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ABSTRAKT

VESELY, J. Vliv po&itatovych her na agresivitu &lovéka. Ceské Bud&jovice:
Vysoka Skola evropskych a regiondlnich studii, 2020. 67 s. Vedouci bakalaiské prace:

RNDr. Ruzena Ferebauerova.

Klic¢ova slova: pocitacova hra, videohra, agresivita, zavislost, vliv poc¢itatovych

her.

Prace se zabyva problematikou pocitacovych her. Seznamuje s pozitivnimi vlivy
hrani videoher, ale vice analyzuje negativni dopady na c¢lovéka. Zaporné ucinky
pocitatovych her na ¢lovéka jsou v praci piedstaveny piedevS§im zavislosti na
pocitacovych hrach a analyzou vlivu videoher na agresivitu ¢lovéka. Uceleni tématu je
zakonceno dotaznikovym Setfenim, které bude zaméfeno na zijem respondentl

o0 pocitacovée hry.



ABSTRACT

VESELY, J. Influence of Computer Games on Human Aggression. Ceské
Budgjovice : The College of European and Regional Studies, 2020. 67 p. Supervisor :

RNDr. Riazena Ferebauerova.

Key words: computer game, videogame, aggression, dependency, influence of

computer games.

This thesis deals with computer games. It introduces the positive effects of playing
video games, but more analyzes the negative effects on humans. Negative effects of
computer games on humans are presented in the work mainly by dependence on computer
games and analysis of the influence of video games on human aggressiveness.
Completion of the topic is concluded by a questionnaire survey, which will focus on

respondents' interest in computer games.
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Uvod

Jedna ze zékladnich lidskych vlastnosti je hravost. Hra nemusi byt naplnéna
konkrétnim ucelem, ale ptindsi odreagovani a radost. Vyvoj technologii a spole¢nosti
klasickych her ,,na schovavanou“ nebo ,,na babu“ mizi do pozadi a jsou nahrazovany
hrami digitdlnimi. Hrani poc¢itacovych her jiz neni novym fenoménem, lidé hraji jiz vice
nez pil stoleti a pocet hracl se stdle zvysSuje. Tento fakt je dan zejména snadnym
ptistupem k zatizenim, na kterych je mozné hrat. Videohry jsou dnes dostupné takika
kdykoliv a kdekoliv. Pristup k digitadlnimu zafizeni, jako je mobilni telefon, osobni
pocitac, tablet, herni konzole apod., ma dnes téméf kazdy, a to vetné déti, které neuméji

jesté ani Cist a psat.

Videohry jsou pro vétsinu lidi bezesporu v prvni fadé zabavou, slouzi k uvolnéni
a odreagovani. Existuji hry vzdélavaciho charakteru nebo nesou urcitou estetickou
hodnotu. Nékteti dokonce povazuji pocitacové hry za uréity druh uméni. Mohou, diky
vyvojafim, upoutat hrace do zajimavych virtudlnich svéti, kde maji moznost se
integrovat, uzivat nebo vytvaret objekty. Virtualni svét miize nabyvat dojmu realnosti

nebo miiZe vytvaret dokonalou fantazii digitalniho svéta.

Oblast vyvoje her zaznamenala od svych poc¢atkli neuvétitelny pokrok. Grafika
her je dnes téméf nerozeznatelnd od realistickych zabéri filmové kamery a rovnéz
zvukové doprovody a efekty nezaostavaji. Pocitacové hry jsou uz od prvniho pohledu
velmi pfitazlivé a je tedy velmi snadné tomuto lakadlu podlehnout, a vénovat mu mnohdy
aZz nezdravé mnozstvi Casu. Minéni o prospésnosti pocitacovych her, zejména ze strany
rodi¢d, neni zrovna kladné. Zvlast¢ média pomahaji takové nazory rozsifovat, Casto
1 bez adekvatnich podkladii, tedy jen na zdkladé domnének. Na druhé strané existuji
odborné studie, které negativni minéni potvrzuji ¢i popiraji. Jejich analyza nam pomize

k zodpovézeni mnoha otazek o ucincich pocitacovych her na ¢lovéka.

Prace se vénuje problematice pocitacovych her. Vymezuje co je pocitacova hra,
kratce ptiblizi historii a charakterizuje jeji ¢lenéni. Hlavni oblast zkoumani je vliv hrani
pocitatovych her na ¢lovéka. Pro celkové posouzeni je do prace zafazena kapitola
»Zavislost”, ktera poukazuje na prvotni negativni plsobeni her, jeZ plyne z Casové
nekontrolovatelnosti hrani, a muze vést az k zavazné diagnoze. Hlavnim ukolem je zjistit,

zda pocitacové hry svym piisobenim ovliviiuji agresivitu clovéka. Potvrzeni této hypotézy
9



bude objasnéno pievazné odbornou literaturou, vyzkumy, ¢lanky a nazory odborniki, ale
1 popisem skutecnych nésilnych a kriminalnich ¢int, jez se skutecné odehraly, a byly
spachany v souvislosti s hranim pocitacovych her. Dale se prace zaméii na celkové
hodnoceni pozitivnich a negativnich plisobeni her na Clovéka a popisuje moznosti

prevence.

Praktickd ¢éast prace zkoumd vztah respondentti k pocitacovym hram.
Prostfednictvim dotaznikového Setieni se zamétfuje zejména na Cas straveny hranim

pocitaCovych her, ale odpovi ndm i1 na dalsi stanovené cile.
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1 Cil a metodika bakalarské prace

Bakalafska prace je zameéfena na pfiblizeni a objasnéni problematiky

pocitacovych her.

Prvni kapitola stanovi cile, kterych ma byt dosazeno a metodiky, které budou pii

tvorb¢ prace pouzity

Druhé kapitola vymezuje pojem pocitacova hra. Kratce ptiblizi historicky vyvoj
a poskytne ucelené informace o rozsahlém c¢lenéni videoher. Navazujici kapitola nese
nazev ,,Zavislost”“. Je zaméfena na ziejm¢ nejcastéj$i problém, ktery se v dasledku
nekontrolovaného hrani pocitacovych her miiZe u jedince vyvinout. UZivatelé vénujici se
pocita¢ovym hram mnohdy timto konickem vyplni vétSinu dne, jini dokonce i noci. Doba
stravend touto ¢innosti miize sméfovat az ke stanoveni zavazné diagnozy. V bakalaiské
praci je z téchto diivodi tomuto stavu vénovana cela kapitola, kde je zavislost shrnuta pro
potieby zkoumané problematiky. Mimo jeji popis, ¢lenéni a projevy vzniku zavislosti,
poskytne informace 0 nové schvalené diagnoze, piimo se tykajici nemoci spojené

S hranim pocitacovych her.

Hlavni tikol bakalaiské prace je obsazen a zkouman v druhé kapitole ,,Agresivita“.
Podrobnéji se zabyva mozZnosti zvySené agresivity u hrach digitalnich her. Zacatek
kapitoly seznami se zakladnimi pojmy, ¢lenénim, projevy agrese a faktory jejich vzniku.

Predstavi a analyzuje nasilné a kriminalni ¢iny spachané v G¢inku hrani videoher.

Cilem prvni casti je pfehledné shrnout zakladni pojmy problematiky hrani

pocitacovych her, jeji historii, vyvoj a stanovit hlavni problémy hract videoher.

Dalsi kapitola analyzuje dva hlavni protipoly. Popisuje negativni a pozitivni vlivy

pocitacovych her. Zavér kapitoly se okrajoveé vénuje prevenci.

Prakticka ¢ast prace obsahuje analyzu dat provedeného dotaznikového Setfeni. Na
zacatku této kapitoly jsou stanoveny cile. Vyzkum je zaméfen na zdjem respondentl

o hrani videoher, zejména pak na zjiSténi doby stravené touto ¢innosti.

Teoretickd ¢ast je zpracovana metodou analyzy a syntézy. V praktické ¢asti je

kvantitativni metodou provedeno dotaznikové Setfeni.
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2 Pocitacova hra

Hru mizeme charakterizovat jako ¢asové ohrani¢enou svobodnou ¢innost skupiny
nebo jednotlivee, ditéte 1 dospélého, ktera vychazi ze zajmu subjektu a jeji smysl je bud’
obsaZen v Cinnosti samé, nebo stoji mimo hru (napt. jako motiv nebo cil). Potom je hra
prostiedkem k ziskavani riznych potieb nebo napliovani raznych cili. Hra se ale od
praktickych ~ zivotnich  Cinnosti  odliSuje  svymi  specifickymi  pravidly
a uvniti obsazenymi hernimi prvky, jimiz je napt. soupefeni nebo identifikace s rolemi.

Hra¢i obvykle hra pfinasi uspokojeni potieby, zabavu, poudeni, prozitek apod.*

,,Mezi prirozené potreby kazdého ditéte patii potreba komunikace s okolim, potreba
aktivni ucasti ve hre, snaha vyniknout nad ostatnimi, potreba objevovat neznameé,
neprobadané a ,,zakazané ", napodobovat chovani dospélych. Toto vse dnes détem umoznuji

pravé pocitacové hry.

Hra v jejim obecném pojeti jiz byla definovana mnoha zptsoby. Od vysvétleni
jeji podstaty ptes vznik az K jeji ucelnosti. Definice hry poc¢itatové je trochu odlisna. Co

je tedy pocitacova hra?

Pocita¢ova hra je software, jehoz vyvojovym vysledkem je virtualni svét nebo
prostiedi, do kterého muze hra¢ pomoci komponentti pfipojenych k pocitaci (mys,
klavesnice, joystick, gamepad a dalsi) vstoupit a jeho déni ovliviiovat. K interakci dochazi
na zéklad¢ zdsahu hrace do spusténého programu, ktery byl pro takovy zdsah vyvijen.
Obvykle se jednd o urcity tkol, ktery musi hra¢ splnit za danych podminek nebo
v Casovém limitu, zvitézit v simulaci sportu ¢i boje, ptipadné dosdhnout jiného cile
vyplyvajiciho z ndmétu a Zanru hry i zaméru vyvojait. Existuji ale 1 tzv. sandboxové hry,

které nemaji zadny konkrétni cil.®

1PAVLOVSKA, M. Hra. [online]. Praha : Metodicky portal, 2019. [ cit. 2019-12-13].

Dostupné z WWW: <https://wiki.rvp.cz/Knihovna/l.Pedagogicky_lexikon/H/Hra>.

2 CERNOCHOVA, M. Vyuziti pocitace pii vyucovani: Naméty pro praci déti s pocitacem. KOMRSKA,

T. Praha : Portal, 1998, str. 45

3 Wikipedie : Oteviena encyklopedie. Pocitacova hra. [online]. Praha : Wikipedie. 2019. [ cit. 2019-12-

13].

Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%Al_hra>.
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2.1 Historie*

Za prvni pocitacovou hru je povazovana hra vyvinutd Thomasem Goldsmithem
a Estlem Mannem uz v roce 1947 a patentovana 14. prosince 1948. Hra pracovala za
pouziti osmi katodovych trubic. Jednalo se o simulator stfel odpalenych na cil, pficemz
hra¢ mohl ménit smér a rychlost stely. Tehdejsi technologie nedovolila vykresleni

hernich prvk, proto je autofi namalovali na folii a tu pfiloZzili na obrazovku.

