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Uvod

Pocitacové hry pro dneSni spoleCnost predstavuji médium, které rozhodné nelze
opomijet, a to ani v ramci vyuky. Nékteré zI¢ jazyky dnes sice tvrdi, ze pocCitacové hry prestavaji
byt zadouci, ale déje se tomu presné naopak. Hernimu byznysu se daii velice dobfe. Je sice
pravda, ze lépe jsou na tom hry hrané online, avsak i ty stale spadaji pod pojem pocitacové hry.
Pocitacové hry jsou dnes dokonce ¢im dal Castéjsi volno ¢asovou aktivitou mladych lidi nez

diive.

V minulych letech se na pocitacové hry pohlizelo spiSe jako na rizikové médium, kdy
dit¢ travici svij volny ¢as u téchto her nepodléhalo dostatecné socializaci.
Dnes je to vSak problém opacny. Kdo nehraje, ten nezapadéa do kolektivu. Pocitacové hry jsou
zkréatka fenomén a jejich pocet i dosah se stale rozsituje. A ackoliv vyrobci her cili na vSechny

veékové skupiny, témi nejvetsimi a nestalejsimi konzumenty jsou a budou vzdy déti.

Neexistuje proto divod, pro¢ nezaclenit pocitacové hry i do vyuky jazyka ceského,
a to at' jiz kvili jejimu zatraktivnéni, anebo jako opravdové vyucovaci pomicky.
Vyhodou navic je, zZe hry jako takové nemusi byt ve vyuce ani pfitomny.
Tyké se to zejména vyuky literatury a slohu, kde je mozno pracovat s velkym mnozstvim
textového materialu, ktery ma s poc¢ita¢ovymi hrami néco spole¢ného, a ktery nas tak mize do
pocitacového (nebo virtudlniho svéta) prenést. Jako ucitelé bychom totiz nikdy neméli
zapominat, Ze vzdy bude atraktivni pfedevsim to, co je uzitecné pro nas kazdodenni zivot, co z
néj vychazi, a jak jiz bylo zminéno, pocitacové hry jsou v souc¢asné dobé dennodenni realitou
mladych lidi, naSich Zakt. Pocitacové hry jsou jednim z prosttedkl, které jim pomdahaji
porozumét okolnimu svétu a zaroven uklidniuji jejich mladé a neklidné duse. Ucitelé by si
méli tento fakt uvédomit a ucitelé literarni vychovy i to, Ze ¢im dal tim vice naSich zak ptichazi
spi$ do kontaktu s pocitaCové-hernimi texty, jak s texty klasickymi. Literatura mezi mladezi jiz
nema takové zastoupeni, nebot’ herni narace oproti té literarni zavadi ¢tenafe do mnohem
propracovanéjsiho svéta (vizualizovaného svéta). Pravdépodobné navic vstupujeme do éry po-
literarni ¢i po-narativni mediované komunikace, coz znamen4, ze klasické texty budou patrné
¢im dal vice marginalizovany. O to vice tak vyvstava pozadavek, aby byli zaci pfivadéni ke
kvalitni literatute, ale zarover i literatufe, ktera je bude schopna oslovit.

V dne$nim literarnim svété jiz existuyje mnoho knih, které obsahové maji,

co nabidnout. Bohuzel, netyka se to zase az tak ¢eského knizniho trhu. Prekladti se nedostava



a co se naSich literatt tyka, zda se, Ze je toto téma téméf viibec neoslovilo. Osobné se
domnivam, Ze je to Skoda, nebot’ ¢eska herni scéna mé par opravdu schopnych vyvojaiskych
firem, které by se mohly zasadit o vydani knihy na motivy jejich her, a tedy néjakého

zdatného spisovatele by oslovit mély.

Z vyse uvedenych diivoda je proto tato diplomova prace zamétena na didaktické
vyuziti textd pro déti a mladez, ve ktery se objevuje téma pocitacovych her a virtualniho

svéta.

V teoretické Casti prace se blize s poc¢itacovymi hrami sezndmime, vysvétlime si co
pocitaCova hra je, jaka je jeji historie a jaké jsou jeji klady a zapory. Dale se budeme zaobirat
také virtudlni realitou, nebot’ ta s hrami izce souvisi, ac jeji okruh zébéru je daleko Sirsi.
O virtudlni realit¢ si naptiklad fekneme, jakych zafizeni se v soucasné dobé k jejimu

zobrazeni pouZziva.

V praktické ¢asti se jiz budeme vénovat kniham, z nichZ budeme cerpat texty do
hodin ¢eského jazyka a literatury. Ke kazdému pracovnimu listu nalezneme také metodicky
pokyn, ktery ma uciteli pomoci pii praci ve tfid€. Jsou v ném zodpovézeny odpovédi,

navrzeny mozné dalsi otazky a nékdy také ¢innosti.

Hlavni cilem této prace je motivovat soucasné zaky ke Cteni, a to prostiednictvim
vhodné zvolenych textd s tématikou, ke které maji blizko. Druhym cilem této prace je

vytvofit zajimavé pracovni listy, se kterymi Ize volng pracovat.



TEORETICKA CAST



1 Hra

Jak jiz bylo v uvodu této prace feceno, tato diplomova prace se bude primarné
vénovat vyuziti literdrnich textl s tématikou pocitacovych her a virtudlniho svéta
v hodinach literatury na druhém stupni zakladni skoly. Je proto v prvni fad¢ nutné si vliibec
ujasnit, co to pocitaCova hra a virtualni realita je, a co tedy budeme v literatufe pro déti
a mladez hledat a nasledné s tim pracovat. V prvni kapitole se tak pro bliz§i porozuméni
seznamime s terminologii, historii her a virtualni reality, nebot’ a¢ se zdaji oba pojmy jako

samoziejmé, jsou Casto zamenovany.

1. 1. Zakladni pojmy

Pocitacova hra je problematika viceméné nova, tedy porovname-li ji s jinymi nami
bézné uzivanymi médii (knithami, filmem, atd.), proto je nutné si nejdiive upfesnit,
co se pod timto pojmem rozumi. Pocitacova hra totiz v laické feci Casto splyva s vyrazy jako

videohra, konzolovad hra nebo arkadova hra. Stalo se tak, protoze mély spoleény vyvoj.

Pod pojmem pocitacova hra se v pravém slova smyslu skryva hra, kterou je mozné
hrat na osobni pocita¢i nebo noteboocich. Terminy videohra nebo konzolova hra oznacujeme
hry, které se hraji na hernich konzolich (Wii, Xbox, atd.). Arkddové hry oznacuji jeden
z prvnich Zanra digitalnich her. Oznafenim digitalni hra méme na mysli v§echny hry, které
jsou provozovany prostfednictvim digitalnich technologii (osobnimi pocitaci, hernimi

konzolemi, mobilnimi telefony, tablety, atd.)

Vétsinu pocitacovych her miizeme specifikovat na zdkladé€ néasledujicich Sesti bodi:

* Pocitatové hry jsou zaloZené na pravidlech.
* PocitaCové hry maji riznorodé, ale vzdy méfitelné vysledky.

* Rizné hodnoty (at’ uz pozitivni nebo negativni) jsou stanovené pravé témito

vysledky.
» Hrac investuje Usili, aby poZzadovaného vysledku dosahl.

* Hrac je vysledku hry emociondlné oddany



+ Pogitadové hry maji diisledky, které je mozno pievést do realného Zivota®

Podle Pokorného jsou pocitacové hry pro hrace ptitazlivé predevsim z téchto divodii:

* jsou dostupné

* maji jasn¢ stanovend pravidla, jsou lehce pochopitelné

» svét, jez zobrazuji, je jednodussi

* hréaci umoziuji odpoutat se od reality

* nabizi rizné ,,zkousky* a ,,zivotni situace*

* pfinasi néco nového, neznamého a netradi¢niho

* narozdil od bézného zivota si mize hrac ve hie vyzkouset i po¢inani jinak
ve spolec¢nosti napt. sankciované

* po hraci nejsou vyzadovany zadné specifické socialni nebo fyzické schopnosti
a dovednosti

* hrac se stava nékym novym, lep§im, mocnéj$im

* hry mohou slouzit jako klicovy prostiedek pozndvani nebo byt modelem mozné

komunikace?

1. 2. Historie digitalnich her

Historie pocitacovych her se zacina psat tésn€ po konci druhé svétové valky v roce
1947, kdy Thomas Goldsmith a Estl Mann vyvinuli hru jménem Cathode Ray Tube
Amusement Device 3. Nicméné jesté se nejednalo o hru v pravém slova smyslu,
nebot’ tato hra nebyla ur¢ena priméarné ke hrani, ale k simulaci sestfelovani cili pomoci raket.

Dalsi pocitacova hra se objevila kratce poté v padesatych letech, kdy v ramci své
disertacni prace Interakce cloveka s pocitacem vytvoril programator Alexander S. Douglas
zjednodusenou verzi piskvorek urCenou ke hrani na pocita¢i EDSAC, vefejnosti jeste

nedostupném zafizeni. Hra dostala ptihodny nazev OXO. Za vynalezce videoher je nicméné

! CARR, D. - BUCKINGHAM, D. - BURN, A. - SCHOTT, G. Computer Games: Text, Narrative and Play. Cambridge:
Polity Press, 2006.

2 POKORNY, V., TELCOVA,J., TOMKO,A Patologickézavislosti.2.vyd.Brno: Ustav psychologického poradenstvi
a diagnostiky, 2002. s. 197

% The 'CRT Amusement Device' that spawned a multi-million dollar industry. [online]. Australia: Bridget

Borgobello, 2011 [cit. 2018-05-11]. Dostupné z: http://www.gizmag.com/first-video- game/18695/
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povazovan také nukledrni fyzik William Higinbotham, ktery v roce 1958 vymyslel hru
Tennis For Two, ktera méla bavit navstévniky Narodni laboratoie Brookhaven v New Yorku,
a kterd se tim padem stala prvni vefejné dostupnou videohrou.*

V Sedesatych letech vznikla na pidé MIT hra Spacewar, za jejimz vyvojem stala skupina
studenttli v ¢ele s pocitatovym védcem Stevem Russellem. Pohnutkou k jejimu vzniku byla
touha vyzkouset, co noveé vyvinuty pocita¢ PDP-1 dovede. Mimochodem pfistroji tohoto
typu bylo v této dobé v USA pouze asi padesat a jejich vlastniky byly velké firmy nebo

instituce.®

Cetngjsiho vyskytu videoher jsme se dodkali az v letech v letech sedmdesatych.
Béhem téchto let se zacaly v hernach objevovat prvni automaty urc¢ené ke hrani videoher.
Ptikladem je vznik automatu spolecnosti Nutting Associates, jichZ bylo vyrobeno zhruba na
1500 kust a vefejnost se na nich za poplatek mohla hrat hru Computer Space.
Jednalo se o poupravenou verzi hry Space war, na kterou spole¢nost ziskala prava koupi
v roce 1971. Nutno vSak dodat, Ze hra neméla u vetejnosti tspéch. Jak se pozdéji i jeji autor
Bushnell vyjadfil, aby si ji jedinec mohl zahrat, musel si k ni nacist navod, a to mnozi jedinci

odmitli.®

V roce 1972 z popudu Nolana Butshella a Teda Dabneyho vznikd nova spole¢nost
zabyvajici se videohrami, firma Atari. Prvni hrou, ktera se na jejich automatech dala hrat,
byla video verze stolniho tenisu nazvem PONG. Atari prodala kolem 38 tisic automatt
s touto hrou a zacala ji vyrabét i na herni konzole do domadcnosti. Prodej PONGU

na doméci konzole pfitom prekonal prodej hernich automatt.

V této dob¢ se také zacinaji objevovat prvni skanddly spojené se hrami.
Nejvétsi z nich zazila spolecnost v roce 1976, kdy se objevila hra Death Race,

coz byla hra, v niz hra¢ ziskdval body za ptejizdéni lidi. NaStvani rodi¢e dokonce

4 CAMPBELL-KELLY, Martin. Computer: A History of the Information Machine. New York: Routledge,
2014, s. 190

5 PDP-1: potitatovy dédecek na cesté k unixu. [online]. Praha: Pavel Tisnovsky, 2009 [cit. 2018-05-11].

Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/pdp-1-pocitacovy-dedecek-na-ceste-k-unixu/
® Historie firmy Atari (1972-2002). Historie firmy Atari. [online]. Praha: Historie firmy Atari, 2006 [cit.
2018-05-11]. Dostupné z: http://historie.atari.sweb.cz/
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demonstrativné spalili jednu z téchto her a snazili se vymoci zékaz pfistupu ke hram tohoto

typu. Diky tomu tak vznikly viibec prvni piedpisy regulujici nasili ve hrach.

Teprve az rokem 1978 se ale zalind psat zlatd éra hernich automati,
pti¢emz velkou zasluhu na tom méla arkadova hra Space Invanders spolecnosti Taito, ktera
se stala inspiraci mnohym dal$im hrdm.’” V osmdesétych letech byl tento druh her hitem. Za
ptipomenuti napiiklad stoji i ak¢ni hra Astroids spole¢nosti Atari, ktera se také kratce po
svém vydani v roce 1978 stala jednou z nejprodavanéjSich her na trhu. Jednalo se totiz také

0 prvni hru, kterd disponovala barevnou grafikou.

Arkédové hry byly také prvnim Zanrem videoher, ktery se na hernim trhu objevil.
Zanr arkada funguje na jednoduchém principu prochazeni né&kolika koly,
pricemz v kazdém dal$im kole je stizena obtiznost pro jeho splnéni a nékteré hry maji
prochazeni koly omezeny i ¢asové. Proto je uspéSnost hrace v téchto hrach dana predevsim
hbitosti jeho prstli po klévesnici, zautomatizovanymi pohyby na ni a také schopnosti

rychlého tsudku, pfedvidani a mirou koncentrace hrace.

V roce 1977, tedy rok pted vznikem hry Space Invanders, se na trhu objevil jeste jiny
typ hry, hra Colossal Cave Adventure. Tato hra, ktera byla vytvofena programatorskym duem
Willem  Crowther a  Don  Woodsem, byla  hrou  zcela  odliSnou
od vsech do té doby dostupnych her, a to z prostého divodu, jednalo se o hru,
ktera se sestavala jen z textu. Hra neobsahovala Zadné grafické prvky a veSkery fikéni svét
byl hréa¢i zprostfedkovavan pouze textovym popisem. Zaroven sam hra¢ hie zadaval pisemné
pokyny, které zajiStovaly dalSi sméfovani postav ve hie. V soucasné dobé je hra volné

dostupnd na internetu a zajemci o historii poc¢itatovych her si ji mohou kdykoliv zahrat.

Vydéani této hry se stalo vyznamnym meznikem v d&jinach pocitaCovych her,
nebot” Adventure zase polozila zékladni kamen tzv. adventure games (Cesky adventuram),
tedy hrdm, v ramci nichZ musi hra¢ feSit rizné hadanky a zapletky, aby se dostal

do vyty€eného cile.

Nicméné prvni opravdu uspésnou adventurou se stala az hra Zork, ktera byla vydana

v roce 1980. Nutno fict, Ze se jednalo spi$ jen o vylepSenou verzi hry Adventure. Zork svého

7 Space Invaders [online]. Taito, © 1999-2014 [cit. 2014-4-27]. Dostupné z http://www.spaceinvaders.de/
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uspéchu dosahla zejména proto, ze ji jeji tvarci vytvofili na vSechny tehdy dostupné
uzivatelské platformy. Hraci si ji mohli zahrat ne jenom na Atari 2600, dala se hrat i na
vyrobcich spolecnosti Sinclair, Apple, IMB, Acron a jinych. Connie Veugen jeji piinos
shrnuje vétou, ze zatimco Adventure byla prvni hrou svého druhu, Zork drzi prvenstvi

8

v nastartovani hernitho primyslu s adventurami. Mimo jiné se hife dostalo

1 propracované knizni piirucky.

Aby tvurcei her odlisili arkddové hry od her adventurnich, zacali adventury nazyvat
pojmy jako elektronicky roman nebo interaktivni fikce. Nicméné z diivodu, jak uvadi Juul,
ze vyklad pojmu interaktivni je velmi jednoduchy, a totiz ze se jedna o ,,Svet, se kterym je
mozné integrovat a vicastnit se déni v ném”°, néktefi z vyrobcti adventurnich her zacali
pouzivat pojem vice interaktivni, jednalo se vSak jen o marketingovy tah majici zvysit
prodejnost her. Jejich podstata pritom ale zistavala stejna - stale to byly pouze hry zalozené

na textu, nikoliv na grafice a jako takové mé¢li 1 bliz k literatufe nez ke hram.

Grafika se poprvé do tohoto typu her dostdva paradoxné diky tomu, Ze herni konzole
Atari 2600 svou pamétovou kapacitou nezvladala takové velké mnozstvi textu jaké hra
Adventure obsahovala, a tak pfisel zaméstanec firmy Atari, Warren Robinett, s myslenkou,
Ze na misto popisu prostredi textem, vyjadii prostfedi, v némz se hra¢ pohybuje, graficky.
Warrenovo ztvarnéni bylo sice velmi jednoduché a ve skutecnosti nakonec 1 dost vzdalené
originalnihie Colossal Cave, ptece jen se stalo ve vyvoji her s ptibéhem dal§im odrazovym
mustkem, nebot’ to bylo poprvé, kdy se podatilo pievést textovou hru z hernich automatti na

herni konzoli.

Zasadni zména ve vyvoji her pfichazi pak se vznikem vice kapacitnich zafizeni,
konkrétné osmibitovych mikropocitact, které dokdzaly zobrazovat uz 1 rastrové obrazky.
Mezi prvnimi vyvojaii her, ktefi toho vyuZili, byly vSak pochopitelné vyvojati her akcnich,

plosinovych a sttilecek.

V osmdesatych letech se na trh dostdva hra Pac-man spolecnosti Namco.
Tato hra se brzy stala novym symbolem arkadovych her. Zatimco vétSina dosavadnich her

totiz jen kopirovala legendarni Space Invanders, japonska spole¢nost Namco se rozhodla

8\eugen 2001, s. 96
% JuuL, Jesper. The Art of Failure. An Essay on the Pain of Playing Video Games. The MIT Press, 2013.
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Pac-Mana udé¢lat zcela po svém, a to i graficky. Pro tuto hru je typické zluté kolecko
s otevienymi usty a jednim okem, které se pohybuje v bludisti a ma za tikol vSechno v ném

snist.

Mimo jiné se v letech sedmdesatych a osmdesatych objevuji i prvni vlastovky
pfedznamenavajici budouci vyvoje her. V roce 1974 vysla hra Maze Wars, kterd je dnes
povazovana za prvni ,,first-person shooter* hru; hry, pro niz je typicka simulace vlastniho
pohledu herni postavy. V roce 1975 se zase objevila vlibec prvni hra typu RPG.
Jmenovala se Dungeons a jednalo se o prvni pokus pievést deskovou hru Dungeons and
Dragons do interaktivnéjsi formy. O dva roky pozdé&ji, v roce 1977, se diky skupiné¢ mladych
programatort zrodil prvni letecky simulator Air, ktery se stal pfedchiidcem her hranych vice
hrac¢i. A konecné v roce 1980 vznikla skuteéna RPG hra pojmenovand Rogue,

opét vychazejici z deskové hry Dungeons and Dragons.

V devadesatych letech se herni primysl zacal rozristat jesté vic, nebot doslo
ke zkvalitnéni ulozist, operacnich systému, grafickych karet a procesord.
Zatizeni, na kterych se hry hrély, se také ¢im dal vice miniaturizovaly (od konzoli aZ po
osobni pocitace). V tomto obdobi vznikaly herni konzole ¢tvrtych, patych a Sestych generaci.

vvvvvv

proslula herni sérii Super Mario.

Na obrazovkach pocitact se v roce 1994 objevila hra DOOM, ktera se stala na dlouho
dobu kralovnou mezi pocitaovymi hrami, nebot’” vynikala svym 3D grafickym

zpracovanim.

I diky této hie si tvlirci her zacali uvédomovat, jak je nutné 3D grafiku zdokonalovat.
Zacaly tedy vznikat hry, které jely na doraz tehdejSich moznosti zafizeni,
na nichz mély byt hrany. V roce 1996 vysla prvni hra, o niz mizeme fict, Ze plné pracovala

s 3D prvky. Jmenovala se Quake.

V novém tisicileti se zaCinaji objevovat ¢im dal vice vykonngjsi pocitaCe a grafické
karty s vétsim rozliSenim. Z tohoto diivodu se zac¢inaji také objevovat ¢im dal vic realisticky
vypadajici hry.

Jednou z takovych her je i v roce 2007 vydana hra Assassin‘s Creed, ktera vychazi

dodnes, a to 1 s verzi uréenou pro vyuku d¢jepisu do skol.
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V dnes$ni dobé jsou velmi popularni také online hry a hry urcené ke hrani na

mobilnich telefonech.

1. 3. Druhy her

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi druhii her. Urovani druhu hry, vSak casto
nebyva jednoduché, nebot’ nékteré hry vykazuji prvky z vice zanr, a to zejména
v poslednich deseti letech, kdy dochazi k ¢im dal CastéjSimu prolinani a kombinovani
jednotlivych kategorii s cilem co nejvice zaujmout a ptiblizit hru realité. Ptiblizme si nyni

alespon zakladni druhy her.

Akéni hry

Typickym rysem akc¢nich her je snaha eliminace cili za pomoci bojovych technik. Existuji
tii typy akcnich her. V akénich hrach prvniho typu se hra¢ snazi zbourat zed’, kterd mu
prekazi v cesté. Ve druhém typu sbird rizné predméty, které po cesté naléza a rovnéz musi
odstraniovat pouze prekazky, které mu stoji v cesté¢ za dosaZenim cile. Ve tfetim typu
uz ovSem figuruje postava, proti které stoji nepftitel. Tyto postavy pak maji k dispozici velké
mnozstvi zbrani, aby svého protivnika porazili, a neziidka se v téchto hrach objevuji
1 nasilngj$i scény. Nejsou proto pro déti nejvhodnéjsi. Tretimu typu akénich her se velmi

Casto piezdiva krat§im nazvem ,,strilecky** (Doom).

RPG hry (Role-playing games)

Cesky oznacované nékdy i jako hry na hrdiny. Charakteristickym znakem tohoto Zanru je
hrdina, ktery prochdzi a postupuje virtudlnim svétem, ve kterém postupné vylepSuje
a ziskédva nové schopnosti. Do této kategorie her se fadi také hry MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game), tedy hry hrané online vice hraci.

Nejznaméjsi zastupcem je World of Warcraft.'°

Strategické hry
Jak uz je z nazvu patrné, tyto hry si zakladaji na strategii, diky které je hra¢i umoznén postup.
Jsou to proto hry, pii kterych hra¢ musi premyslet a k dispozici by m¢l mit také dostatek ¢asu

na feSeni jednotlivych zélezitosti, které se ve hfe objevuji. Hraci plocha byva zobrazovéana

10 POHL, O. Potitatové hry. Praha: Computer Press, 2002.
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z ptaci perspektivy a ukolem hrace je se o ni postarat. Touto plochou byva bud’ n¢jaké mésto,
zakladna nebo jiné vétsi tizemi. Dnes nejrozsifenéjsi variantou strategii jsou tzv. real-time

strategie, které jsou hrany v realném ¢ase vSech hrac¢u (StarCraft, Warcraft).

Adventury

Vargova (2013) uvadi, ze zdkladnim prvkem adventurni hry je detektivni pfib¢h, ve kterém
hra¢ musi fesit riizné hadanky, rébusy a plnit ukoly, pokud se chce posunout v ptibéhu dal.
Adventury miazeme rozdé¢lit na dvé skupiny. Do prvni skupiny patii hry, které pracuji s 2D
obrazem (Polda, Machinaurium). Ve druhé skuping jsou hry, které uz vyuzivaji 3D zobrazeni
(Tomb Raider, Resident Evil).

Sportovni hry
Jedna se simulaci néjakého sportu, jehoz ptevedeni do hry je navic velmi ¢asto zjednoduseno

za ucelem, aby se dala hra Iépe ovladat (FIFA, NBA).

Simulace
Smyslem simulatorii je co nejvérn&ji napodobit uréitou &innost nebo jev.!! Existuji tak
simulatory fizeni aut, letadel, lodi nebo ponorek. Phan H. (2011) k simulacim fadi napft. také

hru, ktera odrazi kazdodenni realitu ¢lovéka, The Sims.

Logické hry
U tohoto druhu her je po hra¢ich vyzadovano logické mysleni. Ukolem hrade je vyfesit
néjakou hadanku nebo rébus. Byvaji jednoduseji graficky zpracované. Typickymi zastupci

je hra Tertis nebo Angry Birds.

Vzdélavaci hry

Vzdélavaci hry maji za cil napliiovat princip ,,8kola hrou®, proto vyuzivaji nendsilnou
a hravou formu k tomu, aby vzdélavaly déti v oblastech, které je zajimaji, anebo jim dé€laji
potize. Jifi Dostal (2009, s. 27) tento druh her definuje nasledovné: ,,Didakticka pocitacova

hra je software umoznujici zabavnou formou navozovat c¢innosti zamérené na rozvoj

UCHLUMSKY, Jan. Zavislost na poita¢ovych hrach. Prevence socialné patologickych jevii. 2002, roé. 1, €.
5/6, s. 22.
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osobnosti jedince.“ a déle dopliuje, ze zaméfime-li se na Cinnost, kterd je vyvijena,
je mozné ptijit 1 s definici: ,,Hra prostiednictvim pocitace je cinnost jedince (Ci jedincii),
ktera ma podstatu ve virtualnim prostiedi simulovaném pocitacem a primdarné spociva
v rozvoji osobnosti, pricemz dle svého zaméreni miize poskytovat zabavu, odreagovani nebo
relaxaci.“ 2 Podet vzdé&lavacich her stile naristd, nebot Uzce souvisi s pouzivanim

,Smartphonti** a tabletd, které jsou pro déti uzivatelsky pohodlnéjsi nez jina IT zafizeni.

1. 4. Pozitivni a negativni vlivy pocitaCovych her a
virtualniho svéta

V predchozi kapitole jsme se seznamili s pojmem pocitaCova hra a jejimi druhy, proto

nyni miizeme uvést néktera pozitiva a nékterd negativa, ktera s hranim her souvisi.

1. 4. 1. Zapory pocitacovych her

Mezi nejCastéji zminovand negativa spojena s hranim pocitaCovych her patii
negativni dopad nasilnych pocitacovych her na psychiku jedince, mozné vytvoreni
si zavislosti na pocitacovych hrach a zdravotni a jiné komplikace, které vznikaji v diisledku

dlouhodobé¢ Spatné zivotospravy.

Pocitacova zavislost

Dlouhé¢ roky se mezi sebou odbornici pfou, jaky negativni vliv maji pocitacové hry
na jedince a mezi nejdiskutovanéjsi témata patii, jak moc silnd zavislost na nich muaze
vzniknout. Po desetileti proto probihaly rizné vyzkumy, které jeji zdvaznost mély potvrdit,
anebo vyvratit. Mnoho osvéty vSak ani ony nepfinesly, a tak diskuze na toto téma stale
pokracuji. Pfitom predstava, ze by takova zavislost na hrach skute¢né existovala, je velmi
znepokojiva, nebot’ v takovém piipad¢ se jedna o stejné zavaznou zavislost jako je

napiiklad gamblerstvi. Za nejohrozenéjsi skupinu obyvatelstva jsou pak povazovany déti.

2DOSTAL, Jifi. Vyukovy software a pocitatové hry: Néstroje moderniho vzd&lani. Casopis pro technickou
a informacni vychovu [online]. 2009, 1(1), 6 [cit. 2018-06-21]. Dostupné z:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.164.4054&rep=rep1&type=pdf
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Jako nejvice problematické se jevi zejména snizovani veékové hranice,
kdy déti poprvé pfichazeji do pfimého kontaktu s pocitatem (PC, tabletem, apod.)
a zaCinaji vyuzivat sluzeb, které nabizi. Situace je o to vice nebezpecna tim, ze dnes jiz témet
nenajdeme domacnost bez pocitace a pocCet zasazenych jedinci z tohoto ditvodu muize byt
markantni. Pocitatové hry se zdaji byt rizikové predevSim v momentech,
kdy zcela nahrazuji staré zazit¢ formy zabavy (napf. pobyt venku s jinymi détmi)

a v nejhorsich piipadech i samotny zajem rodi¢i o jedince.™®

Uved’'me si nyni alespoil nékteré dulezité faktory, které podle Pokorného nadmérné hrani

pocitacovych her provazi:

 deficit pohybu
— Neustale sezeni vytvari nepfirozeny tlak na patet a vede k ochabovani svalstva, coz mize
vést az k degenerativnim zménam pohybového Ustroji.

— Zatizeny jsou rovnéz oci, které ztraceji na schopnosti vidét do dalky (kratkozrakost).

* socialni vyvoj
— Jedinec ztraci schopnost navazovat socialni kontakt, udrzovat a rozvijet vztahy je pro n¢j

problematické.

» virtualni nevolnost
— Jedna se o docasné naruSeni motoriky jedince, ke kterému dochéazi po hrani simulujicich
her (napf. po fizeni auta, pilotazi letadla, apod.), tedy v momentu, kdy hra¢ uz hru ukon¢il
a opét si pomalu zacina zvykat na realitu. Projevem virtualni nevolnosti jsou nekoordinované
pohyby, béhem nichz dochézi k nardZeni do véci kolem sebe, jejich neimysInému shazovani
na zem, nebo dokonce k padim samotného jedince. Piehani-li to hra¢ s hranim casto,

je vystaven riziku, ze ztrati schopnost obratnosti na néjaky cas zcela.

* Ztrata pojmu o Case
— Pro hrace prestdva byt problémem kolik ¢asu vénuje hrani hry. Jedna-li se navic
o dité, které neni rodicem nijak ve hrani omezovano (jeho hrani je tolerovano nebo dokonce

podporovano, nema stanoveno rezim, nebo ma4, ale jeho dodrzovani neni dostatecné rodicem

13 CHLUMSKY, Jan. Zavislost na poita¢ovych hrach. Prevence socialné patologickych jevil. 2002, ro¢. 1, €.
5/6, s. 23.
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kontrolovano), u takového ditéte mize dochazet k deficitim spanku (spankové deprivaci),
anebo k zamén¢ doby, kdy mé byt bdélé (ve dne spi, odpoledne a v noci zije hranim),
piipadné dochézi k obojimu. Nasledkem uvedeného ditéte mize trpét zhorSenou koncentraci
a nepozornosti, coz se mimo jiné miize odrazit i na jeho znamkach ve skole. Spolu s tim je
také vystaveno daleko vétsi nachylnosti k nemocem, protoze klesad obranyschopnost jeho

organismu.

* virtudlni prostiedi
— Hrac prestava rozliSovat mezi skutecnosti a virtualni realitou, napf. se natolik szil se svou
postavou ve hife, Ze jeji zivot proziva stejné intenzivné jako svij vlastni,
az mezi nimi neni schopen rozliSovat viibec. Pfi¢inou je, Ze virtualni prostfedi je znacné
srozumitelngj$i, nez realita; mé& jasné stanovena pravidla, normy a uréeny hodnoty.
Hrac v prostiedi virtualni reality proto mize uspokojit své potieby, kterych se mu jinak
nedostava. Pokud jsou vsak tyto potfeby negativni, mohou byt negativni i hraCovy projevy

v realném svété (prolinani se identit — realné a virtualni).'*

Lukas Blinka vySe uvedend negativa shrnuje a dodava k nim: ,,SniZeny vykon
ve Skole ¢i v praci, interpersonalni konflikty v podobé zanedbdvani ¢i deteriorace blizkych
vztahii, nizké sebehodnoceni, pocity tizkosti a depresivita — to vse miize byt nejen nasledkem
nadmérného hrani, ale zdroveri i jeho piicinou. **> Hry nabizeji moznost tiniku od problém,
které mizeme zazivat v redlném svété, mezi které patii napt. neuspokojivé socidlni vztahy.
V piipad¢ déti se mize jednat o problémy jako je: neschopnost navazovat vztahy se svymi
vrstevniky, zkuSenost se Sikanou, rozvod rodi¢ti, apod. Oproti tomu hra ditéti nabizi: pocit
sounalezitosti, zazitek vitézstvi, dobrodruzstvi, apod. Podle Wooda je proto nadmérné hrani
spise symptomem jinych problémi neZ problémem samo o sobé&.'® Blinka oviem varuje:
wNadmeérnd fixace na virtuadlni svét ale miize tyto jevy dale zhorsit. Vznik zavislosti Ize chapat

Jjako projev nevhodné zvlddaci strategie.**

14 POKORNY,V., TELCOVA,J., TOMKO, A. Patologické zavislosti. 2.vyd. Brno: Ustav psychologického poradenstvi
a diagnostiky, 2002. 197 s. ISBN 80-86568- 02-04.

15Blinka, Lukas. s.117
®Tamtéz, 11 s.

YTamtéz, 11 s.
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1. 4. 2. Klady po¢itacovych her

V ramci vyzkumi se védci vzdy zabyvaji pfedevsim negativy, které pocitacové hry
pfindseji, to ovSem neznamend, ze pocitaCové hry zadna pozitiva nemaji, naopak existuje

velké mnozstvi diikazli o tom, jak jsou ¢lovéku prospésné.

Jednim z nejzndmé;jSich pozitiv, které pocitacové hry nabizi, je jejich schopnost uvést
Clovéka do psychické i1 fyzické pohody. Pfi hrani pocitacovych her zapomindme
na nase osobni problémy a feSime pouze ty, které se objevuji ve hie. Veskeré napéti a stres,
které ma svij pivod ve svété redlném, je vytlaCovano napétim a stresem svéta fiktivniho,
o kterém navic zdravy jedinec uvazuje jako o nepodstatném. Aby vSak efektu ,,cisté hlavy
a odpocateho téla‘ bylo dosazeno, je nutna zabavnost hry a také kvalita zazitka, které jsou

hréaci nabizeny. Hrani je totiz pfedevsim o zazitcich, které normalné nejsem schopni zazit.

Z vysledkt, ziskanych v roce 2003 profesorkou Zenevské univerzity Daphné
Bavelierovou a doktorem Shawem Greenem z univerzity v Rochestru, také jasné vyplyva,
ze hranim ak¢nich her se zlepSuji percepcni a motorické dovednosti. Oba dva navic na
zakladé svych vyzkumi odmitaji tradi¢ni stanovisko, Ze hranim akénich pocitacovych her
se zvySuje agresivita hrach: ,,Ackoliv existuje mnoho vyzkumii na negativni dopad
pocitacovych her, je nepravdépodobné, Ze hrani nasilné pocitacové hry samotné promeéni
daného clovéka ve vrazdiciho maniaka. “*® Co se agresivity tyka, existuje dokonce teorie,
ze pocitacové hry pomadhaji jedince zbavit piebytecné agresivity a negativni energie.
Naptiklad psychoterapeut Doc. PhDr. Oldfich MatouSek uvadi: ,,Pocitacové hry urcité
napomahaji k tomu, aby agrese 5la ven. Pocitacové hry existuji asi patndct let a podivate-li
se o sto Ci pét set let zpét, naleznete mnoho prikladii od rozumného ucelu odtrzené agresivity,

destruktivity, kterou nemiizete spojit s poslednimi vydobytky techniky.**®

V roce 2011 provadéla Linda Jacksonovd z michiganské univerzity vyzkum,

ktery zkoumal, jak moc podporuji pocitaCové hry rozvoj kreativity u déti a vysledky jasné

18 BAVELIER, Daphne et al. Brains on Video Games. Nature Rev iews Neuroscience [online]. 2011 [cit. 2018-05-20].
ISSN 1471003X. Dostupné z: http://web.b.ebsco ho st.co m/e hos t/pd f vie wer /pd fviewe r? vid=3 &s id=e159 ec70 -
d026- 4de3- b965- 7d72bche7c45%40sessionmgrl04 & hid=107
IMATOUSEK, Oldtich. O agresivité [online]. c2005, [cit. 23. biezna 2006]. Dostupny z WWW:
<http://www.lata.cz/prednaska8.php>
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tikaly: ,,Cim vice déti hralo pocitacové hry, tim vice se u nich projevila kreativita,

pricemz nezdleZelo ani na typu hry, ani genderovych a rasovych rozdilech mezi détmi. “%°

Nekteré studie se zase zaméfily na vyvraceni hypotéz, ze pocitacové hry maji
negativni vliv na zdravy Zzivotni styl a zhorSuji socialni chovéni. Dle Wackové
a Tantleffa-Dunna hrani pocitacovych her rozhodné¢ zivotnimu stylu neublizuje,
dokonce ani nebyva hlavni pfic¢inou vzniku nadvéhy. Vyzkum kanadskych védct z roku
2007 zase ukazal, ze béhem hrani nekterych pocitacovych her si mizeme fyzikou kondici
dokonce zvysit. Kanad’ané tehdy vytvoftili dvé skupiny trénujicich, pficemz jedna skupina
trénovala klasickym zptsobem a druhd k tréninku pouzivala propojeni interaktivni hry
s jizdou na kole. V souboji mezi obéma zvitézila druha skupina, ktera se tréninku daleko
vice vénovala, protoze byl zabavnéjsi. Podobné zavéry pak pfinesl i vyzkum z roku 2012.2

Mnohé studie také vyvraci, Ze by pocitacové hry zpiisobovaly socidlni izolovanost
a redukovaly moznost venkovnich aktivit. Studie Pew Reasearch centra dospéla k zavéru, ze
pocitatové hry naopak mladym lidem umoziuji lepSi propojeni s vrstevniky a svétem
obecnd. 22 Hry dokonce podnécuji k socialni interakci a navazovéani pratelstvi.
Déti se znaji s dalSimi hraci osobné 1 online. Vedou spolu rozhovory tykajici se her, navzajem

se od sebe uéi strategiim a nékdy spolu i hraji (online nebo v jedné mistnosti).?®

V soucasné dob¢ se hry také zacinaji vyuZivat v rdmci psychoterapie, kde funguji

jako podplrny prostiedek, diky kterému mulzZe byt vedena uspé$na 1écba a ktery pomaha

psychologovi navazat lepsi vztah s pacientem.

20 JACKSON, Linda. Information technology use and creativity: Findings from the Children and Technology project.

Computers and Human Bevavior [online]. 2011 [cit. 2017-04-30]. ISSN 0747-5632. Dostupné z: https://w
ww.researchgate.net/publication/2204 95336_Information_ technology _use_and_creativity Findings_ from_the_Childre

n_and_ Technology_Project

21 MONEDERO, Javier, LYONS, Elizabeth, O’GORMAN, Donald. Interactive Video Game Cycling Leads to Higher

Energy Expenditure and Is More Enjoyable than Conventional Exercise. Adults [online]. 2015, 10 (3) [cit. 2017-05-10].
ISSN 19326203. Dostupné z: http://web.b.ebsco ho st.co m/e hos t/pd f vie wer /pd fviewe r? vid=14 &s id=e159 ec70 -
d026- 4de3-h965-7d72bcbe7c45%40sessionmgr104&hid=107

22 | enhart et al. (2008). ,,Teens, video games and civics: Teens gaming experiences are diverse and include significant
social interactions and civic engagements,” report of the Pew Research Center. Available online.
23 OLSON, C. K. (2010). Children’s motivation for video game play in the context of normal development. Review of

General Psychology, 14, 180-187; (b) Stevens et al. (2008). ,,In-game, in-room, in-world: reconnecting video game play
to the rest of kids® lives. pp 41-66 in K. Salen (Ed.), The ecology of games: Connecting youth, games, and learning. The
John D. and Catherine T. MacArthur Foundation series on digital media and learning. Cambridge, MA: MIT Press.

21



Cesky psycholog Albert Kgitian shrnuje pozitiva, které hry psychoterapii piinasi:

Casto je dit¢ vhrani lep$i neZ psycholog. MuZe tak v pfirozené nerovném
mocenském vztahu zaujmout roli toho silngjSiho a zarovenn pomoci reakce
na soupetovu prohru zlepsovat svou empatii.

