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Abstrakt

VODNANSKY, M. Vliv fenoménu nésili PC her na kriminalitu mladebekald'ska
prace.Ceské Budjovice: Vysoka Skola evropskych a regionalnich sfwdp.s.,
2011. 58 s. Vedouci bakaské prace JUDr. Jan Bouchal

Kli éova slova kriminalita mladeze, nasili ve hrach

Predkladana bakaigéka prace se zabyva problematikou vlivu nasili réclh na
kriminalitu mladeZe. Nefdve je gedstaven vyvoj a historie hergetrg nejnasilgjSich
her s vyhledem do budoucnosti, kam se cely temorf&n niZe ubirat. Poté prace
popisuje negativni faktory ovliwijici psychiku a jednani mladeze vlivem nasili ve
hrach, pes agresivitu a biologické&gdpoklady a frustraci, diky kterymude dojit k
pachani trestnéinnosti. Nasledé se zamfuje na sodtiasnou ochranu a prevenci v
Ceské republice aipdklada nové moznosti a vylep3eni v obraroti £mto negativnim

vlivam.



Abstract

VODNANSKY, M. The Influence of Phenomenon of Violence in PC Games the
Youth Crime: Bachelor thesieské Budjovice: The College of European and

Regional Studies, o. p. s., 2011. 58 p. SuperviidDr. Jan Bouchal

Key words: youth crime, violence in computer games

This work deals with the issue of the influencevimfience in computer games
upon the youth crime. Firstly, it presents hitondadevelopment of computer games
including the most violent ones, with an outlook tbe future. Secondly, the work
describes negative factors that affect minds antbhweur of the young under the
influence of violence in computer games. It merdiaggression, biological conditions
and frustration as the symptoms that can lead tenoting crime. The work is focused
on the current protection and prevention in thedGzZeepublic and suggests a number

of new possibilities and improvements in protectegainst the negative influences.
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Uvod

Vliv nasili v hrach na kriminalitu mladeze je wsasnosti aktualnintématem.
V zahranéi se na toto téma veda@etné diskuse. Okolni statyeéhg nékolik negativnich
zkuSenosti s kriminalitou, ktera byl@iggsovana pra¥ hram. Tyto trestné€iny byly
velmi zavazné. \Ceské republice se zatim stalo jetkalik takovych trestnyckeing,
které spachali lidé, jejichz chovani ovlivnila zglest na hrani her nasilného charakteru.
Domnivam se, Ze je pouze otazk@su, nez se objevi dalsi, zavggnprotresky proti
zakorim. Proto povazuji zaudezité, aby byl tento fenomén zaregistrovan a maela
vést na toto téma Sirsi diskuze.

Hrani her je \Cechach zniné rozsfené. Snad i vice neZ v zapadnich zemich,
kde je problém negativniho vlivu her na jednanihové@ni jedince medializovan,
diskutuje se o &m i v odbornych kruzich a vznikajizné studie. To v naSi zemi chybi,
stejre tak jako po¥domost o vSech Skodlivych dopadech hraritadovych her. Tento
problém neni bran v nasi zemiil vazré, natoZ aby bykeSen. PovaZuji proto toto
téma za aktualni agkim, Ze zpracovany obsah mé prace pbenrozsiit povédomi o
tomto problému nejen ach odbornik, ale i laik.

Ceské odborna Yejnost se timto problémem zabyva pouze okeapwizeme
najit jenom &kolik malo zdrofi zabyvajicich se timto tématem. | naproti tomu tegas
n¢kolik odbornych texi, ze kterych jsem se snazil pouzit ty nejaktégintémata a
rozvinout je nebo podpid nové pohledy na probiranou problematiku. Wermak ve
své knize Lidskd agrese a jeji souvislosti popisagresi a mozné biologické
piedpoklady jedince k nachylnosti k agresivnimu clmbvalale pak spojitost mezi
emocemi a agresi. Pokorny et al. v knize uvazud@ maozZnostmi zavislosti na
pacitacovych hrach.

Bakaldska prace popisuje postupny vyvoj nasili ve hracktan i spojené
negativni vlivy na mladez, stejnak jako giciny agresivity mladistvych. Déle obsahuje
shrnuti vSech negativnich fakdoovliviiujicich psychiku mladeZze a takté#igadnou

prevenci Wic¢i témto nepijatelnym cinitelam.



1 Cil a metodika bakal&ské prace

Cilem této bakakiské prace je popsat vyvoj gtacovych her od prvnich
paocitatt az do sodasnosti se za#henim na psychologické aspekty, které mohou
ovlivnit chovani hréu téchto her. Dale dava do vztahu nasili ve hrach mikalitou
mladistvych a pokousi se vyvodit fighé zary. V neposlednfad i navrhuje mozna
opateni, ktera maji za ukol omezit negativitinky na zdravy vyvoj mladeZ& jejich
vlivu zcela zabranit.

Metody, které vyuZziji i psani prace, budou z&ené na prostudovani odborné
literatury a internetovych odkéz z nichZz vyvodim péicné zaéry nebo se jimi
pokusim podpist nové nazory a postoje.

Vzhledem k aktualnosti, ale mensimu rées8i daného tématu mezi odbornou
spole&nosti, jsem velmi vyuZzival zdroje z internetu. Knato tématu je totiz ¢eském
jazyce nedostatek zdfgjprevazrg pak knih.

Prvni kapitola obsahujerghled pouzitych zakladnich paojna jejich vysétleni.

V druhé ¢asti se zaobiram firezem historii péitacovych her a postupnym
vyvojem az do dnesSni podoby #ipednutim k nasili ve hrach a moznym budoucim
vyvojem her.

Nasledujici kapitola si bere za téma agresivituaailih Wetné biologickych
piedpoklad k pachani kriminality a negativnich faktorovliviujicich jednani a
psychiku mladeze hranim gitecovych her.

Ctvrta kapitola méa za Ukol zobecnit poznatkyredeslé kapitoly a uvést &gt
ochrannych faktdr zabraiujicich nezadouciméinkam v Ceské republice.

Posledni kapitola shrnuje ochranné faktoryCechach a {nasi srovnani se
sousednimi staty. Vyuziva vSech ziskanych pozZnatksestavuje vlastni moZzZnosti

prevence uc¢i negativnim vlivam hrani her na psychiku mladeze.



2 Vymezeni zakladnich pojnit

Pocitac

Prvni pa@itate se wibec nepodobalyém, které zname z dnedni doby. Jejich
prvotni (Eely byly zaloZzeny na usnaém prace s daty a vypty nagiklad v jadernych
elektrarnach.

AvSak v pibéhu let se z nich stal fenomén, ktery se nenachémize na
pracovistich bohatych firem, nybrz i vét$iné domacnosti. Ridta¢ se zé&al vyuzivat na
hry a &tSina vyvoje hardwaru a softwaru byla&ovana pray do od¥tvi PC her, aby

se daly hrat graficky lepSi hry.

Software a Hardware

Mezi €mito poloZkami vznikaji problémy a mnoho lidi sipgkete, avSak rozdil
je velice patrny. Hardware jsou vSechny hmotn&éstky pd@itace, tj. grafické karty,
procesory, harddisky a jiné. Software je oproti tonehmotny. Sklada se z progiam
jez umo#uji chod peitace, napiklad Windows nebo baieék Office s programy Word

a Excel.

Internet

Internet vznikl jako komunikai st’, kterd n¢la spojovat americké bunkry.
Pozdji se z & stala masova zélezZitost a objem dat, ktery sepptigboval ¢im dal tim
vic rostl, az petransformoval do podoby, kterou zname dnes. Dikyut mizeme po
internetu hrat ty nejn@ysi hry s kymkoliv po celém . Neni problém hrat v jednu

chvili s hr&em z Polska, Ruska, Ameriky, nebo ze Spojenychshgaih emirat.

Herni spol&inosti

Tyto spol€nosti byly vytvdeny jenom za jednimcélem a to tveéeni her.
Zatimco v minulych letech Slo pouze o zabavkatika malo jedind, dnes se z tohoto
odwtvi stal velky byznys. Rozget Sptkovych hernich titWl mnohdy pesahuje
hranici rekolika desitek miliof dolafi. Ojedirele i stovek miliord.

Mezi nejwtsi herni spolénosti pati nagiklad Electronic Arts (EA), Ubisoft,
nebo Atari.



Konzole

Konzole je elektronické z&eni, jenz slouzi k hrani her priednictvim
televize, do které se toto herniiizani @ipoji. Konzole €Zi z lehkého uzivatelského
rozhrani, ke kterému h¥énepotebuje mnoho zkuSenosti jako gftatem. Hry na
konzole a péitace byvaji stejné, ale ¢has se liSi &kterymi drobnostmi.

Mezi nejznangjSi herni konzole p&tSony Playstation, Nintendo nebo Xbox.

Warez

Warez je ozné&ni pro stranky se stahovatelnym nelegalnim obsahem
NejrozSfergjSi jsou fizné internetova féra, kde uzivatelé davaji inteaamétodkazy na
stranky, odkud si mohou ostatni uzivatelé neleg&tahnout hry, filmy nebo jiné
programy, za které se oigjr¢ plati. Tyto hry a filmy na zmimé stranky nahravaji
takzvani ,upload&". Tuto praci dtlaji, protoZe z ni maji dité finarcni zisky, avSak ne
vzdy.

DalSi formou jsou torrenty, které funguji na prpisdileni soubdrs ostatnimi
uzivateli internetu. Jakmile¢kdo na torrent umisti néglad hru, niiZze si tuto hru od
ngj stahnout kdokoliv. Tuto stahnutou hru &idéle nabizi dal$im h¥ém. Cim vice lidi
hru sdili, stahuiji ji ostatni htérychleji a je pro ® vice dostupna. Vznika tak kruhiip
kterém si danou hru e postupentasu stdhnoutim dal vice hr&i. Toto sdileni

soubofi se vSak stava nelegalni, takze ti co hru déigpachaji trestnoginnost.
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3 Pruiez historii patita¢ovych her a nasili v nich

.Kazdy umi hrat — ale pravé umi spa@&iva v tom, abychomédéli, kdy mame
prestat.”
(Polské pislovi)

3.1 Hra

Co je to hra? Hra se snazi jednoho, nebo vic&trdbavit, zkratittas. D4 se
tedyfict, Ze smysl hry je dany tim, aby sedb@vil jejim hranim. Hry jsou zde uz od
nepandti a postups se vyviji steji jako lidstvo.

Stejre tak jako vyvoj her Sel i jejichael. Drive st&ilo, aby hra zabavila, a toto
pravidlo dnes jiZ tolik neplati. Hry se stavaficim vic, nez je pouhé pobavenit’ AZ
kvuli nezdravé sowivosti, pocitu seberealizace, gefim, jeZ se daji vy&at hranim
her, a nastupu novych zavislosti, které maji vakgativni dopady.

Moderni technologie spolu s §taci nam umoauje hrat vice her nez kdy jindy.
Nachazime se ve zlaténtku pasitatovych her, kteréifnaseji celou Skaluiznorodych
her, jeZ dokazou zabavit podle né&rosti hrée.

3.2 Rozdleni her

NejstarSi hry byly zaloZzeny na velmi jednoduchycimgpech. Byla jich pouha
hrstka, ktera kopirovala dokola ustaleny modelykspaival v prostych ,hopskach®,
vyhybani se néastrahdm a sbirarfedmsti. Tyto takzvané ploSinové Hrybyly
vystiidany aZ s nastupem lepSich grafickych karet amyd§dich procesair.

Tato nova generace hefinesla 3D prosedi a s nim fadu dalSich moznosti,

které do té doby nebyly mozné. Dilkyrito moznostem zali herni vyvojdi vymyslet

e

vvvvvv

! Hra, jejiz pohled byl z boku a mohli jste pohybopan&kem ve 2D prosedi, které bylo #tsinou
statické.
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Ak éni hry

Jde o jeden z nejhrg8ich typi her na celém ¥ a také jich vychazi kazdy rok
negeberné mnozstvi.

Jedna se rowz o nejbrutaldjSi hry, jejich smysl je zcela prosty — zabit
protivnika. K tomu hra&tSinou nabizittznorodé zbrah VSe je doprovazeno animaci
umirajicich nefatel a ¢ervenou barvou znazagjici krev, jeZz se objevi po zabiti
protivniki.

Akenich her je Bkolik typa. Maze se jednat o klasické bojové hry, kdy proti
sok stoji dva protivnici, ktéd proti sol& bojuji, dokud jednomu nedojdou Zivoty a
nepadne na zem mrtvy. Tyto hry reprezentujetfikbgl Mortal Kombat, nebo Street
Fighter.
vidét maximalré ruce postavy, kterdrima zbréa a hr& se postuph probiji ges
vSechny néstrahy a protivniky, které mu hra naetgst

Revoluce v Zanru nastala, kdyZ studio ID Softwasalala hru s nazvem Doom.
Tomu gredchéazela hra Wolfenstein od téze spbsti. Zde se heaocitl v pevnosti piné
nacisfi, kde smyslem hry bylo probojovat se na konec malpg nacisi. Tato hra
ovSem pouzeifpravila cestu pro vySe zminy Doom, kde se h&docitl jako vojak na
zakladre na Marsu. Zde museéklit stovkam monsterifchazejicich z pekla a zachranit
tak planetu Zemi.

Dal§i podzanr alnich her je TP% kde je tentokrat vid celd postawika.

VétSina principu byla v3ak stejna: zabit vSechnyrakgbe a postoupit do dalSiho kola.

Strategie

Jak uz nazev vypovida, bude tento Zanr obsahoretegické prvky a s tim i
vétSi nar@nost na hrée a jeho taktické mysSleni. Tyto hry jsou specifigg@ghledem
.shora“, aby mdl hra& prehled nad celym boji&n. Tyto hry jsou zaloZzeny na
jednoduchém principu sbiranim surovin, které slokéi sta¢ni budov. V &chto
budovach Ize poté vyrédbjednotky, které bojuji s protinkdm a néi jeho jednotky a

budovy. Z toho vyplyva, Ze cilem strategii je eliaite soupe.

2 First-Person Shooter. Pohled z prvni osoby (Terem viastnimadma.).
% Americka spolénost, ktera vyviji hry.
* Third-Person Shooter.Pohleeti osoby.
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Dungeony a RPG

RPG neboli hra na hrdiny. Tento Zanr maekty ve starych deskovych hrach,
které se fenesly na monitory gdtacu. Hr& ovlada svou postasku, kterou postupem
hrou vylepSuje. PIniizné Ukoly, za které dostava zkuSenosti. Jakmiléftues utitého

poctu zkuSenostnich bdad postoupi na dalSi level aiire si vylepSit postavu, aby byla

.....

viN s

se dostane ke konci.

DalSi kapitolou jsou MMORPG, které se hraji po ingtu. Princip #éstava
stejny, az na to, Ze se vtomto virtualningt&vhra potkava s dalSimi héaz celého
swta a mohou plnit Ukoly spala¢. Dale mohou za skuteé penize kupovat lepsi

vybaveni pro svoji postatku, aby byla lepSi nez ostatnich.

Adventury

Vyraz Adventura pochazi z anglického adventdite dobrodruzstvi. V tomto
hernim Zanru htdovlada postavku, s kteroureSi rozmanité Ukoly a rébusy, kterych
jsou v celé ke desitky az stovky. Sbirézané gednity, které musi kombinovat, aby
dosahl patbného vysledku a postoupil tak dal Wbphu. Pra¢ pribéh je jedna
z hlavnich akvizic tohoto Zanru a nuti takdegaby pokréoval v hrani.

Herni prostedi je zde tvieno statickymi obrazky, kde pohybuje pouze
postavéka hr&e. Adventury jsou také specifické svym pohledemyzkde vstupu do
kazdé nové lokace je pohled sniman z jiné stradyla pohledu. Rkteré gedmety
v téchto lokacich, byvaji interaktivni a daji se sepregbo se s nimi da zachazet, aby

hr& splnil ukol.