Dalsim prukopnikem v oblasti vyvoje pocitaCové hry byl britsky profesor
A. S. Douglas. V roce 1952 ukazal moznou interakci ¢lovéka a pocita¢e jednoduchou

hrou OXO, grafickou verzi znamé hry piskvorky.

Mnoho lidi ptfizndva vyndlez videoher Williamu A. Higenbothamovi, ktery
v roce 1958 v americkych jadernych laboratofich, pro zabaveni navstévniki, pfipojil
k pocitac¢i n¢kolik analogovych pacek. Na osciloskopu se snazil simulovat pohyb leticiho
micku. O néco pozd¢ji rozsitil svou ideou v prvni hru, kterda méla podobu tenisu pro dva
hrace. Ti museli pomoci velkého ovladace se dvéma ovladacimi prvky odpalovat mic¢ek
pfes sit’. Jednalo se o prvni multiplayerovou hru (termin oznacuje moznost pocitacové

hry, hrat ve stejny ¢as tutéz hru ve vice hracich).

Po vzniku prvni hry vSak neprobihal vyvoj rychlosti, kterd byla ocekdvana.
Opravdovy zacatek pro pocitacové hry znamenala az sedmdesata 1éta. Roku 1972 Nolan
Bushnell a Ted Dabney zaloZili spolecnost Atari a stejny rok vydali svou prvni masoveé
rozSitenou hru Pong. Tato hticka pfipominajici stolni tenis je pro Usvit videoher natolik

typicka, Ze ji mnozi povazuji za tu prvni.

,Je to s podivem, Ze brzdou rozvoje a vyroby malych pocitacu nebyla tentokrat
nedokonald technika, ale obavy manazeru firem z neprodejnosti takoveho vyrobku. Neméli

zkratka tolik odvahy, aby prenesli pocitac z vyzkumnych iistavii do domdcnosti.

Za obdobi nejvétsiho rozkvétu se mohou povazovat léta 1980 - 1994,
NejrozsifengjSim systémem bylo Atari 2600. Her v tomto obdobi vznikalo obrovské
mnozstvi. Mnohé byly plné chyb a nespliovaly zakladni pfedpoklady pro ziskani ptizné

hraca. Hry nebyly zdbavné a nedokézaly upoutat pozornost.

4 JIRKOVSKY, J. Game industry: Vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho prizmyslu. Praha :

D.AM. 0, 2011, str. 12. - 15

5 CELAKOVA, N. a CELAK, J. Za tajemstvim pocitacovych her. Praha : Grada, 1992, str. 18.
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Novym smérem dokazala tuto oblast posunout az spolecnost Nintendo. V roce
1985 vydala Nintendo Enertainment System (NES). Na této domaci konzoli se proslavila
dnes velmi zndma hra Super Mario Bros. Spole¢nost Nintendo prosazovala striktni
kontrolu kvality a obsahu her. Timto zdmérem sledovala, aby se lidem pii vysloveni
jména Nintendo vybavila ,,bezpe¢na zabava pro déti“. Tuto politiku prosazovala dlouha
léta. Ve hrach tak nebyla zobrazovéana krev a nasili bylo znacné redukovano. Ostatni

vyvojaii prevzali stejné obchodni chovani a trh s videohrami rostl strmé vzhiiru.

V tuto dobu se objevuje i konkuren¢ni Master systém od spolecnosti SEGA.
S hrami Golden Axe nebo zndmym Sonicem na dlouhou dobu pfevzala prvenstvi

na americkém trhu.

V poloving 80. let dochazi k pozvolnému rozvoji PC platformy (Commodore 64,
Atari ST). NejvetSim problémem rozvoje tohoto segmentu byla predevsim pfilis vysoka
cena. | pfes vysokou pofizovaci cenu nebyly osobni pocitace néjak vykonné. VétSina
dokézala zobrazovat pouze text, pfipadné jednoduchy graficky rezim. Zménu pfinesla az
spolecnost IBM, ktera své PC dokéazala poskytnout za mnohem nizsi cenu. V této dobé

vznikaly pfedevsim textové hry, ale pfichdzi i prvni online hry napt. Xtrek.

Na ptelomu 80. a 90. let dochazi k rozmachu ,,kapesnich* hernich konzoli, a¢koliv
prvni takova zatizeni vznikala jiz v 70. letech (napi: Tic Tac Toe r. 1972 ¢i Mattel’s Auto
Race r. 1976). Tato zafizeni dokaZzi zabavit nejen doma, ale i na cestach. Hlavnimi
predstaviteli této oblasti jsou Atari Lynx, Sega GameGear a zejména Nintendo GameBoy,

jenz byl proslaven hrou Tetris od ruského programatora Alexe Pazhitnova.

Od zacatku 90. let dochazi k obrovskému rozvoji pocitatovych her na vsech
ruznych platforméach. Osobni pocita¢ ma ke konci této dekady uz vétSina domacnosti
a vyvoj hardwaru jde kuptedu ohromnou rychlosti. Stejnou evoluci prochazi i sekce
konzoli, kdy vedle do té doby nejvyznamnéjSich ptredstavitell jako je Nintendo ¢i Sega,

pristupuje konkurence v podobé Sony (Playstation) nebo Microsoft (Xbox).

V dnesni dobé ma téméf kazdy chytré zafizeni jako je mobilni telefon ¢i tablet

a vyvoj v oblasti videoher zacal smétovat i timto smérem.

6 JIRKOVSKY, J. Game industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho primyslu. Praha D.A.M.O.
2011, str. 12-15.

14



Zatimco hry na samém pocatku utvéaieli jedinci, dnes jednu hru vytvaii i stovky
vyvojaiu a zisky z takovych her se pohybuji v miliardach dolart. Piikladem muze byt hra
Grand Theft Auto V, ktera vydélala americké firmé RockStar uz 6 miliard dolart.’
V soucasné dobé ale maji tvirci her nejvétsi zisky z her, které jsou pro hrace nabizeny
zdarma. Davodem téchto ziskd jsou tzv. mikrotransakce. Hra¢ prostiednictvim

bezhotovostni platby nakoupi rizné virtualni predméty nabizené piimo ve hte.

2.2 Rozdéleni pocitacovych her
Pocitacové hry lze rozdélit do n€kolika kategorii. Podle zanru, podle druhu
pfipojeni, podle poctu hract nebo podle platebniho modelu. Zakladnim rozdé€lenim lze
konkrétni hru vymezit jen ¢astecné. Pro spravné zatrazeni a charakteristiku dne$nich her
je nutné aplikovat rozsahlejsi popis, ktery prostupuje napii¢ vSemi kategoriemi. Dlivodem
je prolinani zanrd, podpora vice druhl pfipojeni nebo moznost volby jednoho ¢i vice

hracu.

2.2.1Rozdéleni podle Zanru®
Hry jsou stejné jako filmy fazeny do mnoha Zanrii. Obsah her byva natolik pestry,

zZe je jedna hra Casto popsdna soucasné n¢kolika odliSnymi zanry.
Ak¢ni hry - tento zanr je podle prizkumu Phana (2011) nejpopularnéjsi.

Jednd se zejména o hry, jejichZ cilem je zneSkodnit protivnika. Existuji ve verzi
singleplayer, kde protivnika ovlada pocita¢, tak i multiplayer, kde protivnika ovlada jiny

lidsky hrac. Akeéni hry se jesté dale déli na subzanry:

= FPS (First person shooter) - Jedna se o stiilecky z pohledu prvni osoby.
Kamera je umisténa tak, Ze simuluje redlny pohled hracovi postavy. Mezi
vyznamné zastupce FPS fadime naptiklad Counter-Strike, Half-Life,

Doom nebo sérii Battlefield.

" SRP, J. Hra Grand Theft Auto 5 je nejvydélecnéjsi zabavni produkt historie. Www.iDnes.cz:
Bonusweb.cz, [online]. 2019 [cit. 2019-12-21].

Dostupné z WWW: <https://www.idnes.cz/hry/novinky/grand-theft-auto-5-
vydelek.A180409_135153_bw-novinky_Srp>.

8 BASLER, J. Pocitacové hry a jejich piisobeni na Zdky stredni Skoly [online]. Olomouc : Univerzita
Palackého. 2017, Diplomova prace. Vedouci prace doc. PhDr. Miroslav Chraska, Ph.D. [cit. 2019-12-
13]. s. 31-34 Dostupné z WWW:

<https://library.upol.cz/i2/i2.entry.cls?ictx=upol &plang=cs&pretty=csg&repo=upolrepo&key=67228802
509>
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= TPS (Third person shooter) - Strilecky z pohledu tieti osoby, kdy hraé¢
vidi svou postavu v prostoru. Jednat se mize nejen o 3D akéni hry (Star

Wars: Battlefront), ale i ¢asto o 2D hry.°

Adventury - hlavni hrdina hry postupuje ke vzdalenému cili, pficemz plni rozli¢né tkoly,
fesi hadanky a rébusy, aby se mohl posunout v piib¢hu dale. Nejznamé;jsi adventury jsou

Tomb Raider, Polda ¢i Minecratft.

Bojové hry - zékladnim principem je porazit protivnika v uréitém bojovém uméni.
Zpravidla dva hrac¢i se pohybuji v aréné a rliznymi kombinacemi utokl se snaZzi

zneskodnit protihrade. Zastupci jsou napt. Mortal Kombat, Tekken'®.

Logické hry - jak jiZ nazev napovidd, jsou to pocitacové hry, které vyzaduji logické
mysSleni hrace, sklddaji se z riiznych hadanek. Logické hry jsou obvykle jednoduse
graficky zpracované. Logicka pocitatova hra se Casto sklada z trovni, kterymi hrac
postupné prochazi, pricemz se obtiznost pro dokonceni Urovné zvySuje. Jako typické
zastupce mizeme uvést Tetris, Lemmings, Angry Birds, Portal. Phan H. (2011) do této

kategorie fadi také karetni hry, jako je napt. Poker.

Plosinovky — tkolem je dostat se z jednoho mista na druhé. Cestu vétSinou znepiijemiuji
rizné pasti a protivnici. V nékterych hrach tohoto typu se musi hrac s protivniky utkat
anebo se jim naopak musi vyhybat. PloSinovky provéfuji  postieh

a hbitost hrace. Predstaviteli jsou napt. Donkey Kong, Mario ¢i Subway Surf.

RPG hry - (anglicky Role—playing game). Jedna se o hru, ve které hraci zaujimaji role
fiktivnich postav - hrdint a pohybuji se ve virtudlnim svétd. Ucelem je postupné
vylepSovat své schopnosti a vybaveni a ziskavat tak bonusové body. Ptikladem mtzeme
uvést velice oblibenou hru Diablo od spole¢nosti Blizzard nebo Fallout spole¢nosti
Interplay. Do RPG her fadime dnes velice rozsifené MMORPG (Massively multiplayer
on-line role playing game). Jedna se 0 pocitacovou online hru na hrdiny o vice hracich,

kterd prostfednictvim internetu umoZiluje pfipojeni 1 tisich hra¢l najednou.

® WIKIPEDIE. 4kéni poéitacova hra. [online]. Praha: Wikipedie: Oteviena encyklopedie, 2019

[ cit. 2019-12-19]. Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/
Ak%C4%8Dn%C3%AD_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%Al_hra>.