Spole¢né hrani vytvari bezpeCny a pfirozeny prostor pro dité, které tak mize
mnohem snaze vyjadfit své problémy.

Sezeni vedle sebe misto proti sobé také predstavuje méné ohrozujici zptsob
komunikace, coZz mize pomoci u déti, které nejsou ochotny se v terapii projevovat
(Casty problém u adolescentnich pacientl).

Pro psychologa je také velice cenné pozorovat, jakym zplsobem dit¢ dosahuje
ve hie tspéchu a jak reaguje na frustraci a piipadnou prohru.

Hrani her miZze slouzit jako projekéni technika, kdy se mohou nevédomé vyjevit

mnohé aspekty vnitfniho svéta ditéte.?*

Z tohoto ditvodu byly také odborniky vyvinuty hry pifimo urené na podporu

psychoterapeutické 1é€by. Jednim z nich je pocitatovy program SPARX, vytvofeny

novozélandskou University of Auckland, ktery si klade za cil pomoci mladym lidem vylécit

nebo alespot zmirnit deprese. Program vychazi z predpokladu, ,,Ze negativni myslenky

a chovani jsou diisledkem nevhodného uceni, které se vsak da pomoci tréninku zménit. <®

Pti hrani SPARX se proto pacient uci pozitivngj§imu a vhodnéjSimu zpiisobu pfemysleni.

Vysledky studie, které se ucastnilo 187 adolescenti ve véku od 12 do 19 let,

ktefi vykazovali pfiznaky mirné aZ stfedni deprese, ukéazaly, ze SPARX ma stejnou uc¢innost

v 1é¢bé jako provadéni bézné psychoterapie. ?® Kginan uvadi: ,,SPARX pomohl snizit

depresivitu, pocity uzkosti a bezvychodnosti, a to na dobu minimalné tii mésicil.
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24K SINAN, Albert. Kdys ,, paieni* pomdhd [online]. 2013. [cit. 2018-05-20]. Dostupné z https://psychologie.cz/kdyz-

pareni-pomaha/

25 KSINAN, Albert. Kdy ,, pareni* pomdhd [online]. 2013. [cit. 2018-05-20]. Dostupné z https://psychologie.cz/kdyz-

pareni-pomaha/
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6 Tamtéz.

7 Tamtéz.
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2 Virtualni realita

V této kapitole budeme seznameni s pojmem virtudlni realita, jeji definici a stru¢nou

historii.

»Virtudlni realita je zpusob zobrazeni slozitych informact, manipulace a interakce

clovéka s nimi prostrednictvim pocitace*.8

Pojmem virtudlni realita oznaCujeme novy zpisob komunikace mezi ¢loveékem
a pocitatem, jehoz zamérem je piedevSim co nejvérnéji zobrazit svét kolem nas.
Jednd se o simulaci prostiedi, v ramci néhoz je mozné zazivat rizné situace,
znamé i nezndmé z nasi bézné prozivané reality, a to v redlném case. Virtudlni realita stavi
na vizualnim, sluchovém, hmatovém ¢i jiném zaZzitku, ktery je navozen prostfednictvim
zobrazovaciho zafizeni pocitace, specidlni audiovizudlni helmou, brylemi a néckdy
1 obleCenim. Tyto nastroje jsou pro zajemce o virtualni realitu nezbytné, bez nich by nem¢l

do iluzorné vytvoreného svéta pristup.

Termin virtualni realita je dnes stale jesté predmétem sporil, protoZze samotna tato
dvé slova nesou protikladny vyznam. Mnozi se proto od né; distancuji a voli radé€ji jina
souslovi, napi.: ndhradni realita, zastupna realita nebo l1épe zdstupné prostiedi.

Mnohdy pak se z VR vy¢leiuji jiné diléi reality.?®

Pivod terminu virtudlni realita neni jisty. Ve vEétSin€ literatury je pfisuzovan jejimu

popularizatorovi Jaronu Lanierovi, americkému spisovateli a pocitaovému odbornikovi.

1‘30

Sam se k nému ostatné v 80.letech 20.stoleti ptihlasil.” Za dal§iho mozného piivodce je

mozné ale oznacit také Damiena Brodericka, ktery pouZil tento termin ve své knize Judas

BAUKSTAKALNIS, S., BLATNER, D. Reélné o virtudlni realité: Uméni a véda virtualni reality. Brno: Jota, 1994. ISBN
80-85617-41-2, 7 s.

PFUCHS, Philippe, Guillaume MOREAU a Pascal GUITTON, ed. Virtual reality: concepts and
technologies. 2e édition. Boca Raton, FL: CRC Press, 2011. ISBN 04- 156-8471-4.

30K APOUN, Jan. Jaron Lanier: Prvni hra¢ ve virtualnim svété. Science World [online]. [cit. 2018-06-15].
Dostupné z: https://www.scienceworld.cz/clovek/jaron-lanier-prvni-hrac-ve-virtualnim-svete-

1862/?switch_theme=mobile
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Mandala.®! Nicméné protoze predstavy o virtualni realité nejsou nové a pokusy o jeji
navozeni se objevuji jiz od 60. let minulého stoleti, nemélo by nas piekvapovat,
Ze ani pojem virtudlni realita neni zcela ptivodni. Jiz od 70. let 20. stoleti se objevuje témet
identicky  termin  uméla  realita, se kterym piiSel Myron W. Krueger,

americky vyvojar zabyvajici se interaktivitou.

Virtudlni realita je novy zpiisob dialogu mezi ¢lovékem a pocitacem, ktery byva
oznacovan slovem rozhrani, neboli interface. Jako takové je jednim z mnoha dnes zndmych
rozhrani, patfi vSak k tém nejmlad$im a v soucasné dobé 1 nejprogresivnéjSim.
Na rozdil od jinych rozhrani nam totiz umoznuje vnimat informace vlozné vyvojarem do
pocitace a pocitacem dale zobrazené za pomoci vySe uvedenych prostiedki vS§emi naSimi
smysly. Informace pfitom nemusi nutn€ odraZet realitu. Simulované prostfedi je modelem
trojrozmérného prostiedi (3D), ve kterém se wuzivatel virtualni reality pohybuje.
A v ramci tohoto prostfedi mize ucCastnik VR manipulovat s objekty.
Cilem virtudlni reality je navodit u svych uzivateld tak dokonaly dojem reality,

Ze zapomenou, ze jsou piitomni v prostiedi, které neexistuje.

Druhy virtualni reality

Virtudlni realitu délime do tfi zdkladnich druhli, tedy na pasivni, aktivni
a interaktivni aplikaci. Toto déleni vychazi ze stupné obtiZnosti vytvareni VR.
Pasivni aplikace

Prvnim stupném virtudlni reality je tzv. pasivni aplikace, ktera je zaloZena
na podobném principu jako film. Jedna se o prostfedi, které miZeme vnimat oima
a sluchem, svym zplisobem pak také i citit, nicméné¢ nemame moznost do tohoto prostiedi
jakkoliv zasahovat. Ve vychazi pouze z programu a tento program vse fidi.

S timto typem virtudlni reality se nejCastéji setkdvame v kinech zameétenych
na promitani stereoskopickych filmid s 3D brylemi, poptipadé u nékterych atrakci

v zabavnich parcich. Piikladem miize byt virtualni plavba ponorkou Tichym ocednem. 2

31Dje Geschichte der virtuellen Realitit. VR Nerds [online]. 2016 [cit. 2018-06-15]. Dostupné z:
https://www.vrnerds.de/die-geschichte-der-virtuellen-realitaet/

22AKSTAKALNIS, S., BLATNER, D. Reélné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality. Brno: Jota,
1994. 290 s. ISBN 80-85617-41-2.
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Aktivni aplikace

V piipad¢ druhého stupné virtudlni reality pfichdzime do kontaktu s prostfedim
aktivné. To znamend, Zze nam program umoziuje virtualni prostfedi nejenom pozorovat,
ale dle vlastniho tsudku i1 zkoumat. V tomto prostiedi se mizeme voln¢ pohybovat nebo si
zprostifedkovany svét prohlizet ze vSech stran. Problém nastava v okamziku, kdy chceme
toto prostfedi néjak modifikovat, u tohoto druhého stupné VR vétSinou chybi zpétna
hmatova vazba. Neni tedy mozno manipulovat s predméty kolem nas.
Objevi-li se naptiklad zaviené dveie, neotevieme je, projdeme jimi jako duchové.®

Tento typ virtudlni reality je vhodny k 1écbé raznych dusevnich poruch ¢i fobii.
Navozenim stavu, z né&jz ma pacient strach, pacient poznava své piehnané reakce
a postupem Casu se je snazi ziskdvat pod kontrolu. Déle se tento model VR vyuziva
v umeéni, architektufe, letectvi nebo meteorologii; tedy vSude tam, kde se osvédc¢ilo pouzivat

3D modely k usnadnéni a zefektivnéni prace.®*

Interaktivni aplikace
divodu, Ze se jedna o plné virtualné interaktivni aplikace. V ramci interaktivni aplikace je
dovoleno prostiedi nejenom rizné zkoumat, umozZnéno je 1 prostor kolem sebe modifikovat.
Uzivatel této VR tak muze brat do rukou pfedméty a rlizné s nimi pracovat, napf. je
pfemistovat.

Zatimco si v prostiedi aktivni aplikace mohl architekt sviij vytvor pouze prohlizet,
v prostfedi interaktivni aplikace uz s timto prostorem miize béhem virtualniho prohlizeni
okamzité pracovat a pietvafet jej. Zjisti-li kupftikladu, Ze zed’, kterou ptredé€lil kuchyni
od obyvaku, nakonec nevyhovuje jeho pfedstavam o celkovém vyznéni architektonického
dila, mlze tuto zed lehce zbourat, to samé pak plati i v pfipad€ dalSich jinych stavebnich
prvkl. Pfitom vSe nove zbudované miize architekt opet ihned posoudit a nalozit s tim podle

toho dale..®

3B3Tamtéz, s. 237.

34Tamtéz, s. 237.

BSAUKSTAKALNIS, S., BLATNER, D. Realné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality. Brno: Jota,
1994. 290 s.
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2. 1. Nastroje virtualni reality

Virtudlni realitu je mozné pouzivat pouze diky nastrojim, které se déli na vstupni
a vystupni. Vystupni zafizeni zprosttedkovavaji podnéty, které virtualni prostfedi uzivatelim
nabizi (obraz, zvuk, dotek). Oproti tomu vstupni zafizeni umoziuji do prostiedi virtudlni
reality zasahovat.

Mezi vystupni zafizeni v soucCasné dobé patii bryle, sluchitka a rukavice
s dotykovou a silovou zpétnou vazbou. Jako vstupni zafizeni funguji datové rukavice,

3D mys, CAT a celotélovy datovy oblek.

Soucasna zarizeni k zobrazeni virtualni reality

pohybujeme, dokéze ziskat daleko vice informaci a za daleko krats$i dobu, nez kterykoliv
jiny smyslovy organ (usi, nos, jazyk, atd.) Proto se pro vyvojare virtudlni reality stadva prvnim
cilem, na ktery se zamétuji. V prubéhu nékolika malo let, tak vzniklo né€kolik zafizeni, ktera
jsou schopna lidskému oku ptedlozit kvalitni trojrozmérny prostorovy obraz. Védomi si pii
jejich vzniku toho, Ze aby tento obraz byl opravdu dokonaly, musi byt rychlost promitanych
snimki po sobé jdoucich lidskému oku pfesné uzpiisobena.
Béhem jedné sekundy zvlada lidské oko zaznamenat az 20 obrazli, nicméné realisticky
vyhliZejictho obrazu je dosaZeno aZ pii poctu 50 snimkl za sekundu. Jednd se tedy
o obrovské mnozstvi pfendSenych informaci, které musi technika zvladnout bez sebemensi
chyby. Dle vykonu zatizeni se pak odviji také jejich cena.

Za nejlevnéjsi varianty jsou povazovana zatizeni, kterd vyuzivaji k zobrazeni obrazu
displej né&jakého jiného zatizeni (napf. smartphonu), pficemz kvalita takového obrazu je
nevalna, nebo se jedna o zafizeni (HMD - head mounted display), ktera musi byt pfipojena
pomoci kabelll k pocitaci, coz uzivatele zna¢né¢ omezuje v pohybu. Jiz trochu Iépe jsou na
tom s kvalitou tzv. cardboardy. I tato zafizeni vSak vyuzivaji k zobrazeni virtualni reality
chytrych telefont a to tak, Ze se telefon zasune pted dvojici ocek a po spusténi specialni
aplikace se obrazovka smartphonu rozdéli na dvé ¢asti, diky cemuz kazda ¢ocka snimé sviyj
usek a predél tak, Ze pted sitnici oka vznika 3D obraz. Za popularizaci tohoto zafizeni stoji

firma Google, ktera s touto platformou pfiisla v roce 2014 na trh. Nevyhodou téchto zatizeni
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ale je, ze tato zafizeni nemaji zrovna valnou kvalitu obrazu, nejsou tedy ani pfiilis

podporovéana vyvojafi aplikaci virtualni reality.®

Podobné¢ jako zatizeni Googlu funguje také zafizeni spolecnosti Samsung, Samsung
Gear VR, které je bohuzel spjato jen a pouze se svou domovskou znackou, a tedy pro jeho

obsluhu nemiizeme pouzit mobilni telefon jiné spole¢nosti.>

Krom¢ téchto dvou vyse uvedenych a sobé si navzajem velmi podobnych platforem,
existuje jest¢ tieti velmi znama platforma, kterd vSak uz nepotiebuje displej druhého
zatizeni. Jedna se o headset pojmenovany jako Oculus Rift a byl svétu poprvé predstaven
v roce 2012, kratce poté jej odkoupila spole¢nost Facebook. Oculus Rift ma své vlastni
integrované OLED displeje, které disponuji vysokym rozliSenim (1080x1200 obrazovych
bodu pro kazdé oko) a které maji i své vlastni senzory pro detekci pohybu hlavy uzivatele
v prostoru. Od roku 2016 je zafizeni navic vybaveno diodami, prostiednictvim kterych pak
kamera, umisténd v rozich mistnosti vhodné pro realizaci virtudlni reality, sleduje veSkery
pohyb téla. Oculus Rift také disponuje velmi dobte propracovanou haptickou odezvou, ktera
zajistuje okamzitou zpétnou reakci na uZivatelem provedené ukony v prostiedi virtualni

reality. %

Vyznamnym konkurentem Oculus Rift je headset HTC Vive, jehoz displej také
poskytuje vysokeé rozliSeni pro kazdou ¢o€ku oka zvlast’ a navic 1 v ptipad¢ tohoto zafizeni
je obnovovaci frekvence 90Hz. Jiny je vSak princip sledovani pohybu uzivatele.
Zatimco u Oculus Rift je pohyb sniman kamerou umisténou v prostoru mistnosti, u HTC Vive
jsou proti sobé umistovany dvé zakladové stanice, tzv.,lighthousy*, z nichz vychazi
infracervené impulzy a laserové paprsky, které okamzité pfijimaji senzory vestavéné
v brylich a ovladacich uzivatele a vyhodnocuji pohyb a polohu navstévnika virtudlni reality.

Jako uzZite¢na se pak jevi mala kamera piidanéd k predni Casti headsetu, diky niz nemusi

3% BRANSTETTER, Gillian. Cardboard is everything Google Glass never was [online]. 2015-06-01 [cit.

2018-06-11]. Dostupné z: https://kernelmag.dailydot.com/issue-sections/staff-editorials/13490/google-

cardboard-review-plus/

3T URBAN, Marek. Samsung Gear VR: Jedine¢ny z4Zitok, ktory vés pohlti. Aj napriek

nedokonalostia. Android Portal [online]. 2011, 2017-07-13 [cit. 2018-06-15]. Dostupné z:

https://androidportal.zoznam.sk/2017/07/samsung-gear-vr-recenzia-test/

BKUMPARAK, G. A Brief History of Oculus. In: TechCrunch [online]. 2014 [cit. 2018-01-03]. Dostupné z:
https://techcrunch.com/2014/03/26/a-brief-history-of-oculus/
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jedinec pohybujici se ve virtudlnim prostoru sunddvat v piipadé prekazek
v mistnosti zafizeni dold. Touto pfidanou kamerou je schopen vidét i redlny prostor kolem

sebe.3?

Zavizeni dopliiujici zobrazovaci zarizeni

K zobrazeni virtudlni reality ovSem nestaci mit jenom zobrazovaci zafizeni, jejichz
piiklady jsme si vySe uvedli, ale 1 zafizeni, prostiednictvim kterych se zazitek z virtualni
reality maximalizuje. Do headseti proto byvaji zabudovana sluchatka pro prenos zvuku, opét
upravena tak, aby navozovala co nejrealisti¢téjsi pocit z virtudlniho prostiedi. ,, Vystacit
s klasickym statickym stereofonnim zvukem vSak lze jen u téch nejprimitivnéjsich
aplikaci. Pozadavkem dneska je dokonaly prostorovy interaktivni zvuk. ... je treba si
uvedomit, Ze jediné takovyto zpusob realizace zvuku dovoluje dostatecné priblizeni
k realite. Slysite-li néjaky zvuk za sebou, miizete se otocit a bude pred vami. Budete-li chtit,
miizete se k nému i priblizovat a vzdalovat se. ““° Pro pienos zvuku dovnitf virtualni reality

se v helmé nachazi mikrofon.

Kromé toho je dilezité n€jak snimat pohyb a simulovat hmat. Pro snimani pohybu
byly vyvinuty tzv. senzory pohybu neboli ,,motion trackers “, které funguji prostfednictvim
ruznych druhii technologii, kdy se naptiklad vyuZiva elektromagnetického pole nebo
infracerveného zéteni, apod.

Co se hmatu tyka, je nutné si uvédomit, Ze jeho navozeni skrze virtualni realitu je
jednou z nejslozitéji proveditelnych véci. Hmat je zprostfedkovavan kiizi a ta pokryva celé
nase télo, spravné bychom tedy neméli hovofit pouze o navozeni virtuality pro ruce a nohy.
Navic informace, kterou ndm virtualni realita zprostfedkuje, musi odpovidat realité.
Nemiuzeme drZet kostku a pfitom ji vnimat jako kulicku. A nemiZeme ani vnimat objekt,
pro ktery je typickd tvrdost, jako méckky. To samé plati 1 pro hmotnost objekti.
Aby virtualni realita piisobila pfesvédc¢ive, musi byt zajiSténa spravna hmatova odezva.
wZakladnim principem virtudalniho hmatu je vytvareni tlaku na kiizi. Tim vznikne pocit, jako
bychom se dotykali skutecného predmétu. ... Rozlisujeme dva druhy zpétné vazby.

Dotekova a silova. Dotekova zpétna vazba nam umozni dotknout se predmeétu

3HTC reveals virtual reality headset with Valve at MWC [online]. Leo Kelion, 2015 [cit. 2017-12-16].
Dostupné z: http://www.bbc.com/news/ technology-31664948.
40 BRDLICKA, Bofivoj. Virtualni realita. Uceni s pocitacem. [online]. 1995 [cit. 2017-12-16]. Dostupné z:
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/ucspoc/
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a vnimat vlastnosti jeho povrchu. Silova zpétna vazba umoznuje vaimat hmotnost predmétu,
jeho tvrdost a fakt, ze s predmétem pohybujeme. Virtudalnim hmatem je vétsinou nazyvina

pouze "Silovad zpétnd vazba". <4

Pro zajisténi této zpétné vazby se dnes nejcastéji vyuzivaji haptické rukavice, protoze
nejvice hmatovych bun€k nalezneme u clovéka v rukdch. Druhym zplsobem,
jak zajistit pfenos hmatovych vjemi, je vyuziti datového obleku, ktery zaroven obsahuje
1 senzory pohybu. Nejednd se vSak o nejlevnéjsi variantu a také pobyt v ném neni

nejptijemnéjsi, proto se spiSe nevyuziva.

“BRDLICKA, Botivoj. Virtualni realita. Uceni s pocitacem. [online]. 1995 [cit. 2017-12-16]. Dostupné z:
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/ucspoc/
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3 Pocitacova hra a virtualni realita jako moderni téma v

literature

V soucasné dobé je zfejmé, ze mnoho lidi, zejména z mladSich generaci, prestava
vnimat literaturu tak, jak tomu bylo doposud zvykem. Neni vSak pravda, Ze by dnes Cetlo
méné déti nez diive, to ostatné doklada 1 neddvno zvefejnénd studie (2018) Narodni
knihovny CR. Cisla dokonce hovoii o vzristu popularity knih jakoZto volno¢asové aktivity.
Zaroven vSak bylo dokazano, ze s ptibyvajicimi léty ditéte jeho zajem o knihy vytlacuje
elektronika. *? |,V pribéhu druhého stupné zdkladni Skoly rychle roste také frekvence
vyuzivani internetu, socialnich siti, YouTube i hrani elektronickych her, které vsak vrcholi
ve veéku 13—14 let. Tehdy se denné venuji této cinnosti dve tretiny 13—14letych chlapcii
a tretina stejné starych divek.<**® Nabizi se tedy zakonité otdzka, jak udrzet i tyto déti stale
ndjakym zptsobem u Cetby. ReSenim by mohlo byt propojeni &etby se zajmem

o jedno z jejich nejobliben¢j$i médium — pocitacové hry.

Ve svéte ostatn€ vychazi nespocet knih tématicky zamétenych na hra¢skou komunitu
a vyjimkou neni ani produkce v Ceské republice, ackoliv &isel, jichZ je dosahovano v USA,

k nim naSe pochopiteln¢ dojit nemuze.

Pro tuto praci bylo zvoleno téma ,,Didaktické vyuZiti literarnich textii pro deti
a mladez s tématikou pocitacovych her a virtudlniho svéta‘’, zde bychom si ale méli
uvédomit, Ze lze postupovat i opacné, a totiz ze existuji dvé skupiny, jez se daji ve vyuce
literatury vyuzit — prvni z nich jsou videohry, které vychazeji z klasické literatury a druhou
skupinu tvofi prave ony literarni texty vztahujici se ke hram. V nasledujici ¢asti si priblizime
nejprve knihy, které se docCkaly svého herniho zpracovani a poté texty naopak

z her vychézejici.

42 Ceské déti a mladez jako &tenafi v roce 2017. Ndrodni knihovna [online]. [cit. 2018-06-20]. Dostupné z:

https://ipk.nkp.cz/docs/ctenarstvi/ceske-deti-jako-ctenari-2017

“Ceské déti &tou vic nez v minulosti, piekvapila velka studie. U mladeze viak literaturu vytladuji socialni
sité. Ceska televize [online]. 1996, 2018-01-17 [cit. 2018-06-20]. Dostupné z:
http://www.ceskatelevize.cz/ct24/veda/2364262-ceske-deti-ctou-vic-nez-v-minulosti-prekvapila-velka-

studie-u-mladeze-vsak-literaturu
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3. 1 Knihy ve hrach

Velké mnozstvi pocitacovych her nevzniklo nezavisle, bylo vytvofeno na zakladé
knizni ptfedlohy. Z téch nejznaméjsich her uved'me napiiklad Hobita, Harryho Pottera,
Eragona nebo Zaklinace. Takto vytvofené hry se mimochodem jen malokdy odklani od své
ptedlohy, musime ale dodat, Ze paklize hru pfedchazel film, respektovano je spise filmové
ztvarnéni nez ono knizni. Dulezité jsou licence, které se na obsah filmu nebo knihy stahuji
a které zarucuji zachovani obsahu v co pivodnéjsi podobé. Z tohoto diivodu jsou do her
vkladany piimo véty a dialogy znamé z knih nebo filmu. S odstavci se to ma vsak jinak,
nebot’ ty pochopitelné nemohou byt ve hie zobrazeny celé, tvirci her se je pokousi
implementovat ale samotnym ztvarnénim. Zachovat styl je diilezité pro samotnou prodejnost
hry. Fanousci dila o¢ekavaji, ze se dockaji co nejveérnéjsi kopie. O¢ekavaji tedy, Ze samotna
hra vyvrcholi stejné¢ jako pifedloha, a aby tedy tvlrci zdkaznika nasytili tim,
¢im si preje, ukolem hrace béhem hry je viceméné jen plnéni jednoduchych tkola jako je
aktivizace dilezitych pfedmétl, feSeni hadanek, sbér informaci nebo boj se zépornymi
postavami. Jednotlivé tseky hry jsou doprovazeny a propojovadny vybranymi texty

z piedlohy, které hra¢ musi Cist, chce-li se posouvat ve hie k vyty¢enému cili.

Drzitelé prav maji na tvirce her Casto velmi pfisné pozadavky, zejména jedna-li
o pfevedeni knihy, jez je urCena détskému ctenéfi. Jako piiklad ndm mulze poslouzit
pozadavek kladeny na vSechny ¢leny tymu vyvijejici hru Pdn prstenii: Spolecenstvo prstenu.
Ve smlouvé vyslovné stalo, Ze vyvojafi musi nejprve nacist knizni original a poté z n¢j
uspéSné slozit pisemnou zkousSku, teprve poté mohou prikro¢it k vyvoji hry.
Kniha byla nakonec pfevedena do herni podoby zdatng. Recenzenti autory hry za dodrzeni
predlohy chvalili, nicméné upozornili na fakt, Ze si hru vychutnaji pouze skalni piiznivci
puvodniho Tolkienova dila. Divodem nebyla nejen $patna ovladatelnosti hry, ale i Spatny
vybér pasazi z knihy. Udé€leni prav k vyrobé pokraovani se proto stejna spolecnost uz

nedockala.

Mezi prvni hry, které vznikly, na zaklad¢é prevypravéni knih nepochybné tedy patii
Jiz vySe zminény Pan prsteni, ktery se herniho zpracovani ze vSech knih dockal asi nejcasté;ji
a napfi¢ vSemi hernimi Zanry. Do herni podoby bylo vSak ptfevedeno daleko vice knih.
Uved’'me naptiklad knihu Stopariiv pritvodce po Galaxii, na jejimz vzniku se podilel dokonce

pifimo jeji autor Douglas Adams nebo velké mnozstvi her, které bylo inspirovano,
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detektivnimi ptibéhy Agathy Christic (Sherlockem Holmesem)a Zeméplochou Terryho
Pratchetta.

Pozdéji se zdarilého herniho zpracovani dockal i Harry Potter, ktery svou kvalitou
mezi hrami, které vychazely z knizni ptedlohy a na které byl vyvijen tlak, aby zaroven vysly

s filmem, predstavuje spis svétlou vyjimku.

Harryho Pottera mimo jiné do hry pievedla uspésné také spole¢nost LEGO,
ktera se videohernimu pfevodu vyznamnych kniznich titulti velmi rada vénuje, a ktera
svymi hrami cili pfedev$im na détského hrace, a proto je také ptizptisobuje tomu, co déti

zvladaji. V LEGO dilng tak vznikla naptiklad i herni verze Hobita nebo Jurského svéta. *

V soucasné dobé se nicméné trend ve vydavani her, které vznikly na zéklad¢ her,
obraci spiSe ve prospéch publikovani knih, které¢ byly inspirovany nékterou z popularnich
her. Diivodem jsou jednak vySe popsané problémy s tvorbou a pfijmutim prevedené¢ho dila,
a jednak fakt, Ze souCasnd doba neni zrovna milovnikem adventur, ale ak¢nich her,

které jsou jiZ samy o sob¢ velmi naro¢né na vytvoieni.

Mnozstvi her nicméné obsahuje spoustu odkazl na literaturu. Z novodobych ¢eskych
her se takovy odkaz nachdzi napiiklad ve hie spole¢nosti Amanita Design, Machindarium, ve
kter¢ = se  hlavni  postava, jiz je  malicky robot, jmenuje  Josef
a pojmenovana je tak jenom proto, aby vzdala hold vyznamnému ¢eskému spisovateli Josefu

Capkovi, tviirci slova robot.

3. 2 Pocitacové hry v knihach

Stejn¢ jako existuje velké mnozstvi knih, které vznikly na motivy filmového
zpracovani (naptiklad Buffy, premozitelka upirit), vznikaji v poslednich desetileti té¢Z knihy
zalozené na piibézich pocitacovych her. Teprve v této dobé se vsak jejich pocet rozrusta.
Nakladatelstvi je vydavaji ¢im dal Castéji, nebot’ dobie vi, nékteré hrace dané hry oslovi.

Z jejich strany se jedna o promysleny marketingovy plan, v némz se uplatiiuje tzv. tie-in

“ KOVAR, Jakub. Knizni pribéhy oZivaji i na obrazovkach monitori [online]. 2009 [cit. 2018-06-22].
Dostupné z: http://www.kjm.cz/knizni-pribehy
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prodej, tedy ze jeden produkt vytvaii podminky pro prodej produktu druhého. %

I z tohoto diivodu jsou spisovatelé drziteli prav a nakladatelstvimi oslovovani.

Produkty takto spojené s né&jakou jiz existujici znackou jsou pak nazyvany tie-in
produkty, v ptipadé knih se jedna tedy o tzv. tie-in knihy. Tyto knihy mohou byt zalozeny

bud’ na néjaké hte, filmu, televizni sérii, nebo jiném médiu.

Prvni knihy, které vznikly na zdkladé her, vychdzely pochopitelné v USA,
a to predevsim v devadesatych letech minulého stoleti. Na motivy jedné pocitacové hry
pfitom nemusela vyjit pouze kniha jedina. Podivame-li se na popularitu her a porovname-li
ji pak s mnozstvim knih, které vznikly na motivy téchto her, mizeme prohlasit,

ze popularita her je izce spjata se zdjmem vydavat takové knihy.

Za posledni roky se hry hodné¢ zmeénily a ptib&hy, které z nich vychazi rovnéz.
Vratime-li se k iplnym zacatktim hernich fikei, prvni z nich zac¢inaly jako Uryvky textt, které
se Cetly ze stolnich soubori pravidel nebo z hernich manudli, pfikladem muze byt
doprovodny text ke hie Little Wars, ktery byl spolu se hrou vydan v roce 1913. Trvalo vSak
néjaky Cas, nez se objevily piibéhy delsiho razu. Prvni skute¢na herni fikce vysla az v roce
1978 a jeji autorka Andre Norton ji napsala na zékladé¢ svych zkuSenosti ze stolni hry
Dungeons & Dragons. Tato fikce vSak nebyla vydana jako oficialni a dokonce v ni pfimo
ani nenalezneme zminku o tom, Ze z této hry vychazi. Prvni oficialni roman zaloZeny na této
hte spatfil svétlo svéta az 16 let poté (1994) a za jejim vznikem stali dva autofi, Margaret
Weisova a Tracy Hickman.

Od této doby se setkavame s knihami zaloZzenymi na herni tématice ve vSech
knihkupectvich, knihovnach a najdeme je i na seznamech s bestsellery. Staly se integralni
soucasti dvou svétl, svéta herniho a svéta fikce. MiiZze za to 1 fakt, ze tyto knihy casto

posouvaji déjovou linku a nékdy pomahaji hraci objasnit nejasnosti, které se ve hie objevily.

Jednou z nejznaméjSich publikovanych kniznich sérii, které vySly na zakladé herni
predlohy, je série Halo, ktera se sklada ze 13 knih sedmi rtiznych autort a které se dockala i
zanimovani. Dalsi prodejné Uspé$né série byly zalozené na silnych znackach her jako

Warcraft, StarCraft, Diablo, MassEffect nebo The ElerScrolls. U nas byly vydany

What is a Tie-in?. wiseGEEK: clear answers for common questions [online]. [cit. 2018-02-20]
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v nakladatelstvi Fantom Print a Epocha. Je ovSem nutné pfiznat, Ze kvalita téchto titulli je

znaén€ promenliva.

Krom¢ knih, které¢ byly pfimo inspirovany hrami, lze v literatufe nalézt i mnoho
titult, které na hry pouze odkazuji, a to zejména na hry starSiho data. Doslova prodchnuta
odkazy je tfeba dobrodruzna youngadult kniha Ready, Player One!l. V knihach jako

Alone in the Dark a Resident Evil zase nalezneme mnoho citaci H. P. Lovecrafta.

3. 2. 2 Vydavani tie-in knih

Vydéavanim knih s herni tématikou se vénuji zejména nakladatelstvi zamétena na
science fiction literaturu. V USA se s timto typem knih setkalo jiz téméf kazdé vyznamné
nakladatelstvi, nékterd z nich dokonce vytvoftila specialni vydavatelskad oddéleni.

Mezi ty nejvétsi nakladatelstvi spjaté s tie-in knihami patii napt. Simon & Schuster, Del Rey
Books, Tor Books. Zaroven plati, ze nékteré spole¢nosti zabyvajici se hrami, samy zakladaji
dcetinné spole¢nosti vydavajici herni romany. Wizards of the Coast publikuji zejména knihy
zaloZzené na hernich ptibézich Dungeon & Dragons a Magic: The gathering. Games
Workshop déla totéz pro hry Warhammer, Warhammer 40K nebo Blood Bowl, a to skrze
ptidruzené nakladatelstvi Black Library a Black Flame. U nas se vydavanim knih podle her

dlouhodobé¢ zabyva nakladatelstvi Fantom Print nebo Epocha.

Vétsina nakladatelstvi k tomu, aby mohla vydat knihu, potfebuje souhlas herni
spolecnosti, cemuz piedchazi odkoupeni prav na uzivani titulu a obsah hry. Existuji vSak
1 knihy, v nichZ je hlavnim tématem rovnéZ hra, avSak tyto knihy nemusely projit ndro€nym
procesem vyjednavani o pravech pouzivani cizi znacky a ani jejich pisatel nebyl kontrolovan
herni spole¢nosti, zda plni pfedstavy vyvojaifské spolecnosti. Této literatuie se fika

neoficialni.

Bylo jiz zminéno, Zze tato nakladatelstvi Casto sama oslovuji spisovatele,
aby jim napsali knihu na zéklad¢ herni predlohy, avSak z ¢lanku Matta Forbecka vénovaného
lidem, ktefi by se psanim knih s tématikou pocitacovych her chtéli vénovat, vyplyva, Ze stat
se tie-in spisovatelem rozhodné neni snadné.,.Je mozné prorazit jako tie-in spisovatel,
ale jednoduché to neni. Mnée se to podarilo diky ndhodé a v té dobé jsem uz psal knihy

zalozZené na stolnich roleplay hrach. Mnoho vydavateli vaha podepsat smlouvu s nékym,
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kdo nikdy predtim nenapsal Zadnou knihu.‘*. Forbeck vSak dale zminuje,
ze si vydavatel pochopiteln¢ vybira k napsani knihy toho, kdo ma k tématu nejblize a kdo
ma o téma zajem a zaroven Cas téma zpracovat. Pokud vydavatel zjisti, Ze spisovatel
vyhovuje, pozada ho, aby sepsal hlavni tezi piibéhu. Tyto teze jsou poté Casto konzultovany
s vyvojari hry, nebot’ i ti maji pravo na vybér autora knihy a vydavatel chce mit navic jistotu,
ze pribéh bude skutecné vyhovovat obéma strandm. Proto také jesté nez samotny piibch
skutecné vznikne, musi byt opét znovu schvalen. Autorovou povinnosti je pak znovu
predlozit vydavateli, kam se jim psany pfibéh bude ubirat. Spisovatelé také casto dostavaji
lhitu, v niz dany ptibéh museji zvladnout zpracovat. Divodem je pravé ono marketingové
Casové svazani. Lepsi je vzdy vydat knihu zaroven hie, protoze jakékoliv pozdéjsi vydani

jen prodrazuji jeji propagaci.

Anglicky psané tie-in knihy maji zhruba 80 000 az 100 000 slov, ale vétSina z nich
dosahuje spise téch 100 000 slov. Velké mnozstvi z nich je napsana béhem par mésici,
nikoliv let, coz v praxi znamena, ze spisovatel sviij ¢as vénuje vétsinou pouze psani jedné
této knize. Dokoncenou knihu pak ptredklada vydavateli. Ptitom plati, Ze jestlize se autor
drzel tezi, které v pfedchozi dobé vydavateli piedlozil, nemusi se obavat, ze by jej vydavatel
odmitl. N&kdy se ale stane, ze pfijde s novou ideou, cozZ byva vzhledem
k naplnéni spisovatelova zavazku, Ze kniha vyjde do urcitého data, velmi riskantni.
Zné-1i dobfe hru, nebyvaji jeho inovace v textu vétSinou vydavatelskou spolecnosti
odmitnuty. V opacném piipadé musi byt text bohuzel piepracovan. Spisovatel neni
vlastnikem knihy a vydavatelsk4 spolecnost musi ctit poZzadavky vyvojarské spole¢nosti.
Jakmile je obsah knihy schvalen, jde do tisku a nasleduje jeho propagace, na niZ se autor téz
podili, zejména jedna-li se o autora jiz zab&hnutého. Tento kolobéh se poté opakuje, jestlize

se kniha u ¢tenafta osveédci.
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3. 3 LItRPG

V souvislosti s pfevadénim knih do herni podobny a her do podoby knizni musime
nyni zminit jest¢ jednu jinou variantu texti, kterd v soucasné dobé zacina skute¢né pronikat
na trh. Jedna se o nové zavadény subzanr science fiction a fantasy literatury oznacovany jako
litRPG, ktery pracuje jak s prvky hernimi, tak 1 s prvky virtudlni reality.

V ramci nésledujici kapitoly si jej proto jako novy trend v literatuie ptiblizime trochu vic.

3. 3. 1 Definice

Definovat litRPG (literaturu RPG) neni jednoduché, nebot’ v soucasné dobé k ni
nenalezneme téméf zaddnou jednotnou definici. Jednd se o novy subzanr science fiction
a fantasy, o némz se zatim jen diskutuje, a to pfedevSim na internetovych forech, zejména
tedy ruskych a americkych. Jedno z téch nejvétSich for vzniklo mimochodem az loni
v kvétnu 2017, a to z popudu jedno z autord této literatury — Paula Bellowa.
Ten v zakladaci zpraveé fora uvedl, ze forum vytvari jako misto, kde se spolu budou moci
setkévat lidé (autofi a Ctenafi), ktefi se o litRPG zajimaji a ktefi jsou ochotni s ostatnimi
sdilet svou vaseni, kterou k tomuto subzanru chovaji.*® Na féru a hlavné v ¢&lanku
PR Newswire se miizeme dale do¢ist, ze Paul Bellow chtél posunout facebookovou komunitu
na vys§i level a zagit ji vést prostiednictvim gamifikace*’, coz oznail jako dalsi logicky
krok ve vyvoji tohoto subzanru. V sou€asné dob¢ toto misto navstévuje jiz nékolik desitek

zdjemci, nicméné je nutné dodat, Ze nejvetsi facebookovd komunita litRPG je stale

pocetnéjsi, protoze Cita jiz skoro na osm tisic zajemcti.

Jak jiz bylo zminéno, definice tohoto subZanru jest¢ neni stanovena, konkrétné na
Bellowé¢ foru se ale o této literatufe miZeme dozveédét nékteré zakladni informace.
Conor Kostick, irsky historik a spisovatel YA 1itRPG (a autor sagy Epic, kterou mizeme
oznaCit za rany ptiklad tohoto subzanru), definuje liRPG jako literarni Zanr,
v némz nezbytnou soucast tvoti MMORPG® prvky. ,.Knihy litRPG spadaji vétsinou pod

zanr science fiction nebo fantasy (mohou se vSak radit i mezi Zanry jiné, napr. western),

%LitRPG Forum [online]. 2017 [cit. 2018-06-19]. Dostupné z: https://litrpgforum.com/threads/well-met-im-
paul-bellow.5/

4"Gamefikace je marketingova technika, ktera vyuziva hernich prostedki jako napf. vybér avatarti nebo
ziskavani riznych bodt a odznackl za ucelem zvyseni zajmu klienti o produkt.