Simuléatory

Simulatory mohou byt vSeho druhu, avSak v hernimmgslu se nejvice
vyskytuji simulatory letecké. Vyzdaji se detailnim zpracovanim letadel a dobrou
fyzikou. DalSi charakteristickd vlastnost je slézavladani, které je éthno pesré
takové jako je v danych letadlech. Kirgi musi hlidat vySku, rychlost, zasobu paliva a
ostatni.

Ukolem g&chto her je dolét do ukeného cile ve spravn§as. Ri zvySovani
obtiZnosti se mohou vyskytnout dalSi Ukoly na dodéhi poZadované rychlosti, vySky
¢i jinych predpigi.
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Sportovni

Sportovni hry jako fotbal, hokej nebo golf si lmgni zahrat na potacich.
Praw kolektivni sporty jako fotbal a hokej jsou jednyejprodavagsich.

Hr& si vybere klub, ve kterém chce&gobit, a hraje za&p zapasy. Jsou zde
rizna nastaveni, aby u jednoho zapasu nestravil ipldgvadesat minut, ime jedno
utkani trvat minut §&. Pro hrani &chto her se pouZziva takzvany joystick, neboli
ovlad&, jenZ usnatiuje ovladani hr&a.

Zpracovani se snazi co nejvicibpizovat realnym podminkam, a tak se zde
setkdvame s dobrym fyzickym modelem.

Hra nema na starost uz jenom hréat zapasy, ale taktass o chod klubu, kdy
muze kupovat a prodavat ¥ aby tak posilil sy tym.

Ukolem je vyhravat, tauz proti p@itati nebo proti ostatnim hé&m hrajicich na

internetu.

3.3 Historie her

Pocatek

Rok 1947 je povazovan za rok vzniku prvni hry vyaree pro hrani na
katodovych trubicich. Hra vyvinuta Thomasem Goldhem a Estlem Mannem a
patentovand 14. prosince 1948 pracovala velmi j@dé®. Celkem osmi katodovych
trubic pouzivala k simulaciigly odpalené na cil - auicse pravdpodobr inspirovali
radarovymi displeji pouzivanymi za druh&wmwe valky. Nkolik tlacitek umozovalo

ménit drahu a rychlost &ly reprezentované malym bodém.

Patatek her mzeme povazovat za velmi Gugmmy, ale uz v této rané déhe
vidét, Zeclovek k zaba¥ pouziva nejmoderssi technologie. Také teme vidt, Ze se
vyvojati nechali inspirovat radarovymi displeji z druhé&t®wé valky. Toto obdobi bylo
ve hrach ztvarno negetrekrat.

Pctitace byly prvot® stvaeny pro usnadimi prace a &decké dely, avSak jiz

v ranych peéatcich byla tato technologie vyuzivana i k hrani he

® Déjiny pacitacovych her a videohdonline] 2006 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny _po0%C4%8088%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her_a_
videoher >.
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Touha hrat si je stara jako lidstvo samo. Maitt dovedou ke svym hram vyuzit
naprosto cokoli a podobrse oldas chovaji i dosgi. Je tedy Uplaé jedno, kéemu prvni
pocitace vznikaly: ¢lovék si s nimi z&al hrat je&t diiv, nez wibec dostaly padny
obrazovy vystup.

Lidska hravost se Zala projevovat uz na patku padesatych let, kdyz setaby
objevovat prvni jednoduché zébavné programy. Jakien z prvnich fedchidci
sowasnych her byva uvada Hicka Tennis for Two, kterou v roce 1958 vyiwo
William Higinbotham s pouzitim osciloskopu a analegho pgitace. Hra zobrazovala
tenisovy kurt z profilu, obsahovala t5ii ,mi ¢ek" ovliviovany gravitaci a ovladala se

krabitkami s knoflikem pro nastaveni trajektorietkui a tlasitkem pro odpaf.

Sedesata léta

V roce 1966 vyvinul Ralph Baer jednoduchou videomazvanou Chase
(Honicka), kterd mohla byt zobrazena ngmém televiznim fijimaci. Baer pokraoval
ve tvorkE a v roce 1968 zkompletoval prototyp, na kteréndae hrat gkolik raznych
her etrg stolniho tenisu a &lby na cil. Bill Harrison poté vyvinul gtelnou pistoli a

spolu s Billem Ruschem &ali vytvéiet paitatové hry.”

Hry se pomalu z#naji rozvijet a pronikaji do domacnosti, kde s¢i ga

pripojeni k televizi, ktera slouzi jako monitor, hrllr&t pomalu pibyva a hry zainaji

zaujimat ugity smer, kterym se budou v dalSich letech ubirat.

Prvni opravdova potacova hra vSak vznikla o par let paiigd konkrétre v roce
1962, kdy studenti Massachusettského technologakaéhktitutu (MIT) po asi 200
hodinach dokotili svoji hru Spacewar! na stroji DEC PDP-1. Hrd@wuréena pro dva
hr&e ovladajici kazdy svoji ozbrojenou vesmirnod’.ltJprosted mapy byla hszda,
jez svoji gravitaci ovliitovala pohyb lodi, nicménnikoli jejich stel — na to uz

vyposetni vykon nestal.®

®SLAMA, D. Chléb a hry: Historie pditacovych heffonline] 2009 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z
WWW: <http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-histerpocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx>.
" Déjiny pacitacovych her a videohdonline] 2006 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny po0%C4%8088%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her_a_
videoher >.
8 SLAMA, D. Chléb a hry: Historie péitacovych herfonline] 2009 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z
WWW: <http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-histerpocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx>.
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Sedmdesata léta
Herni automaty: Usvit zlatéh@ku

Ralph Baer vytvtil v roce 1969 prototyp herni konzole, na kterém pse
piipojeni k televizi dalo hrat &kolik jednoduchych ngovych her. Tento prototyp
pozcji prodal spolénosti Magnavox, kterd ho v knu 1972 vydala pod jménem
Odyssey. Tato konzole se tak stava prvnim heriistrpjem tohoto typu na &t&.

Bushnell zalozil v roce 1972 vlastni spatest Atari. Prvni usfgnou arkadovou
hrou od této firmy se stal Pong, vydanou hned e ngtupu Atari na trh. Princip hry je
zaloZzen na stolnim tenisu: kazdy ze dvouchrévlada svislou ,ploSinku”, kterd se
muZe na sveé str&nobrazovky pohybovat nahoru a tloHr& musi ploSinkou odrazet
micek; ten se poté dostane na stranu druhéhsehkéery méek ogt musi odrazit. Hra
pokraiuje, dokud jeden z h&d nemine ploSinkou miék. Atari prodala celkem 19000
hernich automét Pong a brzy tutéZ hru imitovali i mnozi jini vy@bTak z&ala v
USA automatova manie.

Prvni diskuse a kontroverze tykajici se nasili ¢ifadovych hrach vypukla v
roce 1976, kdy byla vydana hra Death Race (smrte&gwpd) - cilem hry bylo autem
piejizcét ,gobliny“. Tato hra zvySila ¥domi véejnosti o videohrach a diskuse o nasili v
téchto hrach pokraji dodnes.

Hrani na domécich pditacich

Zatimco se vyvoj fwodnich videoher nejvice odrézel v arkddach a ddochac
konzolich, rychle se vyvijejici domaci Jitace v sedmdesatych a osmdesétych letech
dovolovaly jejich vlastnikm naprogramovat jednoduché hry. Brzy se tity@kupiny

nad$eng novych paitast a brzy poté vznikl i novy herni software.

Nové technologie umaiiji nové moznosti ve vyvoji her. Hry se dostavagzin
SirSi veéejnost a ve hrach se &naji objevovat scény nasili, které vyvolavaji grvn
debaty o Skodlivosti her.

Herni automaty fpominaly slavné vyherni automaty z Las Vegas stou
vyjimkou, Ze jste zde Zadné penize vyhrat nem@dimenou vam byl ale pozZitek ze
hry. Hr&i se z&ali predhérst v lepSich vysledcich a mohli vznikat zavislogtitomaty

byly téZ na mistech, kde se k nim mohly dostdit #teré se stavaji snagjnzavislé.

° Déjiny pacitacovych her a videohdonline] 2006 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny _po0%C4%8088%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her_a_
videoher >.
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Herni automat rize pro neznalého vypadat jako masivni obdélnikoehike.
Je tvdena velkym monitorem, ziiou pro mince a &kolika tlacitky a p&kami, které
byly umistény pod obrazovkou. &Sina her byla pro dva hr@, aby mohli hrat spolu,
nebo proti so& Zalezelo na typu hry. Po dohrani hry se objetalaulka s rekordy,
které hr&i na daném automatu nahrali. JestliZkdo p'ekonal rekord, zsmlo se jeho
jméno objevovat v tabulce vytienych rekord. To vedlo k souZivosti a neustalému

zlepSovani vysledk

Prichod legend

Vedle Spacewar! vznikaldada napodobenirti Uplné jinych her, nicméé#
opravdovy za&atek pro videohry znamenala az sedmdesata létau R8K2 Nolan
Bushnell a Ted Dabney zalozZili spotest Atari a stejny rok vydali svoji prvni masov
rozStenou hru: Pong. Tato arkadovdicha pripominajici stolni tenis je pro dsvit
videoher natolik typickd, Ze ji mnozi povazuji maprvni. Ripomaime jes¢, Ze Atari
prodala celych 19 000 hernichiizeni s Pongem.

Obliba arkaddovych her dale rostla a projevila seiiklad fenomenalnim
uspchem legendarnich Space Invadersiikspatili svétlo swta roku 1978 diky
japonské spotmosti Taito. Jejich vydani dokonce v Japonskuisppilo d@asny
nedostatek minci, které automaty s hrou vyZadovdly.Space Invaders pamatuje i

Guinessova kniha rekaidkde jsou uvedeni jako nejismjsi arkadova hra®

Osmdesaté léta

Na paatku osmdesatych let jonysl paitacovych her zaznamenal prvni
vyznammjSi vzmst. Firmy vydavajici hry rozhybaly uctyhodné podmk a ve
vzacnych pipadech, jako je Electronic Artsigzily dodnes. Rkteré hry 80. let byly jen
jednodude klony existujicich arkad. Relaivnizké néklady vydavatelpro osobni
pacitate dovolily mnoha vyraznym a jediéreym hrdm zasit semena, jejichz odkaz
pokraiuje dodnes. Priadymi hernimi poitaci 80. let byly Commodore 64 a ZX
Spectrum, které se vyfity nékdy v roce 1982.

Zlaty vék arkad dosahl vrcholu v 80. letech, s mnoha tetyninovativnimi, a z
dnesSniho pohledu Zanr definujicimi hrami v prvnfétkolika maéla letech desetileti.
Defender zalozil podzanr arkad — skrolovatilestky a byl prvni hrou s &stvim mimo

aktivni obrazovku, €eln¢ zobrazenym na radaru i mapobrazujici celé hraci pole.

19 SLAMA, D. Chléb a hry: Historie peéitacovych heffonline] 2009 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z
WWW: <http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-histerpocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx>.

17



Battlezone (1980) se vykazoval vektorovou grafikee kterou byl vytviien prvni 3D
swt. Pole Position (1982) pouzivalo spritovou psedid grafiku, kde byl hr&iv
pohled za a zarovienad vozidlem, mohl tedy vétl vpredu cestu, vozidlo i horizont.
Toto zpracovani se stalo standardem pro zavodni potom, co pisSla “prava” 3D
grafika. Pac-Man (1980) se stal prvni hrou, ktergadhla mainstreamové popularity.

Moderni adventury maji své kny ve lie z roku 1984 King’'s Quest od Sierry.
Hra obsahovala barevnou grafiku a nabizela potigttidsoby. Na obrazovce mohl tira
pohybovat charakterem za &g gedntty ve 2D perspekt®& pozadi. To dohromady
vytvarelo nadpaditouifdimenzionalni iluzi. Ekazy byly stale udavany pomoci textu.

V roce 1987 LucasArtsili se hrou Maniac Mansion vytienou v SCUMM
systému, ktera nabizela point-and-click interf&ierra a dalSi rychle nasledovali tento
mySi ovladany, pgikopnicky interface ve svych hrach. V roce 1984 Vykéte
vytvoreny Davidem Brabenem a lanem Bellem. Hra zavedldenmd 3D grafiku a
svobodny (6 stupi) pohyb v peswdcivém vektorovém s#teé. Nejprve byla hra
dostupna pro BBC Micro a Acorn Electron, ale jefskedny asgch zpisobil
pieclavky pro vSechny popularni formaty cetre Commodoru, ZX Spectra,
Commodore Amiga, Atari ST, a dokonce i pro Nintesgstém, &oliv tato verze byla
vydana jen v Evrop™!

Dostupnost péitaca vedla k tomu, Ze se dostavaly do domacnosti, ldejé
diive nemohly dovolit. To roz&valo hr&skou zdkladnu. S dalSim pokrokem ve vyvoji
technologii pinesly nové Zanry piatacovych her lepSi grafiku, diky které mohly byt
vyvijeny lepSi hry.

Nastal obrovsky rozmach, ze kteréhgélynfirmy velké zisky. Vyvoj z&al byt

velmi vynosny a to vedlo k dalSimu vyvoji novychrhieh Zzang.

Usvit legend zavrsil svymifthodem roku 1980 Pac-Man sp#iesti Namco. V
doke, kdy wtSina videoher vic&i mére kopirovala koncepci Space Invaders nebo
Pongu, se stal charakteristicky tvar Pac-Mana ikoaosymbolem nového Zanru po
celém s¥te, zejména v USA. Podle Davie-Brown Indexu zna Paaid194 % procent

americkych spdebiteli, coz z gj déla nejznanyjSi herni zn&ku vibec.

1 Dgjiny pacitacovych her a videohdonline] 2006 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny _po%C4%8088%ADta%C4%8Dov%C3%BDch_her_a_
videoher >.
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Hrat se da na vSem

Osmdesata léta se nesla ve znaniady Usgsnych (hernich) systému, z nichz
n¢které se mozna jeStnes schovavaji v zapadlych koutech vaSeho obiglile I,
Atari , IBM PC, Sinclair ZX Spectrum, Commodore &4Amiga nabizely postugnve
svych fiznych verzich rostouci moZnosttepevsim co do vykonu. Séasré tato doba
piinesla velky rozvoj hernich zanrcoz roz§ilo a obohatilo nabidku her &igpélo k
jejich rostouci populanrt

Defender (1980)i8el s zanrem horizontalrscrollovacich stlecek, Battlezone
(1980) vyuzivala vektorové grafiky k prvnimu skirtému 3D zobrazeni hernihoétx,
dungeon 3D Monster Maze (1982) byl prvni 3D hrom glomaci pditace, zavodni Pole
Position (1982) disponovalo pseudo-3D grafikou zatmu na spritech a Dragon’s Lair
(1983) byla prvni hra na laserdisku (LD) a vyuZigi@jilmové animace — podobnako
pozdiji slavna Phantasmagoria na PC. Velky vyznam pisi dazvoj her nil vzestup
Zanru adventur, které na dlouha léta ovladlyigek obliby u hréi. PrestoZe se o jejich
point-and-click podob uz fadu let hové jako o mrtvém Zzanru, ojedile se stale
objevuije.

King's Quest: Quest for the Crown (1984) od Siarepyl prvni adventurou, byl
vS8ak velkou revoluci. Bv¢jSi adventury (i mnoho pozsich) sestavaly ze statického
pozadi ovladaného ,kompasovymiilazy”, které instanth prenesly hrée do dalSi
lokace, a psanymiifkazy procinnosti. Prvni King’s Quest vSak nabizel pseudo-3D
prostedi s pl# animovanym pohybem postdek, stejg jako dalSich objekt
ovlddanych kurzorovymi Sipkami. V nastalém trendokratoval slavny Maniac
Mansion (1987) od LucasArts, jehoz ovladani my3irgnymi gikazy se kopirovalo

jes€ hodre dlouho.