0 BASLER, J. Pocitacové hry a jejich piisobeni na Zaky stiedni skoly [online]. Olomouc : Univerzita
Palackého. 2017, Diplomova prace. Vedouci prace doc. PhDr. Miroslav Chraska, Ph.D. [cit. 2019-12-
13]. s. 31-34 Dostupné z WWW:

<https://library.upol.cz/i2/i2.entry.cls?ictx=upol &plang=cs&pretty=csg&repo=upolrepo&key=67228802
509>.
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Nejznaméjsim predstavitelem tohoto druhu je World of Warcraft od spole¢nosti Blizzard
Entertainment. Tato hra drzi prvenstvi v Guinessové knize rekordl za nejpopulérnéjsi

RPG hrutl.

Simulatory — cilem simulétort je, co nejvice napodobit realné prostiedi. Hrac provadi
¢innosti, které jsou bézné v redlném zivoté, ale ne vzdy mize kazdy c¢loveék takové
¢innosti uskute¢nit. Jsou to napiiklad letecké, vlakové nebo silni¢ni simulétory.

Piikladem je séric Farming Simulator, The Sims nebo IL-2 Sturmovik.

Sportovni hry - hra, jejimz namétem je jakykoliv sport. Vé&tSinou se jedna

o simulace. Nejznamé;jsi sportovni simulatory jsou NHL, NBA, FIFA.

rw w7

Strategické hry - ve hie ovlada hrac cast objekti a mize s nimi manipulovat po hraci
plose, tak aby utrpél co nejmensi moznou Gjmu na vitalité, udrzbé objektli, tizemi,
jednotkéch, sil atp. Naopak se hrd¢ musi snazit, aby takovou Gjmu, které se sdm bréni,

zpusobil protivnikovi. Mezi pfedstavitele patii napi. StarCraft, Command & Conquer.

Tanecni/hudebni hry - jedna se interaktivni hry, které hra¢ ovlada pohybem ¢i pouzitim
specialniho ovladace. Piikladem je Guitar Hero a v pfipadé hry tanecni je jednickou

konzolova hra Just Dance

Zavodni hry - jedna se o simulaci automobilovych zavodi. Hlavni zdsadou je byt v cili

jako prvni. Nejznaméj$im predstavitelem je série Need for Speed.

Vzdélavaci hry — jedna se o software, kdy edukace hrace je zakladnim uc¢elem hry. Jedna

se o nejmén¢ popularni pocitacové hry.

2.2.2 Rozdéleni podle poc¢tu hraci

Zakladni rozdé€leni podle poctu hracu predstavuje dvé varianty singleplayer
a multiplayer. Prvni jmenovany je anglické herni oznaceni hry pro jednoho hrace.
Oznacuje zakladni moznost vétSiny pocitatovych her. Jeden hra¢ ovlada hru a ostatni

pfedméty ¢i postavy hra€em neovladané fidi pocitac.

Opakem je multiplayer, tedy hra, v niz hraje ve stejnou dobu vice hraci najednou.

Tato hra je umoznéna zejména prostiednictvim sit¢ LAN nebo internetu. Multiplayer lze

YL WIKIPEDIE. dkéni pocitacova hra [online]. Praha : Wikipedie: Oteviena encyklopedie. 2019
[ cit. 2019-12-20].
Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/World_of Warcraft>.
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hrat i na jednom pocitaci ¢i herni konzoli, kdy je obrazovka podle poctu hracii rozdélena

na ¢asti (anglicky "split screen"), kazdy z hract ma tak sviij obraz.

Pfitazlivosti hry v multiplayer médu je v potkdvani hraca ve virtualnim svété, kde
maji moznost hrat spolu nebo proti sobé. Mohou spolu v redlném Case komunikovat

prostiednictvim chatu nebo i verbalné.

2.2.3 Rozdéleni podle piipojeni
Existuji dvé zdkladni kategorie pfipojeni. Hry hrané offline a online. Prvni
uvedeny termin pfedstavuje hru, kterd nevyzaduje pfipojeni k n¢jaké komunikacni siti,

zpravidla je to sit’ internetova.

Terminem online rozumime hru, ktera umoziiuje pomoci internetu nebo jiné
pocitatove sit€ hrani dané hry vice hraci. Bud’ je hra navrZena specificky pro hru vice
hract, nebo nabizi online hru jako druhou moznost vedle hry pro jednoho hréce, kde neni
potieba pfipojeni k zadné siti.? Z hlediska problematiky zavislosti na po¢ita¢ovych hrach
jsou pravé online hry nejrozsifenéjSim typem a zaroven 1 nejveétsi pri¢inou vzniku

zavislosti na po¢itadovych hrach.®®

Offline mod je hra nevyZadujici pfipojeni k internetové ¢i jiné siti. Zpravidla se
jedna o hry podporujici hru jednoho hrace proti pocitaci. Postavy a predméty, které nejsou
ovladany hracem, ovlada pocitac. Takové jednani je nazyvano uméla inteligence (angl.
zkratka Al) a ma limitované moZnosti. Po¢ita¢ mé pfedem naprogramovany algoritmus
a subjekty ve hfe podle toho jednaji. Mnohdy jsou budouci kroky umélé inteligence
snadno piedvidatelné. Jsou ovSem hry, kde je uméla inteligence opravdu dobie

propracovana a nepiedvidatelné poc¢inani pocitace je prekvapujici.
I pies celkové zlepSeni chovani umé¢lé inteligence ve hrach je hrani online her
nejrozsitenéjsi fenomén dnesni doby.

V poslednich letech vychazi hry, které jsou primarné uréeny pouze pro hrani po
internetu a zadnou jinou verzi nemaji. D4 se pfedpokladat, Ze vzhledem k soucasnému

vyvoji bude vychazet téchto her stale vice.

2 WIKIPEDIE. Pocitacova hra. Wikipedie : Oteviena encyklopedie. [online]. Praha. 2019 [ cit. 2019-12-
18]. Dostupné z WWW: <https://cs.wikipedia.org/wiki/Online_hra>.

18 PENIZE.cz, Online hrani. [online]. Praha : Partners media. 2016

[cit. 2019-12-18]. Dostupné z WWW: <https://www.penize.cz/spotrebitel/316154-online-hramiliarni-
dove-vynosy-a-cesta-k-esportu>.
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2.2.4 Rozdéleni podle platebniho modelu
Premium — Platebni model, pfi némz si uzivatel koupi za jednorazovy poplatek hru,
kterou muze od t¢ doby neomezen¢ pouzivat. Nékdy byva k dispozici ¢asove ¢i funkéné

omezené demo, na kterém je mozné si vSe nejdiive vyzkouset.

Freeware — platebni model, pii némz je hra nabizena zcela zdarma bez jakychkoliv
dalSich nakupt. Takové hry mohou byt tvofeny nadSenci, ktefi nepotiebuji navratnost

investic, nebo je takova hra reklamou na jinou placenou hru ¢i aplikaci.

Freemium — Platebni model, pti némz je hrajicim zdarma umoznén ¢asové neomezeny

ptistup do hry. Hra vyd¢lava diky finanénim mikrotransakcim, za které si hrajici mohou

[ 24

80 % ziskil v hernim primyslu. Jedna se predevs§im o online hry**,

14 JIRKOVSKY, Jan. Game industry 3. Praha: D.A.M.O., 2013. str. 73 - 80
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3 Zavislost

Zavislost pfedstavuje prozivani ¢lovéka na zaklad¢ piijemného prozitku, ktery
souvisi s urcitou ¢innosti. Postupné se vyviji neodolatelné touha po opakovani chovani,
které sméfuje k danému pifjemnému prozitku. Clovék se piestava ovladat a pokraduje
Vv zavislostnim chovani i pfesto, ze postupné nartistaji neptijemné nasledky. Zavislost je
chronicka choroba, ktera se rozviji v pozadi ptirozené touhy ¢clovéka. Pro ¢lovéka je to
zpusob, jak prozit radost, euforii, slast vice intenzivné a zdroven moznost, jak uniknout

od nezadoucich pociti jako je bolest nebo pocit samoty?®.

,,Je prokdzano, Ze zavislost si [ze vypéstovat na jakémkoliv chovani, které prindsi

uspokojeni

3.1 Rozdéleni zavislosti
RozliSujeme dva zékladni typy poruch. Ldtkové zavislosti, které se projevuji tim,

ze jsou lidé zavisli na psychoaktivnich latkach diky ur¢itym patologickym procestiim, jez
jsou vyvolany témito latkami v téle, a behaviordlni zavislosti (nelatkové), kdy se lidé

chovaji zavisle ve vztahu k ur¢itym aktivitam?’.

3.2 Projevy zavislosti
Zavislost na praci, internetu, nestiidmeé pojidani projimadel ¢i patologické hracéstvi

neni zavislosti v pravém slova smyslu. To znamend, Ze pocitace mezi navykové latky
samoziejmeé nepatii. Ale pfiznaky zavislosti jsou téméf stejné. Projevy zavislosti mohou
byt:

1 v mySlenkach. Kdyz praveé nehraje, mé obrovské nutkéni hrat. Nemtze ho ptekonat

a neustale tomu podfizuje své kazdodenni chovani.

15 KALINA K. a kolektiv, Drogy a drogové zavislosti 1, KUDRLE, S. Praha: Utad vlady Ceské
republiky, 2003, s. 165

18 PREVCENTRUM.CZ. Zavislosti na procesech [online]. Praha : prevcentrum.cz, 2017 [cit. 2019-12-
22]. Dostupné z WWW: <https://www.prevcentrum.cz/informace-o-drogach/nelatkove-zavislosti/>.

1" PREVCENTRUM.CZ. Neldtkové zavislosti [online]. Praha : prevcentrum.cz, 2017 [cit. 2019-12-
22].Dostupné z WWW: <https://www.prevcentrum.cz/informace-o-drogach/nelatkove-zavislosti/>.
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Hra jako ventil k zapominani na problémy - hrani pro zabavu ustupuje do pozadi.
Postizeny pouziva hru, aby se zbavil negativnich emoci a frustrace a aby zapomnél na své

kazdodenni problémy.

Posouvani prahu tolerance - obvykl¢ hrani uz hraci nestaci. Pro naplnéni svych tuzeb
musi hrat stale intenzivnéji: herni ¢asy se tak porad prodluzuji a obsah her je stale

extrémné;jsi.

Abstinenéni priznaky - kdyZz postizeny nema moznost hrat nebo nemiize hrat dost
dlouho, objevuji se u n&j abstinenéni pfiznaky: je nervozni, podrazdény, nékdy se mize

dokonce tfast a nadmérné potit

Ztrata kontroly - zavisly hra¢ neni schopen sam kontrolovat a dodrzovat ¢asova

omezeni herni doby.
Recidiva - pokusy piestat hrat nebo hrani omezit se nedafi.

Dopad na bézny Zivot - Skola, kamaradi, z4jmy, prace aj. ztraceji ve srovnani

s hrou vyznam. To pisobi dalsi psychické potize a spory s okolim.8

ZvySena agresivita — pokud hrd¢ nema moZnost uspokojit své hracské tuzby,

miiZe u tohoto jedince dojit ke zvysené agresivit&®®,

3.3  Vznik zavislosti
Vznik zévislosti je pravdépodobny u vétSiny latek nebo chovani, které pfimo

zpusobuji intenzivni pocit ulevy a potéSeni nebo zbavuji bolesti. Pokud je vsak tento
pfinos spojen s vyraznymi Skodami na zdravi nebo na spolecenskych vztazich a pokud
Cloveék ztraci schopnost piinosy a rizika racionalné zvazovat, jde o patologickou

zavislost.2°

18 BEZPECNEONLINE.CZ. Hlavni priznaky zavislosti [online]. Praha : www.bezpecne-
online.saferinternet.cz. 2019 [ cit. 2020-01-05].