“8Massively Multiplayer Online Role-Playing Game neboli po¢itatova online hra na hrdiny o vice hragich
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to se odviji od typu hry, ktera je uvedend v knize. Postavy knih subzanru LitRPG jsou lide,
kteri hraji hru. Takze zatimco Tolkieniiv Pan prstenii je fantazijni roman, kniha o tom,
Jjak lide vytvareji avatary a interaguji v MMORPG Pana prstenit uz je roman LitRPG.
Pro roman LitRPG je typické, ze udalosti, které se odehravaji v ramci MMORPG, prinasi
i diisledky pro realny svet a casto se resent konfliktii v ramci MMORPG stava zalezitosti
Zivota a smrti hracii.***® Tato definice se vSak nékterym nezdala piili§ dostacujici, a proto ji
rozpracovali do nésledujici podoby: ,,LitRPG je literarni Zanr, kde hry nebo herni vyzvy tvori
podstatnou soucast krajiny. LitRPG soucasne vypravi pribeh o postavdach uvnitr
i mimo herni svét. PFinejmensim nékteré z postav v romanu LitRPG chadpou, zZe hraji hru:
jsou si tzv. "meta-veédomy". Takze zatimco Tolkienitv Pan prstenii je fantazijni romdn, kniha
o tom, Ze lidé vytvdreji avatary a interaguji v MMORPG Pdna prstenu, by byl LitRPG
roman.“*° Diskutérim se navic na ptvodni verzi definice také nelibilo az piilisné vymezeni
subzanru, a totiz Ze Kostick svazal d&j knih pouze se hrami MMORPG. Podle Jacka Bibla
neni totiz dulezité, o jaky typ hry se jednd, ale zalezi pouze na tom, zda se postavy n¢jakym
zptisobem (at’ uz nasilné nebo dobrovolng) ocitly v hernim prostiedi.®! Mattew Siege
Kosticka zase upozornil, Ze ma-li jimi navrhovand definice obstat v ¢ase, neméla by byt az
piilis svazujici, a Ze litRPG je daleko vice o ¢tenafi, ktery pii ¢teni zaujima roli hrace,

nez o hie samotné.>?

Youtuber Roryedd (neboli Enthusiclast) pfiSel s podobnou definici jako Mattew S.
Kostick na 1itRPG féru. Uvadi, Ze aby kniha patfila mezi litRPG musi za prvé obsahovat
definovany herni systém, za druhé se jeji piibeéh musi odehravat pievazné v hernim svété

a za tfeti si postavy piibéhu musi byt védomy, Ze se nachazi ve hie. 5

Na Magic Books Dome k 1itRPG zase nalézame nasledujici definici: ,,Literatura RPG
Jje subZanrem scifi a fantasy, v ramci niz jsou popisovana herni dobrodruzstvi hlavni postavy.
Knihy litRPG v sobé spojuji tradicni literarni naratologii s prvky zaloZenymi na herni
zkusSenosti, popisovany jsou tak ukoly probihajici ve hie, uspéchy, jichz hrac¢ dosahl nebo

jiné typicke prvky herniho sveta.**

4\What's a good definition of LitRPG?. LitRPG Forum [online]. 2017, 2017-05-17 [cit. 2018-06-19]. Dostupné z:
https://litrpgforum.com/threads/whats-a-good-definition-of-litrpg.150/

OTamtéz.

S1Tamtéz.

S2Tamtéz.

53 What is litRPG? [online]. 2017 [cit. 2018-06-13]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=4tfuKumsygA
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Dalsim moznym zdrojem pro alespon ¢astecné pochopeni pojmu litRPG muze byt
ptispévek Blaise Corvina zvefejnény v fijnu roku 2017 na facebookové skupiné GameL.it
Society, ve kterém autor piSe, ze za RPG GameLit povazuje ,,pribéhy, ve kterych postavy
hraji hru (nejcastéji ve virtualni realité), anebo se jedna o pribéhy, které se odehravaji
ve sveéte, ve kterém se uziva podobnych mechanismii jako ve hrach. V ramci téchto pribehii
pritom musi dochazet k linearni progresi.” Blaise Corvin mimo jiné jesté uzivad misto nazvu
litRPG pojem GameLit, proti némuz se mnozi spisovatelé a Ctenafi ohrazuji.
Corvin vSak vysvétluje pouziti tohoto terminu tim, Ze ho ptevzal od Rusu, ktefi jako prvni

zacali tento novy subzanr rozliSovat.

Termin GamelLit se také teSil na foru litRPG, kde se proti zaménovani obou pojmi
litRPG a GamelLit jako prvni vymezil R. M. Mulder, ktery uvedl, Ze existuje velké mnozstvi
textl, které byly velmi zle ohodnoceny jenom proto, Ze doslo k nerozliSeni rozdili mezi
témito dvéma témeét identickymi subzanry, a tedy ze lidé pfi hodnoceni GameLit vychazeli
ze stejnych kritérii, které ovSem plati pro 1itRPG. On a né&kteti zbyvajici autofi a ¢lenové
fora proto citili potfebu vnést do této zaleZitosti jasno a vytvoftili ndsledujici definici:
wPro déj pribéhu literatury oznacované jako Gamelit jsou nezbytné herni prvky. ... Rozdil
mezi litRPG a Gamel.lit je ten, Ze zatimco vSechny knihy litRPG lIze zaradit do Gamel.it,

ne vSechny knihy GamelLit Ize zaradit do litRPG. Gamel.it je otevieny subzanr.”

Jaké zavery lze tedy z téchto uvedenych definic vyvodit pro litRPG?

V prvé fadé mizeme fict, Ze proto, abychom mohli pfibéh oznacit za litRPG je nutné,
aby se jeho d¢& z velké c¢asti odehraval v hernim svété, pricemZz tento fakt je
neoddiskutovatelny. Zaroven se zminéné definice shoduji na tom, ze by mél byt v rdmci
knihy jednoznaéné definovan herni systém. V nékterych definici se také ptidavkem uvadi
(naptiklad v definici uvedené na foru [itRPG nebo youtubera Enthusiclast), Zze zejména
hlavni postavy si jsou v€édomy své pfitomnosti v jiném svéte, tedy Ze jsou si tzv. meta
vedomy. V ptipadé nékterych knih povazovanych za litRPG se ovSem zrovna toto jevi jako
problematické. Bloger Martin Soileau ve svém ¢lanku na litRPG Reviews naptiklad zminuje
svou oblibenou knizni sérii Perimeter Defense, ktera byva casto zafena do sci-fi litRPG,
ale ve skute€nosti patii jinam. Podivejme se nyni proc.

V Perimeter Defense (Cesky jako Sektor osm, 2018) se objevuje postava nadaného
pocitacového hrace Ruslana, jehoz oslovi tajemny cizinec s nabidkou, aby za n¢j dohral hru,

kterou jiz nezvlada hrat a ktera byla specialné vyvinuta pro elitni klub zbohatlikli. Ruslan
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cizincovu nabidku ptijima, avSak v podstaté o hi'e nic netusi, a tak hned pfi prvnim hra¢ském
nasazeni zazivd Sok - hra se zda byt az piili§ realistickd. Cim vic pak
Ruslan hraje, tim vic se pta, zda se skute¢né jedna o hru, ¢i nikoli.

Z hlediska vySe uvedeného bychom nyni patrné¢ méli zaradit knihu pod subzanr
litRPG, nicméné v knize se neobjevuji zadné herni statistiky, tedy az na hodnoceni
postavy/frakce samotné. Se tietim dilem série se navic objevuji dalsi dva problémy:
za prvé zjistujeme, Ze se hlavni postava v hernim svété viibec nenachazi a ze se jedna
o jinou dimenzi byti, a ze télo naseho hrdiny je v nasi realité¢ mrtvé, a za druhé se dovidame,
ze je hodnoceni v ramci frakce je zcela bezvyznamné a klamné, tedy Ze postavy ve hie
nékomu mohli dat kladné hodnoceni, ale ve skute¢nosti doty¢ného nenavidi.
Cili toto naprosto neodpovida jakékoliv definici litRPG vyse citované a s pfimhoufenyma
o¢ima muizeme za litRPG povazovat pouze prvni dil série.

Jako dalsi piiklad problematicky zaraditelné knizni série pod subzanr 1itRPG Soileau
uvadi sérii Drew Haye NPC, ktera sleduje osudy postav stolni hry Dungeons & Dragons.
V téchto knihéch si postavy sice v ramci svého svéta uvédomuji pfitomnost osob ciziho
puvodu (lidskych hrach), ale jiz si nejsou védomy faktu, Ze ony samy jsou Ucastniky této
hry, a to ackoliv 1 u nich samych dochazi k navySovani dovednosti a schopnosti.

Soileau se proto pta, co tedy s t€émito typy romant a v podstaté se priklani k tomu,
aby byly tyto hry oznaceny spise ptidomkem GamelL.it, nebot’ jak jsme si jiz 1 vySe vysvétlili,
tento témet synonymni subZanr je daleko vice otevieny a je pod sebe tedy schopen pojmout

témer cokoliv, v ramci ¢ehoZ se objevuji herni prvky.

3. 3. 2 Popularizace Zanru

Za popularizaci tohoto subzanru v soucasné dob¢ stoji zejména youtuber Ramon A.
Mejia, ktery spravuje ucet Geek Bytes Podcast, kde vede rubriku LitRPG Podcast, v ramci
niz nové vydané knihy recenzuje a piindsi také rozhovory s jejich autory. °*
Tento youtuber je rovnéz spolumajitel webovych stranek Lit RPG Podcast a pochopitelné
si vede i tcet na Facebooku.

Mejiovy webové stranky jsou kromé recenzi k jednotlivym knihdm zajimavé
1 v tom, Ze jiz v jejich Gvodu odli$né piistupuje ke ctendiim 1itRPG a souasnym nebo

budoucim spisovateliim tohoto zZanru. Uvédomuje si, Ze jeho stranky nesou v ramci anglicky

% Geek Bytes Podcast: LitRPG Podcast 001 [online]. [cit. 2018-06-13]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=EAIOHrXHK5k
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hovoticiho svéta prvenstvi, a proto mohou byt pro zacinajici autory tohoto subzanru zasadni

v mnohych vécech (napi. v pochopeni hranice mezi litRPG a GameLit).

Dalsim velmi zajimavym poc¢inem je blog litRPG Reviews, kde se také pravidelné
objevuji recenze novych litRPG knih a kde jsou také udélovany rady zacinajicim

spisovatelim. Blog vznikl v roce 2016 a vede jej Martin Soileau.

Navstivit mtizeme také stranky Paula Belowa LitRPG Reads zalozené v roce 2017.

Na tomto webu se objevuje ptimo i nabidka knih k zakoupeni u Amazonu.

3. 3. 3 Historie

Nyni, po vyse uvedenych definicich a n€kterych zminénych ptikladech ulehcujici ndm
tuto literaturu lépe rozpoznat, bychom si méli blize pfiblizit i samotnou historii tohoto

nového subzanru.

Prvni knihy, které pracovali s tématikou herniho svéta, jakoZto s hlavnim prostorem,
v némz se odehraval d¢j ptibéhu, bylo mozné registrovat jiz od pocatku devadesatych let,
a to v souvislosti se zvySenym zajem o MMORPG. Prvnim piikladem této scifi literatury
byla tetralogie Tada Williamse z let 1996 az 2004 Jinozemé (u nas byl jeji prvni dil vydan
v roce 1998), nebo dilo Conora Kostika Epic, které bylo v originale vydano v roce 2004 (v
CR 2009). Za ptiklad stoji uvést i novelu Halting State spisovatele Charlese Strosse. Tato
literatura se ovSem nestala jen zalezitosti zemi anglicky hovofticich, ale zacala se objevovat
1 mimo né, takovym piikladem je naptiklad kniZni série tchajwanské autorky Yu Wo Pl
prince. Daleko vétsiho uspéchu vsak tento nové vznikajici zanr dosahl v Japonsku.
V roce 2009 zde totiz zaCala vychazet série light novel Riekiho Kawahary Sword Art Online,
pozd¢ji prevedend 1 do osmi mang, anime seridlu a her. O tomto dile se d4 dokonce fict,
ze se jedna o nejptikladngjsi dilo litRPG, ostatné v mnohych internetovych diskuzich ¢i
v Clancich jako takové i1 vystupuje, ackoliv pifedevS§im ve své anime podobé. Muzeme
prohlésit, Ze se nedostaneme k rychlejSimu zplsobu, jak si tento subzanr Iépe predstavit,
zhmotnit. Zde postaci jediny klik na youtube, jedno shlédnuti Kiritova hra¢ského umu
a svéta, do né€jz se dostal, a mame v litRPG mnohem jasno.

Mimochodem s timto seridlem se da vyborn¢ pracovat i ve $kole, a to v rdmci hodin

d¢jepisu, nebot’ se zde objevuji néktefi myticti tvorové (napf. minotaurus) a navic se
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predpokladd, Zze zéci jiz toto fenomenalni dilo znaji, proto miize sehrat roli prekonceptu,

na kterém se da vystavét nové ucivo.

Prvni knihy 1itRPG vychazely vesmés vSechny v anglicky hovofticich zemich (zejména
tedy v USA), avSak prvni, kdo tento nové vznikly subzanr identifikoval a zacal rozliSovat,

byla ruské nakladatelstvi.

V roce 2010 na tzemi Ruské federace vySel pieklad korejské novely The Legendary
Moonlight Sculptor, ktera vyvolala vinu zijmu o litRPG literaturu. *® V roce 2012
s prodejem knih pracujicimi s RPG tématikou zacala nejvétsi ruskd vydavatelska spolecnost
EKSMO. V souvislosti s touto ¢innosti se jeden z prvnich ruskych autori zaméfenych na
1itRPG Vasilij Mahanenko vyjadfil, Ze tento nazev fakticky vznikl az na skonku roku 2013,
a to na zéklad¢ brainstromingu, ktery prob¢hl mezi nim, jeho kolegou Alexem Bolbem a
redaktorem EKSMO Dimitrijem Malkinem. Toto nakladatelstvi mimo jiné od roku 2013
vyhlaguje pro autory litRPG i soutéZe a vyherni dila poté publikuje.>®

Mezi ruskou klasiku subzanru litRPG patii Cesta Samana (2017) od Vasilije
Mahanénka, kniha Dimitrije Rusa Hraju, abych zil (2017) a dila tfi autor (Ruslana

Michailova, Alexe Koshe a Marka Kuzmina), ktera v§ak u nas jesté nebyla vydana.®’

Historie RPG ve Spojenych statech se zacala psat se jmény Piers Anthony a Joel
Rosenberg. V lehké podobé se nicméné 1itRPG objevovala uz nékolik desetileti pred nimi.

Teprve aZ nyni ale zac¢ina tento subZanr ziskavat na popularité, o coZ se zasadil mimochodem

i titul Ernesta Cline Ready Player One nebo dilo Conora Kosticka Epic.

55 BELOW, Paul. RPG + Books = LitRPG. MMORPG [online]. 2001, 2017-07-07 [cit. 2018-06-19]. Dostupné z:
https://www.mmorpg.com/developer-journals/rpg-books-litrpg-sponsored-1000011855

56 pomannr cepun LitRPG. Fan Book [online]. 2012 [cit. 2018-06-19]. Dostupné z: https://fan-
book.ru/competitions/samizdat/romani-serii-litrpg-(perviy-sezon)/

ST PETROVIC KNAZEYV, Pavel. Tonosoe utuso Jiurprr. Litnet [online]. [cit. 2018-06-19]. Dostupné z:
https://litnet.com/ru/blogs/post/29950
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4 Charakteristika vybranych tituli

Ve druhé casti této diplomové prace si piedstavime dila, kterd néjakym zplisobem
souvisi s pocitacovymi hrami a virtudlnim svétem, a kterd lze pouzit v hodinéch literatury,

piipadné déjepisu.

Nejdiive si predstavime dva tituly (Zajatci Minecraftu, Assassin’s Creed),
které vychazi z herni pfedlohy, pficemz jeden z nich piimo (Assassin‘s Creed).
Dale se podivame na dvé knihy (Erebos a Johny jen ty miizes zachranit svet), které s herni
tématikou pouze pracuji, a poté si uvedeme dvé knihy, které se vénuji virtualni realité (Ready
Player One, Jiny svet). Poslednim ptedstavenym titulem bude kniha, kterd se snazi mladé
lidi varovat pted lidmi, ktefi by radi pretvofili svét k obrazu svému zneuZzitim mladych
nadanych mozki v oblasti technologii.

U vsech titulti budou zminéni také Zivotopisy jejich autorti a stru¢né popsan d¢;.

V ptipadé dvou prvnich tituli (Zajatci Minecraftu a Assassin ‘s Creed) se podivame
i na historii her, z nichz tyto tituly vychazi, u¢init tak musime z ¢ist¢ pragmatického hlediska

—m¢éli bychom si uvédomit, o jak vyznamna a détem znama dila se jedna.

4. 1 Minecraft

Jednou z dnes viibec nejzadangjSich her na trhu je hra Minecraft (ke dni 23. ledna
2018 se ji prodalo 144 miliont kopii), ktera byla v roce 2009 vyvinuta nezavislym svédskym
programatorem Markusem Perssonem, piezdivanym Notch. Psana je v jazyce Java a je
schopna fungovat v modu sever i klient. Persson chtél vytvoftit hru, kterd by umoznovala
hractm vytvatet a obyvat rizné jimi navrzené virtualni svéty. Zamiloval se do predstavy, ze
by si hra¢ mohl vytvoftit kdykoliv cokoliv, co si nejprve sim dokaze ve své mysli predstavit.
Svét Minecraftu je proto tvofen jednoduchymi bloky kostek, na které se pfili§ neuplatiiuji
nam zndmé fyzikalni zakony, napf. po odkopani blokli ve hte, bloky nepadaji dold,
ale voln¢ visi ve vzduchu. Hra¢ tak skute¢né¢ miize v jemu poskytnutém prostoru délat
prakticky cokoliv, co si zamane (od staveni novych obydli, ptes chov dobytka az po

navazovani novych socialnich kontaktl a utuzovani starych).
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Hra byla prvné spusténa v online modu a téméf okamzité zacala sbirat hrace.
Postupem casu nabyla jeji hracska zékladna na sile natolik, ze se Persson rozhodl zalozit
firmu Mojang, ktera se méla vénovat jejimu dal$imu vyvoji. V roce 2014 firma zménila
vlastnika. Za cenu 2, 5 miliard dolart ji odkoupila spole¢nost Microsoft. Krok to byl Gspésny,
nebot’ od té doby zacala hra ziskavat mnohem vice hraca. Jen pro nasi predstavu, kazdy
mésic hra zaregistruje na zhruba dva miliony novych hraci. A tento trend nejspi$ neutichne
ani v budoucnu, protoze firma Microsoft méa se hrou velké plany — chtéla by ke hie zacit
pouzivat specialni headset zvany HoloLens, ktery hra¢im umoziiuje pohyb piimo ve

virtualnim prostiedi hry.

Za jednu z nejvétsich vyhod Minecraftu, které hra oproti jinym modernim videohradm
ma, povazuje Garskof schopnost hry nabidnout hraci v jednom balicku kombinaci zébavy,
tvofivosti s moznosti rozvijet socidlni dovednosti, komunikaci a zéklady inzenyrstvi.
Uvadi, ze prace s virtualnimi bloky pomaha studentim velmi snadnym zpiisobem rozsifovat

jejich tviiréi schopnosti.®®

Tohoto potencidlu hry si mimo jiné vSimli 1 néktefi lidé z oblasti vzdélavani,
a proto v roce 2011 vznikla nova verze Minecraftu, MinecraftEDU, kterou spole¢nost zacala
nabizet Skoldm k rozvijeni schopnosti zakt. V zafi 2012 mélo k této varianté hry ptistup pies
250 tisic zakd po celém svété. Hra byla vyuZivana témét ve vSech piedmétech,
napiiklad v déjepise a zemépise (jako ndzornd modelace zivota starov€kych civilizaci),
fyzice, chemii, biologii, IT, narodnim i anglickém jazyk (tvorbou ptib&hti a jejich naslednym
ztvarnénim ve hfe, vyucovanim novych slovicek). V tomto sméru existuje také nckolik

blogi, které se zabyvaji vyuzivanim Minecraftu ve vyuce.

O tom, jak je tato hra zadand, vypovidaji jiz vySe zminéna Cisla prodanych kopii
a nartst jejich fanouSkl mésicné. Nicméné nezlstalo pouze pritom. Hra se stala takovym
fenoménem, ze z velké Casti de facto nastartovala youtubering. A na jeji uspéch musel
pochopitelné zareagovat i knizni trh, ktery v souasné dobé nabizi hned nékolik titulli, které

se hie vénuji, a to at’ uz na urovni knizni pfiru¢ky nebo knihy s vlastnim minecraftovym

8GARSKOF, Josh. 6 Life Skills Kids Need for the Future. Scholastic [online]. [cit. 2018-06-19]. Dostupné z:
http://www.scholastic.com/parents/resources/article/thinking-skills-learning-styles/6-life-skills-kids-need-

future
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ptibéhem. Nékteré z titultl pak byly vydany i u nas. Kniznich pfirucek samoziejmé vyslo

vice, nicmén¢ ani ¢islo onéch piibéhovych tituli neni zanedbatelné.

Z cizojazy¢nych knih, které u nés vysly, pfipomenime napiiklad Dobrodruzstvi
Minecraftu od S. D. Stuarta, autorské Spicky na poli minecraftové zamétenych piib&hda.
Jeho knihy si dokonce né&jaky cas drzely prvni pficku v prodejnosti na Amazonu
v kategoriich Détskd dobrodruzna sci-fi literatura a Steampunkova literatura. Neni se ani
¢emu divit, kouzlo jeho uspéchu totiz kromé obsahové stranky tkvi i v ttlosti téchto knih,
kterych je dohromady devét a vypravi piibéh desetiletych hrdinti, dvojcat Joshe a Andrého.
Kluki, ktefi se diky nové vyvijené technice ocitaji ve svété minecraftu, tajemnéjSim

a temn&j$im, neZ znali.*

Dalsi knihou, kterd je ¢eskému trhu znama, je neoficidlné¢ vydavané minecraftové
dobrodruzstvi autora Marka Chevertona vedené pod nazvem Game-knight sdga.
Tato saga vysla ve tiech dilech: Owerlord utoci (2015), Bitva o Nether (2015) a Draci hrozba
(2016), a kterd opét pracuje s mySlenkou ocitnuti se hrace ve hie. Pfi porovnavani
s knithou od Stuarta vSak narazime na to, ze kniha Chevertona neni az tak kvalitni
a ve skutec¢nosti se jedna viceméné o brakovou literaturu. I piesto je vSak ideédlni pro déti
vétSinou pozitivnich feedbackli na Amazon.com, kde o této saze pisi nadSeni rodice,
naptiklad: ,,Vyborna kniha pro déti, které miluji Minecraft. Tito Gameknight999-ové
pomohli mému synovi, ktery je ve druhé tiidé, aby si zamiloval cteni...*®° nebo ,,...(Miij
sedmilety syn) ziistal dlouho do noci vzhuru, jen aby si mohl cist. Musela jsem dokonce
zakrocCit a knihu i baterku mu vzit. Od dob, co zna Minecraft, ho jesté nikdy nic tak nevtahlo.
Pldnuji zakoupit viechny dily (sagy)!*®* Nékteii rodice také pisi, ze diky této knize zménili

nazor na Minecraft, a ze nyni pro jeho hrani maji pochopeni.

S SIMCIK, Petr. V zajeti minecraftové literatury [online]. [cit. 2018-06-19]. Dostupné z:
http://sarden.cz/2016-01-06-0650/v-zajeti-minecraftove-literatury

80 KARLA. The Gameknight999 Box Set: Six Unofficial Minecrafter[’s Adventures!. In: Amazon [online].
2016-07-15 [cit. 2018-06-19]. Dostupné z: https://www.amazon.com/Gameknight999-Box-Set-Unofficial-
Minecrafter1s/dp/1634502108#customerReviews

81 ITALOAMERICANA. The Gameknight999 Box Set: Six Unofficial Minecrafter (s Adventures!.

In: Amazon[online]. 2017-09-13 [cit. 2018-06-19]. Dostupné z: https://www.amazon.com/Gameknight999-
Box-Set-Unofficial-Minecrafter s/dp/1634502108#customerReviews
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Tteti zajimavym kniznim pocinem, ktery vySel i u nés, jsou knihy z dilny americké
autorky pisici pod pseudonymem Winter Morgan. Od této tviirkyné u nas vyslo Sest knih:
Vyprava za diamantovym mecem (2015), Tajemny zdaskodnik (2016), Invaze Endermanii
(2016), Lovci pokladii v nesndzich (2016), Utok plizilii (2016), Kostlivci vraci iitok (2016)
a nove¢ 1 kniha Chyceni v Minecraftu (2018). Pro vSechny Morganiny knihy je typické,
ze jsou svym obsahem daleko vice podobné skutecné minecraftové realité, a tedy ze hrac
v knize se chova stejn¢ jako hrac pii skutecném hrani — aby prezil v survival modu musi
plnit stejné ukoly. Obsahova napln ptibehit Neoficidalniho hracova dobrodruzni se pak odrazi
v samotnych ndzvech titull a stézejni roli v nich sehrava kluk jménem Steve a jeho pratelé.
Knihy jsou primarné uréeny détem na prvnim stupni.®

Cesky psanych knih na téma Minecraft se objevuje minimum, ale existuji.
I u nas plati, ze je-li poptavka, je i nabidka. Tomuto tématu se proto od roku 2014 vénuje
René Balicky a Petr HeteSa. V nasledujici ¢asti se budeme vénovat knize Petra Hetesi Zajatci

Minecraftu.

4. 1. 1 Petr HeteSa - Zajatci Minecraftu

Petr Hetesa je autor deského pivodu, ktery se narodil v roce 1959 ve Sternberku.
Vystudoval Fakultu architektury VUT v Brné a mezi lety 1983 az 1990 pracoval
v  DRUPOSU v Ceskych Budgjovicich, poté zalozil vlastni firmu R2 COMP,
ve které se dodnes vénuje architektonickym projektim a reklamnimu designu.

Jeho literarni tvorba se zacala psat od roku 1984, kdy se v praci seznamil s kolegou
Karlem Veverkou. AZ do roku 1989 spolu pak spolupracovali na sci-fi povidkach
a novelach, které se dobfe umistovaly v soutézi o Cenu Karla Capka. V roce 1989 se mu
s pomoci SF klubu Winston podafilo vydat samizdatove kratky roman Si¢. Po roce 1989 psal
pouze do roku 1993, kdy se podobné jako tada jinych ceskych sci-fi spisovatelii odmlicel.
Znovu publikuje az od 21. stoleti. Z jeho knih miZeme znat naptiklad roman
Sest diamantii (2007), Ldska aZ za hrob (2008) nebo Tekuté krystaly (2015).
Pro déti napsal dvé knihy s tématikou Minecraftu, Zajatce Mincraftu (2014) a Vetielce
Mincraftu (2015).63

82 SIMCIK, Petr. V zajeti minecraftové literatury [online]. [cit. 2018-06-10]. Dostupné z:

http://sarden.cz/2016-01-06-0650/v-zajeti-minecraftove-literatury

8SPECHANEC, Jan. Lidé: Petr Hete$a. Neviditelny pes [online]. 1996, 2009 [cit. 2018-06-10]. Dostupné z:
https://litnet.com/ru/blogs/post/29950
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Kniha Zajatci Minecraftu je ur¢ena détskému ctenafi od 10 let do 15 let a jedna se
o Cesky psany piib¢h o této pocitacové hie. Ten poprvé vysSel v roce 2014 a za jeho vznikem
stal autor Petr HeteSa, ostiileny Cesky spisovatel scifi zanru. Ten se tentokrat tedy pustil do
fenoménu Minecraft, ktery oslovuje mladé hrace po celé svété, piicemz vytvoril piibch,
v némz propojil herni realitu Minecraftu s tou nasi. V tomto prolnuti svéti se mladi hrdinové
potykaji s piekazkami Minecraftu tak, jak je doposud neznali. V jeho knize byla hra
napadena virem a veSkera doposud respektovand pravidla prestala platit.

24

a Lukas, ktefi se v tomto svété ocitli maji co délat, aby prezili.

Cely ptibéh se zaina rozvijet hned na prvnich stranach knihy. Autor nevysvétluje,
kdo jim zminéné postavy jsou, vSe se zda byt ¢tenafi jasné. Tempo je svizné. Text je psan
velikosti dvandct a jiz na stran¢ jedendct hlavni postavy David a Luka$ zjistuji,
ze se pohybuji v jiném svété nez jejich vlastnim. K vychovnym ucelim mutze slouzit to, ze
jsou kluci $t’astni, Ze se v této Slamastice neocitli také s dévcaty, s nimiz spole¢né travili u
hry ¢as. Nicméné to jeSté netusi, Ze Zuzka, dals$i postava, se v Minecraftu ocitla také,
avsak na zcela jiném misté. DéEti se proto musi prvng najit, a teprve az pak se mizou vydat
hledat cestu ven ze svéta, ve kterém se nedobrovolné ocitli. V redlném svété maji pfitom
podporu svych nejbliz§ich kamaradd, ktefi jejich osudy sleduji prostiednictvim pocitace,
ktery poslouzil hlavni hrdinlim jako vstupni brana. Navzajem si spolu telefonuji a radi se.

Kniha se sklada ze 110 kapitol a mnohdy se jedna o opravdu kratické kapitoly,

idealné se hodici pro vyuku literatury.

4. 2 Assassin‘s Creed

V roce 2007 byla spole¢nosti Ubisoft Entertainment vydana prvni historicky pojata
hra Assassin ‘s Creed, kterou béhem let poté nasledovalo dalsich dévet her stejného titulu.
Posledni dil byl vydan v fijnu roku 2017 pod ndzvem Assassin ‘s Creed: Origins.

Hlavni mySlenkou celé herni série je fakt, Ze lidska DNA v sob¢€ nese vzpominky na
zivoty naSich piedk, a Ze v budoucnosti bude mozné tyto vzpominky diky pfistroji Animus

Znovu prozivat.
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Assassin‘s Creed je ak¢ni hra, jejiz scény se odehravaji z pohledu tieti osoby;

to znamena, ze hrac dostane k dispozici jednu nebo dvé postavy, se kterymi se poté pohybuje
v prosttedi velkomeésta nebo v nejnovéji vydavanych hrach i po celém souostrovi.
Hlavni hrdinové série jsou vétSinou osoby rozli¢ného socidlniho postaveni, vzdy se vSak
jedna o osoby dobrovolné¢ ¢i nedobrovolné vyclenéné z vétSinové spolecnosti (jsou jimi
Slechtici, otroci nebo sirotci). Kazda z postav proziva v jisty moment svého zivota zvrat,
behem n¢hoz zjist'uje, ze ma co do ¢inéni se skupinou prahnouci po moci, templafi, a ze této
skupiné musi v jejich snahach néjak zabranit.

Ptibéh prvni hry Assassin‘s Creed Casové spada do obdobi tfeti kiizové vypravy
a odehrava se ve Svaté zemi. Ve hie zde mezi sebou svadi boj o moc dva staré fady —
Desmod Miles, potomek jednoho z assasinli, kterého se dopatrd spole¢nost ovladana
templafi Abstergo, a ktera se rozhodne, Ze jej unese, aby se dostala zpatky k pokladu,
o n&jz byli templafi v minulosti assassiny pfipraveni. Spole¢nost chce jeho navratu
dosdhnout pomoci nové vyvinutého pfistroje, ktery umi ¢ist a ptehrédvat vzpominky z DNA
nasich predki. Tento pfistroj nese ndzev Animus a Desmonda na néj ¢lenové spolecnosti
pripoji. S postupem casu se Desmond dostava az k udalostem spjatym s onim odcizenym
pokladem, o kterém se hra¢i dozvidaji, Ze jde o zlatou kouli, pochéazejici jeSt€¢ z dob
biblického raje, ktera umoziuje oklamat lidskou mysl a ovladat lidi. Clenové templatského

fadu ji proto potiebuji, aby mohli nastolit novy potfadek ve svété.

4. 2. 1 Knizni serie Assassin‘s Creed

Knizni série Assassin‘s Creed citd v soucCasné dobé osm knih a pochazi
od anglického spisovatele a historika Antona Gilla, ktery se vSak pod romany této série
podepisuje jako Oliver Bowden.

Prvni kniha Assassin‘s Creed se na trhu objevila v roce 2009, u néas v roce 2010
v piekladu Katefiny Niklové. Roméan vychazi z druhého herniho dilu Assassin‘s Creed:
Renesance a popisuje zkuSenosti Enzia Auditore da Firenze, muze, ktery touzi pomstit smrt
své rodiny, jiz byl svédkem, a za niz stoji fad templafi. Pfidava se proto na stranu assassint,
ktefi proti fadu bojuji. Dodejme, Ze rozhodnuti spole¢nosti Ubisoft publikovat prvni knihu
na zaklad¢ druhé hry mnohé fanousky ptekvapilo, nebot’ o¢ekavali ptibéh, ktery se bude
vazat k prvni hie. AvSak spole¢nosti se z propagacniho hlediska hodilo daleko vice vydat
druhy dil hry zaroven s knihou o ném.
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Jak jiz nazev prvni knihy série napovida, jeji ptibeh se odehrava v obdobi renesance,
v dobé kdy vzkvétala poezie a obchod. Konkrétné je piib¢h zasazen do obdobi poslednich
tfi dekad 15. stoleti, a tak se assasin Enzio setkava naptiklad s Leonardem da Vincim nebo
Niccolem Machiavellim. D¢j knihy je nésledujici: Jednoho dne pfichdzi Enzio domi, kde
nikdo neni, nacez od své matky, ktera se zjistuje, ze do domu vtrhli vojaci a odvedli jeho
bratry s otcem pry¢. Enzio se proto rozhodne, ze vySplha na véz vézeni, kde je internovan
jeho otec a se kterym se zde shledava. Dozvida se od otce, ze mé v domé navstivit tajné
ziizenou mistnost, kde nalezne truhlu s vécmi, které bude potiebovat. Enzio tak ucini a po
popraveé svych piibuznych s matkou a sestrou opousti Florencii. Vydavaji se za stryckem
Mariem do Monteriggioni, odkud cht&ji dale pokrac¢ovat do Spanélska. Nicméné Enzio
okamzit¢ zméni plan, kdyz mu jeho stryc prozradi pravdu o jeho otci a totiz, Ze otec byl
asasin, ktery bojoval proti moci uzurpujicim templaiim. Enzio se rozhodne, Ze smrt svého
otce a bratrii pomsti. Postupem Casu se z n¢j vSak stava opravdovy asasin, ktery uz po krvi
téch, ktefi mu vzali rodinu, ani netouzi a nechava hlavniho vinika jit.

Co se rozdilu mezi knihou a hrou tyka, kniha se pfili§ od originalu neli§i, mizeme
klidné& prohlésit, ze se jednd pouze o piepis hry, coz znacnou ¢ast fanouski této hry také
zklamalo. Situace, mista, ale 1 dialogy - prakticky vSechno bylo ze hry Assassin ‘s Creed I1
jen pfevzato, v knize neni nic, co by ptivodni piib&éh n¢jak dale rozsitovalo a ¢tenate hloubéji
do pifibéhu vtahlo. Jako nejvice problematické se zda zejména nulové rozvijeni postav.
Skrze jejich ptibéhy autor knihy mohl snadno objasnit n¢které chvile zivota samotného
Enzia. Vyvstava otazka, kolik prostoru ovSem Bowden od spolecnosti Ubisoft
k néjakému hlubSimu rozvinuti ptibéhu dostal. Jisté je, ze samotny ptibéh Assassin ‘s Creed
Il je dlouhy, a pokud by prostor dostal, pfesdhl by standardni délku fanZzizu, kterd se
pohybuje kolem 200 az 300 stran. Tato kniha ¢ita na 269 stran Cistého piib&hu, pii detailng;si
snaze podat pifibéh by se mohla vySplhat az na 600 stran. OvSem na knize je
1 ¢eho si vazit. Jelikoz je autor historik, nechdva Ctenare skute¢né nahlédnout pod poklicku
renesancni doby, velmi schopné objasiiuje politické a kulturni zalezitosti tehdejsi Itélie.
S prvky autenticity se v knize setkdvame i pfi liceni osob v ni vystupujicich, coz ¢ini tyto
Jako ptiklad ndm mulZe poslouZzit Bowenovo naloZeni se zbyvajicimi ¢leny Enziovy rodiny,
s jeho matkou a sestrou. Ve hie zistavaji v San Gimignano s Enziovym strycem Mariem;
matka se zde 1€¢i z Soku, jez utrpéla kvili ztrat¢ manzela a dvou synt a dcera se necha
zaméstnat v mistnim knihkupectvi. Ve hie toto fungovat mohlo, bylo nutné zajistit néjakym
zpusobem podpirné postavy; neaktivni, ale dilezit¢ pro Enziovu cCinnost.

Ve skutecném zivoté, a tedy 1 v knize, by to ovSem pusobilo velmi nevérohodné.
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Bowen tedy obé& postavy vzal a umistil je do nedalekého klastera, kde nechal matku i s dcerou
slozit slib zachovani vérnosti Bohu. Poznamenejme ale, Ze dcera nakonec v klastete nevydrzi
a provda se za jednoho z Mariovych vojaku.

Pozoruhodné se Bowen zachoval k jiz zminéné postavé Leonarda da Vinciho.
Ta ve hie Ezia podporuje tim, Ze mu poskytuje zbran¢ a pomahd mu porozumét starym
pergamenovym textim, které¢ napsal Altair. V knize vSak Leonardo vystupuje jako jediny

veérny pritel Ezia, poté co byla jeho rodina zrazena a poslapana jeji Cest.

O prvnich knihach Assassin ‘s Creed by se dalo fict, Zze se jednalo spiSe o otrocky
prepsané déje her. Pied tiemi lety vSak vysel z této série také dil Asssassin Creed: Jednota,
popisujici udalosti Velké francouzské revoluce, ktery nad mnohymi z ptedchozich tituli
vy€niva. Mlze za to i styl, ktery autor zvolil pro vypraveéni. Kniha je vedena jako denik
mladé sle¢ny Elise de la Serre, ktera se narodila do rodiny templaiti a zamilovala se do syna
assassina. Elise v deniku dokumentuje veskeré dillezité déni, které se od jejich osmi aZ do
smrti ve Francii udéla. Hlavni hrdinka navic ptfekvapuje svym nedisciplinovanym chovanim,
které by se spiSe hodilo k nekterému z assassinii nez ke ¢lence templaiského fadu. Na této
knize se tak da se zadky krom¢ francouzské revoluce i1 rozebrat, zda je spravné nékoho
odsuzovat za to, do jaké rodiny se narodil, zda je spravné déleni lidi na dvé a vice skupin,

apod.

4. 3 Terry Pratchett - Johny, jen ty muZes zachranit

lidstvo

Dalsi knihou vybranou pro préci ve tfid¢ je titul GispéSného autora fantasy piibeéht
Terryho Pratchetta (kterého neni nutno piedstavovat), Johny jen ty miizes zachranit lidstvo.
Tato kniha je uz sice starSiho data, nicméné svym pojetim je stale aktudlni a pfinosna.

Prostfednictvim herniho tématu totiz poukazuje na sebeznicujici schopnosti lidstva.

Kniha Johny, jen ty miizes zachranit lidstvo vySla poprvé v roce 1993
v nakladatelstvi Corgi Books v Londyné jako prvni dil trilogie Johnny Maxwell.
Tituly, které ji pozdé&ji nasledovaly, byly Johny a mrtvi (1999) a Johny a bomba (2000).