Velky byznys

Devadesétd létaipesla postupnou pronu videoher v mainstreamovou zabavu
a rozpd@ty herniho trhu se posunuly do Uplmych (mnohem vysSich) hodnot nez kdy
diiv. Z casti za timto dsfghem stoji nezadrzitelny technologicky rozvoj, kter
napomohl tomu, aby hry mohly vypadat (a znit) |&gephodrji a ,,dosgleji“.

Roku 1992 vychazi Dune Il — jen lehce inspirovamaany Franka Herberta — a
byt zdaleka neni prvnim zastupcem Zanru real-timdegfiia je zakladem, naémz
vSechny dalSi hry tohoto Zanru stavi. G#ta tak cestu dalSim legendam Zanru jako je
Warcraft: Orcs & Humans a Command & Conquer a dualgdjensky zarrenym

strategiim.
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Jina linie strategickych her se zé&mwvala na hospodgky aspekt; zakladem se v
tomto @ipact stalo SimCity (1989), nasledované cetadou ,Sim“ her vedoucich az k
fenomenalnimu simulatoru Zivota The Sims (2000jichedruhému dilu a spoust
datadisk a drobgjSich gidavki. Opomenout v tomto ohledu nelze ani simulator
starokkého nesta Caesar nebo hospegl@ simulace v tzv. ,tycoonech” gioajicich
systémem Zeleznic v Railroad Tycoon (1990).

Ovladnuti tiretim rozmérem

V roce 1996 se objevilipset Voodoo od 3dfx Interactive jako prvni dostypn
3D akceleréator pro domaci gitece. Jeho vykonu zaly nejprve vyuZivat ,stlecky” z
prvniho pohledu (FPS), které tak nastoupily svegta na vrchol ht&gké obliby, kde
Lrani* poslednich #kolik let. Po legend jménem Doom (1993)i@ly v roce 1996
Duke Nukem 3D a jedevSim Quake. Jeho engine byl v mnoha ohledeadbiuen:
zpasob vykreslovani vyraznsnizoval naroky na vykon a hlavrumozioval tvorbu
skute&nych 3D prostor — do této doby herni enginy né&ynpracovat nafiklad se
dvéma chodbami umi&hymi nad sebou.

S rostoucim vykonem g@iaca se 3D zpracovani prosazuje v podsiat vSech
hernich Zanrech figemz rekteré, jako napklad adventuryi ploSinovky, se tim citekh
méni — jen vzpomi#me na Tomb Raider (1996). Objevuji se nové fenoinéray
piinasejici s¥zi novinky. Thief: The Dark Project (1998)gved| koncept stealth her do
pohledu prvni osoby, Grand Theft Auto 11l (200Eeg@stavilo s¥t popularnino GTA v
3rd person perspektiv Pozaji vyvojaii oprasili staré hry, aby jefedstavily v novém
grafickém havu, ndjklad Prince of Persia: The Sands of Time (2003Broken
Sword: The Sleeping Dragon (2003).

S rozstenim internetu dostal také prostor multiplayeq gakoby Zna sodast
nékterych hernich za&ar (FPS, strategii...), tak jako to hlavni, co hra mabSwj
prostor dostalyistt multiplayero¥ zaméiené FPS —i¢éba peslavny a dosud Zivy
Counter-Strike z roku 1999 (modifikace vynikajiciHalf-Life) nebo Quake Il Arena
(2003) — ale také hry pro desitky, stovky,dokonce tisice hed hrajicich sotasre:
MMOG, tedy massive multiplayer online games. Tygicjsou v tomto ohledu
MMORPG, od Ultima Online (1997)ies EverQuest (1999) az po World of Warcraft
(2004)*?

125 AMA, D. Chléb a hry: Historie peéitacovych heffonline] 2009 [cit. 17. srpna 2010] Dostupny z
WWW: <http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-histerpocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx>.

20



Do herniho odétvi zainaji proudit nemalé penize. Vznikaji nové firmyené
tusi mozny zisk a vznika mnoho novych hernich $tiWdtakovéto konkurenci jeské
se prosadit adiSina podnik nabira ty nejlepSi programatory v oboru. Ti vygjanové
herni znaky a vznikaji tak herni legendy a ikony, kteréetpvavaji az do dnes a
vydélavaji miliony dolafi. S nafistem konkurence a lepSich technologii vznikaji illeps
hry, které se snaziiplizovat pozitku z filmu a nutno dodat, Ze seitbrigkolika hrdm
povedio.

Grafické zpracovani her ma velmi blizko sk reali¢, kdy napiklad ve He
zobrazena tekouci voda nebo Hol mae vypada velice re&na skuténé, coz
umoaiuje zazitek ze hry.

DalSim fenoménem jsou hry podle kniznich nebo filgoh pedloh, aby
oslovily co nejvice potencionalnich kfa Tyto hry neoplyvaji #tSinou velkou
kvalitou, ale hréi si je steji kupuji, aby mohli filmovy pibéh hlavniho hrdiny prozit
pied svymi monitory.

V téchto letech se také stavaji populgén turnaje ve hrach. Nejlepsi kra
ziskavaji své sponzory, kieje plati za to, aby mohli cely den hrat a vyhtava
v turnajich, kde reprezentuji svého sponzora.

Hernim producerim a vyvoj@dim dochéazeji ndpady a je novym trendem
oprasSovat hry staré i dvacet let &gtlavat je do nového grafického kabatu. Budouci
smer her se bude nejspiSe ubiratésem k dokonalejSi grafice, aby nabyla naprosto
realistického dojmu s realnou fyzikou naSehétavJiz dnes existuji hry, kdeutete
vzit kamen a hodit jej do okna. Okno se rozbijéngteak jako ve skutosti a na zem
dopadnou $epy ffiznych velikosti.

Jiz tel mame technologie, diky kterym uireme poitac ovladat pouhym
pohybem &la, nebo dokonce mluvenym slovem. E&asnima kamera argnasi jeho
pohyby do hry, kterymi ji ovlada. iive bylo toto mozné pouze ve specialnim obleku,
ale dnes technologie pokita na tolik, Ze st pouhd kamera. S pohybem to vSak
nekorti a je zde moznost ovladani hlasem.

V budoucnu jist mizeme dekavat vylepSenou uou inteligenci pdéitace a

virtualni realitu nerozeznatelnou od skinesti.

3.4 Nasili ve hrach

Nasili jako takové mzeme chapat jako ublizeni druhémoveku fyzickou,

nebo psychickou formou. S timto jevem se lidskalesipost potyka uz od svého
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samotného zgtku a zda se byt jeho nedilnou &&sti. Neni proto divu, Ze se promita
do vSeho, cailovek vytvori. Nejdiive se tento fenomén &l objevovat v televizi a
nej\wetsSi rozmach zazil v osmdesatych letech dvacatétetistavSak s nastupem nového
stoleti tento zanr dosti upadal a lidé jiz byli y@ni timto trendem. Postupse tento
Zanr dostal i do potacovych her, ale zatim nedosahl svého vrcholu a relekavat, Ze
se tak stane v nejblizSich letech.

Nevinné zaatky, kdy technické zpracovani nedovolovalo znaaeat velké
kontroverzni okamziky, pomalu braly za své a naitoech hré&i se z&aly objevovat
prvni momenty, kteréifpominaly nasilné scény¢a velkou davkouiedstavivosti.

Muze za to i technologie, ktera je kazdym rokem lep$&pSi a dovoluje tak
programatarm a grafikim vytvaet realrjSi prostedi, ve kterém se odehravéhgh
hry. To sebou nese lepSi reatisist a lepSi vykresleni kontroverznich scén
odehravajicich se na monitorech.

Napriklad modely postav, které sechaaji podobat lidem a diky vysiejSim
technologiim jsou postavy ve hrach k nerozeznaneabhych lidi.

V posledni dob je velmi oblibeny model fyziky, ktery ma dava&t$ pocit
realisténosti. Jde o to, Zec¢ei kolem hr&ovy postavy reaguji na vSechny pétin
KdyZz vezmete kamen a hodite jej, dopadne &tejko v realu. Tato nova technologie se
vyuZziva i u nasilnych scén, kdsla protivniki padaji bezvladhna zem.

Dnesni hry jdou vS8ak mnohem dal. V minulosti¢sta porazit ugity pocet
protivniki, avSak dnes se lirélostava i ped rekolik moralnich dilemat, § kterych se
musi rozhodnout. Ve id Fallout 3 ma hgana vykEr, zda aktivuje atomovou bombu
uprosted mesta a znii tak celou osadu s obyvateli, nebo ji naopak deajet a
obyvatele zachrani. Vetd Zakling ma na vybr mezi chycenim vral) nebo
zachragnim nevinnych oéti. Nekteré hry jdou, ale jeStdal a ¥tSinu hry hréi nabizi
poutavé rozhovory s NP&€a nechava ho hru s nimi prochézet, aby se pakonai k
musel rozhodnout, kterd postava ¥emHra cile¢done nuti si k postavam vytwét
urcity vztah, aby pak @& hr& ze hry &tSi prozitek.

Postupentasu se objevila mysSlenka, kdyz filmy nabiraly née&eoblibenosti,
zda-li nemohou byt hry stejné jako filmy. Jak pafgké strdnce, tak i po zazitkove.

Bylo zde par pokus o interaktivni film, kdy divak zasahoval dé&rd filmu a
vybiral si, co se stane. Hry byly vSak velmi omezeso se t§e grafického zpracovani,

avSak tato zabrana s postupem technologického pogtada. Jiz t existuje ikolik

13 patitatemtizend postava
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her, které se svym vzinim daji pirovnavat k filmu, avSak stale zde jedid hranice,
kterd nebyla fekratena.

Namisto toho filmy se davaji ofi@ou stranou a zkouSeji, zda je mozné feta
filmy bez heré a pouze za pouziti pitace. Toto se jiz de facto poil@ napiklad u
filmi Beowulf nebo Final Fantasy: Esence Zivota, ktexyzploZzen na Ugpné
pocitatové sérii.

Postupné objevovani nasili se podepsalo i na vetkéli, ktera byla i na
politické urovni.

Nékolik zahranénich politiki zalozZilo na &chto aférach svoiji kariéru. Nejvice je
toto témareSeno na politické arovni v Americe, Australii arhecku.

Kauzy sereSily na veliké rovia a byly medials znamé. Tim se dosahlo takove
reklamy, kterou snad nikdo &kal a hry s negativnhim nasilnym obsahertala hrat

vice hr&u.

Kdo si hraje, ten zabiji

,Zivot je jako videohra. Kazdy jednou um“ pronesl Gdaja 18lety Devin
Moore, kdyZz ho zatykala policie. V americkém &tAlabama totiz loni (fed ctyimi
lety) bezdivodre zastelil t¥i policisty. Jeho pravnici se pak snazitepwdcit soud, Ze
Devin trpi psychickou poruchou, protoze byl v mladkual@ zneuzit a protoze dlouhé
hodiny hral nasilnou hru Grand Theft Auto lll. Olgptza neuspla a mladik byl uznan
vinnym. V&¢na otazka aletstava — ma na nas hrani her zobrazujicich nasiéivdp
néjaky vliv, nebo ne? Pdjme se v dalSi nepravideldéasti seridlu na toto téma podivat
do historie nasili ve hrach.

Pctitacové hry a videohry obsahuji kontroverzni nasilnéage uz od svych
prap@atki. Za pramatku vSech kontroverznich her byva pokladéideohra Death
Race, ktera spalka swtlo swta uz v roce 1976. Tentdquchidce Carmageddonu se od
dnesnich zavodnich her podstalisil, zapométe na 3D. Na&erné obrazovce h¢&idil
cosi, co se dalo s velkou davkou fantazie pokladauto. Res silnici jechézelyiizné
postavy a za jejich ugpné ,rozmaznuti“ po asfaltu hr&iskaval body. Na mist
piejetého nefstnika astaval maly kiz, kterému se htamusel v dalSim kole vyhnout.
Hra se logicky stavala postupetasu stale slo#ijSi, a to nemluvim o tom, Ze hrat
mohli najednou i dva hta Death Race byla inspirovana stejnojmennym filneroku
1975.

Videohra vzbudila negativni obrovsky ohlas zejmenaSA. Ripadu se chuytili

novingi, ktefi se poprvé v takovém dfitku zaali ptat psycholog, jaky vliv mize mit
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nasili ve hrach na lidskou psychiku. Takova reklaamozejmé navysila zajem o hru,
ale vina odporu nakonec byl&il silna. Prapor odporu proti Death Race zvedla
aktivistka Ronnie Lammova, které se povedloip@inejen tuto hru, ale vytvib mytus,

Ze Skodlivé hry jsou v podsta¢Sechny podobné hry.

V osmdesatych letech nebyly videohry §eZtlaleka na dnesni grafické arovni.
Jejich kontroverzni a nésilny obsah nebyl zobraa&rexplicitrgé, jak jsme na to dnes
zvykli. Protesty proto &tSinou nevyvolavalo samo zobrazeni nasili, alelmagioncept
hry. A zda se, Ze Sokujicich naganhéli vyrobci nekonéné mnoho. V osmdesatych
letech tak vzbudila odpor hra Custer’'s Revenagest@ava pomsta). H¢& ni ovladal
postavu generala Custera, ktery — jak pravi znamsaip- neposlouchal stopa
Bridgera a zaved| svou armadu do indianské&yéu Little Big Hornu, ze které nikdo
nevyvazl zivy. Ve ke dostal Cluster Sanci indi@m se pomstit. Princip byl opravdu
jednoduchy — v desti indianskych &imusel proBhnout obrazovku k indianské zen
pifivazané ke #lu, kterou... no, prost ztrestal. V osmdesatych letech se gestoti
nasilnym hram viejn¢ demonstrovalo, takZze se prodejci konzoli musophkrat utkat
s davem rozzlobenych Ameéaini a Amertanek, kterym seifliS nelibilo, Ze by se
jejich d&ti mely bavit znasihovanim indianské Zeny. Hra se nakonec snad anisteddo
do prodeje a jeji vyrobce brzy zkrachoval.

Dostavame se pomalu do historie, ktera neni u¥zdklena. Vyslovme jméno,
které ve své dabbylo synonymem kontroverze — Duke Nukem. Hrdin@rk byl —
fe¢eno dneSnimi slovy — naprosto politicky nekorekirdhle akni hra byla pro sy
nasilny obsah zakazana ¥imNecku, Austrdlii, Brazili a dalSich zemich. Podle
internetového magazinu Gamespot hru zkoumala iis&upmritskych psycholag ktefi
ji oznamkovali jako ,pilis nasilnou®. Zgatkem 90. let se ale spot€ s Duke Nukem
objevil na herni scén titul, ze ktereho krev #Hkala na vSechny strany
v nezastavitelnych gejzirech. Mortal Kombat ¢ada svou nésilnou Kkariéru ve
videohernich automatech, ze kterych jeho krvavpastede fes konzole na PC. Dnes
uz klasickd mlatika poprvé ukazala nasili v tak obnazené pédgko by se v ém
piimo vyZzivala. Dokud Mortal Kombatigtaval v Seru videoheren, dostavalo se mu
pozornosti jen od nadSenych fanowsRak ale firma Acclaimifsla s ndpadem vytvib
kontroverzi pro konzole. V USA se schylovalo k gefrau vySetovani vyrobé her, a
tak rodici se herni pmysl zareagoval protikrokem. Vznikla samoregunliaorganizace
ESRB (Entertainment Software Ratings Board) a pm@gobecny systém hodnoceni
her. Tim se herni firmy vyhnulyifmému zasahu ze strany statu. Vyrobci od té doby

davaji hry dobrovolé k ,ocejchovani“. Zn&ky jsou celkenttyti: E znamend, Ze hra je
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piijatelna pro vSechny (Everyone), T pro Teenagedyl(® let), EC pro maléstl (Early
Childhood), M pro dosfié (Mature) a AO je specialni z¥ka pro hry s vicemén
sexualnim obsahem (Adult Only).