Dostupné z WWW: <https://bezpecne-online.saferinternet.cz/pro-rodice-a-ucitele/teenageri-a-
hry/item/25-hlavn%C3%AD-p%C5%99%C3%ADznaky-z%C3%Alvislosti-na-
po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BDch-hr9%C3%Alch>.

19 MORESOVA, M. Zavislost vede k agresivité [online]. Brno : Podaneruce.cz. 2019 [cit. 2020-01-05].
Dostupné z WWW: <https://www.denik.cz/z_domova/deti-hraji-na-pocitaci-az-6-hodin-denne-
20190504.html>.

20 pPLOCOVA, M. Zdvislost. Ostrov radosti [online]. Zlin : Ostrovzl.cz, 2019 [cit. 2020-01-10].
Dostupné z WWW:<http://www.ostrovzl.cz/prevence/zavislost/>.
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3.4 Patologické hraéstvi a herni porucha
Patologické hracstvi Svétova zdravotnicka organizace (angl. WHO) definuje

V Mezinarodni klasifikaci nemoci (angl. International Statistical Classification of
Diseases) jako poruchu spocivajici v Castych opakovanych epizodach hracstvi, které
dominuji v zivoté subjektu na Gjmu hodnot a zavazki socialnich, vyplyvajicich ze

zaméstnani, materialnich a rodinnych.

Zavislost na pocitacovych hrach byla a stile je v souvislosti se zminénou

diagno6zou patologického hracstvi vzdy uzce spojovana.

Podle studie Nespora a Cséemyma (2007) ,, Existuje tendence radit patologicky
vztah K pocitaciim, internetu a videohram mezi navykové a impulzivni poruchy (tj. do
stejné skupiny jako napr. patologické hracstvi, pro které je ale charakteristické hrani
0 penize i jinou hmotnou odménu). Mezi lidmi nadmeérné se vénujicimi pocitacum byl
zjisten vysoky vyskyt jinych dusevnich probléemii, manzelskych konflikti a syndrom
vyhoreni. To by nemélo prekvapit, protoze uvedené faktory jsou rizikovymi Ciniteli i ve

vztahu Kk zavislostem nebo patologickému hracstvi.?*

Patologické hracstvi se v Mezindrodni klasifikaci nemoci fadi mezi ,,navykové
a impulzivni poruchy®, tedy ne mezi zavislosti. Patologické hraéstvi je spiSe spojeno
S hazardnim hranim a nelplné vystihovalo problematiku zavislosti na pocitacovych
hrach. Nové je Vjedenacté Mezindrodni klasifikaci chorob?? zafazena tzv. ,herni

porucha“ (angl.. ,,gaming disorder*)?®

Zavislost na pocitacovych hrach je popsana jako vzor chovani, kdy hraci zcela
ztraceji kontrolu nad Casem strdvenym ve hrach a dévaji mu prioritu nad ostatnimi

Zivotnimi potfebami, bez ohledu na negativni nasledky, které takové chovani pfinasi.

Uprava seznamu onemocnéni uvadi naruzivé hracstvi za samostatnou poruchu,
kterd si Zad4d zvySenou pozornost lékarskych odbornikii vi€i rizikim rozvoje této

poruchy.

2L NESPOR, K. Zdravotni rizika pocitacovych her a videoher. Csémy L.[online]. Praha. 2007 [cit. 2020-
01-12] Dostupné z WWW: <www.drnespor.eu/PCgam6.doc>.

22 Vstoupi v platnost 1. ledna 2022. Dostupné z WWW: <https://www.mzcr.cz/dokumenty/svetova-
zdravotnicka-organizace-schvalila-jedenactou-revizi-mezinarodni-klasifik_17669 1.html>.

23 WHO. Gaming disorder [online]. 2020 [cit. 2020-01-15].

Dostupné z WWW: <https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/>.
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Aby bylo mozné diagnostikovat herni poruchu, musi mit charakter chovani
dostate¢nou zavaznost, kterd by vedla k vyznamnému naruseni osobnich, rodinnych,
socialnich, vzdélavacich, profesnich nebo jinych dulezitych funk¢nich oblasti a byla by

normalné ziejma po dobu nejméné dvanacti mésicu.

Studie naznacuji, ze herni porucha se tyka jen malého podilu lidi, kteti se
zabyvaji digitdlnimi nebo videohernimi ¢innostmi. Lidé, ktefi hry hraji, by si vSak méli
byt védomi toho, kolik ¢asu travi hernimi aktivitami, zejména pokud se jedna
o vylouceni jinych kazdodennich Cinnosti, stejné jako jakékoliv zmény fyzického nebo
psychického zdravi a spolecenského fungovani, které by mohly byt pfisuzovany jejich

modelu herniho chovani®*.
Symptomy

Dle WHO rozliSujeme tii pfiznaky herni poruchy. Jednak naruSena
schopnost jedince ovladat nutkdni k hrani, coz plati pro jeho intenzitu, trvani nebo
schopnost skoncit. Dale tu je fakt, Ze lidé mohou davat hrani pfednost pied jinymi

vvvvvv

hrani bez ohledu na jeho vzristajici negativni dopady.?

24 WHO. Gaming disorder, [online]. 2020, [cit. 2020-01-15].

Dostupné z WWW: <https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/>.

5 VITEK, JI. Herni porucha, [online]. 2018. Datum aktualizace/revize 20.06.2018 [cit. 2020-01-16].
Dostupné z WWW: <https://www.svethardware.cz/who-definovala-co-je-to-herni-porucha/46874>.
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4 Agresivita
Pojmy nize uvedené jsou v Ceském jazyce Casto zaméhovany a slucovany pod
jeden termin. Oba spolu tizce souviseji a prolinaji se, ale odborna literatura je definuje

rozdilné.

Agresivita (z lat. Aggressivus) — ,,ato¢nost, postoj nebo vnitini pohotovost
k agresi. V $irSim slova smyslu se takto oznacuje schopnost organismu mobilizovat sily
k zapasu o dosazeni né&jakého cile a schopnost vzdorovat tézkostem“?®, Je to sklon
k dtoénému jednani, které se transformuje do riznych podob. V ptirodé se jedna
o ptirozenou Vlastnost dilezitou K vlastnimu preZiti jedince. Agresivita je zpusob reakce
na podkladé strachu, ptani (frustrace, zadosti), dédi¢nosti, opusténi nebo tyranie.”
Agresivita je charakteristicky znak osobnosti jedince. Kazdy ¢loveék majici vysokou miru
agresivity miize mit tendence jednat v riznych situacich vice ¢i méné agresivné. Takova

mira agresivity mize byt sama o sobé& pro jedince frustrujici, jelikoz ovlada jeho Zivot.

Agrese (z lat. Aggressio) — agresi se rozumi Gto¢né a vybojné jednani, projev
nepratelstvi vi¢i uréitému objektu, umyslny utok na piekdzku, osobu, pfedmét stojici v ceste
k uspokojovani potteby®®. Martinek (2009) popisuje agresi jako vypad ¢&i Gitok. Jednani, jimz
je projevovano nasili, neptatelstvi a uto¢nost vii¢i jinému objektu se zamérem ublizit.
Obecné lze fici, Ze se jedna o projev agresivity v chovani jedince. Kazdy lidsky jedinec
je charakteristicky ur¢itym stupném svého agresivniho chovani. Prvnim projevem je ¢asto
vyraz v obliceji. Nasleduje gesto, piipadné jeho naznaceni, pficemz miZe byt
doprovazeno slovnim vyjadienim. Ton hlasu pak jasné koloruje celé jednani a naznacuje
stupniujici se agresi. Na zakladé¢ téchto ukazatelti pak 1ze nastup agrese sledovat a feSit ve

smyslu mozného odklonu?.
Dalsi pojmy uzce souvisejici s agresivitou jsou:

Asertivita — ¢lovék dokaze trvat na svych nazorech a prosazuje svoje prava

V ramci existujicich zadkond. Timto chovanim sméfuje k situaci, kdy ostatni pfipusti, Ze

% MARTINEK, Z. Agresivita a kriminalita Skolni mladeze. Havlickitv Brod : Grada. 2009, s. 9.
27 STUDIUMPSYCHOLOGIE.CZ. Agresivita [online]. Studium psychologie: web o psychologii,
prehledné a v souvislostech, 2016 [cit. 2020-02-23].

Dostupné z WWW: <https://www.studium-psychologie.cz/socialni-psychologie/4-zatezove-situace-
agrese.html>.

Z HARTL, P. Psychologicky slovnik. Praha : Portal. 2004. s. 56

2 S\VOBODA, J. Agrese a agresivita v predskolnim a mladsim skolnim véku. Praha : Portal. 2014,
s. 39-40
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jedinec ma pravo se rozhodnout, jak bude myslet a jednat.*® Jde tedy o cilevédomé
jednani, neni vSak nikterak ublizujici. Hranice mezi asertivitou a agresivitou neni presné
stanovena a je podminéna sociokulturn¢. V riznych spole¢nostech miize byt jeji hranice

chapana odlisn&®.

Hostilita - nepratelsky postoj vici lidem obecné. Je ¢asto spojovana s agresi jako

jedna z jejich piicin.®

4.1 Clenéni agresi
Agrese mlze mit vice podob, mize vzniknout Z mnoha pfti¢in a psychologickych

pozadi.

Z hlediska formy, ktera uréuje zpusob ublizovani, rozliSujeme agresi fyzickou
a verbalni a dale na pfimou a nepfimou. Z hlediska povahy a kontextu pficin je agrese

¢lenéna na afektivni a instrumentalni.

4.1.1 Clenéni z hlediska formy
Fyzicka aktivni prima agrese - fyzické poniZovéani, biti ob¢ti, nuceni

K ponizujicim ukontim, vyuzivani pfevahujici fyzické sily nad obéti (Sikana).

Fyzicka aktivni nepFima agrese — K ublizeni obéti dochazi prostiednictvim jiné

osoby, ktera byla agresorem najmuta. Agresor je zde ,,jen“ pozorovatel ubliZovani.
Fyzicka pasivni pfima agrese — Fyzické branéni n€komu v dosahovani jeho cili.

Fyzicka pasivni nepifima agrese — Jednd se o odmitnuti splnéni nckterych
pozadavka napt. uvolnéni Skolni lavice ve Skolach nebo sem miizeme zaradit odmitnuti

pozadavku rodice na ukonceni herni aktivity ditéte na pocitaci.

Verbalni aktivni prima agrese — piedstavuje nadavky, znevazovani, urazky

a jiné slovni ponizovani. Jedné se o velmi rozsifeny typ agrese ve Skolach.

v

Verbalni aktivni nepfima agrese — jde o rozsifeni pomluv vii¢i jinému, ale také
intriky, diky nimz se jedinec neciti dobfe. Pfedstavuje mirnéjsi formu, tzv. psychické

ublizovani.