U nas zacala trilogie vychazet od roku 1998 v nakladatelstvi Talpress.
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Hlavni postavou knihy je Johny Maxwell, dvanactilety kluk, ktery zije v Londyné,
a ktery rad hraje pocitacové hry. Jednou z nich je i1 hra, ve které ma za kol zneskodnit
nepratelskou flotilu mimozemskych lodi. Johny si ve svém ukolu po¢ind nad miru dobie,
tedy az do okamziku, kdy se mu na obrazovce objevi pozadavek, aby piestal utocit.
Mimozemstané jej zadaji vSak nejenom o shovivavost, prosi jej, aby je uchranil pred vlastni
druhem - clovékem. Pro mimozemstany hra neni hrou, je opravdovym bojem
o preziti. Pokud padnou, padnou navzdy a spolu s tim vyhyne 1 jejich druh. Namisto zabijeni
se tak stavda novym Maxwellovym ukolem zachrana neznamého, mimozemského druhu,
ktery se jiz neni sam schopen dostat do bezpeci, na svou matefskou planetu,
a ktery proto hleda zachranu ve svété svého uhlavniho nepfitele. Avsak jediny Johny narky
Screeweejli, oné mimozemské entity, vyslySi. Pozdéji se do tymu zachrancii pridava jeste

Johnyho kamaradka ze sousedstvi Krista.5

Pratchett v knize rozebird téma , Co by se stalo, kdyby se pocitacova hra stala
skute¢nosti?*‘ — byl by potom détsky hrdina jesté détskym hrdinou? Jeho pohnutkou
pro vznik dila byla valka v Perském zalivu, kterd se stala prvnim valecnym konfliktem
nepretrzit¢ prenaSenym médii. Pratchett chtél knihou ukdzat, jak vélecnd propaganda,
sexismus, vliv herniho primyslu a média mohou formovat détské piedstavy o realité.
Ihned po otevieni knihy se setkdvame s informac¢nim textem ke hie, kde stoji:
U2 nic nestoji mezi Zemi a straslivou a mstivou silou ScreeWeejii*“.®> Nicméné jak jsme se
uz dozvédeli v ramcei nastinéni obsahu, po n€kolika stranach zjistime, Ze ono lidstvo, které
zde mé byt Johnym zachranéno, zddnou zachranu nepotiebuje a je to naopak jeho nepftitel,
kdo kvili lidské zabavé vymird a 7zaddd o ziachranu. Lodé véleénych ScreeWeejil
0 jednom zivotu jsou neustdle napadany hvézdnymi lodémi pozemstant, ktefi disponuji
tisice zivoty. Prachett tak slovo ,,lidstvo‘‘ do nazvu knihy, ktera nese silny protivale¢ny ton,
zakomponoval zcela ironicky. Méné humoru se nachazi dal v knize. Neni sice z dila zcela
vyloucen, ale oproti jinym Pratchettovym dilim se ho najde poskrovnu.
Rozhodné je zachovén ptfiznacny smysl pro nesmysl a také autoriiv svizny styl vypraveéni,
takze Sance, ze by se Ctendf pii ¢teni zacal nudit jsou minimalni. Jedinou nevyhodou knihy
je jeji dvacetilety odstup od dnesni reality, a tak na mladsi rocniky mize ptsobit jako daleko

vétsi fantazie neZ tomu plivodné autor zamyslel. Jen pro predstavu, ve svété Johnyho jeste

64 Srov. Johny, jen ty méize§ zachranit svét. Databazeknih.cz [online]. [cit. 2018-02-21]. Dostupné z:
https://www.databazeknih.cz/knihy/jen-ty-muzes-zachranit-lidstvo-17082
8 PRATCHETT, Terry. 7 s.
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neexistuje internet nebo bluetooth a hraci pouzivaji staré dobré diskety. Autor si mozna také
tak Upln€ nevédél rady s pfenosem déti do herniho univerza, a tak se v knize prolinaji snové
pasaze s pasazemi skutecného déje. I tak ma ale kniha co nabidnout. Pro Skolni prostfedi se
nam nabizi naptiklad témata jako valka a média, historie pocCitacového svéta, spanek a sen,

prolinani se realit.

4. 4 Ursula Poznanski - Erebos

Pravidla jsou jasny, hrat miizes jenom jednou. Mrzi mé to.*%®

Ursula Pozanski je rakouska spisovatelka, ktera v roce 2011 obdrzela némeckou cenu

za literaturu pro déti a mladez, a to za knihu Erebos, kterd vysla v roce 2010.

V knize Erebos se setkdvame s piibéhem sedmnéctiletého Nicka Dunmora, ktery zije
v Londyné, kde také navstévuje stfedni Skolu. Je to pomérné vSimavy chlapec,
kterého posledni dobou znepokojuje ponckud podivuhodné chovani jeho spoluzaki
a zejména dobrého kamarada Colina. Mnoho z nich nechodi do Skoly, zbytek se jen
bezvladné a tiSe pfesouva z mista na misto. Za tim vS§im stoji n&jaké zahadné DVD
s obsahem, o kterém se nikdo z nich neodvazuje mluvit, které se nicméné Skolou §ifi jako
vir. Jednoho dne se toto DVD dostava také k Nickovi, a to prostfednictvim jeho spoluzacky
Brynne. Chlapec tak konecné zjist'uje, Ze obsahem DVD je hra, pfisn¢ stfeZzend a volné
nedostupnd, pojmenovana Erebos. Nick sice neni vasnivym hra€em, ale hranim neni ani
nedotcen, a proto se rozhodne, Ze hru vyzkousi. OkamzZité se mu zalibi a propada ji. Tato hra
se totiZ od ostatnich her znac¢né lisi - komunikuje s nim, pfesnéji feCeno mu odpovida na jeho
psané dotazy. Ne vSe, je ale v pofadku. Hra¢ musi napiiklad pfi kazdém opétovném
piihlaSeni se do hry znovu slozit slib, Ze tajemstvi Erebosu nevyzradi,
jinak ma problém — je ze hry smazan a uz se do ni nedostane. Hra navic s vyhriizkou smazani

nuti své hrace plnit tkoly i mimo jeji prostor, tedy v béZném Zivoté hréace.

wNeprozrad nic o Erebosu. Ani v nejmensim. Vysvétli novici, Ze mu tim prokazujes

obrovskou laskavost. ProtoZe tu mu prokazujes, vénujes mu jeden cely svét. %

86p0ZNANSKI, Ursula. 5.168
67 POZNANSKI, Ursula. s. 91

52



Cim vic pak hru Nick hraje, tim vic si uvédomuje, Ze o ném hra vi téméf vie.
Vi, ¢eho se boji, po ¢em touzi. Dokonalé znalosti mé i o samotném Londyné¢. Prvni Sok ze
hry utrpi, kdyz si nahlas pteje, aby se divka, kterou uz tajn¢ dlouho miluje, rozesla se svym
pfitelem a hra mu toto jeho pfani dost nevybiravym zpiisobem splni. Druhy Sok,

a daleko vétsi, Nick proziva, kdyz ho hra pozada o zavrazdéni jeho ucitele.

wUudelas to? Protoze je to obtizny ukol, dostanes bohatou odménu. Nova

carodéjnickd moc a tii tirovné. Pak bys byl jedendctka.*®®

Nick splnéni tkolu sice pfislibi, ale nesplni ho a je za to ze hry vyrazen. A protoze je

stale v sepéti zavislosti, dokonce si to vyc¢ita, v knize doslova stoji:

wPokazil to. Obétoval Sariuse blbému uciteli anglictiny, ¢loveku, ktery musel cenichat

v zdleZitostech ostatnich lidi. Varovny vystiel by mu jen prospél.«®

Postupem casu vSak stiizlivy a naplno se pfiddiva ke skupince zak,
ktefi shromazd'uji varovny materidl pred hrou, podnikaji osvétu v této zalezitosti u rodich
svych vrstevnikl a snaZi s hru zastavit. Patraji proto 1 po jejim pivodu a rozkryvaji cil hry.
Zjistuji, ze pivodné nebyl vibec zly, mél slouzit lidem k seznamovani, lidé si mezi sebou

méli rozdavat darky, avSak vyvoj se pokazil a ze hry se stal dokonaly nastroj pomsty.

I v této knize je velmi dobfe zpracovano téma pocitacovych her.
Tentokrat se upozorituje na zavislost jedince na pocitacovych hrach. Autorka pfitom zvolila
dit¢, jakozto nachylnéjsi k rlznym druhiim manipulace. Slibte  ditéti,

Ze néco za néco dostane a ono to tim spis udéla nez dospély clovek.

Prostfedi, v némz se hra odehrava je opét dokonale popsano. Text je svizny, proto
se dobfe Cte. Autorka navic nezatéZuje Ctenafe cizimi pojmy. Skiipe pouze graficka uprava;

I rozhovory se hrou jsou psany jako hovory s fyzickymi osobami, coz je ale mozna dano

88 Tamtéz, s. 190
69 Tamtéz, s. 200
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tim, Ze kniha je psana v er-form¢ a autorka se rozhodla, Ze tomuto formatu vyhovuje 1épe

tento styl.

4.5 Ernest Cline - Ready Player One

,Jsme gunteri, “ pokusil se vyplnit trapné ticho. ,, Zijeme tady, v OASIS.

Pro nas je tohle jedind realita, na které viibec zalezi.“"°

Na seznamu knih, s nimiz se rozhodne ucitel pracovat, a které se svou tématikou budou
zabyvat virtudlnim svétem, by rozhodné neméla schézet kniha Ready Player One
od spisovatele Ernesta Clina. Tento roman vysel v Ceské republice hned nékolikrat, poprvé
v roce 2012 v nakladatelstvi Jota, poté v nakladatelstvi Euromedia a to v letech 2016

a 2018, pricemz tento druhy rok vydani byl dan uvedenim stejnojmenného filmu do kin.

Autor této knihy se narodil v Ohiu v roce 1972 a za sviij Zivot vystiidal n€kolik
povolani, zivil se tak napfiklad jako kuchat v bufetu, pracovnik ve videoplij¢ovné nebo jako
pocita¢ovy technik. Nicméné od mladi ho to vzdy tahlo jinam, a proto opustil v§echna sva
slibna povolani a zacal psat knihy a scénéie k filmim. V soucasné dob¢ zije se svou rodinou
v Austinu ve staté Texas, kde také shromazd’'uje velkou sbirku klasickych videoher. Kniha

Ready One Player je jeho prvni knihou.”

D& knihy je zasazen do roku 2045, kdy svét trpi ekonomickou, energetickou
a socialni krizi. Lidé musi vyZit z minima. Jedinou spasou a odreagovanim se jim stava
virtudlni realita v podobé hry nazvané Odza. V tomto svété lidé mizou prostiednictvim
svého avatara dé¢lat vSe, co ve skutecném svété jiz délat nemohou: studovat, pracovat,
bavit se, milovat - zkratka zit. Oaza vSak neni jen jedna planeta podobna Zemi,
O4za je systémem tisici riznych virtualnich planet a n€kde do tohoto rozhlehlého prostoru
bylo ukryto velikono¢ni vejce. > Ukryto bylo samotnym tviircem hry, miliardafem

Hallidayem tésn¢ pied jeho smrti, pficemz plati, Ze ten, kdo vejce nalezne, tomu ptipadne

0 CLINE, Ernest. s. 278
" Srov. Ernest Cline. Databazeknih.cz [online]. 2008 [cit. 2018-04-25]. Dostupné z:
https://www.databazeknih.cz/zivotopis/ernest-cline-38396

2 Anglicky Easter Egg, do mnoha her byvéa umistovano jako bonus pro nejv§imavéjsi, ¢asto navysuje level
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Hallidaytv majetek - tedy ze se nalezce stane majitelem této hry. Mnoho lidi tak ziskava
dalsi motivaci pro¢ hrat. K vejci vedou tfi brany, od nichZ se po celd 1éta pokouseji nalézt
miliony lidi ti1 kli¢e. Dovést by je k nim méla kratka hadanka, kterou po sobé Halliday
zanechal. Nikomu se vSak nedafi, a to z po¢atku ani hlavnimu hrdinovi Wady Wattsonovi,
neboli Parzivalovi. Tento mlady student stfedni Skoly, ktery ma tésné¢ pred maturitou,
a ktery bydli v jednom z obytnych vozii u své tety, se kterou si vilbec nerozumi, je na hte
doslova zavisly. Mimochodem se jedna o hrdinu, ktery vystupuje jako typicky piedstavitel
geek filmu - je to neduzivy looser s nepiebernymi znalosti z oblasti her, filmu a hudby
a se siln¢ vyvinutym smyslem pro spravedlnost.

A préave tyto znalosti ho nakonec ptece jen zavadi k prvnimu kli¢i. Vyvolava tim vSak
lavinu dal$iho zajmu hract o vejce; vétSina z nich uz zacinala véfit, ze vejce neexistuje.
Kli¢ovou zapletkou se tak stavd boj o toto vejce. Do honby za nim se navic vklada
i nadnarodni zlo¢inecka organizace, ktera se nestiti své rivaly ani v realném svéte zabijet.

Ackoliv se nyni muze zdat, ze piibeéh neni vibec originilni a jednd se o velmi
jednoduchy namét, a patrné bude ve finale i nudny, neni tomu tak. Cline hlavni zapletku
velmi dobfe rozpracoval. D& ptibéhu mé rychly spad a je podpofen thriller a fantasy prvky.
Ke gradaci d&e dochdzi v momentu, kdy se hlavni hrdina dostdva na dosah vejci
a virtudlni svét se stavd zalezitosti svéta redlného. Na scéné se ovSem neobjevuje jen
nebezpedi, ale i laska. Ctenafe viak autor pfemirou romantiky nezahlcuje, pouze ji piibéh
dokresluje. Stejné tak se stava i v mistech, kde bylo uzito humoru, ale ani ten atmosféru
nerusi. VSe v knize do sebe zapada jako sklddanka, zeyména vSak ono prolindni se svéta
budouciho se svétem minulym. Pfiznacné pro tuto knihu totiz je, ze je plnd odkazl
na osmdesata 1éta, v nichZ autor knihy vyristal, a kdy zacinala riist popularita pocitact
a pocitaCovych her. Toto obdobi je rovnéZ spjato se samotnou postavou vyvojare hry Oasis.
V podstaté bychom mohli fict, Ze se jedna o jakési alter ego samotného spisovatele. Co se
celkove postav v knize tyka, jsou vykresleny spi$ ¢ernobile, ale to nicemu nevadi. Cilovou
skupinou c¢tenait jsou ostatné mlads$i jedinci, tudiZ pro vyznani se v déji,
a tedy usnadnéni jejich Cetby, autor ucinil dobie. Tim spis, ze kniha je komplikovana
jiz informacemi z prostoru digitalniho svéta a jeho historie.

Kompozice dila neni slozita. Text je rozdélen do tficeti deviti kapitol, jez nemaji Zadny

nazev, jsou pouze Cislovany. Kniha ma 511 stran.
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4.6 Dimitrij Rus - Hraju, abych zil: Jiny svét

Jednim z nejuznavanéjSich autorti soucasné literatury 1itRPG je ukrajinsky spisovatel
Dimitrij Rus. Narodil se 8. zatfi 1975 na Ukrajin¢ a od détstvi byl vasnivym Ctenarem.
Na svych webovych strankach dokonce uvadi, Ze navstévoval vSechny tehdy dostupné
vefejné knihovny v Kyjeve (od skolni, pfes okresni, az po statni) a ze jiz ve svych 13ti letech
mél povolen piistup do oddéleni pro dospélé, nebot’ z détského oddeleni mél uz vse prectené.
Béhem poslednich dvaceti let zil na n€kolika rGznych mistech v zahranici, zejména na
Délném vychodé a v Asii. Na vysoké Skole absolvoval studium matematiky
a informatiky. V tomto odvétvi po Skole také pracoval, stale ho vSak neopoustéla ani vasen
ke kniham. V zimé& roku 2013 vychazi jeho prvni kniha Jiny svét pattici do kniZni série

Hraju, abych Zil. U nas byla vydana v roce 2017.7

Podobn¢ jako v piipadé knihy Ready Player One i v knize Hraju, abych Zil
se prolinaji svéty dvou realit - ten skutecny a ten virtudlni. Pisi se tficata 1éta jednadvacatého
stoleti a lidé, znudéni svymi obycejnymi zZivoty, se ¢im dal Castéji uchyluji ke hrani online
her. Ditvod je jednoduchy, v online hrach se miiZou stat kymkoliv. Mohou byt elfy, rytifi,
trpasliky nebo magy - staci si jen dobie zvolit hru. Zazitek z her pfitom umocnuje fakt, ze
tyto hry se odehravaji v prostiedi virtualni reality, do néjz se Ize dostat prostfednictvim nové
vynalezené herni kabiny. S postupem casu ale musi vldda prikroCit
k omezeni pobytu ve virtudlni realité. Tuto dobu stanovi na Ctyfi hodiny. Je totiZ zjiSténo,
Ze dochazi k zajimavému, ale nebezpecnému fenoménu - lidé, hrajici delSi dobu, ziistavaji
ve hie a uZ se nemohou vratit zpét. Jejich védomi hra doslova vysala z téla a digitalizovala.

Ve skutecném svété tak uz prebyva jen télesna schranka uvrzend do komatu.
Omezeni doby hrani se stava skutecné nutnym krokem k zachovéani alespon zdanlivé

stability spole¢nosti.

Nékteti jedinci si ovSem vtazeni doslova pfeji. Vnimaji ho jako osvobozeni
od reality, kterd je ubiji nebo ve které uz nemtizou dale fungovat jako diiv. Vétsinou se jedna
0 0soby tézce nemocné nebo osoby stihané policii. Ve virtualnim svéte je nemize dostihnout
ani nemoc, ani ruka zdkona. Dale se do virtualni reality uchylovali milenci, ktefi spolu

ve skutecném svété nemohli byt a dichodci, kteti uz pocitaji své posledni dny na prstech.

306 aBTope [online]. [cit. 2018-06-19]. Dostupné z: http://www.d-rus.ru
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7

VSichni tito miizou zacit od zaCatku, pIné¢ si uvédomujice své diivejsi ja.

Védomi ze skutecného svéta se totiz ve svEté virtualnim neztraci, zdstava zachovano.

wHandicapovani a nevylécitelné nemocni lidé se pokouseli zamérné podstoupit vtazeni
ve snaze ziskat zdravé a silné télo. Co na tom, ze bylo jen virtualni...
Pocitacove obzvlast gramotni diichodci usedali do hernich kabin, aby dosahli nesmrtelnosti

- vysnéného cile téch, kteii uz pocitaji na prstech své posledni dny.” "™

Gleb je hlavni hrdina knihy a je jednim z téch, ktefi si vtazeni pfeji, protoze je tézce
nemocny. Lékat mu diagnostikoval rakovinu v pokro¢ilém stadiu a informoval jej o tom,
Ze mu zbyva uz jenom mésic Zivota. Varianta uchyleni se do virtudlniho svéta mu sice
neptipada jako nejlepsi, nicméné nema penize na zZadny jiny ,,sebezachranitelsky* tkon.
Vse, co je nutné jeste zaridit v jeho souc¢asném zivoté, zafidi a vrha se do hrani. Za avatara
si voli postavu cernoknéznika se zajimavé nastavenymi parametry. Uz z nich lze
vypozorovat, ze se jednd o Clovek racionalné smyslejiciho, a Ze nésledujici hra bude

zajimava.

Hlavni hrdina sice neni dité ani dospivajici, je mu uz tficet let, nicméné protoze je
hlavni tématem knihy virtualni svét, a protoZe se jedna o subZanr litRPG, ¢tou knihu zejména

mladi lidé. Dé&j knihy je navic zasazen predevSim do této reality.

Kniha je ukazkovym ptikladem 1itRPG, nebot’ jiz od zacatku prochdzime s hlavnim
hrdinou vS§emi Gtrapami spojenymi se hrou - od zdlouhavého a nezbytné prochazeni levely
az po umorné zabijeni monster. VSe, co hrdina provadi nebo se mu déje je zminéno, napf.
nastavovani novych skillii, pferozdélovani dovednosti, ziskavanim zkuSenosti. I z tohoto
divodu se pro neznalé ¢tenafe herniho svéta MMORPG na samém konci knihy objevuje

rejstiik pojmii.

Virtudlni svét, tak jak jej ukazuje Dimitrij Rus, je misto neskutecnych moZnosti.
Na jednu stranu zde sice dochéazi k ptikrému oddéleni naseho svéta od svéta fantazie, na
druhou se do tohoto fantazijni, scifi svéta dostava nespocet vydobytki nasi doby - ve hie si

napiiklad miiZete preplatit zasilani zprav o udélostech ze skutecného svéta, miZzete

& RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych Zil. Praha: Fragment, 2017. 20 s.
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si koupit knihu z realného svéta, nebo odtud psat zpravy nékomu z venci. Jak ale piSe ve své
recenzi Konstantin Sindela: ,,Trebaze virtudlni svét v mnohém pripomind ten opravdovy,
autor ani na okamzik nezapomind, Ze ma své vlastni zdkonitosti a sva vlastni pravidla,
kterymi se musi 7idit. Se vSemi témito zvlasStnostmi a odlisnostmi dovedné
a peclivé pracuje, vkomponovava je do svého pribéhu, vyuziva je pri vystavbe dilcich

zdpletek, prosté dava jasné na srozuménou, Ze ,,tam* je to uplné jiné nez ,, tady . ™

4.7 Leopoldo Gout - Génius HRA

Kniha Génius Hra u nés vysla v roce 2018 a rovnéZ se jedna o science fiction roman
uréeny dospivajicim. Jeji autor, Leopoldo Gout, pochazi z Mexika a kromé psani knih plisobi
i jako filmovy a divadelni producent. Z jeho produkce mizeme znat naptiklad filmovy
snimek Dny milosti nebo drama Zoo vysilané na stanici CBS. Z literarni tvorby mu v USA
vySla dila Ghost Radio (2008) nebo Daniel X. V roce 2016 byla
v nakladatelstvi Feiwel and Friends vydana jeho prvni kniha zamétena na détského Ctenaie
Génius: Hra, kterou o rok pozdéji nasledovalo vydani druhého dilu Genius: The Con.
V &eském jazyce vysel prozatim pouze prvni dil.”®

Ctrnactilety chlapec jménem Rex je poéitatovy génius, ktery se poté, co zmizi jeho
star§i a milovany bratr Teo, rozhodne, Ze namisto jeho oplakdvani napise kod, ktery by jej
dokazal lokalizovat. Jedinym Rexovym problémem je, Ze jim nove vytvoreny program musi
byt spustén na kvantovém pocitaci, ktery pochopitelné nevlastni. A bohuzZel pro néj,
ani ve svété Goutova piibéhu se k témto pocitaciim nedé dostat jen tak. Nicméné Rex nema

v umyslu se vzdavat.

Rex je jednou ze ti hlavnich postav, vypraveécu piibehu, kteti se rozhodnou celit svym
problémlim a jsou ochotny jit 1 cestou zdanlivé nemozného. Zbyvajicimi dvémi postavami

jsou Tunde a Barevna vi€ice. Tunde je az nakaZliv€é optimisticky inZenyrsky samouk

5 SINDELAR, Konstantin. Dmitrij Rus: Propadnuti [online]. [cit. 2018-06-19]. Dostupné z:
http://www.konstantins.info/recenze_propadnuti.html

76 Srov. Leopoldo Gout. Databazeknih.cz [online]. 2008 [cit. 2018-05-25]. Dostupné z:
https://www.databazeknih.cz/zivotopis/leopoldo-gout-112057
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z Nigérie a Barevna vl¢ice, kterda je pluvodem ze Sanghaje, ta nejproslulejsi

a nejtajemngjsi aktivistka a blogerka na svété. Jejich skupina si fikd Doupé a nikdy se

nevidéli, schazi se pouze prostrednictvim chatu.

Nicméné tito tii dostanou konecné pfilezitost poznat se nazivo az v momente,
kdy miliardaf a supergénius Kiran Biswas vyhlasi soutéz ur¢enou dvéma stovkam nejlepsich
mozki svéta mladSich osmnacti let. Tato hra se ma stat oslavou veskeré inteligence.
Ve skutecnosti jsou v ni ale zvyhodnéni hlavné¢ ti, ktefi se vyznaji
v programovani, robotice a matematice.”” Vyvstava tedy otazka, pro¢ do hry byli pfizvani

1 humanitné¢ zdatni jedinci. K ¢emu?

vvvvv

jak zpoc¢atku vypadala a Ze se jejim prostfednictvim miliardar Biswas snazi ovladnout svét.

D¢j knihy se odehrava v blizké budoucnosti, a jak jiz bylo zminéno jeho stézejni

postavy, které zarovei ptibch i vypravi, pochazi z riznych koutt svéta a nikdy se nevidély.
Zhruba polovina knihy je vénovéana pravé seznadmeni Ctenaii s t€émito postavami a jejich
kulturnim a socidlnim zdzemim. A tato diverzita na nds dycha i pfi sledovani jejich motivaci.
Postavy navic svym chovanim skute¢né¢ dokazuji, Ze inteligentni jsou.
Ne jako v n&kterych jinych knihach, kde pouze takto charakterizované postavy vedou
dialogy na arovni, avSak ty jsou ve skuteCnosti zcela prazdné. Postavy jsou vSak uvéfitelné
1 z hlediska jejich v€ku. ZaZivaji pfesné to, co béZni teenagefi a stejn¢ 1 prozivaji.
Samotny piibéh ma plynuly spad a akéni naboj. Autor vSak nezapomnél ani na humor.
Jedinym problémem knihy je to, Ze misty nejsou dofeSeny nékteré zalezitosti.
Tomu je vSak patrné proto, Ze na tuto knihu navazuje jesté dalsi dil, ktery vSak u nas zatim
nevysel.

Velkym plusem knihy je, Ze je dokonale zpracovana i graficky, coz je patrné jiz
od prvniho zalistovani v ni. Obsahuje rizné malivky, ndkresy a nacrtky. Nejvice zdobené
jsou pfitom okraje stran. Zdobeni mimo jiné neplni jen funkci estetickou, ale také rozliSovaci
- kazdé dit€ ma své vlastni pojeti, napt. u Barevné viCice se béhem textu setkdvame se
zvyraznénymi slovy, u nigerijského chlapce Tunde se po okrajich objevuji nigerijska
slovicka a u Rexe je mozné pozorovat myslenkové mapy. Pfijemné na nés také plisobi obcas

se objevujici text psany formou chatu.

"GOUT, Leopoldo. s. 298
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Obrazek ¢.1

Primarné se kniha snazi ukazat, jak snadné je manipulovat s jedincem, a Ze se do
takové pasti miZou chytit i ti nechytfej$i z nas. Cela kniha se nese v duchu ,,Diivéruj, ale
proveruj.” , ato zejména v dob& modernich technologii, které jsou snadno zneuzitelné. Autor

¢tenaiim odkryva charaktery lidi, kteti se neboji pro zisk udélat cokoliv.
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5 Metodické pokyny k pracovnim listim

5. 1 Petr HeteSa - Zajatci Minecraftu

5.1.1 Pracovni list 1

Téma pracovniho listu: Pocitacova hra, virtualni realita
Témata pracovniho listu: Minecraft, rizika sdileni fotografii

Kli¢ové kompetence: socialni a personalni, komunikativni

Cile: 74k bude na konci vyucovaci jednotky schopen

jmenovat rizika spojend s nahravanim vlastnich nebo
cizi fotografii na internet.

Zak bude schopen na konci vyucovaci jednotky
schopen pohovofit o historii hry Minecraft.

74k na konci vyukového bloku dokaZze jmenovat

Zak bude schopen vytvofit sviij minecraftovy piibéh.

Doporuceny ro¢nik: 6. tiida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomticky: pracovni list, pastelky

Cilem tohoto pracovniho listu probrat se Zaky jednu z nejvyznamnégjSich her
sou¢asné doby — Minecraftem. Zaci budou seznameni s jeji historii a jejim autorem.
S ucitelem béhem hodiny také proberou rizika sdileni fotografii na internetu.

Pracovni list mize slouZit jako odrazovy mustek do vyuky informacnich technologii,
v jejimZ ramci si miZou Zaci zkusit vymodelovat d&j nékteré literarni klasiky, napiiklad

drama Romea a Julie od Shakespeara.
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Pribéh prace s pracovnim listem:

Ukazka z knihy se bude ¢ist az po evokaci tématu — déti maji za ukol uhodnout nazev
knihy. Pfedpoklada se, ze se o hie s ucitelem také kratce pobavi. Pokud se ve tfid¢ objevi
déti, které nikdy danou hru nehraly, pak ucitel, pokud se tento fakt dozvi, pusti tfid¢ video

ukazku hry, aby bylo mozno déle pracovat. K této situaci by vSak nemélo dojit.

Hodina mtze byt zahajena i jinak:
Z4ci dostanou ofocené obrazky z knihy (bez doprovodnych texti), a k témto textim

vytvoii piibch.

Obrazek 1 Obrazek 2

1. Ukol
Uhodnes nazev knihy?

V ramci prvniho tikolu maji déti pfijit na nazev knihy, které se budou spolu s ucitelem
v hodin€¢ vénovat. Na obrazku, ktery jim ucitel predkladd, jsou zachycena ryzova pole v
severnich horéach Filipin, ktera vypadaji jako krychlové stavby vytvofené ve hie Minecraft.

Na volnou linku pod dodate¢né umisténym textem Zajatci, tak maji dopsat slovo Minecraft.

Co si pod nadpisem predstavi§? O ¢em asi kniha bude?
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Libovolné odpovédi zaka

Diskuze

2. Ukol
Napi$ pétilistek na téma: pocitacova hra
Pétilistek pomtize zaktim hned v ivodu hodinu utfibit myslenky o probiraném ucivu,

kterému se budou celou hodinu spolu s ucitelem vénovat.

Otazky pro zaky:
1. Kdy poprvé si se setkal s Minecraftem?
2. Z nas néjakého dobrého youtubera, ktery se orientuje na Minecraft?
3 Co neisloziteis
4. Kolik ¢asu travi§ denné hranim pocitacovych her?
5

Na zakladé ¢eho si vybiras pocitacové hry, které hrajes?

NapiS tfi véci, které maji hry s knihami spolecné a tri, kterymi se od sebe liSi:

Tt1 spolecné véci pocitatovych her a knih miZou byt naptiklad:

Prenesou nas do jiného sveta

Vypravi pribeh

S hlavni postavou se veétsSinou szijeme natolik, Ze nam po precteni knihy/dohrani hry chybi

3. Ukol
Vyhledej na internetu udaje o tvirci této hry.

Zaci maji za ikol vyhledat na internetu informace o tviirci této hry a do pracovniho
kratké, nemél by s tim byt tedy problém. Smyslem tohoto tkolu je ucit zdky pracovat
s vyhleddvacem, protoze v soucasné dob¢ u déti neni neobvyklé, ze si perfektné vedou
v internetovych hrach, ale pokud maji néco vyhledat, maji problém.

Jestlize neni k dispozici internet, pfinese ucitel nakopirované listy s Zivotopisem
Marka Perssona do tiidy.

Dalsi variantou mtize byt text pojednavajici o samotné hie (pro tyto ticely mtize byt

poslouzit i text z této prace) a hledani klicovych slov v ném.
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4. Ukol

Ukol & 4 se vaze k ukéazce, ve které se détska hrdinka Zuzana hnéva na svého
kamarada Nechvatala, ktery umistil na socidlni sit’ jeji fotografii, kterou mu poslala,
aby ji kluci véfili, ze 1 ona se ocitla ve svété Minecraftu a zaroven také, aby ji kluci byli
schopni najit.

V ramci prace touto ukdzkou se zéci s ucitelem pobavi na téma na hravani fotografii

na socialni sité.

1. Jak by ses citil, kdyby na socidlni sit’ nékdo nahral tvoji fotku bez tvého svoleni?
Stalo se ti to uz nékdy?

Rizné odpovédi

2. Co hrdinka mini tim: ,,v soucasnosti tisic minusovych bodii*?

Spravna odpovéd’:

Hrdinka touto vetou vyjadiuje sviij vztek a ztratu sympatii k postave, kterda nahrala

na socialni sit jeji fotografii, na které nevypadala hezky.

3. Jaky komentar bys hrdince napsal pod tuto fotku ty?

Rizné odpovédi

Smyslem je upozornit déti na jejich obcas velmi nevhodné chovéani viic¢i svym vrstevnikd.

4. Jak vnimas to, Ze fotku sice Zuzka z profilu smazala, ale nékdo ji mezitim jesté stihl
nahrat i na Rajée? ViS viibec co to Rajce je?

Rizné odpovédi

Opét ta sama situace jako v predchozim ukolu — nevhodné chovani na internetu.
Ucitel se zakid zeptd, zda védi, od kterého momentu naSe fotografie pfestavaji byt osobni
a nabyvaji na statutu vetfejné a od jaké doby je druhé stran€¢ umoznéna i manipulace s nimi.
Poslednim dotazem na Zaky bude, jak se tedy mdme pied takovym rizikem branit, zdali to
vibec je mozné.

Zaci s uditelem proberou autorskd a osobni prava ve véci zvefejnéni fotografii na

internetu.
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5. Ukol

V patém ukolu ma zak za kol otocit roli svych oblibenych hernich postav podobné
jako je tomu v pouzité¢ ukazce. Pokud je ve tfid¢ pritomen nékdo, kdo hry nehraje a nema
proto zadnou oblibenou herni postavu, je ucitelem vybidnut, aby si zvolil n¢jakou postavu
z pohadky ¢i filmu (napft. princ nebude princeznu zachranovat, ale bude ptic¢inou jejich strasti
a zachranovat ji bude ¢arodéjnice).

Smyslem ukolu je rozvijet pisemny projev zaki.

6. Ukol
K ukolu €. 6 jsou ptitazeny dvé ukazky. Prvni ukazka popisuje procitnuti Davida

v minecraftovém svété, druhd ukazka probuzeni Zuzany.

1. Dvé ukazky, dva rizné uhly pohledu. Napi$ tii pfidavna jména, ktera by mohla
vystihnout pocity obou déti.

Moznd odpovéd’: piekvapeny, zmateny, ztraceny

2. Wyber si nékterou z ukazek a rozepis, co nasledovalo potom.

Ruzna feSeni

7. Ukol
Prvni setkani s Edermanem.
Rizna feSeni

Ukol piedchazi ukazka, kterou se Zaci miizou inspirovat. Prvni ji ale s ugitelem
rozeberou. Otazka k textu: Pro¢ se nesmi Zuzka na edermana podivat?

Pokud se tento kol déla v ramci druhé vyucovaci hodiny, bylo by dobré ukazku
zaktim docist. Nebo s ni pracovat pomoci metody cteni s predvidanim. Z ukazky je dobie
patrna Zuzanina zoufalost a neklid kluki. Zaci by se mé&li pokusit navrhnout feseni jejich

situace. Ukazka se v knize nachdzi na stran¢ tficet devét a Ctyficet.

8. Ukol

Zarad’ tato slova, tam kde patii:

., 1. Uplné prvni verze Minecrafiu byla hotovd za pouhych Sest dni!

2. Puvodni pracovni nazev hry byl ,,Cave game “

3. Byli mezi nimi napriklad gamesky jako Dwarf Fortress, Dungeon Keeper,..

4. Notch chtel puvodné vytvorit prasatko
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5. ...je viastné prevazné anglicky. <’

9. kol
Pokyny:

Protoze Endermani mluvi pozpatku. Pfecteme si predloZzenou ukdzku nejprve
pozpatku, poté kazdy svij list s iryvkem otoc¢i a na druhou stranu napiSe, co nejvice slov,
ktera si béhem tohoto Cteni pozpatku zapamatoval. Ucitel zaky upozorni, aby nepodvade¢li.

Ucitel by na tuto naslednou aktivitu mél upozornit pied ¢tenim. Tento tkol slouzi
k procviceni paméti.

Ukol miize probé&hnout i jinak. Zaci dostanou text a maji pouze pozpatku prepsat.

Navrh na hodinu v informa¢nich technologiich:
Zaci si za pomoci uditele vytvori vlastni fotomontaz s nékterou postavou
z Minecraftu. Pokud se tato moZznost neni k dispozici, existuje jesté jind a rychlejsi varianta,
jak ziskat takovou fotografii pfimo v hodiné literatury. Ucitel zadky vyzve, aby se nad ni
prvné zamysleli, a teprve poté, co nepiijdou s zddnym vlastnim navrhem, jim feseni prozradi.
Refeni: Ugitel na interaktivni tabuli promitne pfedem nachystany obrazek
s Edermanem (apod.) a zdjemce o fotografii, pak pted nim vyfoti. Fotka se miiZze vytisknout

a vlepit do Skolniho seSitu.

Obrazek ¢. 3

SMILUJEME MINECRAFT! 10 FAKTU A ZAJIMAVOSTI O TEHLE SKVELE HRE!. O¢ko [online].
2017-03-08 [cit. 2018-06-21]. Dostupné z: https://ocko.tv/milujeme-minecraft-10-faktu-a-zajimavosti-o-
tehle-skvele-hre-poi-/clanek.aspx?c=A170308_152812_ocko-clanky_subr
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5. 2 Oliver Bowden - Assassin‘s Creed: Renesance

5.2.1 Pracovni list 1

Téma pracovniho listu: Leonardo da Vinci

Témata pracovniho listu: Niccolo Machiavelli, Leonardo da Vinci,
genialita, templafi, assassini

Kli¢ové kompetence: socialni a personalni, komunikativni

Cile: 74k dokaze spravné ¢asové zafadit renesanci.
Zak dokaze ¥ict, v &em bylo renesanéni obdobi
vyznamne.
74k bude schopen vyjmenovat vyznamné objevy

Leonarda da Vinciho.

Doporuceny ro¢nik: 7. trida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomticky: pracovni list, encyklopedie/internet

Béhem této hodiny by méli Zaci o néco lépe porozumét renesancni dobé.
Seznami se s nékterymi jmény renesancnich myslitelli (zejména Leonadrem da Vincim)
a zamysli se nad tehdej$i spolecnosti. Tato hodina muize byt mimo jiné oducena,
jak v ramci jazyka Ceského literatury, tak 1 v rdmci hodiny déjepisu. Pro vyuku déjepisu se

ovsem jako vhodnéjsi jevi pouziti samotné hry nebo rozbor video ukazek dostupnych na

youtube, piipade video ukédzek vytvorenych samotnym ucitelem.

Pribéh prace s pracovnim listem:

Na zacatku hodiny se Zaci s ucitelem pobavi o hie Assissin‘s Creed (kdo ji zna,

kdo ji hraje, apod.) a poté i o knihach, které jsou zalozeny na hernim namétu AC’°.

¥ Assassin‘s Creed
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Ucitel zakim predstavi zejména titul Renesance.

1. Serad’ text tak jak jde po sobé.
74k sam nebo ve dvojici se spoluzikem sefadi text tak, jak ma jit za sebou.
Az budou zaci s ukolem hotovi, text si nahlas jesté jednou prectou.

Reseni:
1.,,Co je to, Leonardo?* zeptal se Ezio. ,,Co to d¢la?

2. Leonardo tekl: ,,No, zatim netusim. Obsahuje temnd tajemstvi a fekl bych,
7ze néco podobného nase Zemé& zatim nespatiila — ja tedy asponi néco podobné
sofistikovaného jesté nevidél... A nedokdzal bych ti vysvétlit, jak funguje, o nic vic,

nez pro¢ se Zemée otaci okolo Slunce.*

3. ,,Urcité tim myslis ,,Pro¢ se Slunce otaci okolo Zemé?* ekl Mario a stielil po
Leonardovi divhym pohledem. Ale Leonardo dal studoval artefakt a opatrné ho

otacel v rukou a ten se v odpovéd’ rozzafil tlumenym vnitinim svétlem.

4., Je vyrobeny z materiald, které by logicky vzato nemély vibec existovat,*

pokracoval Leonardo uzasle. ,,A ptesto je ofividné velmi stary.*

5. ,,PiSe se 0 ném na strankach kodexu,” ozval se Mario. ,,Poznavam ho podle

popisu. Kodex ho popisuje jako ,kousek Raje*.*
,»A Rodrigo mu tikal ,Jablko*,* dodal Ezio.