Zatimco zakonodarci vymysleli, jakét uchranit nasili ve hrach, na &vse
pomalu klubala hra, ktera se pro adme nasili ve hrach stala samotnym Satanem.
Pekelnik piSel v prosinci roku 1994 a jmenoval se Doorfibéh vojaka, ktery se ocitne
sam na zakladnna Marsu, ktera jeipplnina hladovymi monstry, posunul herni nasili
opét o reco blize k reali.

A byl to pra¥ Doom, ktery je spojen s népdi debatou o tom, jestli nasili ve
hrach niize teenagery inspirovat k nasili v realnérit&vipad stelby na stedni Skole
v Columbie v americkém Littletonu i@disl snad celym stem. Dva mladici — Eric
Hartus a Dylan Klebold — jednoho dubnového dne rb889 #isli do Skoly, zagelili
dvanéct spoluzdka jednoho titele a pak spachali sebevrazdu. Uz dva dny po knasa
se v médiich objevila zprava, Zze oba mladi vrambltbou hrali Doom. Noviny
upozonovaly na moznou souvislost sefedbou na Colmubine — Doom jeiqee
zaloZeny na tom, Ze se hrsnazi posftlet vSechno zivé kolem sebe. Souvislostise@
nabizi — V Doomu seisli, Eric a Dylan hrali Doom a pak z&slili spoustu nevinnych
lidi. V roce 2001 #kolik rodin pozistalych z Colmbine podalo Zalobu na 25 velkych
hernich firem, které vinily z toho, Zéigpely ke smrti jejich gibuznych. OdSkodimi, o
které v Zalob Slo, bylo obrovské — celkem 5 miliard dd@laMezi Zalovanymi firmami
byly Nintendo, Sony, id Software, Eidos, Interplaynnohé dalSi. Soud tuto Zalobu za
nékolik mésiar zamitl. Steji dopadlo gkolik dalSich pokus o soudni potvrzeni toho,
Ze za nasili na Columbie mohlyditacové hry.

Odpirci nasili ve hrach ale majirgsto jasno — nasilné hry jsou zlo. A to §est
newdéli, co prijde po Doomu. V roce 1997 povysSila herni nasili aeSi Grove
.Krvava stilecka“ Postal. Hra vyvolala silné reakce — v desetmioh se nesmi
prodavat, kuli ddajnému poSkozeni dobrého jména se s vyskfu firmou soudila i
americka posSta (adjektivum postal totiz feldadu z angtitiny znamena postovni).
Vyvojaii z firmy Running With Scissors se nakonec stp&y dohodli na
mimosoudnim vyrovnani, jehoz podminky nebyly nikdyeejnény. Fraze ,gong
postal“ vstoupila do americké anglhy jako ustalené pojmenovani stavu, kdy si
»0zbrojenec vybiji vztek slenim nevinnych kolemjdoucich®.

Rok 1997 byl na néasilné hryikec drodny. Po 21 letech, coésvsokoval
videoherni automat Death Race, se vydal nat pmio ideovy nasledovnik —

Carmageddon. Aby se hra, ve které Slo v poélstatejnou ¥c jako v Death Race, tedy
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piejet autem co nejvic lidi, mohlailvec prodavat v Bimecku a ve Velké Britanii,
museli vyvoj& zmenit barvu krve Zervené na zelenou a znit lidské postavy
piejizdnych chodé na még lidské. Na internetu se sanfepné velmi brzy objevil
postup, jak barvu krve vratit do normalu. Jen rokGqarmageddonu vySla dalSi zla hra,
ktera vyvolala debatu o nasili a o hrach jakeéefmSeich” Spatnych vzar na mladez.
Grand Theft Auto umoznilo héém vyzkousSet si byt takovi, jaci v redlibyt nemohou.
V GTA se stavate zliincem a pachate viag@ méne nasilné pestupky proti zakonu a
dobrym mraum. Na rozdil od #Siny her, kde zachiiajete s¥t v t¢le kladného
hrdiny, se v GTA starate jen o sebe a snazitéesdtpra ukor ostatnich.

Kruh naSeho kratkéhoighledu ve hrach se uzal.Od arkddového automatu
jsme za dvacet let dosli k 3D grafice, detailnimeEanému zobrazeni nasilnych scén a
stoupajici oblib zapornych hrdit. Po GTA isly dalSi tituly — vzpom#me teba jen
drsny Manhunt. A otdzka, jestli z nds hry vyeja zabijaky, se periodicky vraci
s kazdym novym $okujicim titulef.

Nasili provazi hry jiz od jejich vzniku a vyviji stejreé tak jako hry samotné.
V pocatku st&ilo nicit nepiatele v malé vesmirné lodi, avSak nyni jde nasibhem
dal. Grafické zpracovani nedovolovalo v prvnich chr&yobrazovat nasilné scény
s takovou pesnosti a brutalitou jako jsou toho schopny hrgwasnosti.

Diky vyspilé technologii a realisthosti her jsou &které hry jako pravy
simulator zabijeni. N&fklad americka armada pouzivékteré hry jako sotéast svého
vojenského vycviku, ktery ma simulovat pi@sti valky. Tyto hry jsou vokhpristupné i

Siroké veéejnosti.

NejnasilnéjSi a nejkontroverznéjsi hry

Hry se edhénji ve své brutalnosti, ale to neni vSetkiéry hry jsou zaloZzené
praw na kontroverzi.

Tyto hry vyvolaly ve s¥té negativni pozdvizeni, ale i to je reklama. Od ¢é\d
se objevuje stale vice nasilnych her, které seigmalitrovat a vyvolat tak nevoli u
nehrajiciho publika, které protidnpravnicky zbroji a vSe bude medializované. Tim hr

14 SLIZEK, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Group, 8., 2006Téma: Kdo si hraje, ten zabifi.
152, s.128-129.
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dostane tu nejlepsSi reklamu jakouize mit a zadarmo. Dozvi se o nidira vSichni si
ji budou chtit zahrét.

David Sillmen sestavil &olik nejkontroverzgjSich her, které byly vdkolika
zemich zakazany, nebo se o nich vedly na mediabvhiidebaty o jejich Spatném vlivu

na mladistvé hige.

Nejkontroverznéjsi hry, které rozhodné nehrajte

Ve tSiné her bojujete proti zlu. Jsou ale i takove, ve ytarjste sami tim
zlem. \E&tSina her je dnes mora@rbezproblémova. Stale se v nich sicélistvaléi a
bojuje, ale v situacich, kdy Rrédji dobro. Existuji i tituly, které balancuji haare. S
oblibou se na & odvolavaji zlginci tvrdici, Ze jimi spachané trestaiy byly t¢mito

hrami inspirovany. Ty nejkontroverggi vam dnes fedstavime.

RapeLay

Obsah téhle hry je vpragd,nemocny”. Znasiuji se divky (nejlépe panny) a
jejich matky. Pustit se do tohoudete v celéfadk lokaci, oblibené jsou n#glad
prazdné vagony metra. Nechybi moZnost si Zawey mktem podrokinprohlédnout a
"predpripravit”, pokud tak lze akcitbec nazvat. Qi mizete dokonce oplodnit a
sledovat, jak podstupuje potrat. Hra pochazi z dskey kde ma také neépéi usgch.

Napriklad v Australii ji ,Smahem* zakazali.

Carmageddon

Carmageddon do jisté miry symbolizuje pgom herniho prmyslu. Je to hra,
ve které hréi sbiraji body za to, Ze co nejefeljinprejizdi co mozna nejvice lidi. Tedy
velmi brutalni a nehezka zalezitost. V druhé poaidvilevadesatych letipom byla
hraiskym kultem. Dnes uz jeji pokiavani nevychazeji. Lze pochybovat o tom, zda by

vzhledem ke svému duchaprazdnému obsabew néla Sanci na useh.
Postal

Sérii brutalnich her Postal skaé hr&i vzdy opovrhovali. Chopite se v ni role
~chlapka"“, ktery se nastve. A jediné, c8d je, Ze ,pobiji“ vS8echny v okoli. &e se tak

viv s

27



korcetiny a tak podobh Némeckému rezZiséru Uwe Bollovi se obsah hry libilofilaf

Ze podle ni natdl celkem mizerny snimek.
Manhunt

Dvojice her zn&ky Manhunt zaujala svou Uchylnosti ve stylu "sndiffh, tedy
snimki, ve kterych dochazi ke skdtgym vrazdam. V prvnim dile se zhostfteveka,
ktery se ocitne v prapodivné show. Neustéle jecsléd kamerami a nucen k tomu, aby
co nejbrutalgjSim zpisobem vrazdil ,féaky* a dalSi kriminalni zivly, kté se mu

postavi do cesty. Prvni i druhy dil byl ¥kolika zemich zakazan.
Phantasmagoria

Tento titul se v roce 1995 svezl na &lmakzvanych interaktivnich filfn
Oficialné je to sice hra, ovSem vystupuji v ni skinieherci v pedtatenych pasazich, do
kterych hré& zasahuje jen omezé&n Phantasmagoria se vyzoaala maximalni
L2achylnosti“, kdy kombinovala prvky psychologickéhororu a porna. Stala se jednou
Z nejprodavagjSich her toho roku. A to navzdory tomu, ze vySasedmi CD, s nimiz

bylo tteba neustale Zonglovat.
Mortal Kombat

VétSina hr&t na tuto ,bojovku" vzpomina s pédnou davkou nostalgie. Faktem
totiz je, Ze patla k nejlepSim. A také k nejbrut&@Sim. Vyzna&ovala se pedevsim
takzvanymi "fatalitami”. Poté, co jste soupale facto porazili, dostali jste moznost ho
obzvla§ efektrt dorazit, napiklad ze stale zivéhogla vytrhnout jeho pate Také

Mortal Kombat se dikal filmového zpracovani, iyne tak brutalnihd?

Podobnymi fatalitami“ jako v Mortal Kombat se tde pysSnit vice her.
V posledni dob je hodre vyuziva hra Aliens vs Predator, kde machea predatora
nékolik moznosti jak zabijet. Mimo jiné i vytrhnutagae, které je diky mnohonasabn

lepSi grafice nez v Mortal Kombatu vice realistické

15 SILLMEN, D. Nejkontroverzgjsi hry, které rozhodh nehrajte [online] 2010 [cit. 20. srpna 2010]
Dostupny z WWW:<http://bonusweb.idnes.cz/magazikbrgroverznejsi-hry-ktere-rozhodne-nehrajte-
fén-/clanek.A100429 121538 bw-magazin_das.idn >.
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Dalsi hra, jenZ v poslednich letech vzbudddu negativniho ohlasu, je Call of
Duty: Modern Warfare 2. V tétoid se vzijete doie teroristy a higovym dkolem je
zabijet nevinné lidi. Celé toto drama se odehraadetisti, které se hemzi stovkami
neozbrojenych lidi. Mala skupinka terofisttrhne na ono leti§ta z&ne zabijet
vSechny kolem sebe. Je zdeskalik scén, kdy umirajici zvedaji ruce a prosi onpa,
nebo se snaZi odtdhnout geného do bezpea hr& se mize divat, jak je ostatni

teroristi zabijeji, nebo se k nim saididat.

3.5 Budoucnost nasili ve hrach

Hry za poslednich dvacet letdldly velky krok kugedu. Za to vS§echno mohou
byt vdkény novym technologiim, které se stale vyvijeji aquje se na vykorjsich,
nez jsou teé. Stejre tak herni vyvojé se snazi fijit s co nejvice realistickou grafikou,
ktera by byla k nerozeznani od reality.

Da se tedy ¢ekavat, Zze se v nejblizSich letechckime je&t realistité]Si
grafiky, nez jakou mame dnes. To s sebou ponexaSi kykresleni hernich momérd
scén. Budeme i gdky toho, o co se herni vyvdjénazi jiz kkolik let a to, aby hry
vypadaly steja jako filmy.

Hra bude hr& davat realisticky pozitek z hrani a on nebude intozliSovat
mezi hrou a realitou, cozihe vést k pachani trestny&imu.

Déle zde mame i online hry, které se daji hratdmiiz celého sita. V jedné
takové lte se niZete s ostatnimi domluvit na tom, abyste vykradinku. Co potom
hr&te zadrzi, aby si to nezkusili i ve skéném s¢té?

MuZzeme se pouze domnivat, jak budowifaové hry vypadat za &kolik
desetileti. AvSak v nejblizSi délby se hry nily ubirat po strance lepSi interaktivity. Jiz
dnes existuji technologie, diky kterym &easnima kamera a hra reaguje na jeho
pohyby. V budoucnu by &a technologie dosahnout takoveho pokroku, Ze kgtoery
a snima&e budou schopnérgnést ¥rnou kopii hrée etns jeho tvde, stavby dla a
obleteni do hry.

Jiz nyni rekteré hry kopiruji prosédi z realného sta. Nagiiklad Max Pein 2
ma wrné kopie ulic z New Yorku, kde se hra odehravdloba New Vegas jde je8t
dal, kdy tvirci zmapovali tzemdasti Kalifornie a penesli jej v menSim #fiitku do hry.
Zde se pohybuje po stejnych kopcich nebo cestdah ya skuténosti. Mésta maji

stejné uvitaci tabule a rozvrzeni budov.
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KdyZz si vezmeme tyto dvvéci, vznikne moznost, Zze se Wrdbude moci
pohybovat po vzdalenychdstech nebo statech z pohodli domova s postavorg jde
jeho rnou kopii. Nutno dodat, Ze tyto nejlepsi grafickéznosti maji vzdy aini, tedy
nasilné hry. V minulosti to mohla byt hrat FarCrgbio v sotdasnosti Crysis. Qbtyto
hry jsou velmi nasilné a jsou postaveny na zabipeotivniki.

To vede k mySlence, kdy bude moci mlady¢ho&ladat postavu, ktera vypada
jak on sam v hernim stg, ktery je ¥rnou kopii realného, kde bude moci zabijet sjest
vétsSi wrohodnosti, nez je doposud. Z vySe uvedeného \§pfi@ hra bude mit na kea
jese vyrazrgjSi vliv a bude se snazit zasahnoétSinu jeho smysl. A praw u mladych
hr&u, ktefi jeS€ nemaji pl& vyvinuty smysl pro vnimani realného a nerealnéhias

muze dojit k ¥tSi agresivié a pachani trestnyatinu.
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4 Stanoveni faktomi negativré ovliviiujici psychiku a jednani

mladeze vlivem nasili v péitacovych hrach a jejich analyza

4.1 Agresivita

Agrese zahrnuje velkou Skalu projevio je divod, pr& maze nabyvat tolika
vyznami. Zalezi pirozerg na tom, co hodla badatel nebo diagnostikraznit. Agrese
pak mize byt chapana jako nasilné naruseni prav jiréha@ka, jako ofenzivni jednani
nebo procedura, ale také jako asertivni jednasikdi je agrese vystlovana pomoci
agresivniho pudu odpeésiného za Siroké spektrum chovani, které nemusivéyvé
podsta nutné agresivni. Antony Torr (1968) tvrdi, Ze jgké rozlisit formy agrese,
jichz bychom se vSichni radifekli, od €ch, jez musime mit k dispozici, abychom
piezili. Proto niize byt agrese také chapana jako komponenta notmathbvani, ktera
je v uritych podngtovych souvislostech a ve formach zdemych na cil uvokna, aby
uspokojila vitalni paeby nebo aby #gekonala ohroZeni fyzické nebo psychické
integrity. Tato pozitivni funkce agrese slouzi kot clovéka jako jedince a jako
druhu a nikdy, s vyjimkou predatorské aktivity, hgmimarré zaniena na destrukci
oponenta (Valzelli, 1981). Agrese jekady chapana jako nutny zaklad intelektualniho
vyvoje ¢lovéka, nezbytny pedpoklad k ziskani nezavislosti a jeho hrdosti kBetitz,
1994). Jindy je agrese pojimana jako chovéani betivaee, tj. jako udileni Skodlivych
stimuli druhémuwlovéku (Buss, 1961). Albert Bandura (1971) zase tadimnoho lidi
ozna&uje za agresi chovani, které neni v souladu seatmbanymi socialnimi pravidly.
James T. Tedeschi a Richard B. Nelson (1994) ndpi§e neZ o agresi o donucovacich
zpasobech jednani. Primarnim cilem takového jednardiggani moci nad druhym
&loveékem, ovlivnit ho nebo si nafklad potvrdit viastni hodnottf.