80 MARTfNEK, Z Agresivita a kriminalita Skolni mladeze. Havlickitv Brod : Grada. 2009, 5.10.
L VAGNEROVA, M. Psychopatologie pro pomdhajici profese. Praha : Portal, 2004, s 767.
32 VYROST, Jozef a Ivan SLAMENIK. Socialni psychologie. 2. Praha: Grada, 2008, s. 268
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Verbalni pasivni pfima agrese — naprosta ignorace druhého ¢loveéka, odmitani

odpovédét na jakoukoliv otdzku ¢i pozdrav.

Verbalni pasivni neprima agrese - jde o nezastdni se jedince, jez je

nespravedlivé kritizovéan &i trestan>2.

4.1.2 Clenéni z hlediska p¥i¢in

Agrese emocionalni (n¢kdy téz afektivni nebo hostilni) — silny emoc¢ni néboj,
Vv jehoZ pozadi je silny emoc¢ni podnét (Casto bolestivy). Emocionalni agresi potom
nepojimame jako prostfedek, ale cil. Zpochybnovani tohoto druhu agresivniho chovéni
nékterymi autory, vedlo k jejimu novému pojmenovani na agresi védome kontrolovanou

a impulsivni®*

Agrese frustraéni — piivod agrese je Casto spojovan s frustraci. Ta je chapana jako
ptekazka zabranujici ¢lovéku dosazeni néjakého cile. Vyvoléd negativni emoci, zejména
hnév a nasledné vede k agresivnimu chovani jedince, S cilem ptekonat ji. Nejcastéji je
tento typ agrese pozorovan u déti, které jsou vychovavany liberalné, tedy Casto az

rozmazlujicim zptisobem.

Agrese instrumentalni — jedinec vstupuje do tohoto druhu agrese s jasnym cilem
a chladnou hlavou. Jde ¢asto o cilenou a promyslenou agresi. Typickym ptikladem je

loupez nebo sikana®.

4.2 Projevy agrese

Projevy agresivniho chovéni jsou zavislé na ucelu, kterého chceme dosahnout,

nebo na podnétu, ktery v nds agresivni chovani vyvolal.

Na zéklad¢ odlisnosti podnétovych nebo fyziologickych zdroji vytvotil Moyer
(1968) sedm oblasti projevli agresivniho chovani u zvifat. Pokusy byly provadény na
zvitatech, jimi ziskané projevy chovani jsou vSak uzite¢né 1 pro pochopeni lidské
agresivity. Jde o agresi predatorskou, agresi mezi samci, agresi vyvolanou strachem,
agresi drazdivou (vyvolanou riznymi objekty), matefskou a sexuélni agresi a agresi jako

obranu teritoria.

83 MARTfNEK, Z. Agresivita a kriminalita Skolni mladeze. Havlic¢kitv Brod : Grada. 2009, s. 29-31.
* CERMAK, 1. Lidskd agrese a jeji souvislosti. Zd'ar nad Sazavou: Fakta., 1999, s. 10
3 MARTINEK, Z. Agresivita a kriminalita Skolni mladeze. Havlickitv Brod : Grada. 2009, s. 30-37.
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V této souvislosti odliSujeme agresi vnitrodruhovou a mezidruhovou. Jednd se
0 zcela odlisné zplisoby chovani, které je mozné pozorovat predevsim u zvirat (odlisné

chovani pfi obrang teritoria nebo utoku na kofist), ale i u ¢loveéka.

4.3 Faktory vzniku agresivniho chovani
Na vzniku agresivniho chovani se podili cela fada faktori. Podle Vagnerové

(2004) jsou hlavnimi faktory vzniku agresivniho chovani:

Emocéni prozivani

Pfipravenost reagovat agresivné zvysuji podnéty oznacované jako averzivni
(vyvolavajici stav nepohody a neklidu). Prozivani emoci hnévu mize mit za nasledek

vyvolani afektivni agrese.

Kognitivni hodnoceni

Zpusob vykladu a hodnoceni situace, mize vytvorit predpoklad k agresivnimu
jednani. Dulezity vyznam ma schopnost piedvidat disledky vlastni agrese jesté pied

zacatkem svého jednani.
Motivace

Agresivni chovani muze byt i reakci na neuspokojeni potieb. Pohotovost
Kk nasilnému chovani stoupa s nadmirou ¢i nedostatkem, ztratou nebo s ohrozenim.

Zasadni roli hraji:

potieba stimulace - clov€k potifebuje dosahnout rovnovdhy mezi potiebou

socialniho kontaktu a potfebou bezpeci,

potieba orientace - neznama situace ¢i velké mnozstvi neznamych lidi.
Nepochopeni pravidel nebo pozadavki takové situace muze vést k pocitu ohrozeni a tim

I k agresivnimu jednani,

poti‘eba citové jistoty a bezpeli - Clovek si v pribéhu svého Zivota buduje urcité
mezilidské vztahy, pocit soundlezitosti a zazemi, coz v ném vytvafi pocit jistoty.
Rozd¢luje lidi kolem sebe na blizké (s pratelskymi umysly) a na cizi (v lepSim ptipadé je
chape neutraln¢). Nemoznost ¢i neschopnost zjist'ovat odlisnosti (napt. z diivodu absence

blizkych) zvySuje izkost a pocit sebeohrozeni,
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seberealizace a sebepotvrzeni — kazdy c¢lovek se potiebuje utvrdit o vlastni
hodnoté a patficné sebetcté. V piipadé obtiznosti nebo nemoznosti utvrzeni, miize byt

agrese formou ur¢ité kompenzace. %

Biologické hledisko

Na pripravenost k agresi ma vliv biochemické slozeni krve jedince (zvySena
hladina alkoholu, sniZen4 hladina cukru apod.).3” Obdobny ti¢inek m4 nizka koncentrace
serotoninu v krvi. Dale napf. acetylcholin, noradrenalin ¢i dopamin nebo testosteron. Na
agresi maji ptfimy vliv charakteristiky fungovani nervové soustavy - oblast prefrontalni
ktry mozku ma za kol tlumit podkorové oblasti limbického systému. Pii jejim poskozeni
pak nedochézi k inhibici onéch podkorovych oblasti a agresivni impulzy tak nejsou
dostatecné tlumeny. Obdobny u¢inek miiZe mit i poruSeni spojeni mezi prefrontalni kiirou

a podkorovymi oblastmi limbického systému. %8

Situac¢ni faktory

Milgramav ¢i Zimbardv vézensky experiment jasné potvrzuje, Ze jedinec, ktery
v bézném zivoté nevykazuje znamky nasili, je pod tlakem jiné osoby schopen zacit jednat

velmi asocialné a s premirou krutosti.>®

Vliv prosti‘edi

Piedevs§im Vvliv socialniho prostfedi mize posilit agresivni chovani osob. Na
jedince pusobi socialni skupiny a zejména rodinné prostiedi (uCeni napodobou,
hodnotovy systém rodiny, zptisob vychovy &i mira emoéniho pfijeti ditéte).*® Ve vztahu
k agresi je dulezity pfedev§im systém norem, preferované vzorce chovani ¢i zvyky. Na
¢loveéka piisobi spolecnost jako celek a také stale silici vliv medii a prosttedkit masové
komunikace. Prostfedky masové komunikace sehravaji taktéz vyznamnou roli. Medialni
nasili (nasili zobrazované v televiznim vysilani, filmech, internetu, poc¢itacovych hrach

aj.) ovliviiuje clovéka zejména v rozsifeni repertoaru nasilného chovani, hostilnim

3% VAGNEROVA, M. Psychopatologie pro poméhajici profese. Praha : Portal, 2004, s. 764 - 768
3T VYROST, J. Socidlni psychologie. SLAMENIK 1., druhé vydani. Praha: Grada, 2008, s. 275-276
38 VAGNEROVA, M. Psychopatologie pro poméhajici profese. Praha : Portal, 2004, s. 758 - 760
% HONZAK, R. Standfordsky experiment [online]. Praha : Psychologie.cz. 2019 [cit. 2020-02-25].
Dostupné z WWW:<https://psychologie.cz/stanfordsky-experiment/>.

“VAGNEROVA, M. Psychopatologie pro pomdhajici profese. Praha : Portal, s. 760-762
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vnitinim naladéni a v neposledni fad¢ také snizeni senzitivity vii€i nasili v bézném

Zivote*

Environmentalni faktory

Mezi tyto stresory patii hluk, toxické latky a dalsi skodliviny v ovzdusi, skodlivy
zapach a dym, sirouhlik &i elektricky nabité molekuly v ovzdusi.*? Dal§im faktorem mize
byt také vysoka teplota. ZvysSeni teploty ma vliv na fyziologickou aktivaci, ¢imz se mize

podilet na podniceni agresivniho chovéani.*®

4.4 Nasilné ¢iny ve vztahu K pocita¢ovym hram
Jiz bylo zminéno, Ze hrani pocitatovych her ma souvislost se zvySenou
agresivitou. Tento fakt byl ovSem popsan V souvislosti z frustraci zpusobenou
navykovym chovanim. Vyplyvala tedy ze situace, kdy jedinci vykazujicimu znamky
zavislostniho chovani byla odepfena moznost uspokojit své hracské tuzby. V této
podkapitole bylo provedeno rozsahlé hledani piipadi, kde hra¢ inspirovany digitalni hrou

zpiisobil nésilny Cin.

Ztejmé prvni nasilny €in, ktery vyvolal diskusi o nebezpecnosti pocitacovych her,
se odehral v roce 1997. Ttinactilety chlapec Noah Wilson byl ubodéan stejné starym
kamaradem Yancy Salazarem, ktery mu kuchynskym noZem zasadil nékolik ran do hrudi
a nasledné nechal vykrvacet. Pachatel byl uUdajné siln€ zavisly na hie
Mortal Kombat 3 (bojova hra). Jednalo se o akéni hru, kdy proti sobé hraci uzivali bojova

uméni. Matka obéti zalovala tviirce hry, avSak neuspéla.**

V roce 1999 v Columbine High School se odehral jeden z prvnich ptipada Skolni
stielby. Eric Harris a Dylan Klebold zavrazdili dvanéct studenti a jednoho ucitele, dalsich
dvacet ¢tyfi osob bylo zranéno. Zejména Eric Harris byl posedly pocitacovou hrou
DOOM II (3D akéni videohra). Vytvoftil velky rezim, ktery povazoval za praci svého

zivota. Predstavoval virtudlni repliku Columbine High School. To jim umoznilo nejprve

L LOVAS, L. Agesia a nasilie. Bratislava : Pegas, 2010, s. 55 - 57

42 VYROST, J. Socidlni psychologie. SLAMENIK I., druhé vydani. Praha: Grada, 2008, s. 280

8 LOVAS, L. Agesia a nasilie. Bratislava : Pegas, 2010, s. 55

4 SUNICO, J. 15 Heinous Crimes Linked To Video Games. [online]. The Richets 2017. 2017

[cit. 2020-01-22]. Dostupné z WWW: <https://www.therichest.com/shocking/15-heinous-crimes-linked-
to-video-games/>.
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svlj plan procvicovat. Oba pachatelé nasledné spachali sebevrazdu. I tento ptipad byl

doprovézen soudnimi zalobami herni spole¢nosti, avsak netsp&sng. +°

V roce 2003 doslo k zatéeni sedmnactiletétho Devina Moorea. Byl podeziely
Z tizeni ukradeného vozidla. Po té, co byl pfedveden na stanici, ukradl pistoli jednomu
z policisti a dva policisty a jednoho dispe¢era zabil. Béhem zatéeni prohlasil: ,,Zivot je
jen videohrou a ¢lovek musi nékdy zemftit. Byl inspirovan hrou Grand Theft Auto: Vice
City (ak¢ni adventura). Moore byl v roce 2005 odsouzen Kk trestu smrti, ov§em odvolaci

fizeni probiha dodnes.*®

Dalsi a znacné brutdlni ¢in se odehrdl v roce 2004 ve Velké Britanii.
Sedmnactilety Warren Leblanc ubil k smrti ¢trnactiletého Stefana Pakeeraha. Zpisobil
mu vice nez 50 zranéni kladivem. Warren byl dajn¢ inspirovan hrou Manhunt (akéni
z prodeje. U soudu se stejné jako v ptedchozich ptipadech nepotvrdila piima souvislost

mezi ¢inem a hrou.*’