Leonardo na néj ostfe pohlédl. ,Jako tfeba jablko ze Stromu védéni? Jablko,

které dala Eva Adamovi?*

2. Vysvétli tato slova: kodex, hypnoticky, artefakt

Za spravné odpovédi zaki budou povazovany odpovédi typu:

Kodex je zakonik. Hypnoticky znamena byt v mrakotném stavu, ve stavu bez plného

vedomi a artefakt je historicky nastroj vytvoreny lidskou rukou.

3. Kolik je v uvedeném postav. NapiS jejich jména:

Spravna odpovéd':

V textu se objevuji ¢tyri postavy: Ezio, Leonardo, Mario a Machiavelli.
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4. Znas nékterou z téchto postav? Pokud znas, odkud a co o ni vi§? Pokud neznas,
pouZij encyklopedii/internet.
Ucitel dale vyzve zaky, aby si vybrali n¢jakou dal$i vyznamnou renesan¢ni osobnost,

ktera zila v letech zivota Leonarda da Vinciho, a vytvofili o ni kraticky medailonek.

5. Z jakého diivodu Mario opravuje Leonardovu vétu ,,.pro¢ se Zemée otdaci okolo
Slunce?¢80

Spravna odpoveéd’:

3

.Drive se vérilo, Ze Zemé je stredem vseho a Ze i Slunce se kolem ni otdci.
U této otazky by bylo dobré s zaky chvili setrvat a zeptat se jich, jaké dalsi zazité

ptedstavy, pozdé&ji vyvracené, oni sami znaji.

6. Dokazal bys Fict, pro¢ se jmenuje tajemny piredmét Jablko?
Je fe¢eno v ukazce. Zaci pouze vyhledaji a piepisi z textu.

Spravné odpovéd:  Jedna se o bajny predmét z dob Rdje.

7. Pokus se tento piredmét popsat.

Zakim opét postaéi, pokud vyhledaji ukazku v textu.

Spravna odpovéd': ,,Jablko vypadalo kovové, ale na dotyk puisobilo teple a hebce jako Zenska

kiize.. “®

8. Precti si dobi'e ukazku s popisem, co Jablko ukazalo. O jaky vyjev se jedna? Napis.

Spravné odpovéd’: Jednd se o obraz budoucnosti (popripadeé bezcasi), ktery je protkan

apokalyptickymi vizemi.

9. NapiS$ tfi podstatna jména, které vystihnou pocity, které postavy zazivaly pri vidéni
této scény.

Spravna odpovéd’: strach, vuzkost, Sok

10. Prepis scénu, kterou Jablko vyjevilo, v opa¢ném znéni.

8 BOWDEN, Oliver., s. 238.

81 Tamtéz, s. 238.
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Zde by méli zaci prokazat, ze umi tvofivé pracovat s textem.
Jejich vize budoucnosti (nebo bezc€asi) by méla byt lichotiva, neméla by désit, tak jak je tomu
v ukazce. Ucitel se po dokonceni ukolu zaki pta, zda vi, Ze takovou metodu muizou
praktikovat 1 ve svém Zzivot¢, respektive jim sd€li, Zze by se vzdy méli snazit divat na véci
z lepsiho thlu pohledu, snazit se byt pozitivni.
11. Kdo je Spanél?

Otazka je v pracovnim listu poloZzena s dodatkem ,,Kdo si myslis, Ze je?*,
to znamena, Ze zaci si maji pouze tipnout, kdo tento muz je. Z nasledujici ukazky se pak

dozvi pravdu.

12. Kdo je Caterina Sforza? (vychazej pouze z textu)
Odpovéd’ 74kt mé vychazet ptimo z textu, ve kterém se piSe, ze Caterina Sforzo je

nesilnéjsi spojenec assassini.

Po ukolu & 11 nésleduje ukazka, ve které se vysvétluje, kdo je Spanél.
Z4ci ji ve svych pracovnich listech oviem nenajdou, nemohl by jinak prob&hnout tikol &.10.
Ukazku precte ucitel.

Ukézka ¢&. 382

,Musi§ sebrat odvahu, Enzio. Spanél, Rodrigo Borgio, byl zvolen papezem.

'6‘

Vladne Svatému stolci a Rimu jako papez Alexandr V1.

,,Coze! Jak se to k Certu...?

,,Rimska konklave ho tento mésic zvolila. Rika se, ze Rodrigo si vétsinu hlast
koupil. Hlasoval pro néj dokonce i Ascanio Sforza, ktery byl nejpravdépodobné&jSim
protikandidatem! Pry za to dostal ¢tyfi muly naloZené stibrem.

,,Co ziskd, kdyZ se stane papezem? Po ¢em jde?*

,,Copak obrovsky vliv nesta¢i?*

13. Napi§ nyni, kdo je to Spanél.

Spravna odpovéd’: Rodrigo Borgio — papez a nepritel assassinii

14. Pojmenuj zptsob jakym ziskal novy papeZ papezsky stolec jednim slovem:

82 BOWDEN, Oliver. s. 267.
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Spravna odpovéd’: korupce

15. Zamysli se nad otazkami ,,Po cem jde?* a ,,Copak obrovsky vliv nestaci?*

Libovolné odpovédi, napt: ,,Pokud chce clovek opravdu ovladnout sveét, pak mu skutecné

nestaci jenom papezsky stolec.*

Nasledujici tkoly €. 15 a ¢. 18 nemusi zZaci s ucitelem nutné d¢lat, jelikoz se vsak
jedné o ukoly rozvijejici tvotivost zakli jsou alespoit doporucovany k praci v jiné hodiné

(napt. slohu, dé&jepisu, vytvarné vychove, apod.)

16. Vyber si néktery z da Vinciho vynalezii a napis§ s nim kratky pribéh,
ktery se odehrava v renesanci:
K ukolu €. 15 jsou ptilozeny obrazky bez popisku, Zaci nejprve tyto obrazky spoji

s nazvy, které jim piislusi, a poté zacnou pracovat na svém vlastnim ptib¢hu, vypravéni.
Mc¢la by to byt zalezitost par minut — v podstaté by se mélo také jednat o jakysi vynatek

podobny tomu v ukazce v duchu ,,Jak assassin nalozil s timto vynalezem, k ¢emu ho vyuzil*“.

17. Vytvor své logo assassiniim a logo templaiam.

Je na uciteli, jak tento kol zad4, zda opravdu bude chtit po kazdém jednotlivci,
aby vytvoftil své vlastni dvé prace, nebo rozdéli Zaky do skupin. Z hlediska efektivity by se
hodilo nejvice posledni feseni. Zaci by se spolu museli domluvit, co cht&ji v logu cht&ji

a co nikoli a ucili by se tedy spolupraci.

,,Budu tvym ucitelem Enzio. Ale musi$ oteviit svou mysl a nesmi§ zapominat na jedno:

Nic neni pravda a vsechno je dovoleno.*®®

Otézka ucitele na zavér hodiny:
Kdyby byl Assasin‘s Creed pravdivy. Kym by jsi chtél byt, templafem nebo
assassinem? Proc¢?

Libovolné odpovédi, otazku je navic mozno pieskocit

8 BOWDEN, Oliver. s. 312.
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5. 3 Oliver Bowden - Assassin‘s Creed: Jednota

5. 3.1 Pracovni list 1

Téma pracovniho listu: Tajné spolecnosti

Témata pracovniho listu: Velka francouzska revoluce, templafi, assassini, tajné
spole¢nosti

Kli¢ové kompetence: socidlni a personalni, komunikativni

Cile: 74k bude schopen vysvétlit, jak funguji ndkteré tajné
spolecnosti.

74k bude na konci vyukové jednotky schopen
vysvétlit pojmy monarchie a anarchie.

74k bude ochoten se spoluzaky diskutovat na téma

média.
Doporuceny ro¢nik: 8. tfida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomticky: pracovni list

Pribéh prace s pracovnim listem:

Zvolena ukazka pro praci ve vyucovani se nachazi témét na zacatku knihy a autor
v ni Ctenafim piiblizuje myslenky a cile templaft. Ukazka byla vybrana, aby se Zaci
zamysleli nad tématem spolecnost a tajné spolecnosti. Co se tajné spolecnosti tyka, méli by
zéaci zauvazovat nad tim, zda existuji tajné spolky a jak moc ovliviiuji svét kolem nas,
zda ho viibec ovliviiuji, pro¢ vznikaji, jaké v soucasné dob& vznikaji, pro¢ sek nim lidé
pfidavaji, apod. V hodin¢ by mél ucitel se Zaky probrat také problematiku médii, pro¢ jim
dnes mnoho lidi nevéfi, dale co je to demokracie a co ji predchazelo, co ji mize znicit,

co je pro ni dulezité. Spolecné se také zamysli nad vyznamem pojmu ,,tradicni*.

1. Postavy, které vystupuji v ukazce, jsou:

Odpovéd’: Otec, dcera Elise, matka
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2. Jaka dvé stanoviska se v textu objevila. Jak si postavy ukazKky (zejména otec)
predstavuji spolecnost? Pokus se je shrnout vlastnimi slovy. Souhlasi§ s nékterym
z nich?

Odpovéd': Otec, ktery je zednar, Ipi na starych zasadach spolecnosti. Véri, ze lide jsou dobri,
ale zZe se snadno nechaji svést k podlostem, lenosti a korupci, potiebuji proto dobrého viidce.
Rika: , Templari totiz védi, Ze navzdory vSemu lidé skutecnou svobodu
a odpovédnost nechtéeji, protoze predstavuji prilis velké brimeé, které mohou nést jen osoby s
tou nejsilnéjsi mysli. “ Panovnik podle néj nejde sesadit.

Dcera oproti nému zachovava stridméjsi nazor, ac revolucni.

Dopliujici otazky: Skute¢né potiebuje spolecnost néjaké viidce? A jakého? MiiZe byt viidce
dobrou postavou? Co si vlastn¢ predstavujete pod slovem vidce? Jaké charakterové

vlastnosti by méli mit lidé ve vedeni? Apod.
3. Co rozumis pod terminem ,,odpovédnost volby*‘?
Co vse miize neco takoveho znamenat? Kdy k nécemu takovému dochazi?

Jaké dusledky muze mit dobra, Spatna volba?

Libovolna odpovéd’ zaka.

Diskuze, co toto slovo znamena, co si pod nim pfedstavuji. Ucitel by mél ndzory zaka

zapisovat na tabuli a alesponl na nékterém z nich by se méli shodnout.

4. Pokus se vysvétlit ,,Chce, abychom odloZzili tradicni zpusob mysleni, ktery slouzil lidstvu
tisice let...**?
Odpovédi se mohou rlznit.

Mozna odpovéd’:

Ukazka se tyka minulosti a otec v ni (viz tisice let) odkazuje na dobu, kdy
sezavedeno napr. ono slavné déleni lidu na poddané, slechtu a cirkev, které dneska
jak jiz s odstupem casu vime, nebylo zrovna nejidedlnéjsi, napr. pro svou minimalni
prostupnost (poddani — slechta), otcovi Elisé, templarum nicméné tento stav, jak dosvédcuje

ukazkapripada jako spravny.
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5. Myslis si, Ze vSechny tradi¢né zazité nazory ve spole¢nosti jsou spravné?
Uved’ jeden, o kterém se domnivas, Ze je a jeden, se kterym nesouhlasis.
Oba dva nazory se pokus obhajit.

Pokud té nic nenapada ze soucasnosti, miizes vychazet z minulosti.

Mozna odpovéd':

Nazor se, kterym nesouhlasim:
Myslim si, Ze tradicné zazity nazor ve spolecnosti je, aby déti méli jenom lidé dvojiho
pohlavi (muz a zZena), ja se vSak domnivam, Ze viibec nezdlezi na tom, zda dité vychovava

otec a matka, ale zda se ditéti dostdava lasky a spravné vychovy. Ve ostatni je uz vedlejsi.

6. Co znamena ,,myslet sam za sebe**?
Odpovédi se mohou riznit, pokud budou Zaci vychazet skute¢né z textu, pak
odpovi, ze nepotiebuji zadné vidce, kteti je budou vést.

I po této otdzce by méla probéhnout diskuze.

Ucitel se dale s zaky mize pobavit na téma médii, které jsou v soucasné dobé,
obzvlaSt v ramci byvalého vychodniho bloku, obvinovana, Ze lidem podsouvaji 17i,
ze lidem ,,vymyvaji mozky* podle ,,zapadni* ideologie. U¢itel se Zaki mliZze zeptat proc se
tomu tak d&je, dale se zeptat na to ¢emu oni sami v¢fi, co Ctou naptiklad jaké ctou noviny,

apod.

7.V textu se objevila dvé formy vlady, uved’ jaké a napis k nim treti.

Spravné odpovédi: monarchie, anarchie

Ucitel dale vyzve zaky, aby v textu vyhledali dvé slova (Fdd, chaos),
ktera se v textu poji s vySe jimi vypsanymi formami vlad. Teprve poté je pozada, aby se
pokusili obé dvé€ slova (monarchie, anarchie) vysvétlit.

Pobavi se s nimi také nad tfetim pojmem, ktery k uvedenym dvéma pojmim pfipsali.
Predpoklada se, ze se bude jednat o vyraz ,,demokracie*, pokud ne, ucitel ji zmini.

K pojmu monarchie maji za ukol zaci vyhledat slovni spojeni (dany Bohem),

které poté s ucitelem rozeberou.

Naésledujici dva ukoly jsou vhodné také do hodiny slohu.
8. Existuji néjaké tajné organizace i v dnesni dob&? Cim mohou byt pro moderniho
¢lovéka pritazlivé?
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Ucitel po odpovéedich zakl na tuto otazku poprosi zaky, aby se rozd¢lili do skupin,
které nasledné dostavaji od ucitele dalsi ukol. Kazda jedna skupina dostava ¢lanek o néjaké
tajné spolecnosti, na kterou méa v rychlosti vypracovat plakat a prostiednictvim ngj
odprezentovat zbytku tiidy, co se o spole¢nosti dozvédéla.
zdroj, ze kterého budou pro svou praci Cerpat. Zdroj muze byt libovolny, miize byt i
nevérohodny, v takovém piipadé ale maji za ukol oba texty (text od ucitele a sviij zdroj)
porovnat, napf. ,,V text B tvrdi, Ze zednari byli po smrti uctivani jako bozstvo, to si vSak autor
vymyslel, protoze zdroj A, ktery byl overeny A tvrdi, zZe...

Casové tikol vychézi zhruba na 15 min.

9. Vymysli zasady néjaké tajné spolecnosti (klub):

Jedna se o dalsi kreativni ukol, na ktery je nutno dat zaktim cas k jeho splnéni.
Mohou ho délat individuélné nebo ve skupinéch, do kterych byli pro ptedchozi tkol
rozd¢leni.

Misto zasad mulze ucitel zZaky vybidnout k vytvoteni cile néjaké tajné spolecnosti
(viz text ukéazky). Tajnou spolecnost si mohou bud’ vybrat z téch, které byly prezentovany,

nebo si ji vymyslet (coz by bylo vhodné&;jsi).

Zasady c¢lena radu Posvatné skoly:

1. Clen Fadu musi tajit, Ze je ¢lenem Fadul.

2. Clen Fadu musi v testech dosahovat téch nejlepsich vysledkii, zejména
v testech z Ceského jazyka.

3. Clen radu musi byt vidy ochoten doucovat slabsi cleny Fadu. Nesmi viak
doucovat nékoho jiného.

4. Clen iddu chodi spat presné v 19 hod., musi byt na dalsi §kolni den
skveéle odpocat.

5. Clen radu komunikuje se cleny fadu mimo prostory budovy Radu pouze
pantomimou. Pokud se v jejich blizkosti nachazi svédci, nekomunikuji

mezi sebou clenoveé vitbec.

Zde lze pracovat i s variantou otazky
wJaké nalezitosti musi uchazec o clenstvi v tajné spolecnosti splnit?*:
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Ukazka:

wSvobodnym zednarem se miize stat kazdy muz dobrych mravii, jakékoliv rasy

a jakéhokoliv nabozenského presvédceni. Je ale duleZité dodrzovat par nalezZitosti a také se

pripravit na to, ze byste méli spliiovat jisté podminky.

NaleZitosti potencidlniho ¢lena iadu

1.
2.

Uchaze¢ musi byt starsi véku 18 let. Casto se v§ak pozaduje vék starsi.

Musi uprimné touzit po nalezeni svetla, neboli poznani. Musi mit zajem rozvijet
svoji individualitu aktivni praci sam na sobé.

Zasadni podminkou je vira ve Vyssi moc, kterou zednari nazyvaji Velkym
architektem Vsehomira.

Uchazec by se mél Fidit ve svém zivoté zakladnimi mordlnimi a etickymi
principy, aby tak svym chovanim byl vzorem svému okoli.

Uchazec dodrzuje prava a zakony své zemé.

Pomdaha slabsim, chudym a nemocnym a nerozlisuje lidi podle jejich

spolecenské, nabozenské nebo etnické prislusnosti.

76



5.4 Terry Pratchett - Johny, jen ty miize§ zachranit

lidstvo

5. 4.1 Pracovni list 1

Téma pracovniho listu: Vrazdici lidstvo

Témata pracovniho listu: mimozemstané, média, poc¢itatova hra

Kli¢ové kompetence: socidlni a personalni, komunikativni

Cile: 74k bude schopen zaujmout postoj k problematice

her, ve kterych se objevuje nasili.
74k bude schopen vyjmenovat néktera média a

posoudit klady a zapory médii.

Doporuceny ro¢nik: 6. tfida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomticky: pracovni list, internet

Nasledujici kniha je zaméfena silné protivale¢né, a proto s ni bude i v tomto
pracovnim listu takto nakldddno. Cilem tohoto pracovniho listu je piivést Zaky
k uvédoméni si, Ze valka je $patna. Zaci se zamysli nad tim, jaké to je vést skute¢nou valku
a valku fiktivni, kterou znaji z monitori. Zaci se s ucitelem rovnéz pobavi o medialnim

zobrazeni valky.

Priabéh prace s pracovnim listem:

1. Co je to hra? Vytvor pétilistek.

Zaci pomoci pétilistku struéné shrnou téma a vyjadii sviij nazor a sviij postoj
k tomuto tématu. Ucitel pfitom zaktim piedlozil ke zpracovani zamérné pouze pojem hra,
a nikoli pocitacova hra. Cilem tohoto tikolu je mimo jiné i zjistit, co konkrétn¢ se zaktim pfi
dochézi k ptimému kontaktu s protihraci (jako se tomu déje napft. pii hrani deskovych her),
nebo zda uz pod tento pojem Zaci fadi spiSe hry digitalniho charakteru (a dochdzi tedy

k nepiimé interakci se druhou stranou).
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Je velmi dilezité, aby si ucitel v§imal drobnych detailt, které mu zaci v rdmci tohoto
ukolu poskytnou a po skonceni ¢teni pétilistkii zaktim poskytl dopliujici otazky:
Jaky typ her hrajes nejradé;i? Které hry nemas rad vubec? Proc? Jak si ptipadas, kdyz hrajes

hry?

2.V textu podtrhni slova, ktera néjakym zptusobem souviseji se slovem média. Co jsou
to média?

Pod timto ukolem se skryva moznost zaky nenasilnou formou seznamit s pojmem
média. Opét se po nich vyzaduje uvést prvné jejich premisu, kterou déale s pomoci ucitelem
doplni nebo pozméni do podoby, jak toto heslo vykladaji slovniky.

Odpovédi zakt by méla byt primarné tato slova: televize, virtualni realita, hry
Sekundarnég: obrazovka, grafika

Ucitel pritom zakdm vysvétli, Zze spolu s rozvojem informacnich technologii uz
nerozliSujeme jenom klasicka média (tisk, televize, rozhlas), ale i tzv. digitalni, mezi které
patfi 1 virtudlni realita a hry. Hry totiz nejsou jen zdbavou, ale v soucasné dobé& také
nastrojem, jak oteviit nékterd spolecensky zdvazna témata (Sikana, valka, apod.) a pfimét
lidi, aby se nad nimi zamysleli. Navic mohou byt mnohem efektivné;si, nebot’ maji oproti
jinym médiim velkou vyhodu, jsou interaktivni (to samé pak plati i v piipadé virtualni
reality).

Upozorni zaky, ale i také na zneuzivani médii.
Ucitel mize zakim precist také nékteré pasdze z knihy, v nichz se Johny ke zpravam

v televizi vyjadiuje.

3. Pokus se cizi, mimozemské entité tato tebou podtrZena slova vysvétlit.
Jak tomuto textu rozumite?

Odpovédi mohou byt riizné. Zak mize napiiklad napsat, Ze televize je krabice, ktera

ukazuje po sobé& jdouci obrazky, apod.

4. Uved’ zvlastnosti Johnyho pisemného projevu a vysvétli, pro¢ k nim doslo:
Odpoveéd zaka:

Johny je podle vseho hodné nervozni, a tak plete pismenka na klavesnici.

Dopliujici otazky:

Stava se vam to také nékdy? Kdy? I pti hrani her? Z jakého divodu?
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5. Najdes v textu pasaz, ve které se Fika, s kym vedl Johny rozhovor a jak vypadal?

Spravna odpoveéd’:

wObrazovka zablikala. Z ni na néj ziralo néco, co se trochu podobalo mlokovi a hodné
aligatorovi. Ja velim flotile,..®

Jedna se o velici mimozemskeé valecné flotily, jejiz vzhled pripomina Johnymu mloka.

Po ukolech vyse, ucitel poklada dalsi otazku, a to spiSe s cilem seznamit zaky
s dilem vyznamného ¢eského autora, nez za ucelem zkouset je z jejich védomosti.
Kapitanka je podle v§eho mlok. Dokazali byste Fict, v jakém ¢eském literarnim dile se
setkavame s mloky? SlySeli jste o tomto dile nékdy néco?

Karel Capek — Valka s mloky

Ukazka

Po zodpovézeni otazek si zéaci piectou dalsi ukazku, ve které probihd rozhovor
stieleckého dustojnika s kapitdnkou vesmirné lodi, ktera se pravé vzdala do rukou ¢lovéku.
Stielecky dustojnik s postupem kapitanky nesouhlasi.

Ukézka vede zaky k zamysleni se nad povahou ¢loveka, ptipadné mimozemstani ve

vesmiru (jaci budou, jsou) a zaroven se snazi vést Zaky k mirovému feseni konflikti.

1. Kdo jsou to ScreeWeejové? Podivej se na toto slovo dobie. Nenapada té, z jakych
dvou slov vzniklo? Jedno z nich béZné pouZivime i my.

Spravné odpovéd:  ScreeWeejové jsou mimozemstané, kteri vypadaji jako mloci a kteri

Jjsou neprateli lidskych posdadek. Nazev pak patrné vznikl ze slov screen (obrazovka) a wee
(malicky, mriiavy).

V tomto tkolu sice neni jisté, zda zéaci spravné odhali druhou ptilku slova, prvni by
ale rozlustit méli hned. Screen je bézné pouzivané slovo. Ucitel se pak miize zakl zeptat,
jakeé jiné anglické nazvy, které souviseji s pocitatem znaji a miiZzou si rovnéz zkusit par slov
podobnych slovu ScreeWee sami vytvoiit (z ceskych slov nebo anglickych,

jestlize jim ucitel rozda slovnik).

8Prachett, Terry. s.17
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2. Kde se ukazka odehrava?

Spravnd odpovéd': UKdzka se odehrdvad primo na materské lodi ScereeWeeju, pri jeji plavbé

vesmirem.

3. Jaka situace je v ukazce nastinéna?

Spravna odpoved’: Konfliktni situace, kapitanka je v rozporu se streleckym diistojnikem.

4. Pojmenuj jednim slovem:

Spravna odpoveéd’: ,,nezretelné postavy, které se pokousely upravit a opravit véci tak, aby

posadka prezZila zpatecni cestu.‘

5. Zvol si nékteré povolani a rozepis jej podobné:

Spravna odpovéd’: postava, ktera stdala u tabule, se pokousela néco naucit ty, kteri sedeéli

6. Vysvétli ,,Pod ocima méla zluté polokruhy.*:

Spravnéd odpovéd’: Mloci maji po téle zluté skvrny, nicméné zde je to mysleno tak, Ze byla

nevyspala, unavena.

7. Z jakého duvodu stielecky dustojnik zménil svou barvu? Zna$§ néjakou jinou
postavu, ktera méni barvu?

Spravna odpoved’: Hulk z komiksu nakladatelstvi Marvel

8. Jsi ochotny souhlasit s vyrokem: ,,VZdyt jsou to lidé! NemuiZete ditvérovat cloveku! Ten
stiili na vsechno.*“? Pokud ano, uved’ proc.

Libovolné odpovédi zaku a téma na diskuzi.

9. Pokus se sepsat onu legendu o Vyvoleném:
Nez se zéci pusti do tohoto ukolu, ucitel a zaci si pfipomenou, co je to legenda
(respektive, co vSe toto slovo mliZze znamenat), a zda by se zde nehodil 1épe jiny vyraz

a ktery (povést, proroctvi).

10. Myslite si, Ze iivaha kapitanky nad distojnikovym skonem je spravna?

Libovolna odpovéd’ Ucitel s zaky kapitancin vyrok probere.

11. Proc si kapitanka mysli, Ze lidstvo do boje posila jen ty nejschopnéjsi?
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Spravna odpovéd’: Lidé muzou hrat nekolik kol, stile znovu a znovu. Sbiraji zkusenosti.

Screeweejové tuto moznost nemaji, jestlize jsou zabiti, jsou skutecné mrtvi.

12. Zamyslel ses nékdy nad tim, co vSe musi zvladat bojovy pilot?

Libovolné odpovédi.

Ukazka
Dalsi ukazka knihy, ktera je soucasti pracovniho listu, popisuje Johnyho sen. Ukazka

poslouzi jako prevence pied nezdravym chovanim na pocitaci (tabletu).
13. Jaké dojmy ma hlavni hrdina z kabiny, ve které se ocitl?
14. Zdalo se ti uz nékdy o hre, kterou jsi hral? Pokud ano, co to bylo?

15. Kolik hodin pied spankem vypinas pocita¢/tablet?

16. Vypli tabulku.

Muj ¢as na Ano/Ne |Hodin, minut: | PoCity (co mi to dava, jak se
poéitaéi /tabletu: citim, kdyz tuto ¢innost néktery den

vynecham, apod.):

Ptiprava do skoly

Socialni sité

Hrani her

Google

Internetové galerie

Email, chat

Tato tabulka ma za ucel, aby si zaci v hlaveé uspotadali, kolik travi ¢asu na pocitaci.
Do kolonky pocity miZou zaznamenat cokoliv, od pocitl, které zazivaji béhem takto
straveného casu, jak se citi po vypnuti pocitace, jak se citi, kdyZ ndhodou na pocitac
nemuzou, apod.). Kontrola tohoto ukolu probiha diskuzi. Uc¢itel se Zakli zejména ptd, zda se

0 sob¢ dozvédeli néco nového, jestli se jim tabulka libi, atd.
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5. 5 Ursula Poznanski - Erebos

5. 5.1 Pracovni list 1

Téma pracovniho listu: Tvofime hru

Témata pracovniho listu: zéavislost na pocitacovych hrach, aplikace, manipulace
Kli¢ové kompetence: socidlni a personalni, komunikativni

Cile: 74k bude na konci vyukového bloku schopen vysvétlit

n¢které pojmy z oblasti pocitacovych technologii.

74k bude schopen vymyslet vlastni navrh zdokonaleni
n¢které aplikace.

74k bude schopen vytvofit koncept vlastni

pocitacove hry.

Doporuceny ro¢nik: 8. tfida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomiicky: pracovni list, pastelky, pocitac, internet

Priubéh prace s pracovnim listem:

1. Prohlédni si obrazek a zkus k nému napsat vSe, co té napadne.

Spravna odpovéd:  Na obrazku je zobrazeno oko, které vypada zlovéstné, i protoze

je umisteno na cerveném platné. Stejné tak text (ndazev knihy), ktery je pod nim uveden
a lame se ve dvi, vypada vyhruzné. Toto povedeni v nas miize rovnéz evokovat i razitko se
znenim ,, Pripad uzavien “.

Cela kompozice pripomind uzurpaci moci, totalitni reZim, tajnou policii, ...
- se zdky ucitel miize také rozebrat samotné zvoleni barev — Proc¢ cervena? (vystraha,

revoluce,..) Proc bila?(cisté pro zvyrazneni textu), apod.
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2. Zkus odhadnout, co znamena slovo EREBOS. Slysel jsi to slovo uz nékdy?
Co v tobé vyvolava za pocity?

Mozna odpovéd’: Trochu mi anglické slovo earth a bos je jako slovo boss, tedy Séf,

takze ten ndazev ve mné dobré dojmy nevyvolava, spis naopak. / Pamatuju si, Ze jsme se

v hodindch déjepisu ucili, ze to byl jeden z Feckych bohii, néjaky nicitel. Asi.

Po pfecteni ukazky se zaci zamysli 1 nad Nickovym vykladem. Pokud se stane,
ze nikdo nepftijde se spravnou odpovédi, pak ucitel zakiim doplni spravny vyklad slova

Erebos (fecky btih, pfedstavitel tmy, tma samotna).

Oba vySe zminéné tkoly maji vést zaky k hlubSimu zamysleni se nad symbolikou,
kterou v sob¢ nesou nékteré malby a slova. Zaroven ma tkol s pfedstavou o jménu Erebos
upozornit zaky na prolinani se staroveéké kultury do nasi soucasné. Z tohoto pohledu je pak
mozné navazat s zaky také diskuzi pomoci otazky: A znds néjaké jiné nazvy, které vychdzeji
ze starovekeho svéta?, apod.

Zadouci je proto dany list predlozit zakaim v dobg, kdy toto uivo (starovéké Recko

a Rim) probiraji v d&jepise.

Ukazka:

PtiloZena ukazka z knihy popisuje prvni seznameni hrdiny se hrou, ktera tajné koluje
po skole, kam dochazi. Z textu jasné vyplyva, Ze Nick je normalni kluk, ktery Zije obycejny
zivot. Po prichodu domt ,,ze zvyku* kontroluje prvni emaily, chatuje s bratrem pies ICQ a
az poté se pln€ soustfedi na darované CD, na kterém je vypalena hra,
o které zatim jesté netusi, jak moc je nebezpecna.

Po precteni ukazky by se mél ucitel se zaky pobavit o tom, jak na né chlapec piisobil,
pro¢ si mysli, Ze zacal hru hrat, co si zZaci mysli, Ze se s chlapcem bude dit,

az zacne hru hrat, jestli hie propadne, jak se bude ménit jeho povaha, apod.

3. Pokus se svymi vlastnimi slovy vysvétlit, co znamenaji tato slova:

V tomto ukolu si zaci procvici svou znalost slov.

reklama e ——— snaha prodejce presvedcit potenciondlniho kupce,
aby si koupil jeho vyrobek
spam e ————— nevyzadana elektronicka zprava

ICQ e ————— program umoznujici chat s pratel,
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dnes uz prekondn jinymi programy/aplikacemi

Facebook e —————— socialni sit
Devianart e ——— stranka zaloZena pro sdileni maleb a kreseb
DVD e ———— datovy disk, jehoz obsahem muze byt i video

ve vysoké kvalite

4. Napis. Z téchto véci jsem se ve svém Zivoté setkal s:

Tento ukol ma za ukol zakiim pfipomenou, ze rovnéz pocitacovy svét ma svou
historii. V pfipad¢é slov jako je reklama, spam, Facebook by bylo dobré vést diskuzi
i smérem ,,Cemu vSemu véFime* a upozornit zaky na néktera rizika, kterd na nas miZou

v kazdodennim zivoté ¢ihat.

5. Uved’ tFi tebou nejpouzivanéjsi aplikace a zamysli se, ktera z nich a jak by se dala
zdokonalit? Nastin problém aplikace a vyie$ ho.
Péty ukol je Cisté dopliujici a tvahovy.

Mozna odpovéd zakl muze byt: Nejcastéji pouzivam aplikaci pro Facebook, Youtube

a Spotify. Z téchto tii bych pak zdokonalil nejradéji Youtube, a to konkrétné nastaveni
playlisti (konkrétné posouvani pisnicek v playlistu bych udélal podle ciselniku).

Tento kol pravdépodobné nebude pro Zéky nejjednodussi (je moznost, Ze v ramci
néj na nic nepiijdou), ale ma vést k pfemySleni nad svétem technologii, aplikaci.
Prosttednictvi tohoto tkolu ma ucitel zadkiim ukazat, Ze ne vSe jiz vymyslené a fungujici, je
plné fungujici, a Ze 1ze vzdy néco jesté zdokonalit, staci si jenom vSimat a nasledné chtit véci

kolem sebe vylepSovat.

6. Urcité hrajeS néjaké hry, nebo jsi nékdy hral. Zkus popsat iivod néjaké hry.
Inspiraci ,,Jak*' naleznes v textu.

V knizce je hezky zpracovana tivodni scéna hry a po zéacich se tedy chce, aby se
pokusili o stejny pocin. U¢itel je upozorni, Ze diilezity je nejenom celkovy dojem z dila
(zacatku hry), ale a 1 dojmy, které zaznamenali, kdyz tento uvod poprvé vidéli, a at’ tedy

vychazi 1 z nich. UC¢itel po Zacich nechce strohy popis, chce vypraveéni.
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7. Vymysli:
Prvni varianta ukolu:

Z4ci jsou vyzvani, aby ve dvojicich vymysleli hru, dali ji jméno, uréili jeji Zanr,
nasledné napsali ke hie jednu vétu, poslali sviij navrh dalsi dvojici, ktera se k této hie pokusi
napsat kratky uvod (nalézt inspiraci lze v predchozim ukolu). Zaci musi promyslet
i to, 0 co ve hie pijde, co se bude ve hie fesit. (Nebo: Zaci sviij ndpad nejdiive napiSou na
karticky, které se shromézdi na sttil, z kterého si zaci sami vyberou néktery navrh.)

O tom, ze si dvojice namét mezi sebou musi piedat, informuje ucitel az v pritbé¢hu
ukolu a to proto, aby nedochazelo k incidentim, ze nékdo nékomu vymyslel pfili§ slozity
(neuchopitelny) nazev hry.

Ptredpoklddanym casem aktivity je 20 min. Poté by méla prob¢hnout kontrola
zadavatelem (tim, kdo navrhl prvni karti€¢ku), to znamena, Ze Zaci vraci kartu se svym
navrhem tomu, kdo navrhl jeji nazev a napsal k ni jednu vétu. Tyto osoby se pak samy sebe
ptaji ,,Predstavoval jsem si hru takto?“ a zapiSou k ndvrhu dvojice své pocity

a dojmy pfi fiktivni instalaci a spusténi této hry (viz ukéazka).

Smyslem tohoto ukolu je, aby se zaci zamysleli na nasledovnym:
zadavatel vs. vyvojar (grafik, programator,..), rozpocet «— Kdo d¢la a navrhuje hry? Kde
se daji sehnat penize na vyvoj hry?, Kolik takova hra stoji?, apod.
Tyto otazky poklada ucitel Zaktim na zacatku aktivity nebo v jejim prabéhu.

V aktivité¢ se mize pokracovat napiiklad v hoding slohu nebo ve vytvarné vychove.
Ackoliv vitbec nejlepsi moznosti by byla prace s navrhy v hodiné€ informatiky, kde by se
zaci mohli pokusit své ndvrhy skuteéné prevést do herni podoby prosttednictvim vyukoveé

stranky Scratch.
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5. 5.2 Pracovni list 2

Téma pracovniho listu: Manipulace

Témata pracovniho listu: Manipulace jedincem v prostfedi virtualniho svéta,
pocitacova hra

Klicové kompetence: socialni a personalni, komunikativni

Cile: Zak bude schopen jmenovat rizika spojend s hranim
her a pobytem na siti.

74k bude ochoten diskutovat na téma pomsta.

Doporuceny ro¢nik: 8. tfida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomicky: pracovni list

Pribéh prace s pracovnim listem:

1. Kdo je Sarius?
Spravnd odpoveéd: Sarius je avatar, kterého si ve hie Erebos vytvorila hlavni postava

pribéhu Nick.

2. Jaka dalsi postava se v ukazce objevuje?

Spravna odpovéd’: Dalsi postavou v ukdzce je tajemny posel.

3. Co tato postava pozaduje po hlavnim hrdinovi a jakym zpiisobem?

Spravna odpovéd: Hra po Sariovi pozaduje oslovit dalSiho hrace a dosahnout toho chce

pomoci vyhrizky.

Zaci maji za kol 1 pasdze, na zaklad¢ kterych rozpoznali, o co se jedna, precist.

Dopliujici otdzka: Pro¢ se této postavé fika posel? Spravné zéaci odpovi, kdyz uvedou,
zZe se jedna o n€koho, kdo ve hie vyfizuje vzkazy, proto se mu tika posel. Mlzou ale i fict,
ze posel celou hru tidi.
4. Vypis pokyny, které byly Sariusovi predestieny, Ze je musi dodrZet.
Zéci by méli vypsat tyto body:

1. Neprozradit nic o Erebosu.

2. Ujistit se, Ze novic také nic neprozradi.
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Ujistit se, Ze novic hru nikomu jinému hru neukaze.
Vysvétlit novici, ze do rukou dostal poklad, tak aby tomu uvéril.

Vysveétlit novici, ze pii vstupu do Erebosu musi byt sdém, beze svédka.

o o > w

Sarius ma dohlédnout na to, aby se novic do hry zapojil co nejrychle;ji.

Body, které si zaci z ukéazky vypsali, spolu zaci a uditel nésledné¢ prodiskutuji,
napt. bod ¢. 5 vylozené po hracich pozaduje, aby pifi hfe byli v mistnosti sami.
Ucitel se proto snazi zaky podnitit k zamysleni, zda je spravné se izolovat od okolniho

(redlného) svéta pii kontaktu se svétem virtualnim, a tim spi$ kdyz ndm to nékdo nafidi.

5. Jak se hlavni hrdina citi? Proc se tak citi?

Spravna odpovéd’: Odpovédi na tuto otdzku by mélo byt, Ze je vydiran, nicméné protoze uz
je natolik vtazen do hry viz Cast ,,...ted" stane trojkou a bude se v aréné trojkou a bude se
v aréné dobre bit, mohl by se uz zitra stat ctyrkou*, nepfemysli o tom timto zpisobem,

naopak vydésen, Ze hru nebude moci nasledujici den hrat, najednou feSeni nachézi.

Ucitel by se mél u této pasaze se zaky zastavit a zeptat se zaku, zda by postupovali
stejné jako Sarius (Nick). Jestli je spravné, Ze Nick v podstaté ani jednou nezavéhal,
ze by kol nesplnil, Ze jej tkol jenom piekvapil. Pt4 se jich, zda je viibec spravné n€koho
oslovit ke hrani takové hry, kterd evidentné vyzaduje nejenom hrani pfed obrazovkou, ale
hraci musi plnit tikoly i mimo ni. Zkousi ze zaku také dostat odpovéd’, pro€ to vibec hra

dela? Je mozné, aby takova hra existovala v redlném svete?

Ucitel by se mél také se zaky pobavit o celkovém charakteru dané hry — tedy
I 0 tom, 0 jaky herni druh se jedna (zda je to RPG hra, akéni hra, nebo néco jiného).
V navaznosti na to, se déti zepta také na jejich nejoblibenéjsi herni Zanr a otazku dale rozsifi
o dotaz, proc je zrovna uvedeny zanr jejich nejoblibenéjSim, a zda i radi ¢tou podobny druh

literatury.

6. Kdo si myslis, Ze je Emily?

Z4ci by méli spravné odpovédét, Ze je to dévée, které se hlavnimu hrdinovi asi libi,
protoze prohlasuje: ,,S nikym jinym bych se tak rad nedélil o tajemstvi jako s Emily.*,
zaroven ale nechce uvadét jeji jméno, nebot’ se citi patrné trapné.