V této wci mohou doke poslouzit hry, jak ve své knize piSe Pokorny al.sp
(2002) To, caini pccitacové hry gitazlivym pro fizné lidi, Ize podletrznych pramei
patrré spatovat i v nasledujicim:

- umozreni, resp. vyZzadovani vieni, které vede k odpoutani se od

reality a zprosedkovavaji pocit ve smysluigsunuti se jedince do ,jiného'

18 “ERMAK, I. Lidska agrese a jeji souvisloshid'ar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 9
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swta. Pro w®které jedince mohou byt jednim zddvych prostedka
,poznavani‘, modelem mozné komunikace apod.,

- poskytnuti moznosti hratizné role; umoiuji do jisté miry, ale i
zcela, se ztotoznit s postavou. V této souvisl@sthr&i poskytnuta ochrana
v podol¥ anonymity a ztohoto (a nejen toho) zaZitek poaitoci resp.
omnipotence, tj. vS8emocnosti, vSemohoucnosti,

- umozreni ¢innosti, které jsou v realném zZivobelEzne, gipadré
spole&ensky sankcionovane,

- poskytnuti uspokojeni z vyhry,

- prozitek pocitu moci z moznosti konstruovat selwusidentitu,
jiny svét nez ten, ve kterém se lidé za normalnich okoinpshybuji. Hry

umouji rizné druhy aktivit, ¥etns jejich emocionalnich doprovad’

Z vySe uvedeného i@eme usuzovat, Zze hrani her ma véspdté “spousice”
agresivity nebo ngfmo vyvolavaji pocity, které mohou vést k agresiatiktery utika
pied realitou do virtualniho sta, kde se rize ztotoznit se svoji postavou, ktera je na
rozdil od ®&j silna, charismatickd a vSemi oblibena, plakrmé Ukoly a zabiji své
negatele, a to dava htépocit uziteénosti a dobe vykonané prace. Ht&ealizuje sebe
sama prosednictvim své postavy a jedna podle svych moralhictinot, kdy nize
pachat dobro, nebo zlo a nemusi nést takové njslétire by v redlném st¢ byly
negijatelné.

Praw diky tmto Ukofim se stava pro hta snadwjSi vziti do role své postavy.
Tyto Ukoly byvaji mnohdy rozmanité a megalomandRd. zachrany celého vesmiru
nebo kralovstvi, fes malou vesnici az po sundanéky ze stromu.

Mnohdy hr&e potkaji velka dilema, kdy je v sazce Zivogtdita je na hrdinovi,
jestli ho zachranigi nechd zerit. Zachrana byva vzdyeéiSi a zabiti je mnohdy
snadrjSi a jest za to hré dostane specialni odimu, se kterou bude moci pach&tsi
zlo. Nagiklad v Dragon Age si htdmusi vybrat, zda zabit jedinéhédite titinu, ktery
je posedly déemonem, nebo jej zachranit del8z&i itestou.

Ve hre Bioschock se htdsetkavd s malymi héikkami, které maji dlezitou
surovinu. Za jejich zabiti héddostane #Si mnozZstvi této suroviny nez za jejich

zachranu.

17 POKORNY, V.: TELCOVA, J.; TOMKO, A.Patologické zavislosBrno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002. s. 102-103
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Zmény v chovani a jednani kg resp. @ist verbalni a fyzické agresivity nebo
pohotovosti k agresivnimu jednani mohou mitjsadroj i v hrani peitacovych her (ve
smyslu giklonu k agresiviSim projevim). Jako pikladem uvadime hru, na jejimz
pocatku si hré zvoli auto a jeho cilem se stavajéjeti chodci, resp. ugpnost hrée je
meiena pdtem gejetych chode. V Anglii napriklad museli vyrobci zénit barvu krve
z ¢ervené na zelenouCérvena verze se vsak brzy objevila na internetinynd
piikladem je simulace zavodu na obrazovce a nasleak realita na dalnici, resp.
silnici. Hr& v reali¢ miZze byt nebezpmy — jede v realném aytv reélné situaci,
piicemz miZze nastat jev podobny jevu, ktery znameifid@d u uzivatel marihuany
(flash back), tj. jedinec proziva stav podobny jadm uziti drogy bez toho, aby tuto
drogu uZil.Ridi¢ se pak mze z&it chovat tak, jako by byl nikoliv v realné situaale v
situaci simulované. “Game over” se pak rovna skdekolizi nebo smrti daného
jedinceci jinych fidi¢u. V realné situaci smrt neznamena vypnuiifase nebo konec
hry. 8

Podle reportéra The Washington Postu si na ubikaaicerické armady v Iraku
krati ¢as hranim her skoro vSichni vojaci, Swalesova ngeksjSi hra je Halo 2, rad
travi ¢as také u alni hry Full Spectrum Warrior, ktera ma mimochodeaiieky v
armadnim vyukovém simulatoru. kst s realnym nejtelem mu piSel jako sekvence z
oblibené “dtilecky”. “Nepftitel palil z druhé strany mostuiifolali jsme na pomoc
vrtulnik. Fripadal jsem si jako v Halo. Nevypadalo to jako iteali kdyZ to realita

byla,” popisuje Swalestpstelku. '

Zde mizeme vidt flash back u trénovaného amerického vojaka, ggninu stal
pii plnéni vojenské mise. Jestlize séca takového mize stat trénovanéméloveéku,

pro¢ by se to nemohlo stat i mladistvémudiyétery hraje stejné hry.

Dalsi ukazka by mohla byt taky z oblasti automokjtth her Need for Speed,

ve kterych vyhrava ten nejrychlejSi. Nejde zde dnBagejizceni lidi, avSak p téchto

zavodech hr& ¢asto honi policie s charakteristickymi zvuky siers\etel. Hr& pii

8 POKORNY, V.; TELCOVA, J.; TOMKO, A.Patologické zavislostrno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002. s. 104

19 SLiZEK, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Group, 8., 2006.Téma: Hry na vojakyc. 146,
s.128.
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jakékoliv zmince policie ihned zrychluje a snaZzhabouravat okolni auta, kterd mohou
policii zastavit nebo zpomalit. Jestlize &igoté usedne do opravdového auta a stane se,
Ze ho bude chtit policie zastavitii fpéZné kontrole, mize dojit k zkratu, automaticky
piida plyn, z&ne ujizdt a tim ohroZovat nejen sebe, ale i ostatni.

Takovychto pikladi bychom mohli uvést i vice s tim, Zze u mladSic&inr
ktefi nemaji jedt dostaténé rozumovou a mravni vysjost, mize k €¢mto “stavim”
dochazet mnohemastji prave kvili zhorSenému rozeznavani reality a imaginarniho
swta paitacovych her. Stejtak z divodia horSi moralky a voéni se do roli oéti,

nebo-li empatie.

Agrese niZze byt vymezena také jako vyhledavani zaliby vadsani jinym
lidem. V tomto pipadt je agrese zdrojem pg@teni, uspokojeni ze sebe sama, je to

legrace, agresivni veseli a bujartst.

Diky rozsahlému fpojeni k internetu a novym technologiim je dnegnéhrat
razné hry po internetu s dalSimi Zzivymi bira celého si¥ta. Nejvice se hraji takzvané
MMORPG nebo aéni hry, kde je ukolem zabijet dalSi bea které ale nejsotizeny
pocitatem, nybrz dalSimi Zzivymi htd To miZe vytvédet iluzi zabijeni Zivych myslicich
bytosti, které nejsouipdem naprogramovany. Vznika hlubsi pocitezti a vitzstvi.
Muze vSak také dochazet k tomu, Ze jeclpéadd zabijen a to vede k znechuceni hry
nebo protihrée. Tyto pocity mohou vést k nevrazivosti k druhémé&i, ktery je lepsi,

a to v budoucnu dokazeagjit k nesnasenlivosti az pdagmysleni, jak druhému hifia

ublizit.

Ve spojeni s internetem a hrani her se rozmotkolik prograni, diky kterym
spolu mohou hr& komunikovat mluvenym slovem,fauz jde o TeamSpeak nebo
Skype. Tim se ht@spolu domlouvaji nebo i nadavaji a vymysleji tejejSi zpisoby,

jak ztrgeit Zivot protivnikim.

Lidskou agresi je mozné definovat jako zéng jednani, jehoz cilem je ublizit

jinému¢loveku

22 CERMAK, I. Lidska agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 9
2L CERMAK, I. Lidskéa agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 14

34



4.2 Biologické gredpoklady k nasili

Nekteri lidé maji tSi predpoklady stat se pachatelem trestnygahi. Tyto
dispozice zaviseji do jisté miry nackolika bodech a jednim 2dhto nejvice

ovlivaujicich bodh jsou biologické pedpoklady.

Z prehledu striktg biologicky orientovanych vyzkuinje patrné, Ze lidskou
agresi nelze ¥snat do tohoto ifflis Uzkého ramce a Ze badatelé,iktkeiologické
antecedenty agrese sleduji, své nalezy o¢hspojuji s psychologickymi, sociélnimi
nebo kulturnimi interpretacemi.

Biologickou podmignost agresivniho chovani vSak nelzeifiofNalezy tykajici
se heredity, fyziologickych, neurofyziologickyctchemickych substrata mechanisiin
agrese, pomohou porozémpiedevsim extrémnim fipadim, v nichz dochazi ke
koincidenci patologické biologické dispozice s pggtimi psychickymi a socialnimi
faktory.

Pokud ma #jakéa charakteristika biologickou bazi, pak u lktefi jsou gibuzni,
by megla byt tato charakteristika vyragn zastoupena nez u lidi, Kiev tak £sném
svazku nejsou. Vliv gicnosti se nejsnadp dokazuje studiem monozygotnich dvai.
AvSak i vtakovém fipact musi vyzkumnik brat v dvahu fakt, Zze diatp Ziji ve
stejném prosedi. A navic jde-li o jednovajea dvogfata, maji vychovatelé tendenci

chovat se k nim, jako by byli totoZnymi nebiinejmensim velmi podobnymi jedint.

Existuje rekolik faktord, které vytvéeji moralni hodnoty dite, & uz od
prostedi, kde Zije, do jaké Skoly chodi a jaké ndéale, po kamarady, kiejej urcitym
zpisobem ovliviuji v chovani, avSak nejtsi dil na tomto utd&ni Zivotnich hodnot a
principi maji rodie.

Jednim z nejilezit¢jSich ¢initela je fakt, zda-li je di vychovavano svymi
biologickymi rodti, nebo adoptivnimi. Dale velmi zélezi na ptestf, ve kterém je dit
vychovavano. NlZzeme cekat jinou moralku a empatie k agresi odtidjez byly
vychovavany gisnymi rod&i starajicimi se o své ditnez benevolentnimi, kterym na

svych dtech tolik nezalezi.

22 CERMAK, |. Lidska agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 15
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Zavrzeni dite rodti je jen zakladnim stavebnim kamenem, netoavijejici se
psychopatie fedpoklada nejen citovou deprivaci v ranékw, ale také nepmérené
vychovné sobeni na dét vjeho pozdjSim wku, zejména pokud jde o formy
disciplinovani a dohledu nad nim. Robinsova (1966di, Ze pouze 9 % mladistvych
ve sledovaném vzorku, Kiebyli obéma rodti disciplinovani gimérent nebo pisrg,
bylo mozno v dosflosti oznd&it za psychopaty. A naopak, kdyz jeden nebo ob&eod
nepozadovali na diti disciplinu, bylo moZno diagnostikovat sociopatidosglosti ve
32 %, kdyz byli oba &i nému @iliS mirni, pak sociopatie byla zj&ta u 29% z nich.

Tito autdi provadli pohovory s 52 adolescenty, z nichz polovindar osobni
anamnéze agresivni antisocialni chovani. VSichlapch pochézeli ze stabilnich rodin,
Z oblasti minimalniho vyskytu delikvence. N&§i rozdily mezi obma skupinami byly
ve vztahu otec-syn. Otcoveé agresivnich chiapgkazovali vi¢i synim mérg vielosti a
byli vice zavrhujici. Mimo to povzbuzovali své sykwgresivié mimo domov, &koliv
nepovolovali Zadnou agresiudi soke. Matky &chto agresivnich chlafic mére
omezovaly chovani svych symez matky kontrolni skupiny figemz se vyzngvaly
velkou nedslednosti. Otcové na druhé stdoyli tvrdi a punitivni,cimz poskytovali
synovi vyrazny agresivni model pro napodobu. Tittoi predpokladaji, Zze k naruseni
vztahi mezi otcem a synem doSlo dlouh@gbtim, nez se chlapec dostal do konfliktu se
Skolouc¢i spolenosti. Delikvenceéchto chlapé by pak Zzejm¢ nentla kareny v raném
zavrzeni ditte matkou, ale spiSe v pagsim zavrZzeni déte otcem a ve vytueni

domnele maskulinnich ideél?®

Z toho miZzeme vyvodit zasr, Ze otcové maji nefSi podil na vytvéeni
agresivnich sklaoin u svych syf. Ti jej berou za sy vzor a pouZzivaji stejny vzorec
chovani, ktery u & vidi. Jestlize otec nema nasilné sklony a nep@uXi vynuceni
respektu silu, tak syn nema zZadny agresivni vkterym by se mohl ztotoZnit. Naopak,
jestlize hlava rodiny vyuZivad svoji fyzickou siludksazeni posluSnosti, je velice

pravdEpodobné, Ze syn bude v podobnych situacich jedejat agresivis.

Mednick a jeho spolupracovnici (1983, 1987) provedisahly vyzkum, ve
kterém zjifovali u vSech danskychéd adoptovanych v letech 1924 — 1947, kolikréat

byly odsouzeny pro kriminalngin, a srovnavali tento stav s ¢gtem odsouzeni

23 KOUDELKOVA, A. Psychologické otazky delikven&aha: Victoria Publishing, 1995. S. 97-98
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adoptivnich a biologickych rodii. Zeny byly ze vzorku vyloteny, nebé byly souzeny
vtak malém procentu, Ze se souvislosti jevily jakanedbatelné. Ukézalo se, Ze
procento odsouzenych sympe nejvyssi, byl-li ve $zeni jak biologicky, tak adoptivni

otec. Vliv biologického otce se viak jevi jako rjejwamrjsi.>*

Zde vidime, Ze subjekty z nedplnych rodin nebo nmpd#tide bylo dit fyzicky
bito, ¢i dokonce odebrano od vlastnich biologickych &adima tSi predpoklady
k tomu stat se pachatelem trestnéimu. MazZe se jednat o agresivni jedince rktgoci
na vSechny kolem sebe bez rozdilu, nebo naopaly,nadi jenom ¢ekaji na &jaky

viv s

spusén nagtiklad i hranim nasilnych her.

4.3 Negativni faktory ovliviiujici psychiku mladeze

Nasilné hry pekypuji faktory, které mohou negatiovlivnit psychiku hrée.
Cim mlad&i hr§, tim wtsi vliv na @ nasilné vyjevy budou mit. Pré&wod wku a
rozumové a mravni vysfosti hr&e se odviji jeho chapani nésilnych scén. Jinak bude

na krvavé scény reagovat déphras a jinak zak zakladni skoly.

Mezi hlavni negativni faktory se daji s jistotouagdt nasilné scény, ve kterych
se neSét s krvi. V. mnohych hrach éhs vidite par kapek znazwijici krev, avsak diky
pokrctilejSim technologiim jsme se dostali do doby, kdkance #stavaji na zdech
nebo se tvid krvavé louze na zemi. Verdn Dragon Age astavaji hrdovy postavy po
boji postikané krvi, aby tak umocnily krvavy zé&zitek, kdy moo useknout
protivnikim nagiklad hlavu a sledovat rudy gejzir.