Vroce 2005 se v Sanghaji odehral piipad, kdy jednadtyficetilety Cifian
Qui Chengwei brutalné ubodal ptitele Zhu Caoyuana za to, Ze prodal jeho me¢ z online
hry na aukénim serveru eBay za 870 dolarii. Qui Chengwei byl usvédcen z vrazdy
a v prvnim rozhodnuti soudu dostal trest smrti s dvouletym odkladem. Nasledné¢ mu byl

trest zmirnén na dozivoti.*®

Ve Filadelfii v roce 2006 osmadvacetilety Tyrone Spellman ubil k smrti svou
sedmnactimési¢ni dceru. Omylem zavadila o jeho Xbox, na kterém mél v dané dob¢ hrat
Ghost Recon (akéni). Bil ji tak silng, ze hol¢icce nékolikrat prorazil lebku. K incidentu

doslo v dobé, kdy Tyrone travil hranim sedm az osm hodin denng.*°

45 CNN.com. Colubine Killer envisioned crashing plane in NYC [online]. CNN : Colorado. 2001 [cit.
2020-01-23]. Dostupné z WWW <http://edition.cnn.com/2001/US/12/05/columbine.diary/>.
% LEUNG, R. Can a Video Game Lead to Murder? [online]. CBSNews.com : Alabama, 2005 [cit. 2020-
01-23]. Dostupné z WWW: <https://www.chsnews.com/news/can-a-video-game-lead-to-murder-04-03-
2005/>.
47BLANCO, J., I. Warren Leblanc [online]. Murderpedia : Leicester. 2004 [cit. 2020-01-23]. Dostupné
z WWW: <https://murderpedia.org/male.L/l/leblanc-warren.htm>.
48 BBC.com. Chinese Gamer Sentenced to Life [online]. BBC : Shanghai. 2005 [cit. 2020-01-23].
Dostupné z WWW: <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/4072704.stm>.
4 THE TIMES. Tyrone Spellman jailed for killing his baby [online]. The Times : Philadelphia. 2006
[cit. 2020-01-24]. Dostupné z WWW: <https://www.thetimes.co.uk/article/tyrone-spellman-jailed-for-
killing-his-baby-c3gt6k8nmlg>.
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V listopadu 2010 sestnactilety Kendall Anderson z Pensylvanie ubil svou spici

matku k smrti kladivem proto, Zze mu zabavila PlayStation.>

Prehled nékolika uvedenych ndsilnych ¢ini mutze nékoho v zasadé utvrdit
0 nebezpecnosti produktii vyvojaiskych spolecnosti. V celkovém souctu veSkerych
nasilnych jednani, které jsou dohledatelné, je tfeba konstatovat, ze ptipadi neni mnoho.
Vezmeme-li vuvahu dlouhou historii pocitaovych her, a porovname pocet
bezproblémovych uzivateli stémito ojedinélymi piipady, dojdeme K zavéru, Ze tato
bilance je pfijatelna. Zajem o hrani her je obrovsky. Jen v CR v roce 2018 bylo hraci
vynaloZzeno za videohry 3,6 mld. korun.® Celosvétové ve stejném roce se ¢astka pohybuje

kolem 160 miliard dolart.®?

4.5 Vliv pocitacovych her na agresivitu ¢lovéka
Vyzkum Kevina Kieffera a Jessici Nicoll ukazuje, ze pti hrani nasilnych videoher

muze dochazet ke zvySené agresi. Sledovani nasili  vtelevizi ale
i v po¢itacovych hrach ovliviiuje mozek, zejména pak mladistvych. Jejich mozek se stale
vyviji. Dopad na jedince spo¢iva v ofekavani, Ze se ostatni budou sami chovat agresivné.
Toto ocekdvani mulze vést k tomu, Ze budou defenzivnéj§i a budou s vétsi

pravdépodobnosti reagovat sami na sebe®,

APA (American Psychological Association) uvadi vyzkumy, které dokazuji,
ze hrani her u dospélych vykazuje pozitivni u¢inky. Hlavni podminkou je regulace doby
hrani. Mezi hranim je nutné dé€lat prestavky a vyplnit je pohybem, jidlem a dal§imi
aktivitami. Vyzkum ukazuje, ze pfili§ dlouhé sezeni mtze zpusobit krevni srazeniny.
Hra¢ by se mél pravideln€¢ od hry zvednout a protdhnout se. Studie rovnéz stanovuje

maximalni doporuc¢enou dobu hrani na dvé az ¢tyii hodiny denné.
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because she took away his Playstation [online]. Daily Mail Reporter : Philadelphia, 2011
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52 PAVELKA, K. Vychod vract iider: Pocitacové hry valcuji Hollywood a Cesi jsou u toho [onling].
Praha : Reflex, 2019 [cit. 2020-01-24]. Dostupné z WWW:
<https://www.reflex.cz/clanek/reportaze/97847/vychod-vraci-uder-pocitacove-hry-valcuji-hollywood-a-
cesi-jsou-u-toho.html>.

SSAMERICAN PSYCHOLOGICAL ASSOCIATION. Violet Video Games on Children [online]. APA :
Washington. 2005, [cit. 2020-01-24]. Dostupné z WWW:
<http://www.apa.org/news/press/releases/2005/08/violent-video.aspx>.
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Analyza dvaceti let vyzkumt, které se zabyvaly dopadem nasilnych her na
chovani déti a mladistvych, dospéla k zavéru, ze zvysuji agresivitu. Vyzkum prokdzal, ze
vlivy jsou okamzité a dlouhodobé. Mladi hraci ve véku mezi 13 a 15 lety jsou nepratelsti
vuci svym vrstevnikiim, ale 1 autoritdm. Dokazi se vii¢i nim odebirat k velmi ostrym
sporim ve snaze obhajit své postoje a nazory. Mladi lidé mnohdy neodliSuji virtualni
a skutecny svét. Podle organizace APA jsou hry zakeiné tim, Ze se jejich uzivatel pfilis
vziva do role hlavnich hrdini ¢i darebakt, ktefi pachaji nasilnou a jinou ¢innost. Mnoho
psychologt soudi, ze uc¢inek nasili ve hrach na chovani déti je zcela totozny s dopadem
podobnych scén napt. ve filmech. Rodice si ale mohou sednout s ditétem k obrazovce

a vysvétlit mu, co ktera ¢ast filmu ve skute¢nosti znamena.>*

Existuje mnoho studii zaméfenych na vztah mezi nasilim v pocitacovych hrach
a agresivitou hrach. VeéEtSina vyzkuml je vSak zaméfena na sledovani hraca
Vv kratkodobém casovém useku. Bylo prokazano, ze kratce po hrani nasilné pocitacové
hry pfemysli subjekty vice agresivné. Meétfeni probéhlo dvéma zpisoby. Slovnimi
asociacemi — po hrani hry maji testovani hraci doplnit napf. chybéjici pismena ve slovech,
ptipadné doplnit konce piibéhd. Bylo zjisténo, ze po hrani videoher vzrista podvédoma
tendence doplnovat nasilna slova nebo konce ptibéhti. Piikladem je anglické slovo
explo _e. Hréa¢i doplnovali spiSe explode nez explore. Druhy zplisob piedstavoval
experimentalni testovani v rdmci laboratornich podminek. Jednalo se o zjisténi, zda
zkoumané subjekty budou inklinovat k provadéni vice agresivnich ¢ind. Zda napf.
testovany subjekt ochuti palivou omackou jidlo ¢lovéku, o kterém vi, Ze paliva jidla nema
rad. Vysledkem bylo vice piidaného chilli u hract nésilnych her. Podobnych vyzkumi na

kratkodoby vliv her je mnoho a pomérné se shoduji.*®

Ma ovSem takovy experiment vypovidajici hodnotu o zvySené tendenci péachat

krimindlni ¢iny a chovat se v redlném zivoté€ vice nebezpecné viici druhym?

Studie sledujici kratkodobé efekty hrani, stejné¢ jako studie porovnavajici
hra¢skou a nehraCkou komunitu jsou V jejich tvrzeni problematické. Potvrzuji mirné
zvySenou agresivitu hracli v porovnani s nehraci, ale nedokazuji, zZe tento jejich povahovy

rys zpusobily akéni hry. Naopak existuje moznost, Ze lidé s vétsi dispozici k agresivnimu

% REUTERS. Video games linked to agression in boys [online]. The Age : Florida. 2005 [cit. 2020-01-27].
Dostupné  zWWW:  <https://www.theage.com.au/world/video-games-linked-to-aggression-in-boys-
20050820-ge0qg8r.html>.

% BENDOVA, H. Co je nového v pocitacovych hrach. Praha : Nova beseda, 2019, s. 69
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chovani si vybiraji tento zanr her, aby jejich prostfednictvim svou agresivitu vybili a tak

ji zmirnili v realném svéts.>®

Podle Bendové (2019) nasili v redlném svét€¢ miize mit mnoho pficin a nejde
jednoduchym zpiisobem posoudit, ktery z vlivii m¢l jak velky dopad na ¢loveka. Jde jen
opravdu tézko posuzovat, zda rozhodnuti konkrétniho ¢lovéka spachat nésilny trestny ¢in
ovlivnila pravé n¢jaka akéni pocitacova hra a ne napft. filmy, nezdravé modely chovéani,

socialni situace nebo genetické predispozice.

% FERGUSON, C. Friends, fun frustration and fantasy: Child motivations for video game play. OLSON,
J. Motivation and emotion. Ro¢. 37, 2013, ISSN 0146-7239
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5 VIliv pocitacovych her na Zivot ¢lovéka
Snad kazda ¢innost nebo déj néjakym zplisobem puisobi na zivot ¢lovéka. Hrani

pocitaCovych her neni vyjimkou. Existuje mnoho studii a vyzkumu této oblasti ukazujici

negativni, ale 1 pozitivni u€inky hrani pocitacovych her.

5.1 Negativni vlivy pocitacovych her
Jak jiz bylo zminéno hrani pocitacovych her se stalo natolik rizikovou aktivitou,

Ze ji pravé Svétova zdravotnickd organizace zatradila mezi potencionalni pfi¢iny vzniku
zavislosti na videohrach. Existuji studie, které dokazuji negativni vlivy jako zvySené
agresivni chovani (viz. podkapitola 4.5), deprese, uzkosti a poruchy pozornosti

s hyperaktivitou.