Nasledn¢ mize byt vyvolana diskuze na téma, jestli se ¢lovek skutecné musi stydét za to, ze

ma nékoho rad, ze si nékoho oblibil, apod.
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7. Napi$ pokracovani. Pamatuj, co vSe bylo Sariuovi natizeno.

Ucitel zaky vybidne, aby si vybrali nékterou z postav, které hlavni hrdina uvedl jako

potencionalni mozné hrace hry a sepsal, jak je oslovil, a zda se osloveni povedlo (zaci maji
ukol, nebot’ je vyzadovana predstavivost, a tak by na splnéni tohoto tikolu méli zaci dostat
vic ¢asu. Po uplynuti ¢asu na praci Zaci své vytvory prectou nahlas.
Ucitel pak doplni, jak ptibeh skute¢né dopadl, tedy Ze hlavni hrdina oslovil svého kamarada
Jamieho, Ze uz pti kopirovani hry se zamyslel tfeba nad tim, jakou postavu si Jamie vybere
a pritom uvadeél pro¢, a ze stejné postupoval i v ptipadé kdy a jak Jamieho oslovit, prokazal
pfitom, Ze Jamieho dobfe zna.

Ucitel mize zakim precist ukazku ze stran devadesat Ctyfi a devadesat pét.

8. Precti si nasledujici dvé ukazky a pokus se prijit na to, co je spojuje:
Ukazka ¢.1

,,Byl bych rad, kdybys mi Nicku, pomohl. Chci byt zcela upfimny — zatim jsem
v boji nebyl ptilis§ uspésny. Par zaku, kteti byli vylouceni, se mnou mluvilo.
Ale na jejich pocitaci se jiz hra neda najit. Myslim si, Ze policejni specialisté by méli vic
Sanci, ale polici mizou zapojit teprve ve chvili, kdy se néco stane.* Vzdychl.

,,A ja mam velky strach, Ze se néco stane. Ty ne?*8®

Ukazka €. 2

,,Nick povytahl z taSky termosku. Potichu to zaSplouchalo, musela byt jesté z ptilky
plna. Kdyz odsrouboval vicko, citil srdce az v krku. Matovy ¢aj. Lahvicka s 1éky ho tlacila
v kapse, jako by se hlasila o slovo.
Mohl bych to udélat. Ted'. Rychle.
Ne neni ptece blazen! Co tady k ¢ertu vitbec déla?
Jeste rychleji nez vicko odSrouboval, Nick termosku zase zasrouboval, trickem ottel otisky

prsti z chromovaného povrchu a lahev zase str¢il do koZené tasky.

8 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 184
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Lahvicku s 1éky hodil po vyucovani do jednoho z odpadkovych koSt u metra a najednou se
citil ptekvapivé lehce. Sel na to chytie, promyslel si kazdy detail. V $atné mohl udélat presné

to, co po ném posel chtél, nikdo mu nebude moct dokazat opak. <&

Zamysli se:
1. Kde se odehrava prvni ukazka.
2. Kdo jsou postavy, které vystupuji v obou ukazkach.

3. Ktera ukazka ptredchazela které ukazce?

Spravna odpovéd:  Od zakt by mélo spravné zaznit, ze hra Nicka dotlacila k tomu,

aby ud¢lal néjakou opravdu hroznou véc, aby zabil.

Ucitel se dale pt4, kdo mél byt 1éky otraven a z jakého diivodu hra vybrala zrovna
tuto osobu. Odpoveéd: Nick mél zabit ucitele, nékdo si jeho smrt ptal, zajimal se pfilis
o hru.

Ucitel se také zakt zeptd, pro¢ Nick tedy ucitele nezabil, pro¢ se nakonec rozhodl

jinak. Zméni se néjak Nick?

9. Co myslis, Ze se stane nyni s Nickem, kdyZ nesplnil kol v realném svété? Projde mu
to?

Spravna odpovéd: Odpoveédi mizou byt rizné, spravné feseni ale je, ze Nickovi to posel

neuverti, protoZze ma Spehy uplné vSude, a tak bude Nick ze hry vyloucen. Zaroven si vSak
uz konecné uvédomil, jaké zlo hra pfedstavuje a ptidava se k parté lidi, kteti se snazi zahadu

Erebosu vyfesit, a tak jej znicit.

10. Jaky ukol bys nikdy nechtél od hry dostat ty?

Rizna odpovéd

S touto hrou se da pracovat ale daleko vice, ucitel miizeme napiiklad onoho fetézového
principu hry — nékdo néco chce, druhy to udéla vyuzit a

11. Jaky smysl ma hra, ktera po hracich vyZzaduje plnéni ukoli i mimo herni svét?
Za jakym ucelem byla patrné vytvorena? Jak funguje jeji cely mechanismus (¢eho

vyuziva, ¢eho zneuziva, apod.)?

8 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 196
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Spravna odpovéd: Odpovédi na prvni otdzku se budou rGznit. Smyslem je piinést zkazu

jedné vedlejsi postavé, to ovSem zaci jest€¢ nemuzou veédét, ale o tom se pobavi az
v nasledujici ¢asti.

Na otazku jak funguje mechanismu je dulezité uvést, ze hra zneuziva naivity déti,
snazi hrace pln¢ do hry vtahnout, plni pfani hra¢tim i v redlném svété, aby za to ziskala to,

co chce ona.

12. Nyni si precti tuto ukazku a zkus prijit na to, co se se hrou ve skute¢nosti stalo:

Spravna odpovéd: Vyvojaii byla ukradena hra, kterou vyvinul, nicméné z kradeze byl

obvinén on sam, a tak hru pieprogramoval, aby se pomstil hlavnim vinikiim.

5. 6 Ernest Cline - Ready Player One

Téma pracovniho listu: Virtudlni realita

Témata pracovniho listu: virtualni realita, zneuziti osobnich udaji

Klicoveé kompetence: socidlni a personalni, komunikativni

Cile: Zak bude schopen jmenovat klady a zapory virtualni
reality.

74k si na konci vyukového bloku bude schopen

uvédomit, Ze zvetejiiovani osobnich udaji je rizikové.

Doporuceny ro¢nik: 8. tfida
Casovy rozsah lekce: 1 vyucovaci jednotka
Pomticky: pracovni list, encyklopedie/internet

Kniha Ready Player One, ktera nas zavadi do dystopické budoucnosti lidstva, si
op¢t klade za cil varovat generaci mladych lidi, pravdépodobnych budoucich uZivatelt
virtualni reality, pfed riziky, které se miZou s rozvojem virtudlni reality a jejim naslednym
pouzivanim objevit a znepiijemnit nam zivot.

Pracovni list, se kterym budou Zaci ve vyuce pracovat, mimo jiné rozebira také

problematiku sdileni dat na internetu,
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Pribéh prace s pracovnim listem:

Ihned po ptecteni textu se ucitel zakl zeptd, zda v textu rozuméli vSem sloviim,
jak je totiz z textu na prvni pohled patrné, obsahuje velké mnozstvi slov, s nimiz by mohli
mit z&ci problém. Vynechéano je ovSem slovo gunter a slovni spojeni medvédi sluzba, nebot’

na vyznam obou se pozdé&ji pta ucitel v ramci pracovniho listu.

vr_  rw

1. SouhlasiS§ s tvodnim heslem? Zazivas néco takového ve své realité i ty, tedy Ze radéji

travis sviij volny ¢as pred obrazovkou pocitace ¢i u tabletu? Pro¢?

Tato otazka vede zaky k zamysleni se nad jejich dennodenni realitou. V podstaté se
po zécich vyzaduje, aby posoudili, zda spravné nakladaji se svym volnym ¢asem, proc¢ si

mysli, Ze ano, pro€ ne, a jestli by radéji volny €as netravili néjak jinak, 1épe a jak.

Na prvni pohled se jednd o velmi jednoduchou otdzku, nicméné skytd v sobé velké
mnozstvi podotazek, které dale rozviji i jiné, zde uvedené otazky, a proto by bylo vhodné se
k této prvni otazce na konci vyuky jesté vratit. Predpoklada se totiz, ze prvni odpovédi zaki

na toto téma budou odpovidat spiSe modelu ,,co by chtél slyset ucitel*.

Bavime-li se totiz o soucasnosti, ktera je stale jesté ptizniva pro jedince, je mozné
vyvodit zavér, ze hrani her ndm spiSe bere, neZ dava. Na zakladé obsahu knihy se vSak jiz
da hovofit o opacné realit¢. Na konci hodiny by mél ucitel rozhodné napsat na tabuli toto
heslo: ,,Lidské pohodli*‘ a nechat nad nim zaky par minut pfemyslet. Lidské pohodli by mélo

byt odprezentovano jako hlavni problém netspésnosti svéta popsaného v knize.

1.Je na popisu traveni volného ¢asu hlavnim hrdinou néco zvlastniho? Kdy a kde se

hlavni hrdina nach4zi? Jak si toto misto ty sam predstavujes?

Odpovéd’ na tuto otazku budou zaci muset hledat v textu, a proto by mélo zaznit, Ze
si hlavni hrdina uzivd hrani 2D her ve svété, pro ktery uz tento typ neni typicky.

Je jen na zacich, zda kus textu s touto informaci parafrazuji, nebo zda jej prectou doslova.

Na otazku, kde se ptibéh odehrava, vyzve ucitel Zaky k tomu, aby pracovali skute¢né
s pfedloZzenym textem a nezaméfili se pouze na ndzev mista bydlist¢ hlavniho hrdiny, ale

pokusili se 1 vyvodit o jaké misto §lo.
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Spravna odpovéd’: D¢&j v ukazce se odehrava v noci. Misto, kde se hlavni hrdina nachazi,

se jmenuje Kominy a jiz na zaklad¢ ukazky se d4 vydedukovat, ze se jedna o chudinskou
¢tvrt’. Podle ndzvu pak muzeme fict, Ze z hlediska architektury misto patrné pfipomina

na sebe postavené obytné prostory.

Dalsi otazky ucitele: Existuji takova mista i dnes, nebo n€kdy existovala? Pro¢ takova mista
existuji? Jak byste si pojmenovali svou chudinskou ctvrt? Znate néjaky film, ktery se
odehrava v chudinské ctvrti? Jak vétSinou dopadnou hrdinové z téchto Ctvrtich? A jaka je

realita?

1. Ucitel na tabuli namaluje velkou bublinu. Do stiedu této bubliny napise slovo
OASIS a mimo bublinu pojem POUST a vyzve z4ky, aby se zamysleli nad tim, co chce timto

nakresem ,,basnik fict*.

Virtualni realitu v knize pouzivaji lidé jako spasu pied realitou, VR slouzi jako
pomocna berlicka v krutém c¢ase. Bublina symbolizuje ochrannou zed’, vSe za ni je

nebezpecné.

Z jakého divodu se do takové bubliny dostali? Jakymi bublinami trpi naSe

spolecnost?

1. Kdo je to gunter?

Zaci by opét méli vychézet z textu, a to ackoliv v textu neni pfimo toto pojmenovani
rozkliceno co za nim skutecné stoji a je uvedeno jen v obrysech. Ucitel by
ale mél vést své zdky 1 k pfemysleni nad jednotlivymi slovy, nejenom k premyslenim
o celkovém obsahu textu. Jak dobfe vime, jednotlivéa slova mnohdy naznacuji vyvoj déje.

Pochopitelné jim pfi vyhodnocovani tohoto tkolu ucitel sdéli, Ze gunter je hledac
Hallidayova vejce, a tedy osoba, kterd se zajima o osmdesata 1éta, protoze timto obdoboim

byl vyvojat Oasis posedly, a to z jednoho dobrého diivodu. Ucitel mize nechat hadat zaky,
co bylo timto divodem. Odpovéd’ bude: byla to 1éta jeho détstvi.
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1. Pro¢ byl hrdina pf¥ibéhu jako maly hlidan virtuilnim dévéetem? Co mysli§?

Myslis si, Ze néco takového miiZe byt uzitecné? Chtél bys byt také takto vychovavan?

Zaci by méli na tuto otazku odpovédst, e maminka hlavniho hrdiny potiebovala
pracovat, tedy alespon ze si to mysli, protoze kdyz byl hlavni hrdina jiz o néco starsi,
tak pracovala. Odpovédi na to, co si o tomto myslim se pak mohou riiznit, nékteti Zaci
s takovou vychovou nemusi mit problém a jini ano. Dulezité je vzdy po zacich vyzadovat

odpoveéd’ 1 na otazku, proC se na tuto problematiku divaji zrovna takto.

Hodi se, aby Zaci v ramci svych odpovédi na tuto otazku uvedly klady i zépory
takového vyvoje jedince. Zaci sice nevi nic o vyvojové psychologii, ale to diskuzi neprekazi.
2. Jakym zpusobem odhalil hlavni hrdina pravdu? O jaké pravdé vlastné mluvi?
Co by to mohlo byt?

Odpoveédi zaki by mélo byt, Ze Oasis funguje 1 jako vefejnd knihovna s cetnym
mnozstvim  dé¢l literarni, filmové, hudebni, vytvarné a herni povahy, a ze této nabidky

hlavni hrdina rad vyuzival.

Doplitujici otdzky: Kam chodis ty, kdyz néco hledas?

3. Co znamena slovni spojeni medvédi sluzba? Kam timto slovnim spojenim autor miri?

Navrhované odpovédi na tuto otazku se budou patrné lisit, samotny jeho vyklad neni
ani tak dualezity jako fakt, Ze si Zaci dokéazali vydedukovat pointu tohoto zavérecného vyroku
hlavniho hrdiny, ktery jim chtél fict, jak mu tato sluzba spiSe ubliZila,
nez poslouzila. Ucitel by dale mél piivést zaky odpovédi na otazku: ,,Copak neni poznani

dobré?«

Ucitel se také dopta zaki, zda znaji néjaka jina ¢eska slovni spojeni.

4. Jak se hlavni hrdina pribéhu citi? D4 se o jeho pocitech na zakladé tohoto textu néco
fict?

Zaci uz od prvni véty patrné vycitili, Ze se hlavni hrdina je pfekvapeny, nesviij, nevéti
svym o¢im, protoze n€kdo (IOI) vypatral kdo je. Jeho anonymita ve virtudlnim svété byla

prolomena.
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5. O ¢em dana ukazka asi vypovida? A podle kterych pasazi?
Napovéda: gunter Parzival

O zneuziti osobnich udaji, jedna se o vyhrozovani. IOI (jeji majitel Sorrento) si chce
najmout hlavniho hrdinu jako konzultanta pfi hledani Hallidayova vejce, aby mohli jeho
virtudlni svét pretvofit k obrazu svému, ¢ili aby jej svazali pravidly. Hallidaytv svét, tak jak

je znam, je jedna velké anarchie.
Véty, které zakiim mizou pomoci odhalit mySlenku tohoto textu:

Zvoral jste to, hochu. Kdyz jste se nechal zapsat do systému verejného skolstvi

v OASIS, dal jste jim své jméno i adresu.

Byla to hloupa chyba, jenze ja se zapisoval rok predtim, nez soutéz zacala.

Nez se ze mé stal gunter. Nez jsem se naucil skryvat svou identitu ve skutecném svete.

..potieboval jsem ziskat trochu casu.

6. Nyni asi uz tusiS, o co v ukazce jde. Zkus prosim navrhnout scénu, ktera této

predchazela.

Tento ukol je kreativné zaméfen a Zaci mizou vytvofit jakoukoliv scénu, kterd je
napadla: od tnosu hlavniho hrdiny do sidla 101, aZ po jeho dobrovolné navazani kontaktu s

jejim majitelem Sorrentem v duchu ,,néco za néco*. V knize se dany déj zapocal

7. Zamyslel ses nékdy nad tim, co vSe o sobé sdili§ na internetu? Davas si pozor na to,

co sdili§? Proc¢ ano, pro¢ ne? Co si myslis o sdileni?

Reakce 74kl na tuto otazku mohou byt razné. Otazku si prvni pfectou v ramci

pracovniho listu, a pak ji prodiskutuji nahlas se spoluzéky a ucitelem.

8. Pielti si nasledujici ¢lanek a pouZij metodu: ViM, DOZVEDEL JSEM SE, CHCI
VEDET. Clanek zaky informuje o tom, kolik se o nas uklad4 na internetu informaci. Na
téma ochrany osobnich udajii, sdileni svych udajii, apod. existuje také nékolik dobrych videi

(k nalezeni i na youtube), ucitel mize nekteré pustit.
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5. 6 Dimitrij Rus- Jiny svét
5. 6.1 Pracovni list 1

Téma: Hra, ktera prodluZuje Zivot

Téma pracovniho listu:

Téma pracovniho listu: Uvéznén ve virtualni realité

Témata pracovniho listu: virtualni realita, nemoc, vlada

Klicové kompetence: socialni a personalni, komunikativni

Cile: Zak na konci vyukového bloku bude schopen fict co
je to litRPG.

Zak na konci vyukového bloku bude schopen vlastni
menu vytvafeni postavy v pocitacové hre.
74k bude ochoten se zamyslet nad vytvoteni

avatara ve hfe.

Doporuceny ro¢nik: 9. trida
Casovy rozsah lekce: 1 nebo 2 vyucovaci jednotky
Pomticky: pracovni list, internet

Tento pracovni list je zaméfen zejména na rozvoj kreativity. Zaci maji za tkol
vypracovat n€kolik ukold, u kterych si uvédomi, Ze nad hrou miiZou pfemyslet i jinak, néz
jak tomu byli doposud zvykli — tedy z pohledu hrace. Zaci by si mé&li uvédomit, Ze na samém
zacatku stoji za veskerou praci néjakd myslenka, napad — u vyvojare jsou to napiiklad tyto

myslenky: jak, pro€ a co se ve hie objevi.

Priabéh prace s pracovnim listem:

Utitel zaky na zacatku hodiny kratce seznami s knihou Dimitrije Rusa Jiny svet, aby
si pfi1 vypliovani ukoll, které dostanou formou pracovniho listu, Iépe uvédomovali téma

v

knihy a byli si jist&j$i i svymi odpovédmi.

Ukazka, se kterou budeme v hodiné pracovat, pochazi ze zac¢atku knihy a popisuje,

jakym zptisobem si hlavni hrdina pfibéhu vybiral svého avatara.
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1. Prostrednictvim této ukazky se dostavame do virtualniho svéta. O jaky svét se jedna?
Znas pojem virtualni realita? Co vse jiZ o tomto pojmu vis?
Razné odpovédi

Mozna odpovéd: ,,Ano, Virtudlni svét zndm, je to prostiedi ve které se pohybujeme

prostrednictvim VR bryli a musime mit na rukou specialni rukavice. Je to prostredi,
které neni redlné, je vymyslené.

Ucitel reaguje na zaky a zakim dopliuje informace, naptiklad jim povypravi
0 soucasném nebo budoucim uplatnéni virtualni reality, sezndmi se zanrem litRPG.
Hodi se, aby ucitel na tabuli velkymi pismeny napsal , VIRTUALNI REALITA*

a poznamky zaku k ni pfipisoval.

2. Kreativni ukol:
Popremyslej nad tim, jaké uZivatelské prostiedi nabidne§ svym hracum pro
vytvareni jejich avatara (navrhi toto menu). Budou si moct vytvorit postavu, ktera

bude blizka realité, nebo jim ponechas zcela volnou ruku? Jak moc svou hru svazes

pravidly?

Ucitel doplni:

Nyni se stavas vyvojafem hry, tentokrat hry, kterd T¢ zavadi do virtualniho svéta.
Ur¢ité jsi uz nékdy premyslel nad tim, jak by méla vypadat tebou vytvofena hra, pokus se
proto vymyslet jeji uZivatelské prostiedi, konkrétn€ navrhni menu generovani postavy

(jeho pozadi, typ postav, vzhled tvafe — napft. barvy oci, vzhled téla,...)

Pro inspiraci ucitel odkaze zaky na obrazky v pracovnim listu. Pokud nejsou
pfiloZeny tam, promitne jim je na interaktivni tabuli.
Z4ci na vypracovani ukolu dostavaji ¢asovy limit 10 min.
Po dokonceni ukolu se ucitel Zzakli ptd, pro¢ zvolili pravé tento model menu,
co je k tomu vedlo, atd.

Préace by se méla byt rozhodné n¢jakym zplisobem ohodnocend, nabizi se naptiklad
varianta, aby si prace mezi sebou zaci ptes lavice posilali a oarkovali ty, které se jim libily

vewr

vyzaduje klidnou ttidu.
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Tento kol si klade za cil, aby Z4ci prestali nad hrami uvazovat jenom z pozice hraca

a zacali uvazovat i o praci, kterd za vyvojem her stoji.

3. Hlavni hrdina si nevybral zrovna jednoduchou postavu, z ukazky je ovSsem patrné
pro¢ tomu tak ucinil. Piepis jeho diivody vlastnimi slovy:

Spravna odpovéd’: Zaci prepisi pasaz, v niz se hlavni postava vyjadiuje o inteligenci elfa.

Kdyby elf nebyl inteligentni patrné by si jej ani nezvolil, vyluuje se to s povolanim
¢ernoknéznika. Autor se dale v knize totiz vyjadril, Ze nekromant je jeho oblibend postava

od détstvi.
4. Jaka je jeho postava?
Zakam je fe¢eno, Ze si mizou v textu pouze podtrhat slova (barevné oznadit ta), ktera

tuto postavu charakterizuji.

Spravné odpovédi:

Rasa: vzneseny elf

Vira: bozstvo svétla (nejspise)
Bydliste: Me¢ésto Jasu

Povolani: ¢ernoknéznik
Specializace: nekromant

Svou praci vykonava pomoci: magie

Ucitel se s Zaky zastavi u bodu viry a zepta se jich nakolik je jasné, Ze opravdu vime,
v co hlavni postava knihy véfi. Cilem je vést zaky ke spravnym dedukénim zavéram, v textu
totiz neni nikde jasné stanoveno, ze nas hrdina bude automaticky vétit ve svetlé bozstvo, ale

zéaroven to neni to ani vylouceno, i pfes to Ze je autorovo povolani spjato s cernou magii.

5. Jak bys tuto postavu pojmenoval a pro¢?

Poté co Zaci navrhnou vlastni varianty (a méli by svou volby jmen i odivodnit), u€itel

precte ukazku, jak postupoval pfi vybéru jména hlavni hrdina.,...Gleb by byl docela trapas,
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takova jména se tady nenosi. Nekolikrat jsem klik na generator ndahodnych jmen

a zastavil se na slové Laith, slozeného z elfského la-noc a ith-dité, takze Dité noci.*®

Navrhovany dalsi ukol:
Je-1i dostupny internet, ucitel rozda karticky s riznymi jmény a zadkim zada,

aby na internetu vyhledali, z ¢eho jsou tato jména slozena.

6. Jak bys postupoval pri vybér své postavy ty?

Libovolné odpovédi

V této casti ucitel s Zzaky rozebere nabizené moZnosti vybé&ru postavy,
odkud je znaji a zda neznaji jeSté n¢jaké dalsi. Zaci jsou upozornéni na slovo ,,moznych*,
a ze se nabizen¢ho seznamu tedy nemusi pevné drzet a mohou zcela ,,popustit uzdu své

fantazie'.

Seznam moZnych ras:

Clovék — EIf — Temny elf — Trpaslik — Khajiit — Serafa — Dryada — Gném — Pil-ork
Seznam moZnych povolani:

Valeénik — Zlodg&j — Hraniéai — Carodéj — Alchymista — Astralnik — Mnich —

Strazce

Ve druhé, stéZejni, Casti tohoto ukolu si vytvoii vlastni herni postavu.
Postavu si miZzou Zaci i namalovat.

Do tabulky miZou rozdélit pouze 25 bodi*

Nabizena tabulka:
Jméno:

Rasa: Clovek
Povolani: Mnich

Hodnoty vlastnosti:

Sila: 3

Obratnost: 0
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Inteligence: 11

Vitalita 6

Odolnost: 5

Po vyplnéni tabulky probéhne mezi ucitelem a zaky debata. Ucitel se pta zaka,
pro¢ si vytvorili zrovna takovou postavu, proc ji dali takové jméno, jestli o nich néco toto
jméno vypovida, kde pro svou postavu hledali inspiraci, pro¢ rozdélili body zrovna
takovymto zpiisobem, pro¢ je pro n¢ napi. vitalita dilezitéjsi nez odolnost, zda postupovali
pti vybéru hodnot podle svych kvalit, schopnosti a dovednosti nebo se zaméfili na potieby
postavy ve hie a jakou hru si pfedstavili, ze budou hrat. Otazkou posledni bude,

zda by skutecné chtéli uviznout v téle sebou navrzené postavy a za jakych podminek.

7. Co mysli§, pro¢ si zvolil hlavni hrdina tento svét? Zak bude vychazet z ivodniho

seznameni uclitele.

8. Co mysli autor onim: ,,..pro opravdového narkomana je proces pripravy davky stejné
posvatny jako sama aplikace drogy*‘? SnaZzi se tim autor knihy néco sdélit?

Spravna odpovéd’: napt. Autor zde naznacuje, jak je hra navykovd, rizikova.

9. Autor v ukazce nastinil, pies co vede cesta k uspéchu. Souhlasis s tim, Ze tento jeho
nazor plati i ve skute¢ném Zivoté?

Rizné odpoveédi

10. Pokus se ukazku zaradit do subZanru. (Podivej se na uvedenou nabidku dobie! Mozn4 k sobé i
néco patfi, a jestli ano, pak je spolu spoj.)
V tkolu ¢islo deset, si zaci zopakuji (drama, science fiction, balada) nebo se nové

nauci nékteré pojmy (litRPG)

Drama Science fiction
litRPG Balada

Spravna odpovéd’:

Drama — neni subzanr, ale literarni druh. Pripomeneme si, Ze mame tri druhy.

LitRPG — Je subzanr, ktery mél byt zatrzen
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Science fiction — rovnéz pripada v uvahu pro zatrhnuti, jakozto zanr,
pod ktery litRPG patri

Balada — lyricko-epicky versovany utvar s vétsinou nestastnym koncem

11. Uved’, jaké zna§ MMORPG hry:

Libovolné odpovédi.

Prace probiha v tichosti. U¢itel zaky hlida, aby se nad ukolem 11 a 12 zamysleli sami.

12. Uved’, jaké zna$ anime, které vychazi z RPG her:

Libovolné odpovédi.

Své odpovédi z tkolu €. 11 a €. 12 porovnej se zbytkem tfidy.
13. Nasel si nékoho, kdo zna stejné hry, anime?
V tomto ukolu jde pfedev§im o prohloubeni vztaht ve tfidé, o to ukazat zakim,

Ze 1 ti, se kterymi se normalné nebavi, maji podobny vkus jako oni.

14. Z téchto dvou poslednich tikoli si vyber jednu hru (anime) a udélej na ni kratkou
reklamu pro spoluzaky. MuZes pracovat ve dvojici, pokud chces.

Opét tkol, ktery ma rozvijet kreativitu zaki, a kterému by mél byt vénovan vétsi
casovy usek (ukol vychazi zhruba na 10 - 15 min prace).

Pted zahajeni Cinnosti zaka ucitel vysvétli, jaké jsou hlavni znaky reklamy a co vSe

by méla reklama obsahovat.

100



5. 6.2 Pracovni list 2

Téma pracovniho listu: Ziji jen ve virtu

Témata pracovniho listu: eugenika, virtudlni realita

Klicové kompetence: socialni a personalni, komunikativni

Cile: 74k na konci hodiny bude schopen vlastnimi slovy

vysvétlit pojem jako eugenika, genocida, lebensborn,
spartanska vychova, otroctvi.
74k na konci hodiny bude schopen jmenovat néktera

rizika spojend se zneuzitim virtualni reality.

Doporuceny ro¢nik: 9. tfida
Casovy rozsah lekce: 1 vyucovaci jednotka
Pomicky: pracovni list, internet

Zvolené¢ ukazky v tomto pracovnim listu rozebiraji problematiku dobrovolného
uviznuti ve virtudlni realité. Cilem je upozornit na mozna budouci zneuZiti virtualnich realit

vladou, nebo jinymi organizacemi.

Pribéh prace s pracovnim listem:

Prvni ukézka seznamuje Zaky s navozovanim virtudlni reality v budoucnosti a jeji
problematikou. Po pfecteni ukdzky maji Zaci za ukol vytvofit fiktivni wikipedicky zaznam
o svété VIRTU.

Otéazka na zaky: Je mozné n¢kdy dospét k takoveé budoucnosti?

Druha ukézka popisuje osud mladé postizené a ositel¢ divky, kterd dobrovolné€ odesla
zit do svéta virtudlni reality. Na jejim ptikladu se maji zaci zamyslet nad zapory a klady
virtualni reality.

Po diskuzi ke druhé ukazce budou Zaci vytvaret ptibch ¢loveéka, ktery si pral zistat
ve virtualni realité. Pak si pfectou tieti ukazku z knihy, kterou porovnaji s ukdzkou druhou a
vyjadii k ni svilj nazor. Ucitel by se m¢l zakl zeptat, jak je mozné, Ze v budoucnosti jesté
stale neexistuje n¢jaka podplrnéjsi medicina, nez jakou zname dnes, kdyz se lidé radéji

uchyluji do virtualnich svéti.
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Ctvrta ukazka z knihy popisuje vtazeni malé hol&icky, kterou zanedbévali jeji rodice
(otec kviili své praci nedobrovoln¢). Ukézka, kterd upozoriiuje na Spatné rodinné vztahy,
muze byt vyuzita 1 jako prevence pred rizikovému chovani jako je zavislost na pocitacovych
hrach. Ucitel by mél zaklim urcit€¢ zminit, Zze pocita¢ muze sice pii nekterych zivotnich
krizich sehrat roli azylu, nicmén€ uzavfit se v mistnosti a hrat hry neni feSeni. Problémy tim

nikdo nevyftesi.

1. Kolik se v této ukazce objevuje postav?

Objevuji se zde dve postavy, které mezi sebou vedou dialog.

2. Co myslis, bylo by dobré ziistat navzdy ditétem?

Rizné odpovédi

3. KdyzZ se zamysli§ nad vSemi témi ukazkami, existuje slovo, které by shrnulo
vSechny tvé pocity z nich?

Rizné odpovédi

4. Zamysli se nad touto vétou? Funguje néco takového i realném svété?

Rizné odpovédi

S dalsi ukézkou se poji tyto otazky:

1. Jak se k celé hre stavi Ruska federace?

Spravné odpovéd’: Ruskda federace je v podstaté spokojend s tim, Ze se zbavuje nepohodlnych

obcanii.

2. Je pristup RF spravny — pro¢ ano a pro¢ ne.

Rizné odpovédi.

Pro dalsi praci potiebuji zaci mit k dispozici internet.
3. Vyhledej na internetu, co znamenaji tato slova:

Nejprve Zaci na internetu najdou vyznamy téchto slov lebensborn, eugenika, Darwin,

genocida, spartanska vychova, otroctvi a poté feknou, co maji spolec¢né.
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4. Vyber z téchto slov jedno, které nejvice vystihuje ukazku a pripiS k nému tfi jina,
ktera by mohla fungovat jako tzv. tag. Co je to tag?

Spravna odpovéd’: eugenika — $lechténi, genetika, inzenyrstvi, ...

5. Uved’ 2 priklady ke slovu genocida.

Spravna odpovéd’: holocaust a arménska genocida

6. Nalezni Cesky ekvivalent ke slovu ,,eugenika‘'.

7. Ke slovu ,,spartanska vychova‘' vyber ze skupiny slovo, které je mu svym obsahem
nejbliZe.

Spravna odpovéd’: eugenika, lebesborn

8. Napis jeden priklad genocidy ze souc¢asného svéta (popripadé let devadesatych).

Spravné odpovéd’: genocida Rohinghtl

V poslednim tkolu zaci prevadi predlozeny text do podoby, jako je tomu v ukézce.

Smyslem ukolu je naucit Zaky vybirat z textu dilezité pasaze.
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5. 7 Leopoldo Gout — Génius: Hra

5.7.1 Pracovni list 1

Téma pracovniho listu: Géniové mezi nami

Témata pracovniho listu: informace, genialita, socialni nespravedlnost

Kli¢ové kompetence: socidlni a personalni, komunikativni

Cile: Zak bude na konci hodiny ochoten ocenit diileZitost
informaci.

Doporuceny ro¢nik: 7. tfida

Casovy rozsah lekce: 1 vyu€ovaci jednotka

Pomicky: pracovni list, internet

Cilem druhého pracovniho listu je pfistup k informacim a jejich mozné zneuziti.

Pribéh prace s pracovnim listem:

Zakam je sdéleno, aby si pozorné piecetli ukizku, a to klidné i nékolikrat.
Ucitel se jich poté zepta, zda rozuméli vS§em sloviim textu a v piipadé, Ze n¢kterym sloviim

nekdo nerozumél, tato slova vysvétli.

Ukoly:
1. Jakym dojem na Tebe puisobi postavy?
Ucitel chece znat pouze prvotni dojmy zakli, nechce po nich sdé€leni ,,Pisobil na mé timto

zpusobem, protoze...

2. Popi$ postavu Kirana.

Postava Kirana je v ukdzce velmi problematickd i pro samotnou hrdinku, ucitel chce
tedy znat bliz$i pohled Zakd na n¢j. Jedna z odpoveédi miize napiiklad byt, ze Kiran je
revolucionat, ktery nesnasi bohaté lidi, protoze jako maly kluk Zil ve slumu. Zakiim by mélo
byt také vysvétleno co je to slum a kdo tam zije, zarovenn mize ucitel zaktim doporucit film

Milionar ze slumu.
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3. Co chce hlavni postava ve svém Zivoté nejvice a proc¢, zkus se zamyslet.

Spravna odpovéd:  Hlavni hrdinka chce informace. Myslim si, Ze je to kviili tomu,
Ze za informace se plati dneska zlatem. Navic je diilezité mit ty spravné informace, pravdive.
Ucitel vyzve zaky, aby odcitovali presné, co hlavni hrdinka vika:

,,Chci vedet, co vedi lideé v jinych zemich. Chci své informace sdilet. A ze vseho nejvic chci

mit moznost rikat, co si myslim. “®

4. Kdo si myslis, Ze jsou lidi, které hlavni hrdinka nataci? Myslis si, Ze takovi lidé
existuji? (Znas néjaké figle, jak ziskat o nékom informace tak, aniZ by o tom on sam
védél?)

Rizné odpovédi

5. Kdo v ptibéhu vystupuje jako nejvétsi darebak?

Ucitel chce poukdzat na fakt, jak se diametralné mizou liSit nase predstavy o naSem
okoli, kdyz se na n¢ divime pouze z jednoho uhlu pohledu. Hlavni hrdinka v knize odmita
zbohatliky, kterym jsou lidé dobfi jenom pro vydélek, naproti u druhé postavy Kirana neni
jeho pozice pftilis jista. Zatimco hlavni hrdinka se brani zlo€inu, a¢ jej pacha (Jak?), Kiran
se ho vlibec nestiti. Je nasnad€ tedy, Ze nesnasi vSechny lidi, ktefi maji vic nez ostatni,

a tyto myslenky jsou nebezpecné. Ucitel se na to zepta zaka proc.

6. Jméno Kiran, je indického ptivodu a znamena ,,paprsek svétla‘ nebo ,,prach*. Pro¢
si mysliS, Ze autorka vybrala pravé toto jméno? Setkal ses nékdy s timto jménem, nebo
alespon s néjakou jeho variantou?

Odpoveéd zakh se mize lisit, nebot” ackoliv Kiran na konci knihy vystupuje jako
zloduch, z této ukazky to neni zase az tak patrné a navic, n€kteti Zaci s Kiranem miiZou
1 sympatizovat. Otazka ,,Setkal ses s timto jménem uz nékdy?‘ zase mifi ke spole¢nému
puvodu slov, zde se jedna o indoevropsky zaklad. Je dobré toto taktéz zminit, jestlize jsou

zaci ochotni vstiebavat vice informaci.

5. Kde si mysliS, Ze se pribéh odehrava?

Rizné odpovédi

6. Vysvétli slovni spojeni ,,svata valecnice*.

8GOUT, Leopoldo. s.106
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Zde se chce ucitel dostat k problematice vedeni tzv. svatych valek a zaroven ze zaka
dostat jejich poznatky o této problematice — zda o néjakych jiz slyseli, za co vSechno mtze
byt vedena svata valka (ucitel zakim ptitom uvadi piiklady, pokud se nikdo z nich neozyva,
nebo je tato problematika vyCerpana okamzité; patrné nejidealnéjsi je model ISIS, ktery
verboval své rekruty i prostfednictvim internetu — je mozné jim pustit ukazku

z nékterého z dokumenti, které se této problematice vé€novaly). Kniha nds totiz s touto

problematikou seznamuje, s budovanim nového lepsiho svéta.

7. Zamysli se a napis, jak by mél vypadat idealni svét pro vSechny lidi a jak pro tebe.
Napi$ také, v jakém svéte bys Zit nechtél.

Zde se pokusi zaci zamyslet nad utopistickym obrazem svéta, zda by pro vSechny
takovy svét vypadal dobie. Zaci k tomuto ukolu dostavaji lepici papirky, které po dokondeni
ukolu budou chodit lepit na tabuli ktera je rozd€lena na tfi pole: Chtél bych, chtél pro sebe,
nechtél bych takovyto svét. Ke kazdému poli musi napsat tii body.

Zakam je navic sdéleno, aby az své kartitky budou na tabuli pfidavat, zaroveii
procetli karticky svych spoluzéki, pokud pokud budou mit stejné piani, ptidali svou karticku
vedle té spoluzdkovi. Ucitel tento ukol poté vyhodnoti — Co je nejzadanéjsi, co by vétSina z
nas chtéla, co nikdo. Mimo jiné ucitel tuto aktivitu zacina, musi tedy i on sdm néco na tabuli

pfidat.

Dale je moZno vyuzit n€kterého novinového ¢lanku o zneuziti naSich dat na internetu,

napf.

106



3.3. Leopoldo Gout - Génius: HRA

Téma pracovniho listu: Hacker

Témata pracovniho listu: génius, programator, hacker

Klicové kompetence: socialni a personalni, komunikativni

Cile: 74k bude na konci vyukové hodiny schopen

vlastnimi slovy vysvétlit pojem hacker.
Zak bude na konci vyukové hodiny schopen

vyjmenovat programatorské jazyky.

Doporuceny ro¢nik: 7. ttida
Casovy rozsah lekce: Ivyucovaci jednotka
Pomticky: pracovni list, internet

Prubéh prace s pracovnim listem:

Kazdy vynalez se sebou nese rizika, Ze bude dfive nebo pozdéi zneuzit.
V tomto pracovnim listu se proto se zadky zamécfime na zneuziti pocitacové techniky.
Nejdrive si precteme uryvek z knihy, o kterém se se Zaky pobavime a poté si zahrajeme hru,

prostfednictvim které by si méli uv€domit, pro¢ dochazi k hackerskym ttoktm.

Z4ci si zapisi do tabulky, co se z ukazky dozvédgli.

Z ukazky jsem se dozvédél/a: Pii ¢teni ukazky mé napadlo:

1. Co déla hlavni postava, kdyZ se roz¢ili? Jak se odreagovavas ty?
Zaci by méli odpovédét, ze hlavni postava se uklidituje programovéanim, na to se
ucitel pta, kdo z nich se o programovani zajima, jaké programatorské jazyky znaji, nékteré

jim ucitel také ukaze v nasledujicim tikolu — Tipni si.

TIPNI SI:
Protoze ukazka v knize je uvedena programovanim, a to spolu s obrazkem, jsou Zaci

vyzvéani, aby se seznamili s programovacimi jazyky trochu blize — tedy alespon,
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jak ktery vypada. K obrazkiim (které ucitel promitne na tabuli) programovacich jazyka

pfifazuji jejich ndzvy. Po splnéni tohoto tkolu s ucitelem proberou jejich vyvoj.