DalSim negativnim jevem ie byt i smrt vlastni postasky, s kterou se hta
snazi ztotoznit. Ve &Sir¢ her se vyvojé spokoijili s tim, Ze postava spadla bezvi&dn
na zem a hk&dmusel zait od posledni ulozené pozice. V posledni&deb setkdvame i
s horSimi konci, kdy je htéva postava nemilosrdmoztrhana a monitor zalit jeji krvi.
Ve hie Dead Space 2 je takovychto smrtickrdained #kolik. Jedna se ndjklad o
odtrhnuti vSech kafetin, na které se musi Rr&oukat, jakoby za trest. &b by se
jednat o motivaci, aby tak neskfini piiSt a vice se snazil, avSak zde uZ byla

24 CERMAK, |. Lidska agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 15-16
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prekraiena utitd hranice, kdy kamera zajede co nejblize, aldy& mohl vychutnat,
jak jim ovladanéa postava v bolestech umira.

Call of Duty: Moder Warfare 2 se zapsala do hist«antroverzni misi, kdy je
hr& coby terorista nucenidiet na letiSti do nevinnych lidi, ktese nemohou nijak
branit. Jde zde o moralni hledisko zda zabit nexpebého, ktery hr&ovi nemize
nikterak ublizit. Takovychto momeinse v hernim s#¢ nachazi vice, avsak v tétoeh

byl vytazen do extrému.

VétSina producerit poitatovych her se ve svych hrach snaZzi vyvarovat
nemravnych scén aibec je do svych z&kladnich her nedavaji. Existigjii @kupinky
lidi, ktefi vytvareji nizné programy, po jejichZz nainstalovani jsou hewstavy nahé.
Jedna se &tSinou o Zenské postavy. Ne&isi rozruch vyvolala hra GTA San Andrea,
kdy po instalaci modu Hot Coffee bylyizgtuprény scény, ktery by se dalyipvnat
k pornografickym.

Zavrzeni ditte rodti je jen zakladnim stavebnim kamenem, nefozvijejici se
psychopatie fedpoklada nejen citovou deprivaci v ranékwy;, ale také nepmérené
vychovné pisobeni na dét vjeho pozdjSim wku, zejména pokud jde o formy

disciplinovani a dohledu nad nfmh.

Jestlize rodie ztrati zdjem o své dia ne¥nuji se mu dostate¢, nema toto dé
Zadné ucelenérpdstavy o tom, kde je hranice mezi tim, co smisametlat. Neutvéi
si Zzadny moralni kodex afigle mu normalni chovat se agresivk ostatnim kolem

sebe, jelikoz ho rode neuili spravnému slusnému vychovani a hodnotam.

Moralni usuzovani e mit zdroj v hodnotéach, které jedinec uznavéktéti
badatelé se proto z&hili na z koumani vztahu mezi hodnotami a agresuvistost
mezi souhlasem s nasilim a frekvenci realného inhglh nepatrés nazngena, ale
nepotvrdilo se, Ze by agrese byl&inpo sycena hodnotami tykajicimi se odvahy a
vzruSujicim zfisobem Zivota. Liska, Nelson, Chamlin, Baccagli®84) zjistili, Zze
chovani a hodnoty se navzajem oiliji a to tak, Ze vliv hodnot je sij§i. Matsueda
(1989) naopak dokazuje, Ze vliv delikvence na peske cti a podvodu je mnohem

siln¢jSi nez obraceny efekt. Tyto vysledky mohou né&emat, Ze lidé jsou v pouZziti

% KOUDELKOVA, A. Psychologické otazky delikven@aha: Victoria Publishing, 1995. S. 97
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nésili vice ambivalentni, neZz se vSeolgepredpoklada. Hodnoty ovliwjici chovani
ale nejsou §li§ spolehlivym predikatorem nasffi.

Pokud jedinec, nagklad syn, jemuz neniénovana ze strany rodiny Zzadna
pozornost, si vytd své vlastni hodnoty bez ohledu, zda-li jsou nm@rdl paradku,
muze byt vice nachyljSi k agresiéi pachani trestnéinnosti. V dnesni dah kdy mé
vétSina domacnosti gdace a @ti se s nimi di zachazet ve Skolach, neni problém si
pro hr&e sehnat jakoukoliv hru. A préwkdyz rektery mlady hrd, ktery nema zadné
vedeni a rodie mu nevys#tli rozdily mezi dobrym a Spatnym, & hrat nasilné hry,
kde miZe s&m ublizovat druhym. To tde vést k spolensky nefijatelnym
nastavenym hodnotam mladébloveka, kterych se budetzko zbavovat a zme se
chovat vice agresi¥npodle nacwieného modelu, jenz wtlve hie, protoze mu chybi
vzor v podoB rodici, podle kterych by se mohl chovat. Hleda proto &@ry jinde a
muze jim byt i prd¢ hra a postavka, kterou ovlada, s niz se snazi ztotoznit. PdiEem

nastat jev, Ze se hraane chovat v realném & tak, jak by se choval ve virtualnim.

4.4 Jednani mladeze vlivem nasili v pdtacovych hrach a jejich

analyza

Mladez jako takova se stava lehce ovlivnitelna aireeela eméné vyspela.
Diky tomu lehce podléhatznym natlakm zverti a nezachovava si racionalni
uvazovani.

Hrani her s nasilnym obsahem, kdy jd&ev@zi o zabijeni druhych a jiné

agresivniéinnosti, mize mladé hré&e ovlivnit.

Na uvod niizemefici, ze jakékoli médium, tedy i pdacova hra, pinasi ditti
n¢jaké informace. V tomto smyslu je takéc¢ftacova hra socializanim prostedkem.
Ditéti totiz na svych postavachrquvadi, jakiesSit ukité situace. P&tacové hry tedy
prezentuji modely chovani a nezanedbatekst z nich svym obsahem ditnabizi

symbolické agresivni vzory, které vybizeji k napoetoi®’

%6 CERMAK, I. Lidska agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 58-59

27 OTMAROVA, M. Maji hry vliv na dtskou kriminalitu?online] 2001 [cit. 10. Gnora 2011] Dostupny
z WWW: <http://bonusweb.idnes.cz/clanky/maji-hrywmha-detskou-kriminalitu-dsg-
/clanek.A010129 nasilivehrach010130_bw.idn>.
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Jestlize hraji nasilné hry, bude zde vi¢evfadat pocit agrese. Praagresi a
agresivni chovani fizeme ukit za hlavni negativni vliv, které maji nasilné hma

mladez.

Pivod agrese je n&stji spojovan s frustraci. Frustrace je chapana jako

piekaZka zabraujici clovéku dosahnoutdjakého cile, jako ,zkZeni plah”.?®

Takovéto “gekazky” na hrée ¢ekaji hlave ve dvou variantach. Tou prvni
muzeme uvest, kdy se Ridneddi v samotné te. Protivnici a nastrahy hry jsou pro
hrae nad jeho schopnosti a nedovoluji mu hru dohrbree dostat do dalSiho kola.
Tim vznika frustrace z nemozného dohrani hry.cHr@amize hru pokét, protoze je
nad jeho sily. Objevuje se agrese, jez je cilenarnanebo poéitatemiizené protivniky.
Hr& miaze v nastalé situaci uhodit do klavesnice nebotiprdd stolu, aby si ulevil a
agrese pramenici z frustrace vyprchala.

Zde mizeme dat i podvariantu, kdy protivnici véehjsou dalsi lidé. Toto se
stava hlava u hrani pes internet. Zde bude agreseégmnat jiz na ukitého cloveéka,
avSak jeho dosaZeni neni v dmaych silach, a tak svoji agresi bude dshovat v

podol& nadavek na daného kea

Frustrace neni vzdy #apobena jinymi osobami. dkdy c¢lovéka frustruje
skute&nost, Ze nedokaze dosahnout pozadovaného cile oymdmvana chyba, ktera

takovou neschopnost produkdje.

DalSi “prekdzka” nastane v podgbkdy je hr& znemozgn pristup ke be. To
muze nastat ¢kolika zpisoby, fges technické problémy gipojenim k internetu nebo
poruchou peitace ¢i zabaveni hry nebo paace rodcem.

Jestlize nastane zabavenim tedn ¢i jinou osobou, miZze vést agrese préav

proti nim.

Sestnactilety Ametan Kendall Anderson z jizni Filadelfie s&izmal, Ze ubil

svoji 37letou matku Rashidu, protoZe mu vzala hgtisiroj PlayStation. Nyni si mlady

? CERMAK, |. Lidska agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 33
2 CERMAK, |. Lidska agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 34
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vrah stzZuje, Ze mu matka chybi, protoze to byla jedindbasdtera se odp starala,
uved! v patek denik Daily Maif’

Na tomto pikladu je vidt, jak se takovy jedinec ide iracionald zachovat,
jestlize je mu zabr&mo v hrani her. Stoupa &jrfrustrace, ktera se projevuje vztekem
a agresi. Nebo zdeirre nastat dalSi jev a tim je zavislost.

Vyzkumy J. R. Averilla (1982)

Averill pouzil dotazniky, ve kterych byly formulomg otazky zgsobem jako
nag: Kdo nebo co vyvolalo htv? Do jaké miry bylo jednani #pobené hévem
ospravedInitelné? Bylo to jednani dobrovolné a &aéf? Bylo zjis&¥no, Ze incident
vedouci k havu bude pravépodobré popsan jako zaénn¢é vyvolany a nespravedlivy
spiSe nez nezamy a spravedlivy? 82 procent respondepbcitovalo hrév jako
reakci na frustraci neboigruseni gjakych jiz probihajicich nebo planovanych aktivit.
63 procent osob Adodiovalo hrév porusenim sociatnhschvalovanych norem chovani.
68 procent zkoumanych osob se vyjdv tom smyslu, Ze jejich kv byl reakci na
nasilre naruSovanou realizacigni, ktera jsou pro jedinceil@zita, ale nejsou sdilena

vétginou®?

Okoli hr&e wtSinou nema pochopeni pro jeho aktivity, kdy strégly den
hranim her. Mysli na hrydhem Skoly nebo pracegsi se, az fijde dont, kde si bude
moct zahrat svoji hru a odreagovat se od okolninttas AvSak jestlize mu dkdo
piekazi jeho plany, jakmile fjjde domi, dojde Kk frustraci a agresivitvyvolané
preruSenim jeho planované aktivity, jehi@pi zahrat si je nerealizovatelné. Ihned poté
zane hledat, kdo je odpeeny za to, Ze si neifide zahrat a pokusi se tutéepazku

odstranit.

Stale ¢astji se v posledni dab mluvi o zavislosti na hrani (nebo také na
internetu). Kazdou chvili na nas z médii vyskakpfipady matek, které Kui

.chatovani“ zanedbavaly svetd spolehlivych zargstnand, ktefi kviali hram gestal

30 Matka vzala teenagerovi PlayStation, ubil ji klagliv[online] 2011 [cit. 21. Gnora 2011] Dostupny z
WWW: <http://www.novinky.cz/zahranicni/amerika/2 Zgbmatka-vzala-teenagerovi-playstation-ubil-ji-
kladivem.html>.

3L CERMAK, I. Lidskéa agrese a jeji souvislosfidar nad Sazavou: Fakta, 1999. s. 42
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pracovat a dostali vyhazov, nebétidkteré odmitaji jist, spat a chodit ven a jedise
své oblibené hry. Situaci, kdy se od rozehranépnogt nemiZzete zvednout, ité
znate vSichni. MiZzeme se ale jen ki tomu povazovat za zavislé? Podle psychbleg
zavislost zjednoduSénieceno projevuje tzv. bazenim (anglicky craving), tedy
nep'ekonatelnou a nezvladatelnou touhou peem. Podle této zakladni definice jsme
v Zivoté zavisli na spoustvéci — nagiklad na jidle a piti, na vzduchu, ktery dychame,
nebo na zakladni lidské peb: s rekym komunikovat. VSechno je ale viaoku,
pokud nepekratujeme uéitou miru. | bazeni po dobrém jidleude mit smrtelné
nasledky, pokud seiphani. U tvrdych drog je nebezpealaleko ¥tSi, protoze fimé
negativni nasledky fize mit uz i malé mnozstvi drogy.

Zavislost na péitacovych hrach se zprvu nezda tak zavazna jako naadhog
nebo alkoholu, které devastujid ¢i mohou zagicinit kriminalitu v disledku sh&gnim

pertz, aby zavisli uspokojili svoje patby.

Zavislych na péitacovych hrach by @lo byt téz mén, avSak zdani hre
klamat a co je nejhorSi i- zavislost natip@ovych hrach postihujeifpvazri mladsi

Zv

hr&e.

Durazrgji se tomuto problému &aji wnovat napiklad Svédové. Tamni denik
Agens Nyheter na konci igkého roku finesl informaci, podle které asi 40 tisic
Sveédskych &i ve wku 11 az 16 let travi hranim vice nez 35 hodin &ydrto je ges 5
hodin deng. Tyto ckti podle listu vykazuji veSkerétijgnaky zavislosti — nedokazi
s hranim samyipstat, a kdyZ delSi dobu nehraji¢inaji byt neklidné a agresivni.¢ia
JLed ne, mami, jest dojedu tenhle level* se stala dm mirou Svédskych rodi. O

zavislosti na hrach se o vice mluvit v souvislosti s nastupem MMOPRG.

v v s

Jednoznén¢é nejvyssi pravépodobnost vytviit si zavislost na hrani maji prav
hr&i téchto online her. Na rozdil od singelplayerovych, iverkterych hr&hraje sém a
kde gibéh jednou sko&i a hra se dohraje ¥ahto MMORPG hrach, je ffoeh
nekonény a nikdy neskati. S\wt je velmi rozsahly a pravideirse vyvojdi dopliuje o

nové a nové oblasti,éei a Ukoly, aby udrzeli he# u monitod. Stejré tak zde hraje

%2 SLiZEK, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Group, ®., 2005Téma: Kdo si hraje, nezlobi a
blbne.¢. 134, s.128.

%3 SLiZEK, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Group, ®., 2005Téma: Kdo si hraje, nezlobi a
blbne.¢. 134, s.128-129.
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vice hr&ua z celého sita, s kterymi mize komunikovat a domlouvat se, kdyé&bp

pujdou hrat.

Masivni multiplayerové onlinovky &Sinou nabizeji &co, co maji klasické
offline hry jen ve velmi omezeném mnoZzstvi — #mekon&né dlouhy pozitek ze hry,
vlastre paralelni realitu. Kuli vysoké navykovosti se¢mto hram zé&alo prezdivat
.heroinware®. Velké pozornosti sergd dwma lety dostalo nd&jklad znamému
EverQuestu. V médiich se objevilyipady lidi, kté¢i se na hrani této onlinovky stali

zavisli3*

Zavislost na hrach se v poslednich letech velminalda. Lze usuzovat, Ze zde
byla jiz diive, ale kwli malé hr&ské obci se ji nénovala takova pozornost jakadte
kdy hraji miliony hr&i po celém sité. Nejvice hréa je z Asie a odtud také pochazi
mnoho zavislych a stejntak zde vznikly prvni kliniky, které se specializna I&bu

zavislych.

,Odhaduiji, Ze aZ 40 procent t&World of Warcraft’je na této ke zavislych,”
prohlasila nedavno americka psychigta Maressa Orzackova. ,Ale i kdyby tattslo
bylo podobné jako u jinychiinnosti vyvolavajicich zavislost — tedy 5 az 10qaemt —
uvédomte si, 0 jak vysokém ptu problematickych hid tady mluvime.” Zavislost na
hrani her se pomalu dostava do pozornosti odbiriNkkteri tvrdi, Ze zavislost je jen
dalSim pokusem odipci hrani, jak hry zdiskreditovat. Ve &¢ se zatim stavi kliniky,

které se na t&eni zavislosti na hrach a internetu specializujmaji pino.