Vzhledem k psychosocialnimu vyvoji déti a ucinkim nadmérného hrani her

se praveé tato skupina stavé tou nejnachylngjsi.>’

Na rozdil od dospélych dochazi u déti stale k utvareni vzorcti chovani, jakym
zpusobem se vypotadat se socidlnimi a emocionalnimi situacemi. V chovani postav ve
hrach mize dité najit svilj vzor a snaze ptevzit tento model rtizného jednéani. Utvareni
socialnich vztahi je pro déti velice dlleZité zejména s nastupem do Skoly a v ramci celé
Skolni dochazky. Vzorce chovani, jez dité nabylo pii hrani her se tak mohou promitnout
Vv jeho redlném Zivoté pii integraci nejen mezi své vrstevniky. Dospivajici, ktefi casto
hraji pocitacové hry, oproti svym vrstevnikiim vykazuji zvySené symptomy vyse zminéné
deprese a uzkosti. Dospivajici ma jiz alesponi ¢astecné vyvinutou schopnost kritického
mysleni a je tak méné ohrozenou skupinou nez déti. U vSech vékovych skupin mize byt
potencionalnim rizikem pii hrani pocitacovych her riziko vzniku epilepsie, virtualni
nevolnosti, obezity a taktéz rizika v souvislosti s nadmérnym zatézovanim oci jako napf.
syndrom pocitatového vidéni, ale také negativni vliv na pohybovy systém obzvlasté pak
bolesti zad a zdravotni komplikace zpusobené pretézovanim pateie a riziko poSkozeni

zapésti.>®

,,Podle vyzkumu Keser et al. (2010) miize nadmérné pouzivani pocitace zpiisobit

problémy kosterni a svalové soustavy. Pocitacové hry lze hrat nejen na pocitaci, ale i na

5" BUSCHMAN, B. J., Short-term and long-term effects of violent media on aggression in children and
adults. Archives of In Pediatrics and Adolescent Medicine, HUESMANN, L. R. 2006. Archives of In
Pediatrics and Adolescent Medicine, s. 348-352. DOI: 10.1001/archpedi.160.4.348

58 BASLER, J. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté clovéka. MRAZEK, M. Olomouc: UPOL, 2018,
s. 60-61
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Jinych zarizenich, jako napriklad na mobilnich telefonech. Intenzivni pouzivani mobilniho
telefonu, stejné tak jako pocitace, bylo spojeno s muskuloskeletalnimi probléemy, jako je
bolest postihujici krk a ramena. Zavaznost téchto priznakii se zvysuje s celkovym casem
stravenym pouzivanim digitalnich zejm. mobilnich zarizeni (Berolo et al., 2011, Kim,
2015, Lee et al., 2015). Dokonce bylo zjisteno, ze hrani pocitacovych her na mobilnich
telefonech ci tabletech je podle Antona et al. (2018) pro pohybovy systéem, a zejména pro
krcni pater, vétsi zatezi, nez hrani pocitacovych her na pocitaci. Miize za to fakt, Ze mensit
digitalni zarizeni obvykle hraci drzi v neprirozeném uhlu v predklonu a tim namahaji

pravé kréni pater. “°

5.2 Pozitivni vlivy poc¢itacovych her
Problematika pocitacovych her je casto prezentovana pouze v negativnim

kontextu. Celou véc je potieba vnimat v $irSich souvislostech. Nekteti rodice se snazi své
déti od pocitact zcela separovat. Dnesni svét je pocitaci zcela protkan a je nedilnou
soucasti fungovani vSech ¢innosti lidstva. Je tedy na misté 1 dit€ s pocitaem sezndmit.

Vzdyt’ jen uzivanim pocitae dochazi nejen u déti k rozvoji pocitac¢ové gramotnosti.

Podle Baslera (2017) 1ze hry podle Géelu rozdé€lit na dva typy. Zabavni typ — je
nejcastéjsi a je cilen predevs§im na zabavu a odreagovani. Ve hie tohoto zaméteni mohou
byt samoziejme 1 vzdélavaci prvky, avSak neni to prvotni zdjem vyvojait. Vzdélavaci
typ — cilem her je rozvijeni a vzdélavani osobnosti. Zaroveit miize byt do takovych
pocitacovych her implementovana zdbava, coz vede zejména u déti k ziskani si vétSiho

z4jmu o hru a nasledné k naplnéni cile vyvojart hry.

Velky piinos pfinasi edukacni hry. Jadrem vzdé€lavacich pocitacovych her je

ziskavani predevsim specifickych zkusenosti.®

Dalsim ptinosem hrani pocitatovych her je rozvoj kratkodobé a vizualni paméti.
K tomuto rozvoji dochézi ve hrach vétSiny Zanr. Dokonce 1 v ak¢nich, ktery je zejména
rodi¢i vniman negativné. Pfikladem muiZzeme nastinit, jakym zplsobem k takovému
rozvoji mize dojit. Hra¢ pii pohybu ve virtudlnim prosttedi prochazi napt. budovou a je

nucen vnimat veskeré vybaveni mistnosti, protoze v budoucnu bude hrou donucen

59 BASLER, J. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté cloveka. MRAZEK, M. Olomouc: UPOL, 2018,

s. 106

80 BRAND, P. Mohou nds pocitacové hry ucit? [online]. Praha : Metodicky portdl RVP, 2020 [cit. 2020-
02-05]. Dostupné z WWW: <https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21553/MOHOU-NAS-POCITACOVE-
HRY-UCIT.html>.
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néjakou takovou véc pouzit. Krom¢e kratkodobé a vizudlni paméti zde dochazi

I K rozvoji orienta¢niho smyslu hrace.

Hranim her je mozné naucit a nasledné rozvijet prosocialni chovani (poméhani
druhym, spoluprace, empatie, pomoc bez ocekavani). Opakované bylo prokazano, ze po
hrani pocitacové hry, kde je potieba kooperace a pomoc druhym, mély testované subjekty

v

vétsi tendenci chovat se v kratkém Case po hrani vice prosocialné. Napt. po hrani hry
Lemmings, subjekty byly &ast&ji ochotni zvednout tuzku, ktera nékomu spadla na zem.%!
»Prosocialni chovdni bylo definovino jako dobrovolné chovadni, ze kterého nemd

prospéch sam vykonavajici jedinec, nybrs nékdo jiny. “%?

K takovému rozvoji chovani dochazi zejména v online hrach pro vice hrach, kdy
je zapotiebi komunikovat s ostatnimi hraéi za ucelem spojit sily k likvidaci silného

protivnika.

Pocitacové hry dokézaly jest¢ do neddvna pomdhat i k rozvoji ¢i udrzovani
fyzickeé kondice a to zejména prostfednictvim herni konzole Xbox Kinect od spole¢nosti
Microsoft. Clovék pii hrani vybranych her nepotieboval viibec zadny ovladaé, hru
ovladal pouze pomoci gest. Bohuzel spole¢nost v roce 2017 oznamila ukonceni vyroby

herni konzole Xbox s podporou ovladani prostiednictvim Kinect.®®

V ramci vlastni zkuSenosti, kterou potvrdili 1 dalsi rodiCe, je zfejmé, Ze hrani her
resp. piislib hrani miiZze u predSkolakt, u déti Skolniho veéku, ale i starSich poslouZit jako
velmi silna motivace k docileni splnéni néjaké povinnosti €i jiné ¢innosti vyZzadované ze

strany rodici.

Pocitacové hry lze rovnéz vyuzivat jako terapeuticky nastroj pii 1é€b€ nemoci
a poruch. Hrani her u¢inné¢ poméaha naptiklad pacientim s popaleninami, ¢i pacientim

s poruchou pozornosti (ADHD).%*

81 BENDOVA, H. Co je nového v pocitacovych hrdach. Praha : Nova beseda, 2019, s 70

%2 BASLER, J. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté clovéka. MRAZEK, M. Olomouc: UPOL, 2018,
s. 138

63 NOVINKY.CZ. Kinect [online]. 2019 [cit. 2020-02-05]. Dostupné z WWW:
<https://www.novinky.cz/internet-a-pc/hardware/453016-mela-to-byt-herni-revoluce-kinect-ale-nakonec-
definitivne-konci.html>.

6 ALFA-WOMAN.COM. Adhd [online]. 2019 [cit. 2020-02-05].

Dostupné z WWW: <https://cs.alfa-woman.com/adhd-children-and-prescription-video-game-272>.
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5.3 Prevence

Cilem prevence neni nic jiného nez zabranéni vzniku ptipadné rozvoje zavislosti
a dalsich dopadii u osob, které jsou potencionalné ohrozeny. K tomuto ucelu doporucuje
odborna literatura osvojeni si specifickych dovednosti, které lze rozdé€lit do Ctyr

zakladnich oblasti. °

Dovednosti spojené s uzivanim internetu a hranim her - cilem je sniZzeni pozitivniho
ocekavani od uzivani online aplikaci ¢i pocitacovych her a nasledné naucit takové jedince
kontrolovanému uzivani ¢i plné abstinenci. Je dulezité, aby se ohrozené osoby naucily
rozeznat nezadouci myslenky spojené se zavislostnim chovanim (napft. ,Jen diky
Facebooku budu mit hodné ptatel.“ nebo ,,Nejlépe se budu citit pouze pii hrani online

her.*) a nasledné na tyto myslenky nahlizet jinym zptisobem.

Dovednosti spojené se zvladanim stresu a emoci - naucit se 1épe zvladat stres, zlepsit
schopnost regulace a zvladani emoci konstruktivnim zpiisobem a zaroven se zaméfit na
podporu pozitivnich rystt osoby (kreativita, touha po spoleCenském kontaktu apod.)

a posilit jeji sebedlivéru.

Dovednosti spojené s interpersonalnimi situacemi - zvysit tolerantnost a citlivost viici
jednéni a chovani ostatnich lidi. Naucit se socidlnim dovednostem jako je uméni vést
rozhovor, pfijimani pochvaly ¢i kritiky, Gc€astnit se skupinovych aktivit, osvojit si férové

jednani apod.

Dovednosti spojené s dennim reZimem a vyuzivanim volného ¢asu - zaméfit se na
dodrzovani Skolni ¢i jiné povinné dochazky, pldnovéni a ucast ve volnocCasovych

aktivitach.

Z duvodl, které zde jiz byly uvedeny, je nejvétsi pravdépodobnost vzniku
zéavislostniho chovani u déti a mladistvych. VétSina odborné literatury je pravé proto
zamé&fena na tyto cilové skupiny. Durraz je kladen nejvice na rodi¢e a poskytuje jim rady,
jak nejlépe piedchédzet vzniku zéavislosti na pocitatovych hrach. Naptiklad server

www.poradenskecentrum.cz rodi¢tim poskytuje tyto rady:

65 BLINKA, L. Online zavislosti. Jednadni jako droga?. Online hry, sex a socialni sité. Diagnostika
zavislosti na internetu. Prevence a lécba. Praha: Grada Publishing, 2015, S. 55-62 s 69-71
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1) Sledujte, jaké hry déti hraji.

2) Uvedomte si, ze hry maji i kladné stranky (viz. Pozitivni vlivy pocitacovych
her), diilezity je vyber her.

3) Hrajte hry spolu s ditétem a potom si o nich povidejte — pomdhdte tak
rozlisovat fikci od reality.

4) Stanovte striktni limity, kdy miize dité hrat a kdy ne.

5) Davejte pozor, aby dité nehralo hry u kamaradii.

6) Zjistete, zda dité hranim pocitacovych her neutikd od néjakych problémai.