Hex
Assembler
C

Fortran
C++

Java
Ruby

2. Souhlasis s jednanim hlavni postavy? Uved’ pro¢ ano, pro¢ ne.
Po Zéacich se v tomto ukolu chce predevsim, aby se zamysleli nad spravedlnosti

a nespravedlnosti v Zivoté a aby pochopili vyznam

3. NapiS definici slova HACKER:

Spravna odpovéd’: Hacker je pocitacovy specialista, programdtor, s detailnimi znalostmi o

fungovani systému

4. Jak podle tebe vypada a Zije hacker?

Rizné odpoveédi

Ucitel se Zaky probere zazité predstavy o hackerech, dale jaky typ lidi néco takového

déla, jak se tito lidé napt. oblékayji, jak ziji, pro€ tak Ziji.

5. Vyhledej na internetu udaje o téchto hackrech. Co maji spole¢ného?
Kim Schmitz — zakladatel sluzby Megaupload
Julian Assange — zakladatel WikiLeads
Kevin Mitnick

Kevin Poulsen

Spravna odpovéd':

Vsichni ctyri muzi jsou znami hackeri, kteri zacinali s programovanim jiz v mladi.
K praci na ukolu je nutné, aby sis tato jména sam ucitel nastudoval.
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6. V jakych pripadech by ses rozhodl nékomu hacknout ticet? Kam by ses rad touto
neoficialni a zakazanou cestou rad podival?

Tato otazka je zaméiena dvéma zplsoby. Jednak ji chce ucitel dosahnout preventi

7. Mas osobni zkuSenost s tim, Ze se ti nékdo naboural do néjakého ctu? Nebo snad ty
nékomu?

Rizné odpovédi

8. Napis zasady spravného chovani na internetu
Zak sepise zasady, o kterych se domnivé, ze jsou dilezité pro bezpeci na internetu.

O bezpeci na internetu probéhne mezi zaky a ucitelem diskuze.

9. Vytvor podobny piibéh jako autor Gout. ,,Vloupani se do sité*
74k ma za ukol piedstavit si, Ze on sam je Rex a popsat tuto situaci ze svého uhlu

pohledu (pocity, postup, nesnaze, odhaleni, Gspéch)

Dalsi ¢innosti zakt bude vymyslet vhodny nazev textu, ve kterém se rozebiraji
vzdjemné vztahy mezi hackery. AZ se tak stane a Zaci své nazvy tiid€ predstavi,

bude se s textem pracovat dal.

1. Proc se v textu objevuji hvézdicky?

Spravna odpoveéd’: Autor je pouzivd na misto uvozovek.

2. Rozumél si v textu v§em uvedenym sloviim?

3. Najdi chybu v textu.

Spravné odpovéd: vyhruzky — vyhrizky

4. Jak mezi sebou reSi hackeri spory, pokud se nemaji radi? MysliS, Ze to plati i pro
soucasné hackery?

Riazné odpovédi

Ucitel také zaky upozorni na existenci hry, ktera se tomuto tématu vénuje,

a kterou vymyslel ¢esky programator Matous Jezek. Poptipad¢ jim ptiblizi nékterou jinou
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hru, kterd souvisi s programovanim napf. Ghost Hacker Game, Uplink, else Heart.Break,
Shenzhen 1/0 nebo TIS-100. Zaci se prostfednictvim t&chto her miizou naudit nenasilnou
formou programovat. Upozorni je vSak na to, ze pro hrani nékterych téchto her je nutné
nejdrive prostudovat doprovodné materialy.

Jestlize budou k dispozici tablety, mohou si tyto dvé hry i v ramci hodiny vyzkouset.

Navrh hry, kterd se da k tomuto tématu se zaky zahrat namisto nékterych tukolu.
Hackersky souboj

Dostupna je rovnéz hra, diky niz si zaci na vlastni kizi zkusi, co je to byt hackerem.
Pravidla této hry jsou k nalezeni na webu Live Online.®

Tohoto ukolu je mozno vyuzit i v hodinach informatiky nebo télovychovy.

8 KABRT, Filip. Hackersky souboj [online]. [cit. 2018-06-20]. Dostupné z: http://www.liveonline.cz/?p=aktivita_hackeri
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Zavér
Cilem této diplomové prace bylo vytvofrit didaktické naméty pro praci s vybranymi

texty s tématikou pocitacové hry a virtudlni reality.

Prvni ¢ast prace se proto soustiedila na pochopeni téchto dvou pojmd, tedy co jsou
to pocitacové hry a co znamend pojem virtudlni realita.

Autorka této prace povazovala za velmi dulezité nejen obeznamit s pojmy, které se
pocitacovych her tykaji a se kterymi se v praci pracuje, ale také seznamit s historii digitalni
her. Domniva se totiz, ze ma-li ucitel nosit do vyuky texty, které se vztahuji ke hrdm, mél
by byt schopen kdykoliv zakiim odpovidat i na jejich dotazy mimo vybrané ukazky, pti¢emz
se muze stat, ze nektery z dotazi bude smétovat i k vyvoji her, zejména bude-li ucitel ve
vyuce po zéacich pozadovat vlastni navrh hry. Neni to vSak divod jediny. On sdm si svymi
znalostmi z herni historie mlize usnadnit préci, naptiklad pti vybéru ukézky nebo tvorbé
pracovniho listu.

Kromé¢ zakladnich pojmti a historie jsme si pak osvétlili i nékteré zakladni druhy her,

z nichZ jsou pro nas asi nejzajimavéjsi hry MMORPG, nebot’ o nich existuje patrné nejvice
literarnich textd. Od strohych informaci jsme se pak dobrali ke kladim a zaporim her, kde
jsme si snad uspésné vyvratili nékteré tradované nazory o zhoubném vlivu pocitacovych her
na déti, nebot’ jak jsme se dozvédéli, pocitacové hry mohou ohrozovat lidskou existenci,
neni to v8ak primarni efekt. Primarné€ na ¢lov€ka plisobi spi$ pozitivné, viz zminka o jejich
vyuzivani v ramci psychiatrické praxe. Jedinci, ktefi jsou jimi ohrozovani, jim zcela
podléhaji, protoze nevidi vychodiska z jinych svizelnych situaci. Je jisté, Ze by méla probihat
prevence, aby se pocitacové zavislosti predchazelo, neni vSak nutné s ni strasit. Neni tedy
ani nutné nezaclefiovat pocitaCové hry néjakym zptsobem do vyuky. Naopak je velmi
zadouci je zaclenit: motivuji, rozviji kognitivni schopnosti, u¢i zZaky rychle se rozhodovat,
dodrzovat pravidla, spolupracovat a komunikovat.
A stejné tak bude uzite¢na v budoucnosti 1 virtualni realita, kterd je uzce spjata s hrami, a
ktera jeste¢ mezi lidmi nema takoveé rozsiteni. I proto bylo nutné zminit, jak je virtudlni realita
navozovana, tedy kterych konkrétnich zatizeni se pro to vyuziva. V posledni ¢asti zaméfené
na teorii jsme si pak také vysvétlili vznik her na zaklad€ knih a vznik knih, které byly
inspirovany hrami. Shrnuli jsme si také nové vznikajici subZanr litRPG, ktery stavi jak na
herni tématice, tak na virtualni realit€.

V hlavni ¢asti prace jsme se vénovali nejprve kniham, z nichz jsme Cerpali pro tvorbu

didaktickych listl, a poté samotné praci s touto lieraturou. Kniznich titulti bylo vybrano
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celkem osm, z nichz tii byly pifimo zalozené na pocitacové hie, dva se hrami nechaly
inspirovat, dva popisovaly virtualni realitu a jeden se tématicky orientoval na vyuzivani
novych technologii. Z téchto osmi knih pak vzniklo jedenact pracovnich listi, které se daji
vyuzit zejména v ramci hodin literatury, nékteré¢ z nich je vSak mozné pouzit i hodinach
déjepisu, informacnich technologii, vytvarné vychovy, popiipadé¢ t€locviku (alespon jejich
¢asti). Listy jsou také rizné modifikovatelné a da se k nim nalézt velké mnozstvi
dopliujicich informaci.

Hlavni cilem autorky bylo vytvofit pravé néco takového. Néco, co se bude tykat
moderniho tématu, co se zamé&fi na svét zéka, ale zaroven se s tim nebude muset pracovat
presné tak, jak bylo uréeno. Zda bude naplnén i daleko dulezitéjsi cil, a totiz namotivovat

zaky k Cetbé prostfednictim literatury, kterd se tyka her, zatim zlstava otazkou.
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Priloha 1 — Pracovni list ¢. 1

Petr HeteSa

Zajatci Minecraftu

Ukol &. 1

1. Uhodnes$ nazev knihy?

2. Co si pod nadpisem predstavis?

O ¢em asi kniha bude?

Ukol ¢&. 2
1. Kdy poprvé si se setkal s Minecraftem?
2. Z nas néjakého dobrého youtubera, ktery se orientuje na Minecraft?
3. Co nejslozitéjsiho jsi kdy v Minecraftu postavil?
4. Kolik ¢asu travi§ denné hranim pocitacovych her?
5. Na zakladé ¢eho si vybiras pocitacové hry, které hrajes?

Ukol &. 3

Napis tfi véci, které maji hry s knihami spole¢né a tri, kterymi se od sebe lisi:

3 stejné véci: 3 jiné véci:




Ukol ¢&. 4

Vyhledej na internetu uidaje o tviirci této hry. Napis, co si se dozvédél:

Ukol. 5
Ukézka z knihy &.1°%°

Pak oteviela svoji facebookovou stranku, aby se piesvédCila, ze ta Silend fotka,
co tam dal Sileny Nechvatal (v soucasnosti tisic minusovych bodi), se tam neobjevila znova.
Smazala ji totiz hned i se vSemi komentafi, ale pii inteligenci téch dvou blbi bylo mozné,
ze ji tam dali znova. Nedali. OvSem i ta chvile, co tam byla, jié¢ zajistila nechténou popularitu.
Mc¢la tam dalsi vzkazy:

Michal: Ahoj, minecrafiova princezno. Poslal jsm ti Zadost, aby sis mé pridala do

pratel. Ale zatim nic. Jsem Michal ze sexy, ten s tema dlouhyma viasama, jak té
pustil minuly tyden ve fronté na obéd.
Pro jistotu posilam fotku.
Kéta: Az dodneska jsem netusila, zZe tu primitivni krychlovou
kravinu muZou hrat i holku.
Dan: Hele, ja to asi propas. Pry tam byla skvéla fotka. Nemate nékdo?
Jakub:  Klikni si na Rajce a zadej Nova Xena Minecraftu.

Bara:  Ted'jsem si tu hru stahla. Je absolutné nemoznad.

1. Jak by ses citil, kdyby na socialni sit’ nékdo nahral tvoji fotku bez tvého svoleni?

Stalo se ti to uzZ nékdy?

O HETESA, Petr. Vetrelci z Minecrafiu. V Brné: CPress, 2015. 71 s.



4. Jak vnimas to, Ze fotku sice Zuzka z profilu smazala, ale nékdo ji mezitim jeSté

stihl nahrat i na Rajce? Vis viibec co to Rajce je?

Ukol €. 6

Modifikuj. Pokus se otogit roli tvych oblibenych hernich postav, tak jak je tomu v této ukazce.

Ukéazka z knihy &.2°?

Oba se instinktivné prikr€ili a sehnuti dosli ke zdi. Opatrné pres ni vystr€ili hlavy. Jeskyné za
ni byla obrovska a mihalo se v ni asi patnact para fialovych o¢i. ,,Edermani,* vydechl s
uzasem Lukas.

A tezi pisek, zaseptal stejn¢€ udivené David.

,,Co to, sakra, je? Vidis to samé co ja?*

,,JO.

.wCo blbnou? Uz jsi nékdy videl, aby edermani tézili? A ke vSemu pisek?

»wNevidel. Mozna jsou néjaky zdegenerovani. Zblbi. A misto aby byli nebezpecni, tak prosté

délaji néco uzitecnyho.

L HETESA, Petr. Vetielci z Minecrafiu. V Brn&: CPress, 2015. 67 s.



Ukol &. 7
Ukézka ¢&. 3%

David si promnul o¢i, aby se ubezpecil, Zze se mu to jenom nezda. Krajina kolem néj mu
sice byla divérné znama presto to byl svét, v némz se piece nikdy nemohl ocitnout. Vzpomn¢l
si na bourku a jak vSude zhasla svétla. Mozna do n¢j udetil blesk a ted’ je v bezvédomi. A ma

halucinace. Zkusil se kousnout do prstu.
Ukézka ¢&. 3%

Zuzka oteviela oci, a kdyz vstfebala to, co vidé€la, prestala jim vétit. Nevédela, kde je a
co se stalo. Jediné, co véd¢la, bylo, ze je Hrab¢dkova a nemé byt tady, ale u Nechvatald v
obyvaku s Lukim, Davidem a Nelou. JenZe tady nebyl ani ten obyvak. Misto ngj jenom n&jakeé

divné hranaté stromy, kostkaté hranaté hory, a vlastné cela krajina byla divné krychlovita. (s.14)

1. Dvé ukazky, dva rizné uhly pohledu. Napis tFi pridavna jména, ktera by mohla

vystihnout pocity obou hrdini.

92 HETESA, Petr. Vetielci z Minecrafiu. V Brng: CPress, 2015. 11 s.

93 HETESA, Petr. Vetielci z Minecraftu. V Brné: CPress, 2015. 14 s.



Ukol &. 8

Ukazka ¢.4

,,V dalce vidim jakysi vysoky hranol.

,,1¢ch je tu spousta.

,,Jo, ale tenhle se pohybuje a ma dlouhy neohrabany koncetiny.

,,Coze? A jakou ma barvu?*

,,Cernou. A pocke;j... Jo, a ma fialovy o¢i.“

,,Paneboze, ederman. Otoc¢ se za sebe.*

,,Co blbnes? Za mnou nikdo neni.

,, 10 je dobfe. Zustan oto¢ena. To, co jsi vidéla pted sebou, je ederman. Nesmis se na ngj

podivat.*

Prvni setkani s Edermanem.



Ukol ¢.9 Cave

Text™

Zarad’ tato slova, tam kam patii: game prasatko
6 dni

1. UpIné prvni verze Minecraftu byla hotova za pouhych Sest !

V roce 2009 vytvofil sandboxovou hru Minecraft Svédsky programator a ¢len Svédské Mensy - Markus
Persson (hra¢iim znamy jako ,Notch). Po vydani full verze v listopadu 2011 celosvétové Uspésnou.
Notch mimochodem nedodélal ani stfedni Skolu, protoze porad jen a jen programoval...

2. Puvodni pracovni nazev hry byl ,, “

Poté byla hra pfejmenovana na Minecraft: Order of the Stone a nakonec ji zUstal jen struény nazev

Minecraft.

3. Inspirace jinymi hrami
Notch Fekl, Ze pfi tvorbé hry Minecraft se inspiroval mnoha dal$imi oblibenymi hrami, ze kterych bral
napady. Byli mezi nimi napfiklad gamesky jako Dwarf Fortress, , hebo RollerCoaster

Tycoon.

4.Vzhled Creepers vznikl omylem! Vzhled Creepers (nechvalné znamé, zelené a tiché pfiSery,
které hrace prepadnou a nasledné exploduji) byl uréen chybou v kédovani! Notch chtél plvodné
vytvofit (1), ale nastavil Spatné parametry vySky a tak vznikli legendarni creepefi, které

hraci zaroven miluji i nenavidi!

5. Tajemstvi Endermanovi fe€i

“MILUJEME MINECRAFT! 10 FAKTU A ZAJIMAVOSTI O TEHLE SKVELE HRE!. O¢ko [online]. 2017-
03-08 [cit. 2018-06-21]. Dostupné z: https://ocko.tv/milujeme-minecraft-10-faktu-a-zajimavosti-o-tehle-
skvele-hre-poi-/clanek.aspx?c=A170308_152812_ocko-clanky_subr



Re¢, kterou mluvi Enderman (= tfi bloky vysoky, lidsky mob s dlouhyma rukama, nohama, malym
télem a sviticima fialovyma o€ima) je vlastné pfevazné - akorat POZPATKU! Mrkni

napriklad na “hiya,” “here,” “this way,” “forever,” and “what’s up?”.
Ukol ¢. 10

,,Endermani mluvi pozpatku.
Ukazka ¢.5:

Ukvotxet Eczuz kap, inahav méhuold op, endelopdo iléden v.

Lapsorp divad utobos oulec oroks.

Zapamatoval jsem si tato slova:



Priloha 2 — Pracovni list & 2

Oliver Bowden
Assassin‘s Creed: Renesance

Ukézka & 1%

,,Co je to, Leonardo? zeptal se Ezio. ,,Co to d¢€la?*

,Urcité tim myslis ,,Pro¢ se Slunce otaci okolo Zeme?*
fekl Mario a stielil po Leonardovi divnym pohledem.
Ale Leonardo dal studoval artefakt a opatrné ho otacel

v rukou a ten se v odpovéd’ rozzafil tltumenym vnitinim svétlem.

Leonardo rekl: ,,No, zatim netusSim.

Obsahuje temna tajemstvi a
ekl bych, te néco podobného nase Zemée zatim nespatiila
ja tedy aspon néco podobné sofistikovaného jesté nevidél...

A nedokazal bych ti vysvétlit, jak funguje,

,,PiSe se 0 ném na strankach kodexu,*
ozval se Mario. ,,Poznavam ho podle popisu.
Kodex ho popisuje jako ,kousek Réje‘.
,»A Rodrigo mu ftikal ,Jablko*,* dodal Ezio.
Leonardo na néj ostfe pohlédl.

,,Jako tieba jablko ze Stromu védéni? Jablko, které dala Eva Adamovi?“

,»Je vyrobeny z materiald, které by logicky
vzato nemély viibec existovat, pokracoval Leonardo

uzasle. ,,A presto je oCividné velmi stary.*

9% BOWDEN, Oliver. Assassin's Creed: Renesance. Ostrava: FANTOM Print, 2010.



Ukézka &. 1, pokradovani®®

rrrrr

Ezio citil stale silnéjSi nutkani natdhnout se a dotknout se ho.
Sledoval, jak se jeho ruka pohnula vpied, jako by uz nebyla jeho souc¢asti a on nad ni nem¢l

zadnou kontrolu, a pevné se dotkla hladkého artefaktu.

Prvni, co pocitil, byl Sok. Jablko vypadalo kovové, ale na dotyk ptisobilo teple a hebce
jako zenska kiize, jako by zilo! Ale na dalsi avahy nebyl Cas, protoZe jeho ruka byla odmrsténa
a zar, kterd ze stroje stoupala a neustale silila, ndhle vybuchla v oslnivy kaleidoskop svétla a
barev, v jehoz vificim chaosu Ezio rozeznéaval postavy. Na okamzik od nich odtrhl o¢i a zadival
se na spolecniky. Mario s Machiavellim se odvratili, zavieli pevné o€i a zakryli si hlavy rukama,
jako by se bali nebo je svétlo bolelo. Leonardo ziral s vykulenyma oc¢ima a uZzasle otevienymi

usty.

Ezio pohlédl zpatky a vidél, ze postavy se zacinaji zaostfovat. Objevila se velka zahrada
plna nestvlir. Temné, hofici mésto, mracna ve tvaru hub vétsi nez katedraly ¢i palace.
Pochodujici armada, jakou Ezio nikdy nespatfil ani si nedokazal ptedstavit. Hladov¢jici lidé,
které muzi zahanéli bi¢i a psy do cihlovych budov. Vysoké kominy chrlici kout. Tocici se
hvézdy a planety. Muzi v podivné zbroji v ¢ernoté vesmiru. A také jiny Ezio, Leonardo, Mario
a Machiavelli, bylo jich vic a vic, napalil je sdm Cas a oni bezmocné padali vzduchem jako

hracky silného vétru, ktery nyni vnikl 1 do mistnosti, kde se nachazeli.

"‘

,,Zastavte to!“ zafval n€kdo.

1. Serad’ text tak jak jde po sobé.

2. Vysvétli tato slova: kodex, hypnoticky, artefakt

9% BOWDEN, Oliver. Assassin's Creed: Renesance. Ostrava;: FANTOM Print, 2010, s. 238.



4. Znas nékterou z téchto postav? Pokud znas, odkud a co o ni vi§? Pokud neznas, pouZzij
encyklopedii/internet.

5. Z jakého diivodu Mario opravuje Leonardovu vétu ,,..pro¢ se Zemé otaci okolo
Slunce?«¢?

8. Precti si dobre ukazku s popisem, co Jablko ukazalo. O jaky vyjev se jedna?
Napi$ 3 podstatna jména, které vystihnou pocity, které postavy zazivaly p¥i vidéni této
scény.

Ukazka ¢&. 2%
»Myslite, ze gpanél vi, co ta véc dokaze? Ze ji dokaze ovladnout?*

,,Nikdy ji nesmi ziskat,” fekl Machiavelli s neochvéjnou jistotou. Podal bedynku

Eziovi. ,,Musis se té véci uyjmout a chranit ji vSemi dovednostmi, které ses naucil.*

Ezio si bedynku opatrné vzal a kyvl.

9 BOWDEN, Oliver. Assassin's Creed: Renesance. Ostrava: FANTOM Print, 2010.

% TamtéZ, s.



,,Vezmi ji do Forli,” fekl Mario. ,,Tamni opevnénou citadelu chrani kandény a je v

rukou jednoho z naSich nejmocnéjsich spojenct.*

,,Koho?* zeptal se Ezio. ,,Jmenuje se Caterina Sforza.*

Ukézka &. 3%

Cte ugitel.

12. Nyni napi§, kdo je to Spanél.

Ukézka &, 4100

»dledoval jsi nékdy ptaka v letu?* zeptal se Leonardo. ,,Nejde o to byt leh¢i nez vzduch,

ale o ladnost a rovnovahu! Staci prosté vahou kontrolovat stoupani a smér a kiidla t€ ponesou.

Leonardo se tvaril velmi vazné. Stiskl Eziovi pazi. ,,Buona fortuna, priteli. Chystas se, jak

doufam, vstoupit do dé&jin.*

99 BOWDEN, Oliver. Assassin's Creed: Renesance. Ostrava: FANTOM Print, 2010, s. 267.

100 Tamtéz, s. 185.



15. Vyber si néktery z da Vinciho vynalezi a napis$ s nim kratky piibéh,
ktery se odehrava v renesanci:

Padak
Roboticky rytit
Potéapécsky oblek
Ornikoptéra

Obrnény tank

Oto¢ny most

Obrizky ¢. 4 - 8

1. Ktery z vynalezii zde nema svého zastupce?
2. Znas néjaké dalsi Leonardovy vynalezy?

17. Vytvor své logo assassinim a logo templaiuam.

,»Budu tvym uditelem Enzio. Ale musi$ oteviit svou mysl
a nesmis zapominat na jedno: Nic neni pravda a vSechno je dovoleno.*



Priloha 3 — Pracovni list & 3

Oliver Bowden

Assassin‘s Creed: Jednota

Ukézka ¢. 1'%
»Jako v kazdém jiném velkém, starodavném spolku i v tom nasem se nazory na to,
jak nejlépe dosdhnout naSich cill, rizni. Jsou tu lidé, ktefi véfi, Zze bychom méli s témi,

(24 v r ~r ot

kdo stoji proti nam, bojovat. Jini véfi v mirové §ifeni nasi ideologie.*

»Ata je jaka, papa?“

Pokr¢il rameny. ,,NaSe heslo zni: ,At’ nas provazi Otec porozuméni!‘ Vis, templafi totiz
védi, ze navzdory vSemu lidé skute¢nou svobodu a odpovédnost nechtéji,
protoze predstavuji pfili§ velké biimé, které mohou nést jen osoby s tou nejsiln€jsi mysli.

My véiime, ze lidé jsou v podstaté dobti, snadno se ale nechaji svést k podlostem, lenosti
a korupci, pottebuji proto dobré vidce, kter¢é by mohli nasledovat — vidce,
ktefi nebudou chtit zneuzit tyto negativni vlastnosti, nybrz se pokusi pozvednout ty kladné.
Vétime, Ze jen tak mize byt zachovan mir.*

Doslova jsem citila, jak se mi rozsifuji obzory. ,,Doufate, ze takto povedete lid Francie,
otce?* zeptala jsem se.

,,Ano, Elise, pfesné v to doufame.“

,Jak?e

,»No, dovol, abych se t€ zeptal — jak si ty mysliS§, ze bychom méli?*

Mysl jsem méla jako vymetenou. Jak si ja myslim? “ ...

,Rekla jsem: ,Monsieur, myslim, ze naS soucasny krdl je nenapravitelné
zkorumpovany, ze jeho vlada travi Francii a Ze pokud chceme vratit lidem viru v monarchii,
musime krale Ludvika sesadit.*

Moje odpoveéd ho zaskocila. S prekvapenym vyrazem tazavé pohlédl na matku, kterd
ale jen pokrcila rameny, jako by fikala, se mnou to nema nic spolecného, i kdyZ jsem
papouskovala jeji vlastni slova.*

,Chépu,* fekl. ,,No, matku tvlij nazor nepochybné potésil, Elise, protoze v tom ohledu
nejsme zcela zajedno. Ona véfi ve zménu, podobné jako ty. Ja ale vim, Ze panovnik je dany
Bohem, a véfim, ze dokonce i zkorumpovaného monarchu je mozné piesvéd¢it o tom,

ze jedna Spatné.

101 BOWDEN, Oliver. Assassin's Creed: Jednota. Fantom Print, 2015, s. 54



Po dal$im tdzavém pohledu a pokréeni ramen jsem rychle pokracovala: ,,Existuji i jini
templafi, papa?

Kyvl. ,,Ano, po celém svété. Slouzi fadu nebo jsou aspont naklonéni naSim cilam.
Jak jste ale dnes s matkou zjistily, mame i1 nepiatele. Stejn¢ jako nas starobyly fad doufa,
Ze pretvori svét k obrazu svému, jiny fad stoji proti ndm a ma stejné tolik stoupencti vérnych
jeho cilim. My touzime osvobodit lidi od odpovédnosti volby a byt jejich strazci, druhy fad ale
touzi nastolit chaos a anarchii, protoZe trva na tom, ze kazdy ¢lovék ma myslet sam za sebe.
Chce, abychom odlozili tradi¢ni zptisob mysleni, ktery slouzil lidstvu tisice let, a pfijali jiny

druh svobody. Ti 1idé si fikaji asasini. Véfime, Ze to byli pravé oni, kdo vas dnes napadl.*

Otazky:

1. Postavy, které vystupuji v ukazce, jsou:

2. Jaka dvé stanoviska se v textu objevila. Jak si postavy ukazky (zejména otec)
predstavuji spolecnost? Pokus se je shrnout vlastnimi slovy.

Souhlasi$ s nékterym z nich?

4. Pokus se vysvétlit ,,Chce, abychom odlozili tradicni zpiisob mysleni, ktery slouZil

lidstvu tisice let...*?



5. MysliS si, Ze vSechny tradi¢né zaZité nazory ve spolecnosti jsou spravné? Uved’

jeden, o kterém se domnivas, Ze je a jeden, se kterym nesouhlasi§. Oba dva

nazory se pokus obhajit.

¢lovéka pritazlivé? Pracuj ve skupiné.

od svého ¢lena mohla vyZadovat

tajna spole¢nost (klub):

©00000000000000000000000 00 0000000000000000000000

©00000000000000000000000 00 0000000000000000000000

Existuji néjaké tajné organizace i v dnesni dobé?

Vymysli par pozadavki, které by

(@
—y

m mohou byt pro moderniho

Zdsady clena Fadu Posvdtné skoly:

1. Clen fadu musi tajit, Ze je ¢lenem Fddu.

2. Clen Fddu musi v testech dosahovat téch
nejlepsich

vysledkd, zejména v testech z ¢eského jazyka.

3. Clen fddu musi byt vidy ochoten doucovat
slabsi ¢leny radu.

Nesmi vsak doucovat nikoho jiného.
4. Clen rddu chodi spat pfesné v 19 hod.,
musi byt na dalsi skolni den skvéle odpocat.

5. Clen Fddu komunikuje se ¢leny fddu mimo
prostory budovy Rddu pouze
pantomimou. Pokud se v jejich
blizkosti nachdzi svédci, nekomunikuji
mezi sebou ¢lenové vibec.
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Ernest Cline

Ready Player One

Ukéazkal®

Byt ¢lovekem je veétsinu casu dost na hovno.

Videohry jsou jedina véc, ktera cini Zivot snesitelnym.

Stielba nebyla v Kominech ni¢im neobvyklym, ale stejn€ mé to zneklidnilo. VEdél jsem,
Ze uz nejspi§ znova usnout nedokézu, a tak jsem se rozhodl téch par hodin, co zbyvaly do
svitani, zabit tim, Ze si opraSim par klasickych videoher. Galaga, Defender, Asteroids. Tyhle hry
byly vSechno sami zastarali digitalni dinosaufi, ze kterych se staly muzedlni kousky davno
predtim, neZ jsem se vibec narodil. JenZe ja byl gunter, a tak jsem o nich neuvaZoval jako o
komickych starozitnostech s nizkym rozliSenim. Pro m¢ to byly posvatné artefakty. Pilite

pantheonu. Kdyz jsem hral klasiky, pfistupoval jsem k nim s az zboznou tctou.'%

Hrani starych videoher nikdy nezklamalo, pokaZzdé mi procistilo hlavu a dostalo mé do
pohody. Pokud jsem si ptfipadal deprimovany nebo znechuceny svym Zivotem, stacilo stisknout
tlacitko Jeden hra¢ a vSechny starosti se v mZiku rozplynuly, protoze moje mysl se zamé&fila na
houzevnaty népor pixelti na monitoru pfede mnou. Tam, uvniti dvourozmérného vesmiru hry,
byl Zivot prostsi: Je to jen ty proti tomu stroji. Posouvej se levou rukou, stfilej pravou a snaz se

zlstat nazivu, jak dlouho to jenom pijde.

Par hodin jsem stravil tim, Ze jsem drtil jednu vinu Braind, Spheroidt, Quarkt a Hulka

za druhou v nikdy nekonéici bitvé Zachran posledni lidskou rodinu/***

S OASIS jsem se seznamil jeSté jako uplné maly, protoze ho mama pouzivala coby
virtualni dévée na hlidani. Jakmile jsem byl dost stary, abych si dokazal sdm nasadit vizor a
haptické rukavice, pomohla mi mamka vytvofit mého prvniho OASIS avatara. Potom mé
Soupla do kouta, vratila se zpatky k praci a mé nechala zkoumat docela novy svét, hodné odlisSny

od toho, ktery jsem znal do té doby.

102CLINE, Ernest. Ready Player One: Hra za¢ina. Brno: JOTA, 2012. 278 s.
103Tamtéz, s. 16

104Tamtéz, s. 17



Od toho okamziku mé¢ vlastn¢ viceméné¢ vychovavaly interaktivni vzdélavaci programy
OASIS, ke kterym mélo kazdé dité volny pristup. Velkou cast svého détstvi jsem stravil
poflakovanim ve virtudlni realit€¢ simulace Sesame Street, prozpévovanim pisnicek s
pratelskymi Muppety a hranim interaktivnich her, které mé naucily chodit, mluvit, ¢ist, psat,
sCitat, odecitat 1 délit. Jakmile jsem zvladl tyhle dovednosti, netrvalo dlouho, nez jsem zjistil,
ze OASIS je taky nejvétsi vefejna knihovna na svété, kde ma dokonce 1 kluk bez halite jako ja
moznost dostat se k jakékoli knizce, co kdy byla napsana, kazdé v minulosti nahrané pisnicce i
kazdému filmu, televiznimu poiradu, videohfe a vytvarnému dilu, co kdo vytvoiil. Bylo tam
shromazdéno veskeré védeéni, umeéni i zabava lidské civilizace, a to celé ¢ekalo jen na mé. Jenze
z volného pfistupu ke v§em témhle informacim se vyklubala tak trochu medvédi sluzba. Protoze

tehdy jsem odhalil pravdu.

1. Souhlasi$ s ivodnim heslem? Zazivas néco takového ve své realité i ty, tedy Ze

radéji travis sviij volny ¢as pred obrazovkou pocitace ¢i u tabletu? Proc?

2. Je na popisu traveni volného ¢asu hlavnim hrdinou néco zvlastniho?

Kdy a kde se hlavni hrdina nachazi? Jak si toto misto ty sim predstavujes?

4. Pro¢ byl hrdina pribéhu jako maly hlidan virtualnim dévéetem? Co mysli§?
MysliS si, Ze néco takového miiZe byt uzite¢né? Chtél bys byt také takto

vychovavan?



5. Jakym zpiisobem odhalil hlavni hrdina pravdu? O jaké pravdé vlastné mluvi?

Co by to mohlo byt?

6. Co znamena slovni spojeni ,,medvedi sluzba “? Kam timto slovnim spojenim autor

miri?

Ukéazka z knihy

,»Jak -7* To bylo jediné, co jsem ze sebe dokazal vypravit.

»Jak jsme zjistili, kdo jste? A kde bydlite?* Usmal se. ,,Snadno. Zvoral jste to, hochu.
Kdyz jste se nechal zapsat do systému veiejného skolstvi v OASIS, dal jste jim své jméno i

adresu. Nejspis aby vam mohli postou zasilat vysvédceni.*

M¢I pravdu. Jméno mého avatara, mé pravé jméno a domaci adresa, to vSechno bylo
ulozeno v moji privatni studentské sloZce, k niz mél ptistup pouze feditel. Byla to hloupa chyba,
jenze ja se zapisoval rok predtim, nez soutéZz zacCala. NeZ se ze mé stal gunter. NeZ jsem se

naucil skryvat svou identitu ve skutecném svéte.

,Jak jste ptisli na to, Ze studuju Online?* zeptal jsem se. Odpovéd’ jsem znal uz doptedu,

ale potieboval jsem ziskat trochu ¢asu.

»Poslednich par dni koluji po gunterskych diskusnich férech povésti, ze vy a vas
kamaradi¢ek Aech chodite do Skoly na Ludusu. Kdyz se to k nam doneslo, rozhodli jsme se
zkontaktovat par zaméstnanci VSO a nabidnout jim tplatek. Tusite, jak mélo si takovy &lovék
ve Skolstvi rocné vydéla, Wade? Je to skandal. Jeden feditel byl tak laskav, Ze vyhledal ve

studentské databazi avatara jménem Parzival, a hadejte co?*

Vedle Zivého videopienosu z Kominl se objevilo dalSi okno. A v ném se ukézal cely mij
studentsky profil. Moje pIné jméno, jméno avatara, studijni oznaceni (Wade3), datum narozeni,
¢islo socialniho pojisténi a doméci adresa. Zaznamy o studijnich vysledcich. Bylo tam vSechno,
1 fotka ze staré roCenky potizena pred péti lety - tésné piedtim, nez jsem piestoupil do Skoly v
OASIS.



»2Mame i §kolni zdznamy vaSeho kamarada Aecha. Ten byl ale dost chytry, aby pfi zapisu

uvedl falesné jméno i adresu. TakZe najit jeho nam bude trvat o trochu déle.*

1. Jak se hlavni hrdina pribéhu citi? Da se o jeho pocitech na zakladé tohoto textu

néco rict?

2. O ¢em dana ukazka asi vypovida? A podle kterych pasazi?

Napovéda: gunter Parzival

3. Nyni asi uz tusis, o co v ukazce jde. Zkus prosim navrhnout scénu, ktera této

predchazela.

4. Zamyslel ses nékdy nad tim, co vSe o sobé sdili§ na internetu? Davas si pozor na

to, co sdili§? Pro¢ ano, pro¢ ne? Co si mysli§ o sdileni?

5. Pelti si nasledujici ¢lanek a pouZij metodu: VIM, DOZVEDEL JSEM SE, CHCI
VEDKET.



Google ma o vas udaje velikosti mnoha milioni wordovskych dokumenti:
Autor tohoto piehledu zazadal Google o stazeni vSech svych dat o své osobé.

Dostal soubor o velikosti 5,5 GB, coz jsou asi 3 miliony wordovskych dokumenti.

Obdobny materidl ma na vas Facebook. Jeho celkovy osobni dokument o vas ma asi
600 Mb, tedy asi 400 000 wordovskych dokumenti. Tady najdete data, kterd o vas

shromazd’uje:
Facebook: https://www.facebook.com/help/131112897028467

Facebook o vas uklada vSechno. M4 pfistup k webkamete na vasem pocitaci a k vasemu
mikrofonu. Zna vase kontakty, vase emaily, historii vaSich telefonatl, hry, které hrajete, vase

fotografie a videa, vasi hudbu, vasi vyhledavaci historii, jaké rozhlasové stanice poslouchate.

Google vi, jaké akce jste kdy navstivili. Google ma informace, které jste vymazali.
Google vi, kde cvicite. Google ma vase fotografie, potfizené za mnoho let. Google ma vSechny
emaily, které jste kdy poslali. Google mé vSechny reklamy, na které jste se kdy podivali nebo
na které jste klikli. VSechny aplikace, které jste kdy pouzili, vS§echny internetové stranky, které
jste kdy otevteli a kdy. Ma také vSechny obrazky, které jste kdy hledali a ulozili, vS§echny lokace,
kter¢ jste kdy hledali a ulozili, historii veskerého vaseho vyhledavani

a vSechna videa na YouTube, kterd jste kdy hledali nebo na ktera jste se divali.

Tyto informace mohou byt zneuzity miliony zpiisobti. Rikite, Ze nejste terorista.
Pro¢ jste tedy na Googlu vyhledavali Isis? Pracujete u Googlu a podeziivate manzelku? Zadny
problém: Mate chronologicky zaznam vseho, co kdy délala za poslednich deset let. Toto je
jedna z nejSilenéjSich skutecnosti o dnesni dobé. Nikdy bychom nedovolili vladé ¢i néjaké
korporaci, aby si umistila kamery nebo mikrofony do nasich domovii nebo do nasich lokaci a
sledovala nas. Ale udélali jsme to sami, protoZe, zatracen¢, my se piece chceme divat

na ta hezka videa o téch psicich!!%®

105 Budete ohromeni: Viechna data, ktera o vas maji Google a Facebook. Britské listy[online]. 2018-03-28 [cit.
2018-06-21]. Dostupné z: https://blisty.cz/art/90406-budete-ohromeni-vsechna-data-ktera-o-vas-maji-google-

a-facebook.html
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Priloha 5 — Pracovni list & 5

Pracovni list ¢. 1

Ursula Poznanski: Erebos

1. Prohlédni si obrazek a zkus k nému napsat vSe, co té napadne.

2. ZKkus odhadnout, co znamena slovo EREBOS.

SlySel jsi to slovo uz nékdy? Co v tobé vyvolava za pocity?

Ukazka z knihy ¢.1:

,,USklibil se. Erebos znélo podobné jako Eros. Mozna to byl néjaky program na
seznamovani? To by k Brynne pasovalo, a na to mohla rovnou zase zapomenout.
Zapnul pocitac, a zatimco nabihal, dosel si do obyvaku pro deku a hodil ji pres zada.
Mel pred sebou nejméné ctyri hodiny nerusencho klidu. Spis ze zvyku, ale i proto, aby jesté
trochu zvysil napéti, zkontroloval nejdiive e-maily (t7i reklamy, ¢tyri spamy a zahorkla zprava
od Betthanyho, ktery vsem, kdo jeste jednou neprijdou na trénink, sliboval nejhriiznéjsi
nasledky).

Prave kdyz chtél oteviit Facebook, ozval se mu pres ICQ Finn.



,,Nazdar brasko, jak se daii?

Nick se bezdécné usmal.

3

., Vsechno v pohode. *

Kdyz dochatoval s bratrem, podival se Nick jesté na Emilyinu stranku devianart, ....

3. Pokus se svymi vlastnimi slovy vysvétlit, co znamenaji tato slova:

reklama e
spam s
ICQ e
Facebook ...
Devianart e
DVD e ettt

5. Uved’ tri tebou nejpouzivanéjsi aplikace a zamysli se, ktera z nich by se dala
zdokonalit a jakym zptlisobem?

Nastin problém, ktery aplikace ma a pokus se ho na papiru slovy vyfesit.