Zavislost na hrani zdaleka neni novym tématetdgcivse ji ale zé&ali vazreji
zabyvat az pogrné nedavno, zejména s rozvojem fenoménu multiplayertowonline
her, které k vytvieni zavislosti nabizejitgjmé nejlepSi podminky. Zavislost naeh
definuji nekteri psychiati a psychologové v podstatpodobnym zfisobem jako
zavislost na drogéach, alkoholu nebo jid€lgvek se snaZi zemit své pocity za pomoci
n¢jakého vigjSiho poditu. Zavisly na kokainu se né&upostup: ‘Kdyz se citim zle,
pomize mi davka.” Zavisly naie funguje podob#) jen misto drogy pouzije svou
oblibenou poitacovou hru,” vys¥tluje v rozhovoru pro server WebMD terapeut Keith
Akker z kliniky Smith and Jones, prvni svého druhiavrope, ktera se na u hernich

3 SLiZEK, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Group, ®., 2005Téma: Kdo si hraje, nezlobi a
blbne.¢. 134, s. 129.
% Nejrozsfensjsi MMORPG sotiasnosti. Hraji jej miliony hiéi po celém séte.
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zavislosti specializuje. Klinika ma za sebou priak prace a prvni desitkydénych
pacient.>®

Tento novodoby fenomén online her vSak neni pratve hré&e. Za étSinu
MMORPG se plati kazdy &sic poplatky wadku rekolika stovek korun. Mladi hi@
Skolou povinni nemaiji sy vlastni zdroj pijma, a tak jsou odkazani na rédi Mize
dojit k situaci, kdy se htadozvi o lie nagiklad ve Skole. Tyto tituly MMORPG se daji
ze za&atku hrat zadarmo. &6inou se jedna o tyden nebo dva, aby skihndohli
vyzkouSet vSe, co hra nabizi. Poté si musi koupitZza utity poplatek a nasle@n
kazdy ngsic platit dalSi mensi poplatky.

AvSak s tim, jak hr&casgji hraje a stava se pomalu zavisly, zhorSuji seimu
vysledky ve Skole, kde nedava pozor, myskgdona hru adbec se nati. Rodie potée
piestanou za hit@ platit n€sicni poplatky nebo muipstanou davat kapesné, ze kterého
si hrani platil.

Dochazi k abstingmim piznakim, kdy hr& potebuje ukojit svoji pdebu
v hrani hry a snazi se ziskat penize na jeji zaplaZde nastava shoda sdad
zavislym na vyhernich automatech, kteryrma prodavat svoje éei, nebo dokonce
piepadavat nevinné lidi.

Trinactilety chlapec Dinh The Dan z provincie Nam Di(80 km jizré od
Hanoje), ktery provazem uskrtil 81letou istiaku Mai Thi Mau, obral ji o 100 tisic
dondi (6,2 USD!!) a poté ji zahrabal do piskiie@ vlastnim domem. Mladik byl

zadrzen policii a u vyslechu prohlasil, Ze vrapdd penize na onlinové h#y

Navykova rizika

Existuje tendenceéadit patologicky vztah k pdtacim, internetu a videohram
mezi navykové a impulzivni poruchy (tj. do stejni@mny jako nap patologicke
hr&stvi, pro které je ale charakteristické hrani oipedi jinou hmotnou odrénu).
Mezi lidmi nadnérné se \nujicim paitacam byl zjiS€n vysoky vyskyt jinych
duSevnich probléfy manzelskych konflikt a syndrom vyhieni. To by nerlo

% SL{ZEK, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Group, ., 2007Téma: Hry, které Vas dostanou
do l&ebny.¢. 156, s.128.

37 PROSEK, PVietnamec zabijel ki onlinovce[online] 2007 [cit. 22. tnora 2011] Dostupny z WWW
< http://gamestar.cz/aktuality-a-novinky/vietnamebip-kvuli-onlinovce-9350 >.
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piekvapit, protoZze uvedené faktory jsou rizikovyémiteli i ve vztahu k zavislostem
nebo patologickému h¥atvi.

Ng a Wiemer-Hastings (2005)havaptimo i internetové zavislosti a k jejim
projevim fadi selhavani ve Skole nebo problémy v rodinnyahi$ich vztazich. Grusser
a spol. (2005) vytvili na zakla& definic zavislosti a patologického Kehvi
Mezinarodni klasifikace nemoci a americké DSM-IWow diagnostickou kategorii,
kterou nazvali ,excesivni hrani gitacovych her a videoher*. V jejich souborétdve
véku 11 az 14 let se tato porucha vyskytovala v 9,8ovani autéi popisovali u
postizenych &i jiné komunik&ni vzorce, zhorSenou schopnost strgshi na Skolni
povinnosti a odliSné ZBoby, jak zvladat negativni emoce. Atitpovazuji excesivni
hrani videoher za neadekvatniigpb zvladani stresu. Pod@bdohansson a Gotestam
(2004) girovnavaji excesivni provozovani tacovych her k patologickému histvi, i
kdyz paitacové hry nejsou finamé odmenovany. Vyskyt této nové poruchy v norské
populaci 12 — 18 letych odhaduji na 2,7% @emx casgji u chlapd) S pouZzitim
adaptované definice patologického dst&i podle DSM-II-R zjistili Griffiths a Hunt
(1998) vyskyt zavislosti na pacovych hrach mezi 12-16 letymi Brity u jednoho&ip
dospivajicich. Auth tohoto sdleni povazuji za nejvyhodjsi fadit ,zavislost* na
pacitatovych hrach do skupiny ,jiné navykové a impulziyairuchy” (k6d F63.8 podle
10. revize Mezinarodni klasifikace nemoci). Lej@p@4) upozatuje, Ze na internetu a
online hrach ,zavisli* dospivajici pouzivaji ita¢ predevsSim k navozeni libosti nebo
ateku pred nepijemnymi dusSevnimi stavy, kdeZto normalni dospoiajio pouzivaji

k racionalni praci s informacemi.

V obecné rovia je mozné pedpokladat, ze ai, které v nadrrné mfe hraji

positasové hry, maji sotasre také horsi kontrolu regulace chovdhi.

K zavislostem jsou nejvice nachylni jedinci s psgikymi problémy, kté&
nejsou dusSewh zcela vyspli nebo maji Spath nastavené hodnoty, které se liSi od
normy ugené spolénosti.

Tyto hodnoty se vytu@ji prevazré v mladi, proto je nefpustné, aby mladistvi
hr&i ve wku kolem 11 hrdli hry s nasilnym obsahem, jenz jgZenovlivnit pi

ziskavani a utw@&ni €chto moralnich hodnot.

38 NESPOR, K.: CSEMY, L.Zdravotni rizika péitacovych her a videohefcit. 22. Gnora 2011]
Dostupny z WWWx http://www.4zszdar.cz/projekt/storage/File/rizikange.pdf>.
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Hrani her sice ngmasi zadné finami odneny, avSak poskytuje duSevni
uspokojeni. Dobry pocit zipkonani nastolenychigkazek. Nicmé# existuje mnoho
turnaji, kde ti nejlepSi hkd mohou vyhrat nemalé penize. Hrani je procaradabava, a
proto jim vidina zisku v podani turnapiipada atraktivni. H@&zalne hrat je&t vice a
intenzivreji nez doposud, aby dany turnaj vyhral, ale Saiteese tak stane je velmi
mala.

Tim nam vznika situace, kdy Rrdeustale hraje, aby se zlepSoval \pding
financniho zisku, ktery se ale nikdy nedostavi & vyustit k zavislosti a propadnuti
hre.

Tato zavislost nwze postihnout jedince, Kiejsou spolénosti odvrhnuti, jiz
nemaji @atele nebo jiné zajmy, ve kterych by traviliagwolny ¢as, a unikaji tak do
imaginarnich stt, kde maji internetovérgtele, kté jsou na tom &Sinou stejs jako

oni a dokazi veit zistat cely den a odpojuji se, pokuibec, jenom kdyZz musi jit spat.
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5 Zobecréni poznatkia analyzy ve vztahu k sodasnému stavu
opatireni piasobicich ve spoknosti k zeslabeni negativniho

vlivu nasili v pocitacovych hrach na psychiku mladeze

5.1 — Zobecwrni agrese a zavislosti na ggtacovych hrach

Mnozi autdi definic se shoduji ponejvice na tom, Ze agredtgba vidt jako
komplex destruktivniho chovani, které je cilenozpasobeni Ujmy jiné osah na jeji
zanerné poskozeni, ifemz uz nezalezi tolik na tom, zda se jedna o (yaicky,

verbalnici symbolicky>®

Hr& patitatové hry toto destruktivni chovani nema, respektieenize zacilit
na ukitou osobu, jelikoz ten, kdo uénvyvolal agresivni jednani, je sama hra, tudiz
pienasi svoje jednani na objekty, které s hrou someiso jim dava vinu za neudsh.

To maze veést ke zieni @isluSenstvi péitace - mysi nebo klavesnice.

Uginky zobrazovaného nasili (nejen) v &ftacovych hrach a jejich viiv na
psychiku ditte (ale i dosglého) jsou vysetlovany tiznym zmsobem. Nasili rive
pusobit, jak uz jsme naztii vySe, jako podat k napodobovani. Ditse prost nawi

chovat jako agresivni model, jehoZ chovani sleduje.

Navic mize dochazet k tzv. habitualizaci, tedyivgkani, kdy stalym a
opakovanym hranim her s agresivnim a nasilnym @beae sniZuje citlivost na nasili
a agresi az do té miry, Ze tyto budou posléze vmynjgko normalni, vSedni ainé

zpisoby chovani.

Do uvahy se také nabizi vliv stavu silného emodidha vzruSeni. Ten fize

byt u di€te vyvolan nasilnym obsahem gitacovych her. Di je pak schopno pod

39 SMEJKALOVA, A. Agrese a nasilifonline] 2010 [cit. 03. kezna 2011] Dostupny z WWW:
< http://ografologii.blogspot.com/2010/01/agrese-iasml| >.
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vlivem tohoto emocionalniho vzruSeni, které vedeéiékodobému zvyseni agresivity,

jednat impulzivs, stejnym zfisobem jako ,jeho* agresivni postava e ff

Hra& miaze po uité dok® prijit o schopnost emociondlniho @it k druhym
lidem s tim, Ze si nebude ¢domovat, jakou bolest jim Agobuje. MiZe taky dojit k
udalosti, kdy pod vlivem stresové udalostéza jednat jako jeho oblibena postava ze

hry a z&ne byt agresivni ke svému okoli.

Odbornici se vSak domnivaji, Ze kritériem chorolmnéhline hréstvi neni poet

hodin stravenych na internetu, ale spise ztratidlsdch vztati ve skuténém swts.*

ZAavislost hrée na hrach se stava postépmr& travi postupdé vice ¢asu u
pocitate a ¥nuje se stadle ménostatnim kortkam. Zistava dlouho do noci varlu a
chodi spat az v brzkych rannich hodinach. ZhorSaj@rospch ve Skole, hiazaina
slychat ze svého okoli, Ze ustawi hraje, avSak néfpousti si to. Jakmileigde domi
nebo se vzbudi, ihned zapin&pa: a spousti svoji oblibenou hru. Hra mu poskytuje
uspokojeni, které se mu v realnéndt§\nedostava.

5.2 — Ochranné faktory proti negativnimu vlivu v paita¢ovych hrach

Pred lety byl pojem p&tacovych her znam meziékolika jedinci a wibec se zde
nehovdilo o n¢jaké Skodlivosti. Kdezto s nastupem novych techgiola postupem
¢asu, kdy se tyto technologie dostavaly postugm domacnosti, vznikla velka kska
komunita a o hrach slySel nebo je hral &érkazdy. Steji tak s dostupnosti novych
pocitacu priSla i nova grafika a ztvaéni patitacovych her az do podoby, kterou zname
dnes. Vyobrazovani nasili se stalo vel@iohodné.

Stejre tak jako filmy maji hodnoceni, jestli jsou vhodm® mladistvé, tak i hry
se dgékaly podobného hodnoceni. Tento rating pro Evragistuje PEGI.

Pan-European Game Information (PEGI) g&owy rating, ktery byl zaloZen se

shahou pomaoci evropskym r@édim cinit informovana rozhodnutifpnakupu videoher.

“COTMAROVA, M. Maji hry vliv na dtskou kriminalituZonline] 2001 [cit. 03. tezna 2011] Dostupny
z WWW: < http://bonusweb.idnes.cz/clanky/maji-htixvna-detskou-kriminalitu-dsg-
/clanek.A010129 nasilivehrach010130_bw.idn >.

41 zavislost na pditacovych hromadnych online hradbnline] 2008 [cit. 03. fezna 2011] Dostupny z
WWW:< http://psychologie.doktorka.cz/zavislost-naeiacovych-hromadnych-online-hrach-/>.
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Byl spusén na j&e 2003 a nahradiladu narodnich ratingovych systérednotnym
evropskymieSenim, které nyni vyuziva tida 30 zemi (Rakousko, Dansko, &&sko,
LotySsko, Norsko, Slovinsko, Belgie, Estonsko, nsla Litva, Polsko, Spaisko,
Bulharsko, Finsko, Irsko, Lucembursko, PortugalsReédsko, Kypr, Francie, lzrael,
Malta, Rumunsko, Svycarsk& eska republikaRecko, Italie, Nizozemi a Spojené

krélovstvi)

Systém je podporovan hlavnimi vyrobci hernichiizni etné Sony,
Microsoftu a Nintenda, jakoZ i vydavateli aitei videoher v Evrop. Vékovy rating
PEGI byl zaloZen Evropskou federaci interaktivrsbéiware (ISFEJ?

Tento rating neni v3ak zavazny.Oéské republice neexistuje zadnéiitko,
které by uéovalo, od kolika smi hetd dané hry hrat. Nemame zde ani Zadna iepét
kterd jsou v jinych zemich na dennimiqdku a ve kterych je mnoho néasilnych scén
cenzurovano nebo je zakazan jejich prode;j.

PEGI dava pouze dopateni rodtam, a mnozi z rodii ani o této instituci nevi.

MaZzeme tedyrict, Ze vCeské republice si mohoutil koupit jakoukoliv hru.
Napiklad Manhunt 2 je vé&kolika zemich zakézan, avS8ak u nas se prodava
v hypermarketech vedt@asopisi, kde si jej niZze koupit kdokoliv.

Jediné co e mladistvym zabranit v koupi nasilnych her jeaeale i ta se
postupr sniZuje.

Zbyvaji tedy pouze rode, jiz musi kontrolovat svést, jaké hry hraji, potazmo
jaké hry chgji koupit. AvSak i z tohoto hlediska néwe byt ochrana dite stoprocentni.
Hra muze jit ke svému spoluzakovi, kterého kaxlnechaji hrat nasilné hry. Jestlize
hr& nema na hru, aby si ji koupil, ke si ji také bd pujcit od kamarada, nebo

stdhnout zadarmo z internetu.

Kdyz si v3e shrneme, dojdeme k&ay 7e Ceska republika nema zadna
omezeni, co se & hrani nasilnych her. Neexistuji zde zadgkova omezeni, ale
pouze doporteni pro rodie. Nasilné brutalni scény nejsou nikterak cenzurpyako

Vv jinych zemich.

42 [cit. 25. Gnora 2011] Dostupny z WWW:< http://wwpegi.info/cs/index/id/112/>.
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Z toho vyplyva, ze zalezi pouze na f&dh, aby kontrolovali svojedt, jaké hry
hraji a jaky je jejich obsah. Stat Zadné ogait které by regulovalo prodavani her

s nasilnym obsahem mladsim &ién, nema.
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6 Syntéza relevantnich za&¥a a stanoveni dalSich moznosti
prevence Kk odvraceni negativniho fsobeni nasili v

pocitacovych hrach na zdravy vyvoj mladeze

6.1 Shrnuti ochrannych faktoni v CR

Jak jsem jiz zminil v minulé kapitol& eska republika nema zadna dpat,
kterd by odvracela negativnéitky nasili ve hrach na mladez. V EveopSak existuje
organizace PEGI, jenz dava dopieni na hry od kolika let jsou vhodné pro hrani. Jde
vSak pouze o dopotani pro rodie, které neni nikterak zavazne.