Ukazka z knihy &. 2:

. Instalacni okno ukdzalo pochmurny obrazek. V pozadi bylo vidét rozpadajici se vez

uprostred vypalené krajiny. Pred vezi byl v holé zemi zapichnuty mec, na jehoz rukojeti byl
privazany cCerveny Satek. Ten se trepotal ve vétru jako posledni pripominka Zivota v mrtvém
svete. Nad tim, take cerveny, se klenul napis ,Erebos .

Nickovi se sevriel Zaludek. Zesilil zvuk.

6. Urcité hrajes néjaké hry, nebo jsi nékdy hral. Zkus popsat uvod néjaké hry.

Inspiraci ,,Jak*' naleznes v textu.

Ukazka z knihy ¢. 3:

S kazdym novym dnem ztrdci moje realita na vyznamu. Je hlasita a bez Fadu,

nepredvidatelnd a narocna.

Co viastné realita umi? Umi vyvolat hlad, Zizen, nespokojenost. Zpusobuje bolest, bije
kolem sebe nemoci, naslouchda smésnym zakonum. Predevsim je ale konecnd. Vidy vede ke
smrti.

Co se pocita a ma silu, jsou jiné véci: napady, vasen, dokonce Silenstvi. Vse, co se

vyvySuje nad rozum.



Odnimam realité sviij souhlas. Odepiram ji svou pomoc. Podléham vabeni utéct pred

svétem a vrham svym srdcem do nekonecnosti neredlna. “*%

1. Dokazal bys na zakladé této ukazky Fict, co se s hrdinou nyni déje?

Jaké jsou jeho pocity pri hrani hry? Jaky vede nyni Zivot?

2. Zaizil si nebo zazivas obc¢as néco podobného? Pokud ano, miiZe§ nim o tom

sdélit néco vic? Stalo se ti to pri hrani pocitacové hry, nebo néjaké jiné ¢innosti?

3. Myslis si, Ze nas pocitacové hry néjakym zpisobem ohrozuji? Kdy a jak?

196 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 144



Priloha 6 — Pracovni list & 6

Ursula Poznanski

Erebos

Ukol &. 1:

,Neprozrad’ nic o Erebosu. Ani v nejmensim. Vysvétli novici, ze mu tim prokazujes
obrovskou laskavost. Protoze tu mu prokazujes, vénujes mu cely jeden svét. Ujisti se o jeho
mlcenlivosti. Vysvétli mu, ze tento dar nesmi nikomu ukazat. Vysvétli mu to tak, aby tomu
uvétil. Také mu vysvétli, Ze do svéta Erebosu miiZe vstoupit jen sam, beze svédki. Tak jako ty.
A dohlédni na to, aby do néj vstoupil brzy. Nebo vstoupila.“

Posel s napojem jemné zamava.

,,Dokud se zde neobjevi novy bojovnik, nebudes§ mit pfistup ani ty. A ty piece nechces
propast zac¢atek boju v aréné.
Sarius polkne.

,,Ale ted je hluboka noc, zitra je nedéle! Jak mam tak rychle...*

,, 10 neni milj problém. Jsi mazany bojovnik — a chce$ dosdhnout tfeti urovné. Pokud ti
to bude bude trvat déle, boje prosté probéhnou bez tebe.

Sarius zustane jako opareny. Jak to mam tak rychle provést? V zadném ptipadé nechce
boje propast. Kdyz se ted’ stane trojkou a bude se v aréné trojkou a bude se v arén¢ dobfe bit,
mohl by se uz zitra stat ctyikou!

,,UZ t€ nékdo napadl?** chce védét posel.

,,NoO jo, asi jo.*

,,Kdo to je?*

,,Kamarad. Jamie Cox. Myslim si, Ze tu jest¢ neni.*

,»Aha. Jamie Cox. A kdyz ne on, kdo pak?*

Emily, pomysli si Sarius. S nikym jinym bych se tak rdd nedé€lil o tajemstvi

jako s Emily.

,»Jesté znam jedno dévce, kterého bych se mohl zeptat,* fekne.

,,Jak se jmenuje?*

To nechce fict. Nechce.

,,Je to Emily Carverova?“ zepta se postel spi§ mimochodem nez zvédave. 1%’

107 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 184



1. Kdo je Sarius?

5. Jak se hlavni hrdina citi? Proc€ se tak citi?

6. Kdo si myslis, Ze je Emily?



Ukol ¢&. 2

Piecti si nasledujici dvé ukazky a pokus se prijit na to, co je spojuje:

Ukéazka ¢.1

Byl bych rad, kdybys mi Nicku, pomohl. Chci byt zcela uprimny — zatim jsem v boji nebyl
prilis uspésny. Par zZaku, kteri byli vylouceni, se mnou mluvilo. Ale na jejich pocitaci se jiz
hra neda najit. Myslim si, ze policejni specialisté by méli vic Sanci, ale polici miZou zapojit
teprve ve chvili, kdy se néeco stane. “ Vzdychl. ,,A ja mam velky strach, ze se néco stane. Ty

ne? 108

Ukézka ¢&. 2109

108 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 184

199 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 196
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Nick povytahl z taSky termosku. Potichu to zasplouchalo, musela byt jesté z pulky
plna. Kdyz odsrouboval vicko, citil srdce az v krku. Matovy ¢aj. Lahvicka s 1éky ho tlacila
v kapse, jako by se hlasila o slovo.

Mohl bych to udélat. Ted’. Rychle.

Ne neni prece blazen! Co tady k certu vitbec déla?

Jeste rychleji nez vicko odSrouboval, Nick termosku zase zasrouboval, trickem ottel

otisky prstit z chromovaného povrchu a lahev zase str¢il do kozené tasky.

Lahvicku s Iéky hodil po vyucovani do jednoho z odpadkovych kosi u metra
a najednou se citil prekvapivé lehce. Sel na to chytie, promyslel si kazdy detail.

V satn¢ mohl udé¢lat presné to, co po ném posel chtél, nikdo mu nebude moct dokazat opak.

Zamysli se:
1. Kde se odehrava prvni ukazka.
2. Kdo jsou postavy, které vystupuji v obou ukazkach.

3. Ktera ukazka predchazela které?

9. Co myslis, Ze se stane nyni s Nickem, kdyZ nesplnil tkol v readlném svété?

Projde mu to?

10. Na zakladé predchozich ukazek a ukazky nasledujici zkus Fict, jaky

dalSi mechanismus hra pouziva k dosaZeni svého cile:

,,Co je tvé nejvetsi prani Sariusi? Nasel jsi magicky Krystal prani.

VWuzij ho chytre. Co si prejes? “....

,,Nick Dunmore si preje, aby se Emily Carverova rozesla s Ericem Wuem.
Preje si, aby spolu uz nechodili.

., Emily Carverova, rikas. Dobre. Postaram se o to, aby spolu

Emily Carverova a Eric Wu nechodili. “**°

110 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 165
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12. Nyni si precti tuto ukazku a zkus prijit na to, co se se hrou ve skute¢nosti

stalo:

Adrian se rozzéfil. ,, To je Bozi jiskra. Tatiiv nejzamilovanéjsi projekt. Chtél, aby si

hraci navzajem davali darecky nebo se v realném svete navzdjem podrzeli. Aby nesedéli jen

u pocitace, ale seznamovali se s novymi lidmi. Tak casto mi o tom vypraveél, nez... “11

111 POZNANSKI, Ursula. Erebos: Hra, kterd zabiji. 1. vyd. Praha: Fragment, 2011, s. 287
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Priloha 7 — Pracovni list ¢. 7

Terry Pratchett

Johny, jen ty miiZzeS zachranit lidstvo

Ukéazka z knihy**?:

Johny ziral na obrazovku. Hrozn¢ se mu chtélo napsat: Ne, ja jsem cht¢l fict, Ze tohle
se piece nemtZe stat, vy jste mimozemstani ze hry a nemuzete ptece chtit, aby se po vas
nestfilelo, v zadné hie zadni emzaci neptestali emzékovat po obrazovce a nikdy netekli ,,my
chceme umrit.

Ale pak ho najednou napadlo, vzdyt’ nikdy neméli moznost. Prosté nemohli.

Ale hry jsou ted’ mnohem lepsi.

Pivodni hry, jako byli tfeba stafi dobfa Megazoidi, nikdy nevypadaly jako
opravdické, natoz aby k nim byly jesté ptibéhy a aby mély grafiku v bihvi kolika barvach.

Tohle asi uz bude ta virtualni realita, o které se v posledni dobé potrad mluvi
v televizi.

Napsal: Kdo jste?

Obrazovka zablikala. Z ni na né&j ziralo néco, co se trochu podobalo mlokovi
a hodné aligatorovi.

Ja velim flotile, hlasila Zlutd pismena. Nestrilejte na me.

Johny napsal: Ja strilém na vas a vy sttilite na me. TO je ta hra.

Ale my umirame.

Johny napsal: Jatyky nékdy umiu, umiram kazduo cvili.

Ale ty pak zijes znovu.

Johny se na ta slova chvili dival. Pak napsal: Wy ne?

Ne. Jak by to bylo mozné? Kdyz zemreme, jsme mrtvi. Navzdy.

Johny znepokojens napsal: Ne, to neni pravda, protozw pri prvni akxi hned na zacatlu
znicit tri vase lod+. Hral jsem to mnohokryt (@ vzd:cky tam byl: tir lodeé -

To jsou pokazdé jiné lode.

Johny se na okamzik zamysll a pak napsal: Co se stne, kdyzz vypnu pocitac?

Nerozumime otazce.

112 pPRATCHETT, Terry. Johny, jen ty miiZes zachranit lidstvo. Praha: Talpress, 1998, 7 s. ISBN 80-719-7141-
3.
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To je pitomost, pomyslel si Johny. Je to prosté jenom takova velice zvlastni hra.
N¢jaka klicka néco co.

Napsal: Pro¢ bych vam mél vérit? OHLEDNI SE.

1. Co je to hra? Vytvor pétilistek.

1. podstatné jméno (nazev, titul)

2. ptidavné jméno ptidavné jméno

3. sloveso sloveso sloveso

4. véta

5. synonymum

1. Zapi$ nazev tématu.
2. Zde napis, jaké emoce v tob€ téma hra vyvolava, jaké zazivas pocity pii hrani her, apod.
3. Zde napis jaky d&j nebo ¢innost se poji s tématem.
4. Ctyimi slovy popis, co v tobé hra vyvolava.

5. Najdes slovo, které by se mohlo stat synonymnim ke slovu hra?

2. V textu podtrhni slova, ktera néjakym zpusobem souviseji se slovem média.

Co jsou to média?

3. Pokus se cizi, mimozemské entité tato tebou podtrzena slova vysvétlit.

Jak tomuto textu rozumite?



Otazka za 100 bod:
Kapitanka je podle v§eho mlok. Dokdzal bys Fict, v jakém Ceském literdrnim dile se setkdvdame s mloky?

Slysel jsi o tomto dile uz nékdy néco?
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Priloha 8 — Pracovni list ¢. 8

Terry Pratchett

Johny, jen ty miiZe§ zachranit lidstvo

Ukéazka z knihy**®

Na matetské lodi ScreeWeejti vladl straslivy chaos. Ve vzduchu stéle jesté visel zavoj
koufe od posledniho toku a koufem se sem a tam mihaly nezfetelné postavy, které se
pokousely upravit a opravit véci tak, aby posadka ptezila zpatecni cestu.

Kapitanka se opiela v sedadle na rozhlehlém stinéném velitelském mustku. Pod
o¢ima méla zluté polokruhy, coz byla jasna znamka nedostatku spanku. Bylo potieba udélat
tolik véci... polovina stihact byla ve Spatném stavu a na palubach nebylo dost prostoru ani
zasob pro vSechny trose¢niky zachranéné ze znicenych plavidel.

Zvedl hlavu. Pied nim stal stfelecky dastojnik.

., Tohle neni moudreé rozhodnuti, “ fekl.

,,Je to jedind moznost, ktera jeste zbyva, ** tekla kapitanka unaveng.

,,Ne! Musime bojovat dal! “

A zemrit,*“ zavrtéla hlavou kapitanka. ,,Budeme bojovat a nakonec zemieme.
Tak to chodi.

,,Pak zemre slavné!

.,V té vété je jedno velmi diilezité slovo. A neni to slovo ,slavné’.
Strelecky diistojnik zménil vztekem barvu z tmavé na svétle zelenou.

,,Zautocil na stovky nasich lodi! *

,,Ale pak prestal.

«

,,Ale z tech ostatnich neprestal nikdo, “ upozornil ji stfelecky distojnik. ,, VZdyt jsou
to lidé! Nemuizete ditverovat cloveku. Ten stiili na vsechno. *

,,On ne, “tekla. ,,Poslouchal nds. Hovoril s nami. To nikdo z téch ostatnich neudélal.
Mozna ze je to Vyvoleny. “

Stielecky dustojnik se optel hornim parem rukou o stiil a naklonil se k ni.

,,No dobrda, “ procedil mezi zuby. ,,Mluvil jsem s ostatnimi diistojniky. Ja v legendy

neverim. Az vsichni pochopi, jak straslivou vec jste udélala, budete zbavena veleni! *

Obratila k nému unaveny pohled.

U3 pRATCHETT, Terry. Johny, jen ty miizes zachrdnit lidstvo. Praha: Talpress, 1998, 21 s. ISBN 80-719-7141-3.
155



,, Dobra, “ ptikyvla. ,,Ale zatim porad jesté jsem kapitanka. Nesu zodpovédnost.
Rozumite? Mate vitbec alespon nejmenst ponéti, co to znamenad? A ted'... bézte!

Nelibilo se mu to, ale nemohl neuposlechnout.

Mohla bych ho dat zastrelit, pomyslela si. To neni Spatny napad. Urcité by ji to
usetiilo mnozstvi pozdéjsich neptijemnosti. Dobra, takze to bude ¢. 235 na seznamu Véci,

které nesmim zapomenout....

1. Kdo jsou to ScreeWeejové? Podivej se na toto slovo dobie. Nenapada té z jakych

dvou slov vzniklo? Jedno z nich béZné pouZivime i my.

4. Pojmenuj jednim slovem: ,,nezretelné postavy, které se pokousely upravit a opravit véci

tak, aby posadka prezZila zpatecni cestu. “

6. Vysvétli: ,, Pod ocima méla zluté polokruhy. *

7. Z jakého diivodu strelecky dustojnik zménil svou barvu? Zna$§ néjakou jinou

postavu, ktera méni barvu?
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8. Jsi ochotny souhlasit s vyrokem: ,, Vzdyt jsou to lidé! Nemuizete ditverovat cloveku! Ten

strili na vsechno. “? Pokud ano, uved proc.

Nepratelska lod’ jesté stale visela na svéem miste.
Co je to za osobu? Pomyslela si. Jsou sice straslivé odporni, ale je jich velmi malo.
Jenze se neustdle vraceji! Jaké se za tim skryva tajemstvi?
Jednou véci si vSak miizete byt jisti.Posilaji skutecné jen ty nejodvaznéjsi

a nejlepsz. 1

11. Pro¢ si kapitanka mysli, Ze lidstvo do boje posila jen ty nejschopnéjsi?

wAni ho prilis neprekvapilo, kdyz se probudil v Fidici kabiné hvézdného stihace.

114 pRATCHETT, Terry. Johny, jen ty miiZes zachrdnit lidstvo. Praha: Talpress, 1998, 21 s. ISBN 80-719-
7141-3.
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Tohle se mu stavalo i s kapitanem Zoomem. Prosté na to musel porad myslet. Po tom, co jste

vetsi cast vecera soustredné hrali, Splhali jste pak celou noc po zZebricich a vyhybali se

laserovym stieldm. ™

13. Jaké dojmy ma hlavni hrdina z kabiny, ve které se ocitl?

16. Vypli tabulku:
Muj ¢as na Ano/Ne |Hodin, minut: |PocCity (co mi to dava, jak se
poéitaéi /tabletu: citim, kdyz tuto ¢innost néktery den
vynecham, apod.):
Ptiprava do $koly 1T

Socialni sité

Hrani her

Google

Internetové galerie

Email, chat

115 PRATCHETT, Terry. Johny, jen ty miiZes zachrdnit lidstvo. Praha: Talpress, 1998, 23 s. ISBN 80-719-
7141-3.
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wRodicium nikdy nereknete: ,,Koukejte, fakticky bych potreboval pocitac, protoze
bych si chtél strasné zahrat Megasteroidy.

Ne, to nereknete. Reknete: , Hrozné bych potieboval pocitac, protoze ho nutné

potiebuju kviili skole. “11°

Napis$ kratky text na téma:

Ja a pocitac (tablet) u nas doma

Rodiciim nikdy nereknete:

1186 pPRATCHETT, Terry. Johny, jen ty miiZes zachrdnit lidstvo. Praha: Talpress, 1998, 20 s. ISBN 80-719-
7141-3.
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Priloha 9 — Pracovni list ¢. 9
Dimitrij Rus
Jiny svét
Ukézka z knihyt’

-Zvolte rasu.

-VzneSeny elf.

-Pozor! Hru se vzneSenym elfem Ize doporucit pouze zkusenym hraclim! VzneSeni elfové jsou oddanymi véficimi bozstev svétla, coz je
automaticky ¢ini neprateli véech privrzenct Padlého. Kromé toho se Mésto Jasu, hlavni mésto svétlych elfil a jejich startovni lokace,

nachazi pobliz Zemé Temna. Mésto samo je sice dobfe chranéno pred Utoky stoupencl Bezejmenného, nicméné jiz v bezprostfedné

prilehlych lokacich mize dochazet k vyskytu riznorodych emanaci sil temna. Opravdu chcete zvolit tuto rasu?
-Ano, potvrzuji.

-Gratulujeme vam k vybéru rasy! Ziskavate rasovy bonus +1 jednotka Inteligence za kazdou troven.

Prave kvili tomuhle na prvni pohled skromnému bonusu jsem se rozhodl pro elfa.

Sto jednotek Inteligence k dobru uz na stém levelu rozhodné piijde vhod v kazd¢ situaci.

-Zvolte povolani.
-Cernokné&Znik.

Po dosaZeni trovné& 10 si Cernokné&znik musi zvolit specializaci Nekromant nebo Rytif smrti. Vyznavadi sil svétla obé tato povolani
nenavidi, uzavfe se vam tak pfistup k mnoha Ukollim a lokacim.

V okénkéch hodnot vlastnosti zatim svitily samé nuly. Co naplat, pro opravdového
narkomana je proces ptipravy davky stejné posvatny jako sama aplikace drogy. TakZze s chuti
do toho! Hned na zacatku jsem zavrhl trapnou metodu, co se hodi leda tak pro Zeny v
domaécnosti, a sice dat v§em parametriim po péti bodech a radovat se, jak jsme pékné trefili
zlatou cestu. Ne, ne cesta k tspéchu vede jeding ptes specializaci! Byt nejlepsi ve své branzi,
a ne prumeérny ve vsem.

TakZe k ¢emu chceme dospét? Kdo to vlastné je takovy nekromant? Je to kouzelnické
povolani, to znamend, Ze jde o postavu uzivajici v boji pfedev§im magii. Specialitou
Nekromanta pfitom je schopnost pfizvat si na pomoc riizné necisté sily, jako jsou kostlivei,

zombie, démoni a dal$i nemrtva havét’.

Y17 RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych Zil. Praha: Fragment, 2017. s. 23.
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Nekromant to¢i z dalky pomoci kouzel, do zadnych rvacek se nehrne a fyzickym
uderim nepfitele se nevystavuje. To znamena, ze Sila, Obratnost a Odolnost pro mé maji az

druhotady vyznam.

1. Prostfednictvim této ukazky se dostivame do virtualniho svéta. O jaky svét se

jedna? Znas pojem virtualni realita? Co vSe jiZ o tomto pojmu vis?
2. Kreativni ukol:
Zapremyslej nad tim, jaké uzivatelské prostiedi nabidne$ svym hra¢im pro vytvareni
jejich avatara (Navrhi toto menu!). Budou si hrac¢i moct vytvorit postavu, ktera bude

blizka realité, nebo jim ponechas zcela volnou ruku?

Jak moc svou hru svazes pravidly?

3. Hlavni hrdina si nevybral zrovna jednoduchou postavu, z ukazky je ziejmé

proc¢ tomu tak ucinil. Piepis jeho diivody vlastnimi slovy:
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4. Jaka je jeho postava?

Rasa:

Vira:
Bydliste:
Povolani:
Specializace:

Svou praci vykonava pomoci:

5. Jak bys tuto postavu pojmenoval a pro¢?

6. Jak bys postupoval pri vybér své postavy ty?

Seznam moznvch ras:

Clovék — EIf — Temny elf — Trpaslik — Khajiit — Serafa — Dryada —
Gnom — Pul-ork

Seznam moznvych povolani:

Valeénik — Zlodé&j — Hrani¢ai — Carodéj — Alchymista — Astralnik —
Mnich — Strazce

Jméno:

Rasa:

Povolani:

Hodnoty vlastnosti (Skala 0-10):

Srl Sila: ZvySuje schopnost utoku na blizko a schopnost odrazeni a
11a:

zablokovani utoku nepfitele..

ObratnOSt Inteligence: Ma vliv na osvojovani nebojovych a magickych dovednosti.
| ntel |gence . Obratnost: Zvysuje piesnost pohybu, efektivitu thybnych manévra.
. . Vitalita: Zrychluje proces regenerace procesu.
Vitalita
Odolnost: Uréuje mnozstvi zivotd.
Odolnost:
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7. Co mysliS, pro¢ si zvolil hlavni hrdina tento svét?

8. Co mysli autor onim: ,,..pro opravdového narkomana je proces pripravy davky

stejné posvatny jako sama aplikace drogy*‘? Snazi se tim autor knihy néco sdélit?

9. Autor v ukazce nastinil, pres co vede cesta k uspéchu. Souhlasis s tim,

Ze tento jeho nazor plati i ve skute¢ném Zivoté?

10. Pokus se ukazku zaradit do subZanru.

(Podivej se na uvedenou nabidku dobie! Mozna k sob¢€ i néco patii, a jestli ano, pak je spolu spoj.)

Drama Science fiction

litRPG Balada

11. Uved’, jaké zna§ MMORPG hry:

13. Své odpovédi z ukolu ¢. 11 a ¢. 12 porovnej se zbytkem tridy.

Nasel si nékoho, kdo zna stejné hry, anime?

14. Z téchto dvou poslednich ukoli si vyber jednu hru (anime) a udélej na ni

kratkou reklamu pro spoluziky. MiiZe§ pracovat ve dvojici, pokud chces.
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Priloha 10 — Pracovni list ¢. 10

Dimitrij Rus

Jiny svét

Ukézka ¢.1%18

Internetova komunita doslova Silela. Asi pied dvéma lety se blogy, fanouskovska fora
a herni portdly zacaly plnit zprdvami o zahadnych a zlovéstnych udélostech:
Lidi se zasekavali ve hie a nemohli se z ni Zddnym zptsobem dostat ven. Ani fyzické vypnuti
internetu a odpojeni kabiny nevedlo k pferuSeni spojeni s hernim serverem.
Jak se potom ukazalo, ptfipojeni uz nebylo potieba, védomi se tplné pielilo do herniho svéta
a v realu zistavala jen prazdna fyzicka schranka bez kapky rozumu.

Nikdo nevi, jestli byli 1 takovi ktefi se zasekli, byli vtazeni nebo, jak n€kdo fika,
digitalizovali se v nejjednodussich hrach, jako jsou Sachy nebo tertis. Pokud ano, tak to je
teda lituju. Ostatné¢ neni co zavidét ani tém, jejichz védomi ziistalo viset v riznych
tankovych, leteckych a dalSich podobnych simulatorech. At uz je clovéku jakkoli
fanatickym pfiznivcem tancikli, kazdy den se tfeba stokrat usmazit v rozzhaveném pancifti
zasazeného stroje — to uz je p€kné osobni peklicko!

Mnohem vétsi Stésti méeli ti, ktefi se zasekli v plnohodnotnych virtualnich svétech
souCasnych online her. Tisice, mozna miliony c¢tverecnich kilometrti prostoru, ohrome
propracované socialni prostiedi a svét, ktery se pfilis nelisi od toho skute¢ného.

Handicapovani a nevylé€itelné¢ nemocni lidé se pokouseli zamérné podstoupit vtaZeni
ve snaze ziskat zdravé a silné télo. Co na tom, Ze bylo jen virtualni... Pocitacoveé obzvlast
gramotni diichodci usedali do hernich kabin, aby dosdhli nesmrtelnosti - vysnéného cile téch,
ktefi uz pocitaji na prstech své posledni dny. Vtazeni se pro tyhle lidi stalo Zivotni nutnosti,
vtaZeni bylo najednou obrovsky zaddané.

Vlady bily na poplach. Pomoci zakontl stanovovaly ¢asové limity doby, kterou mohl
Cloveék v kabiné stravit v rezimu plného ponofeni do virtudlni reality. Virtualni svéty, u
kterych byl zaregistrovan byt jen jediny piipad vtazeni, se dostavaly pod pfisnou statni

kontrolu. Stejné tak bylo pfislibeno, Ze se tyto servery nikdy nevypnou.

118 RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych il. Praha: Fragment, 2017. s. 20
165



Start projektu: kvéten 203X.
Pocet uzivateld: 48 000 000, ptirdstek 1 400 000 hraci za mésic.

Typy pfipojeni: 2D/3D, VIRT kabina s uplnym nebo ¢astecnym ponotenim.
Rozloha svéta: 1 430 000 km? za mésic

Je mozZné nékdy dospét k takové budoucnosti?

Ukézka ¢.2

,.Jmenuji se Lada a je mi osmnact. Od narozeni nemiizu chodit, rodice mé odlozili hned po
porodu. Wrostla jsem v domove pro postizené déti. Kdyz jsem dosdahla plnoletosti, méli mi
dat vlastni byt, ale podle nové vyhlasky jsem dostala jenom financni kompenzaci. Co se za
ni da dneska koupit, si asi umite predstavit. Znami mi slibili pomoc, ale misto toho zmizeli
i s penezi. Pak ... Pak jsem na forech, kam pisou lidi s podobnymi problémy, hledala zpiisob
jak bezbolestné skoncovat se Zivotem, a ndhodou jsem se tam dozvédeéla

o vztazeni. “1°

119 RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych Zil. Praha: Fragment, 2017. . 68
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1. Vytvor pribéh ¢lovéka, ktery si preje tzv. ,,vtaZeni* a podari se mu to.

Ukézka §.31%°

wKolik nas v klanu je, to ti Fict nemiizu, to ti nemiizu rict, to je tajna informace.
Muzu ti jenom Fict, Ze je to trojciferny cislo. A proc jsme tady...Vidis tamhletoho modrookyho
blondyna, co flirtuje s holkama? Kdybys ho potkal v redlu, tejden bys z toho nespal. Dvacet
minut  drzel kulometnou palbu z horictho transportéru v Sachu Cecence,
aby se nedostali k jejich rozstrileny koloné a nepobili kluky, co jeste Zili. Ohorel tam tak, Ze
se psi pochcavali hriizou, kdyz ho potkali. Ptas se, proc je takovej clovek tady? Protoze tam

venku to uz neni clovek, ale jenom pahyl duse a téla.*

120 RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych Zil. Praha: Fragment, 2017. s. 71
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Ukézka ¢.31%

Od prichodu se ozval melodicky détsky smich. Bezdéky jsme se vSichni ohlédli
smeérem, kde stala holc¢icka.

Erik tiSe poznamenal: ,,Koukate, co? Dité ve virtudlu. Opravdovy vtazeny dité.*

,,Jak je to mozny? Kolik ji je?* Vyzvidal jsem.

,Dvanact. Ale digitalizovala se jako jedna z prvnich, pfed dvéma lety. Otec byl vojak,
docela velky zvife v jednotce zvlastniho nasazeni. Skoro pofad na misi, vétSinou nékde, kde
je dost horko. Matka zase myslela furt jenom na sebe a na svy wellnessy a manikury, takze
se o holku vlastné nikdo nestaral. Kdyz se tatik dozvédé¢l, ze se digitalizovala, béhem tii dnd
vSechno prodal a taky se nechal vtadhnout.*

,»A co ta holka?! Vzdyt' uz pfece napotad zistane ditétem!

,, Ve skutecnosti roste! Za posledni rok se vytahla o ptl hlavy, vSichni jsou tady z toho

1. Kolik se v této ukazce objevuje postav?

3. Kdyz se zamysli§ nad v§emi témi ukazkami, existuje slovo, které by shrnulo

vSechny tvé pocity z nich?

4. Zamysli se nad touto vétou? Funguje néco takového i realném svété?
wINasi analytici tvrdi, Ze je to vSechno o tom, co clovek podvédomé chce.

Kdyz jsi pri sile, aktivni, v pohybu, zkratka kdyz se cejtis mlade, tak i tvoje télo mladne.

A naopak,.. 1?2

Nyni se podivej na pristup Ruské federace ke hre:

121 pus, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych zil. Praha: Fragment, 2017. s. 239
122 Tamtéz, s. 5.
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Ukézka ¢.31%3

...Za uplynuly rok 203X jsme v dusledku projevi fenoménu vztazeni ztratili 82 000 lidi, coz
je 3,2 krat vic nez v roce predchozim. Je nicmén¢ tieba poznamenat, Ze zmizeni téchto
obcanil v zdsad¢ vede pouze k posileni genofondu naseho naroda a ke snizeni ekonomické
zatéze statu. Z celkového poctu osob, které se dobrovolné podrobily vtazeni, predstavuji pres
89% starci, invalidé, nevylécitelné nemocni, asocidlni zZivly nebo jedinci infantilni a
neschopni dostatecné se piizpisobit pozadavkim realného zivota. Jinymi slovy, jde o

skupiny obyvatel ptedstavujici socialni zatéz.

1. Jak se k celé hie stavi RF?

Vyhledej na internetu, co znamenaji tato slova:
Lebenshorn o e
BUGENIKA o e e e e
DAarWIN e e e e
GENOCIHA ot e et ettt e
Spartdnskd VYChova .......cocoiit i e e

(015 0o o1 1.7 LSOO OP PP PR RPPRI

1. Vyber z téchto slov jedno, které nejvice vystihuje ukazku a pripis k nému t¥i

jina (z tvé hlavy), ktera by mohla fungovat jako tzv. tag. Co je to tag?

3. Nalezni ¢esky ekvivalent ke slovu ,,eugenika‘.

123 RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych Zil. Praha: Fragment, 2017.s. 5
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4. Ke slovu ,,spartanska vychova* vyber ze skupiny slovo, které je mu svym

obsahem nejblize.

5. NapiS$ jeden priklad genocidy ze souc¢asného svéta (popripadé let

devadesatych).

Ukézka &.31%

Otevrel jsem brasnu a vytahl z prihrddky sadu dvaceti klicd. Postupné jsem prochazel
podél rady kleci, vidycky jsem vybral kli¢, jehoZ znacka odpovidala runé na té které kleci, a
osvobodil jsem zajatce. Kazdy z drowU se dékovné uklonil, souc¢asné s tim mi vzdycky pfislo

i oznameni o splnéni dalSiho questu:
- Pozor! Ukol: ,,Svoboda neni zadarmo* spinén.
Ziskana odména: zkusenost.

- Vas vztah s frakci Temna aliance se upevnil!

Pieved’ text do podobné podoby:

Medvéd se otocil k zombikovi, ktery mu celou tu dobu bezvysledné busil do Sirokych zad.
Byl to samoziejmé naprosto marny boj, rozdil v levelech byl ptili§ velky. Pokud se petovi
uz podafilo medvéda trefit, tak rdna neprosla skrze jeho obranu a byl z toho zéasah s
nulovym zranénim. Kdyz paralyzace kone¢né odeznéla, oklepal jsem se a se srdcem v
kalhotach pfemyslel, co ted’. Pet mé& o€ividné nezachrani, maximalné tu bestii na chvilicku
zdrzi. Mam na n¢j pustit DoT nebo Umrlcovu ruku? Oboji bude ur¢€ité registrovat. Jediné,

co miize fungovat, je Pohlceni Zivota.

124 RUS, Dimitrij. Jiny svét: Hraju, abych Zil. Praha: Fragment, 2017. s. 239
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......

jednotek. Prubnu to, utéct stejné nestiham. Oznacil jsem medvéda jako cil a aktivoval

Pohlceni.
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Priloha 11 — Pracovni list ¢. 11

Leopoldo Gout

Génius: Hra

Ukézka'?®

Kiran mél bystré a kulaté oci a ja méla dojem, ze mi vidi skrz bryle az do téch mych.
,,Co v zivot€ chcete nejvic, Vicice?“

,,Coze?“

,,O co vam jde nejvic?*

,O pristup k informacim,* fekla jsem, protoze pfesné vim, co chci. ,,Chci védét, co
védi lidé v jinych zemich. Chei své informace sdilet. A z vSeho nejvic chei mit moznost
tikat, co si myslim.*

,»A ti lid¢€, které natacite? Na které hledate Spinu?*

,, 11 nas brzdi v pokroku. Mysli si, Ze maji narok na majetek jen proto, Ze maji kousek
moci. Chtéji zit ve vézich ze slonoviny a nés si chtéji drzet od téla. Jestli si ty véZe postavili
podvéadénim a zlod€jinou, zbozim jim je.*

Kiran se optel do sedadla a tiSe zatleskal. ,,Svat4 vale¢nice. Jako ja.

,,Proto chodite na veceti se zkorumpovanymi primyslniky?*

,,Zajisté,“ pritakal Kiran.

,,Jak tomu mam rozumét.

,,Jsme oba stejni. Divame se na svét - ““ ukdzal k okénku a nekone¢nému nebi za nim
- ,,a vidime porouchané systémy a bezmocné lidi, a nevidime vychodisko. Oba to chceme
zmeénit. A oba udélame cokoli, aby se nam to podafilo.*

,, 1Teba porusime zakon?*

Kiran se naklonil bliz. Citila jsem jeho vodu po holeni s tony pomeran¢ a jasminu.

,,Chci pretvoftit svét k naSemu obrazu.

,,Nasemu? ‘¢

,Mému a vasemu,* fekl Kiran. ,,K obrazu lidi jako my, lidi nevycerpanych
zkuSenostmi a neubitych neuspéchy. Ja jsem taky zjistil, Ze mocni nase problémy nikdy
nevyftesi. Oni je zplsobili a ted’ z nich jen tyji. Kdyz mi bylo devét, sehnal jsem vSechny déti

ze slumt, které mé byly ochotny poslouchat, a postavili jsme spole¢né pocitac. Postavili

125 GOUT, Leopoldo. Génius: Hra. Praha: Fragment, 2018, 298 s. ISBN 978-80-253-3562-8.
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jsme Skolu. Vzd¢lavali jsem se. Vite, jak ucitelé nabadaji, at’ se pii piemysleni nenechavaji
spoutat konvencemi? Jediny zpiisob, jak uspét, jak doopravdy zménit svét, je divat se na néj

tak, jako to uméji jen déti. Ty nevédi, Ze néjakad konvence existuji.

Ukoly:
1. Jakym dojem na Tebe puisobi postavy?

4. Kdo si mysliS, Ze jsou lidi, které hlavni hrdinka nataci? Mysli§ si, Ze takovi lidé
existuji? (Znas néjaké figle, jak ziskat o nékom informace tak, aniZ by o tom on sam

védel?)

6. Jméno Kiran, je indického ptivodu a znamena ,,paprsek svétla‘ nebo ,,prach*. Pro¢
si myslis, Ze autorka vybrala pravé toto jméno? Setkal ses nékdy s timto jménem, nebo

alespoi s néjakou jeho variantou?

6. Vysvétli slovni spojeni ,,svata valecnice*.
173



7. Zamysli se a napiS, jak by mél vypadat idealni svét pro vSechny lidi a jak pro tebe.

Napis také v jakém svéte bys Zit nechtél.

Ukézka'?®

Kdyz mé néco roz€ili, programuju.
Rikam tomu programovaci terapie. Programovani ze vzteku.
Z nenavisti.
At je divod, jaky chce, programuju jako d’abel.
Ani jsem se nenadal a vlamal jsem se do OndScanu. Nejsem zadny hacker. Tim se
nezaybvam. Ale byl jsem bez sebe. Potieboval jsem veédét, jestli udélali chybu, nebo ne.
Jestli nahodou omylem nesmazali moje jméno.

Ur¢ité to tak bylo.
A tak jsem se digitaln€ vloupal skrz jejich promakané zabezpec€eni, ptehoupl jsem se pies
jejich zdi a jako vitr vtrhl na jejich severy. Byl jsem nelitostny vojak v digitalni valce,
klickoval jsem a kr¢il se, plizil se a preskakoval. Prsty jsem do kldvesnice busil tak rychle,
ze byly celé horké a kluzké potem.

Funguje to jsem tam.
ME¢I jsem asi tfi minuty a deset vtefin.
Bylo to jako kopanec do zubti, kdyz jsem zjistil Ze moje jméno na seznamu ucastnikl ze

zépadniho pobtezi neni.

1. Napis definici slova HACKER:

vvvvvv

126 GOUT, Leopoldo. Génius: Hra. Praha: Fragment, 2018, 298 s. ISBN 978-80-253-3562-8.
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KIM SCHMITZ

JULIAN ASSANGE

KEVIN MITNICK KEVIN POULSEN

4. V jakych pripadech by ses rozhodl nékomu hacnout ticet? Kam by ses rad

touto neoficialni a zakazanou cestou podival?

5. MaS osobni zkuSenost s tim, Ze se ti nékdo naboural do néjakého ucétu?

Nebo snad ty nékomu?
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Vymysli vhodny nazev tomuto textu'?’

Kdyz jsi hacker, pevné piesvédceni o tvém elitnim postaveni ti umoziiuje porusovat,
nebo feknéme radéji ,,pfesahovat®, pravidla. Neznamena to ovSem, ze *vSechna* pravidla
jdou k cCertu. Pravidla, kterda hackefi porusuji, jsou *nedualezitd* - pravidla natvrdlych
hrabivych byrokratli z telekomunikacnich spolecnosti a ignorantskych otrapti z vlady.
Hackefi maji *vlastni* pravidla, rozliSujici elegantni, elitni chovani od chovani, které je
idiotské, zradné a odporné. Tato pravidla jsou ovSem nepsana a prosazovana neautoritativne,
vyzadovanim respektu ke skupinovym tradicim. Jako vSechny systémy zavisejici na
nevysloveném piesvédceni, ze vSichni ostatni jsou fajn kluci, jsou i tato pravidla snadno
zneuzitelna. Hackerské mechanismy ,kolegidlniho natlaku“ - ,telefonni soudy” a
ostrakizovani - jsou ziidkakdy uzivany a zfidkakdy funguji. Pii vyfizovani G¢ti mezi
hackery se spiSe uplatiiuji jedovaté pomluvy, vyhruzky a elektronické obtézovani, ovSem
tyto metody ziidkakdy donuti protivnika k totalnimu tstupu ze scény. Jedinym zptisobem,
jak se opravdu zbavit n¢jakého hnusného, odporného a zradného hackera je *predhodit ho
policii*. Na rozdil od mafie ¢i Medelinského kartelu nemtize hackerska elita své zradce,

odpadliky a potizisty prosté odpravit, takZze vzdjemné udavani je vyuzivano piekvapivé

Casto.
1. Proc se v textu objevuji hvézdicky?
2. Rozumél si v textu v§em uvedenym sloviim?
3. Najdi chybu v textu.
4. Jak mezi sebou resi hackefi spory, pokud se nemaji radi?

127 STERLING, Bruce. Chaos a #ad v elektronickém pohranici: Zatah na hackery XV. [online]. 2002 [cit.
2018-06-02]. Dostupné z: http://www.penguin.cz/novinky-view.php?id=475&showc=1
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