ZalezZi tedy pra¥ pouze na rodich, zda-li nechaji svést hrat hry, které proh

nejsou ugeny.
6.2 Prevence v jinych statech

Jelikoz Ceskéa republika nema Zzadnou ucelenou prevenci pésiii ve hrach,
muzeme se inspirovat v ostatnich zemich, kde takewétpdky jiz davno zavedly, a
priucit se od nich.

Némecko, jakozto naS soused, ke kterému mame velimkd)l ma jedny

Z nejisngjSich ochrannych opiani proti nasilnym hram na &x.

Némci, aby jedt vice podtrhli suj odpor k nasili, se stalitdci evropskou zemi
v boji proti zavadnym medialnim obgah. Hry pochopiteléd nevyjimaje, naopak —
brzy se staly hlavnim objektem snah mravokarzakonodaré. Pra: hledat gvod
omezeni u¢i vSemu jen trochu brutalnimu pgav minulosti? Kdo zna Bmecko, jist
vi, jak moc je tato zetnv ostatnich ohledech benevolentni.c@b tu ma stale jedny
z nejrozsahlejSich svobod v celé Ewrofex od 14, alkohol a cigarety od 16 l&kw,
neomezena maximalni rychlost na dalnicich - a yakebdalo pokréovat.

Pokud vyseé restrikci omezime pouze na hry, musime totédatics balikem
zakori s ndzvem Jugendschutz, tedy ochrana mladistvyetimSe pupéni Jidarou
spojena instituce Blum (Bundesprifstelle fir juggefdhrdende Medien). Ta je
absolutni autoritou dujici, co se mladym a v jakéntku dostane na monitory. Jeji

nejobavagjsi zbrani je takzvany index, tedy seznamiititeré se fedevsim z dvoda
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az [ilis nésilného obsahu dkaly tch nejtvrdSich op&tni. Za jakousi bernou minci se
povazuje Seda zéna, kdy skupina odbarnikusi utit, zda hra pouze obsahuje nasili,
nebo ho uz glorifikuje. Pokud se jedna o drulijp@d (a mnohdy to je wech hr&a
hodre sporné), je pro danou hru zle. Zahy je totiz n&lieigji vystavovat na pultech
prodejen, inzerovat v médiich a hetakopisy ji dokonce nesmi ani recenzovaesk

se takové mohou prodavat. Obchody je smi mit poiepua na pozadani a po
dukladném prozkoumani ¢anského pikazu nakupujiciho je vydaji — santepr¢ jen
star§im osmnacti let. To vSak vyZaduje jednak esdst hrén, ktei se o ke musi
dozwdét prostednictvim zahraghich, necenzurovanych médii, jednak i ochotu

obchodnik dovézt par kousktakového titulu v podstabez naroku na zisk.

Zde mizeme najit 8kolik opateni, ktera by se dala lehcéepzit a uplatnit i
v Ceské republice. Mladistvim by se tak otipzpisob dostat se k hram s nasilnym
obsahem. A jiz zavedenim wité hranice ¥ku, od které by se &y hry prodavat, a

kontrolovanim obanského prkazu i koupi hry nebo propagovanim nasilnych her.

Velké pozdvizeni vzbudil zakon z roku 1985, kterg thcto pokbil tehdy
neuwiitelné popularni (nevyherni) automaty. Ne Ze by je zakazela, ale uz tehdy Slo
0 opateni, ges €2 se Spathdostavalo. Automaty totiz byly povoleny pouze vrté&eh,
do nichz ndli hréc¢i pristup az po dosazeni plnoletosti. JenZe tehdy Yy fireci jen
zdbavou mnohem mladSiho publika neZ,t&mz padem cenzbvytiskli této zabaw
nevybiravé parte. isledky tohoto kroku se vdhecku daji vysledovat i dnes. Stae
podivat, jak moc fevazuje hrani na PC oproti konzolim, jejichZz hrylag typologicky
nejlépe pirovnat k €m automatovym. Snad nikde jinde v Evéopemaji Xboxy,

Playstationy a Nintenda taé“kou pozici jako pr&vu nasich zapadnich sougedf

V tomto pgikladu miZzeme vidt, jak se ktéto problematice stavi nas stat a
Némecko. Zatimco u nasich soufdayly tyto automaty fistupné pouze v hernach, kde
platil zékaz vstupu héém mladSich osmnacti let, Geské republice zadné takové

omezeni nebylo.

“3SILLMEN, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Graup, 0., 2007Téma: Cenzura her vdshecku
¢. 159 s. 128.

“ SILLMEN, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Graup, 0., 2007Téma: Cenzura her vdshecku
¢. 159 s. 128.
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Zde se tyto nevyherni automaty nachazely na mistenlh¢ pristupnym
mladistvim. Jakakoliv ochranna ofexti zde chyéla.
Tento trend zfisreni hrani her pokiaval i nadale az do dnesni podoby, kdy ma

Némecko jedny z nejtvrdSich opani.

Naprosta ¥tSina vyznamgsich her, které maji co donéni s nasilim, tak dnes
ma vlastni 8meckou verzi. Naifiklad cesky El Matador by & velké potize, kdyby
nevysel zcela bez krve, pouze s ofajcimi zbragmi a upravenymi vyzimim, které
jasrg stanovovalo zlo a dobro. Aktualniiklad: Command and Conquer: Tiberium
Wars. EA v #m muselo pejmenovat ,atomovku“ na ,Aurora“ bombu a je$hnohem
vice to odnesli sebevrazedni atentatnici. TEmecké verzi pouze hodi bombu (misto
aby se sami odpalili),di pry¢ a zmizi (to je nelogické, ale nutné — vyvazeni byy
jinak Slo do kytek).

Ani to vS8ak zmignym dwma hram nepomohlo ke zcela neomezené distribuci.
El Matador si nekoupi nikdo mladsi osmnacti, C&® pastnacti let.

Zpristumovani her utitym vékovym skupinam (vSichni, od 6, od 12, od 16, od
18) se totiz ujala nezavisla instituce USK (Untéithregsselbstkontrolle). Ta do roku
2003 fungovala jen jako dopameni a zakonem dana omezeniawala jen Blum. Nyni
uz je vSak prozkoumani kazdé hry inspektory USKimmasti — a pokud tito nesild
sve ,doporgeni*, putuje neastny titul na index.

Publishéi tak bojuji aspé 0 ozn&eni od osmnacti, jelikoz to nezneniaie
vystavovani hry vregdlech, ani inzerdi referovani o ke, ale bez alanky si ji
pochopitel@d nekoupite. Jef¢ba dodat, Zze USK bere svou ulohu &z pokud vam

neni aspd téch Sestnactgkko si gjakou, by upravenou flecku koupite®

| ztohoto malého Wtu miZzeme vychazet ip sestavovani vlastni prevence
v Ceské republice.

Hlavni prioritou by ndlo byt pijeti zpristupréni her podle ¥kovych skupin. Zde
by se nemusela zakladat zadna nova organizacesheipina na GzenmiR, ale pouze
prijmout vékové ratingy, které vydava organizace PEGI. Jepodaeni jiz tel’ méa
vétSina her. Jedna se vSak pouze o dafmoriy kterd nejsou nikterak pravmavazna.
Prijeti zakona, ktery by bral tyto navrhy za vlasindbal by na jejich dodrzovani, kdy
by nebylo mozné, aby si hru s ozaaim 18+ mohl koupit mladistvi. Tyto hry by se

“> SILLMEN, D. SCORE. Praha: Omega Publishing Graup, 0., 2007Téma: Cenzura her vdshecku
¢. 159 s. 129.
53



v kamennych obchodech mohly prodavat pouze né&araky ptikaz, ktery owii
zletilost a tim i mravni vysgost kupujiciho. V osmnacti letech by bréz mel umet
rozeznat mezi realitou a herni fikci.

Dale mizeme uvaZzovat o zakazani vystavovani prof@igh material
s nasilnymi prvky. Naiklad vystavovani plakat ve kterych je zobrazen hlavni hrdina
hry kr&ejici po cestz krve.

Zakaz vystavovani her, nebo psani recenzi se votawhtedu zda az velmi
piisné, kdyz uvazime, Ze tyto hry jsotistupné pouze starSim osmnacti let. Figetd
vSech patebnych opdenich by nerélo tedy dojit k tomu, Ze by si tyto hry mohl koupit

mladistvi, jenZ by mohl byt negatigovlivnén.

Jakykoliv zakrok, ktery by cenzurovalcité pasaze veib, je zbytény. Diky
rozsteni internetu neni nejmensi problém dikalika dni a mnohdy jenom hodin
sehnat pvodni soubory, které do hry brutalni scényétopridavaji. Napiklad
v Némecku byla nahrazen#rvena krev za zelenou a v gépoylo na internetu mozno

sehnat opravny soubor, ktery do hrgpgavalcervenou krev.

6.3 Alternativni moznosti k odvraceni negativniho kvu v poéitac¢ovych

hrach na vyvoj mladeze

Mezi dalSi moZnosti ochrany se lzg'adit ucitém casove omezeni. Néglad
v MMORPG Aion funguje upozoegmi, kolik hodin v kuse hkahraje, a dopori mu,
aby si dal na chvili pauzu. AvSak toto varovaistava pouze varovanim a tindize
hrat i deset hodin a nic se nestane, ale kdyz &?\di, Ze danou hru hraje ndklad
pét hodin bez pestavky, radji hru vypne, aby si odginul.

Takovéto varovani by bylo vhodné dat do vSech ha pouze dosth, které se
hraji online, i kdyz plati nepsané pravidlo, Ze¢ohto her ubih&as rychleji nez u
offline her.

Tento ¢asova by se dal vyuzit i vtom, Ze by se hra sama vypralngla
piedem nastaveno, kolik hodin ji smi &tdrat, avSak to by vedlo k velkym nevolim ze
stran hréa a steji by se do #&kolika dni na internetu objevil program, jenz byotu
ochranu dokézal obejit.

Jestlize bude toto hlaSeni pouze zobrazovat, kaltkn nepetrzitt hr& hraje a

nebude ho nikterak omezovat v dalSim hrani, takudebzadna snaha, abykdo
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vypinal toto varovani. Upozo¥ni bude slouZit jak po psychologické strance, Kolyde
hr&i ukazovat, jak netrzit hraje, a zéne pisobit s¥domi, poté se htdbude citit
provinile, Ze stravil tolikasu u hry a da si pauzu.iite to taktéz slouzit pro rash jako
informace, jak jejich potomekasto hraje hry. Poté by sami davali pozor, koljicle
dité stravicasu u her a snazili by se jej vést zdjaivcestou, nez je neustalé vysedavani
pied p@itatem.

AvSak mohlo by se také zavést v tomto zobrazowérlik ¢asu hré stravil u
hry, Ze by si hridmohl zvolit, zda chce, aby se hra sama automapokykity ¢as hrani

vypnula. Bylo by to pouze dobrovolné s tim, Ze g tmozZnost &ktefi hr&i vyuZili.

DalSi prioritou by milo byt z@isnéni dohledu nad nelegalni distribuci her. Ta se
déje prevazre diky warezu, coz je stahovani her z internetu. Z&ldaji nelegalni cestou
sehnat hry, které v kamennych obchodechéjesti neprodavajiCeska republika je
v tomto ohledu oft pozadu za ostatnimi zémi a v pravnim systému je mnoZstvi
.dér‘, které ,uploadé&”, neboli ti, co na internet tyto hry nahravajiyuZivaji ke své
beztrestnosti.

Novela zéakona by #ta obsahovat moznost okamzité zakazani a zruS@miksgt
ktera na odkazy, odkud se daji stahnout hry, odkazu

Nasledujici problém je velméiké vyreSit. Jedna se o prodej héeg internet,
kde se neda @¥it, kolik je kupujicimu let. Zde fzeme uvazZovat o tom, Ze by
distributai uvadli poZzadavek na asfeni plnoletosti od kupujiciharippievzeti bakiku.
VétSinou se tyto hry plati na dobirkii predani pog&akem. Nkdo miZze namitat, Ze se
da platit i platebni kartou, avSak timtét8ina mladistvich nedisponuje.

Toto kontrolovani poStou se vSak musi ukotvit varék kdy zakaznik, jenz si
zbozZi utené pouze pro starSi osmnacti let objedna, musizkghtrolovan kuli

plnoletosti.

Déale mizeme pemyslet o snizeni sgebni dad na hry, kter&ini 20% Jeji
snizeni by vedlo i ke sniZeni cenyt8ina hré&ut si hry z internetu stahuje, protoze jsou
ceno¥ nedostupné. Jakmile by byly cerovwrijatelngjSi, snizi se poptavka po
nelegéalnich kopiich. AvSak toto je vyra&zpodmirgno pijmutim ostatnich ochrannych
opatenich, ktera by zamezovala, aby si hrgemeé pouze pro starSi osmnacti let

nemohli koupit mladistvi.
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Zavér

Hlavnim cilem bakai&ké prace bylo zjishi, zda-li ma nasili ve hrach negativni
vliv na psychiku mladez. Tento hlavni bod byl spinkdyz ve své praci popisuji, jak za
urcitych okolnosti nize dojit k nasilnému chovani vyvolaného hranim her.

Jestlize je hrdmlady a neni dostate¢ psychicky vyzrély, tak nefie rozeznat
rozdil mezi dobrymi a Spatnyméemi. Diky tomu mu mohouijpadat nasilné &ci, jez
se odehravaji na monitoru, zcela normalni. Nasghévani z her poté iie hr&
pienaset i do realného &a. Pokud nema mlady kraadny vzor, od kterého by mohl
pochytit spoléensky gijatelné vzorce chovéni, &ae si hledat vlastni vzory. Timtae
byt i postava, kterou ovlada véeh Nasleda miZze nasiln&iny, které se odehravaji na
monitoru, genaset do normalniho&a s tim, Ze jemu torpde normalni.

DalSim negativnim faktorem je frustrace, ktera sbr&tu vyskytuje ve ¥tSi
mitfe. Je spojena s nedspy ve lfe nebo zabra&mi se ke ke dostat. Nahrom&da
frustrace poté vede k agresivnimu chovani, kteizenbyt zacileno i proti os¢pktera
hr&i zabranila v hrani.

Prace nejtlve popisuje rozé&leni her podle Zzaihr historii vzniku pgitact a her
az do dnesni podoby a zaobira se i mysSlenkou dalgtZzného vyvoje s vyhledem do
budoucnosti. Poté se zafnje na zkoumdni vlivu nésili v pidacovych hrach na
psychiku mladeze ips agresivitu a s ni spojené prvky az po moznéodiciké
piedpoklady, pes frustraci a nasledné chovanidirpod €mito vlivy.

Déle se zawtuje na patebnou ochranuii témto negativnim vlium. Zde si
bere za fiklad prevenci v okolnich statech stim, Zgedklada i vlastni navrhy

prevence a ochrany.

Praci by bylo mozné road#i v n¢kolika ohledech. Jednak by bylo zajwiti vice
zdroji prevazré ze zahrani, které jsou pro  nedostupné. Stejntak by mohla byt
obohacena o informace ziskané z néwgtzaizeni, ve kterém se dé zavisli hréi.
AvSak takovyto Ustav se nachazi v Ewrgmuze v Holandsku, a proto byl pro mne

nedosazitelny.

Na zawr je teba poukéazat na situaciCeské republice, kde chybi jakakoliv
ochranna op&tni vici negativnim vlivam spojenych s hranim nasilnych her. Proto by
bylo vhodné zavést alespaékterd z navrhovanych ogehi ke zlepSeni situace a

preventivnimu zakrokuigi t¢émto nezadoucim jeén.
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