7) V pritbéhu hrani ved'te dité k tomu, aby si po urcité dobé (napr. po 1. hodiné
udelalo prestivku, behem ni o hie mluvte).

8) Podporujte dité v jinych zdjmech.

9) Predchazejte tomu, aby se dité nudilo.

10) Posilujte zdravé sebevédomi ditéte.%®

5.3.1PEGI

V ramci zvySeni prevence v oblasti hrani pocitacovych her vznikl v roce 2003
systém hodnoceni pocitacovych her a aplikaci, ktery byl piijat vice jak 30 staty. PEGI
pusobi zejména v Evropé, ale i Kanad¢ a Izraeli. Nazev je zkratka slozena z pocate¢nich

pismen anglického Pan European Game Information.

Tento ratingovy systém je urcen zejména pro rodice, ktefi se jesté pied ndkupem
hry dozvédi, zdali je hra vhodna pro jejich dité. Ikona uvedena u hry urcuje jaka je
minimalni doporucend vékova hranice pro hrani takové hry. Ikony jsou rozdéleny do

5 veékovych kategorii (obr. €. 1).

Obr. &. 1: Oznaceni PEGI®’

www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info www.pegi.info

% PORADENSKECENTRUM.CZ. Poditacova zdvislost [online]. Brno : Pedagogicko-psychologicka
poradna, 2019 [cit. 2020-02-06]. Dostupné z WWW: <http://poradenskecentrum.cz/pocitacova-
zavislost.html>.

67 zdroj: www.svetandroida.cz
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PEGI 3 - vhodné pro déti od 3 let. Obsah her je pokladan za vhodny pro vSechny vékové
skupiny. Hry neobsahuji z&4dné zvuky nebo obrazky, které by mohly déti désit.
Akceptovéna je jen velmi mirnd forma nésili (v komickém nebo détském prostiedi).

Pouzity jazyk by nemél obsahovat zaddné vulgarni vyrazy.

PEGI 7 - vhodné pro déti od 7 let. Ve hie se mohou objevit scény nebo zvuky, které
mohou malé déti vystrasit. Piijatelné jsou velmi mirné formy nasili (implikované,

nepodstatné nebo nerealistické).

PEGI 12 - vhodné pro déti od 12 let. V hrach se mize objevit graficky vyjadiené nasili
viucéi fantazijnim postavdm nebo nerealistické nasili vic¢i lidskym postavam. Mize
se objevit naznak nahoty, pfipadny vulgarni jazyk v této kategorii vSak musi byt mirny.

Mohou se zde objevit hazardni hry v prostfedich, jako jsou kasina nebo herny,

PEGI 16 - vhodné pro déti od 16 let. Hry s timto hodnocenim mohou zobrazovat nasili
(nebo sexudlni aktivity) v mife a provedeni, jako by se dalo ofekéavat v redlném Zzivote.
Ve hie se miiZe objevit vulgarngjsi mluva, hazardni hry, pozivani tabaku, alkoholu nebo

nelegalnich drog.

PEGI 18 - vhodné od 18 let. Do této kategorie spadaji hry pro dospélé, tudiz mohou
zobrazovat hrubé nasili, zabiti bez zjevného motivu nebo nésili vici bezbrannym
postavam. Souc¢asti mize byt i pozitivni prezentace uZivani nelegalnich drog a explicitni

sexualni aktivity.%

Na zakladé€ obsahu hry mize byt kromé nékteré z ikon uvedenych v obrazku €. 1

hra dale oznacena ikonou znazoriujici obsah hry (obr. €. 2).

88 SVET ANDROIDA. Co znamend hodnoceni PEGI? [online]. 2020 [cit. 2020-02-07].
Dostupné z WWW: <https://www.svetandroida.cz/jak-omezit-detem-stahovani-aplikaci/>.
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Obr. &. 2: Deskriptory PEGI1®

Hra obsahuje zobrazeni nasili.

Hra podporuje nebo uci gamblerstvi.

Hra obsahuje vyliceni ¢i materidl, ktery miize podporit diskriminaci.
. Hra ukazuje nahotu nebo sexudlni chovani nebo sexuadlni odkazy.

Hra se vztahuje nebo popisuje uzivani drog.

)
% Hra muiZze nahanét strach nebo désit maleé déti.

T
T

. Hra miize byt hrana online
T
Hra obsahuje vulgarni vyrazy.
BAD LANGUAGE

Ti

™
™
™M
™
M
M
M

Upozornuje na mozZnost mikrotransakci ve hre.

IN-GAME PURCHASES

%9 PEGI. www.pegi.info [online]. 2020 [cit. 2020-02-07].
Dostupné z WWW: <https://pegi.info/what-do-the-labels-mean>.
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Systém hodnoceni je vyborny prostiedek k ochrané déti pred nékdy az hriznym
obsahem her. Studie z roku 2012 ¢itajici 15 142 respondenti dokazala, ze pouze 22 %
rodi¢t je obezndmeno stimto hodnoticim systémem’®. To je bohuZzel maly pocet

vzhledem k dobg¢, po kterou systém PEGI existuje.

0 IPSOS MEDIACT, ISFE. Videogames in Europe: Consumer study. [online]. 2012, s. 54
[cit. 2020-02-08]. Dostupné z WWW:<http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/
euro_summary - _isfe_consumer_study.pdf>.
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6 Prakticka ¢ast - dotaznikové Setieni

Pro lepsi nazornost a uceleni tématu bylo do prace zaclenéno i dotaznikové

Setfeni. Téma a tedy i ndzev dotazniku byl: ,,Z4jem o pocitacové hry*.

6.1 Metoda sbéru dat a struktura dotazniku
Jako metoda sbéru dat byla zvolena nejcastéji vyuzivand, rychla

vvvvvv

Pti dotaznikové metod¢é ziskavame velké mnozstvi odpovédi soucasné, Cimz
ziskdme velké mnozstvi informaci v kratké dob&. Nevyhodou dotaznikového Setieni
muze byt fakt, Ze jedinec miize odpovédi ovlivnit a vysledek nemusi byt pravdivy. Dalsi
zkresleni vysledkti miize vzniknout, tim Ze jedinec bude odpovidat, tak jak si mysli, ze se
od n¢j ocekava. Dotaznik byl zcela anonymni, doufejme tedy, ze diky této volbé neméli

respondenti ditvod jakkoliv pravdivé odpovéedi zatajovat.

Dotaznik ¢ital osm jednoduchych otazek. Tento maly pocet otazek byl zvolen ze
dvou duavodi. Pfednd kvili odrazeni dotazovanych od vyplnéni. Casta odpovéd
dospélych v ptipadé pozadani o vyplnéni dotazniku zni: ,,na dotaznik nemém ¢as.*“ Jejich
rozhodnuti byva zvraceno po informaci, Ze dotaznik je kratky a nezabere vice nezZ jednu
minutu ¢asu. Druhym divodem bylo pfizptisobeni dotazniku pro vSechny vékové
kategorie. V souvislosti s vytvofenim jasného dotazniku pro kazdého, byly otazky pied
oficidlnim spusténim dotazovani, diskutovany s dospélymi jednotlivci, ale predevsim

S péti détmi prvniho i druhého stupné zékladni skoly.

Prvnich pét otazek bylo uzavienych. Respondent tedy mohl vzdy vybrat jen jednu

pfeddefinovanou odpovéd'.

V prvni otdzce, kterd zni ,,Jaké je tvé pohlavi?* doty¢ny miize zvolit moZnost muz,

nebo Zena. Diky tomu se nasledné dozvime, které pohlavi se hrani her vénuje vice.

Druhé otazka zni: ,,Kolik ti je let?*. Zacletiuje respondenta do jedné z péti
vékovych kategorii. Moznosti byly: Mén¢ nez 10 let; 11-15 let; 16-25 let; 26-30 let;

30 a vice let. Z této otazky zjistime vékové zastoupeni vzorku.

Ttreti otdzka zni: ,Hraje§ pocitatové hry?“, k ni jsou pfidruzeny tfi moZznosti

odpovédi. Ano, hraji; Nehraji; Hraval jsem. Zde oddélime dotazované, kterych se hrani
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pocitatovych her néjak nedotyka. Odpoved ,,Hraval jsem* je prepokladdna u vékové

kategorie 30 a vice z diivodu jejich pracovniho ¢i rodinného vytizeni.

Ve Ctvrté otazce zjisStujeme platformu, kterou respondenti nejvice uzivaji k hrani
her. Otazka zni: ,,Na kterém zatizeni hraje$S hry nejvice® Moznosti odpovédi jsou: PC

nebo notebook; mobilni telefon nebo tablet; herni konzole.

Otazka cislo pét zni: ,,Davas prednost:“, zde voli dotazovany mezi odpovédi:
Hrani her pro vice hraci (PUBG, GTA online, Call of Duty,...); Hrani pro jednoho hrace.

Zde zjistujeme preferenci volby hrani v multiplayer a singleplayer modu.

Otazka cislo Sest je prvni a jedinou zcela otevienou otazkou. Dotazovany zde
odpovida na otdzku: ,,Napis tii hry, které nejvice hrajes* Po analyze této otazky zjistime

nejoblibengjsi herni zanr.

Otazka cislo sedm zni: ,Jak Casto hraje§ nebo jsi hraval?* Jedna se o otazku
polouzavienou. Cité tfi uzaviené odpovédi: Kazdy den; 3 az 4 krat tydng; o vikendech;
Vv posledni oteviené volbé, jez zni: Jinak (napi§ odpovéd’), mize respondent uvést, ktera
intenzita, mimo ptedeslé, jeho hrani 1épe charakterizuje. Z této odpovédi ziskame
vysledky intenzity hrani jednotlivych respondentt, ale ptipadné skupin rozdélenych podle

veékovych kategorii.

Posledni otazka piimo souvisi s odpovédi z predchoziho dotazu, zni: Kolik hodin
denné hraje§ hry? Uzaviené moZnosti jsou: max. 2 hodiny; 2 az 4 hodiny; 5 az
8 hodin; jinak (napis kolik). V posledni oteviené odpovédi mize dotazovany, stejné jako
Vv ptedchozi odpovédi napsat dobu, kterd ho nejlépe vystihuje. Spole¢né s vyhodnocenim
otazky Cislo sedm  nalezneme intenzitu  hrani  jednotlivych  subjekti

a muZeme tak separovat jedince, ktefi hranim travi nadmérné mnozstvi ¢asu.

Do dotaznikového Setfeni se zapojilo celkem 172 respondentli zejména ze
Stiedogeského, Usteckého kraje a Prahy. Vzorek obsahuje vyjadieni viech vékovych
skupin, které jsou rozdéleny do péti vékovych kategorii (viz. otazka ¢. 2 ptilohy €. 1).
Dotazovani probihalo od 27. unora do 3. bfezna 2020 a to zejména elektronickou cestou
prostiednictvim internetového portalu www.vyplnto.cz. Na této webové adrese je mozné

si po zaregistrovani vytvofit vlastni elektronicky dotaznik. Po jeho zhotoveni

43


http://www.vyplnto.cz/

je tomuto dotazniku pfidélena internetova adresa’™ ktera miize byt rozeslana zhotovitelem
mezi jim zvolené osoby. Zaroven miize byt oznacen za vefejny a je pak zafazen mezi
ostatni publikované dotazniky tohoto serveru. Jakykoliv navstévnik mtze ptispét ke sbéru
informaci vyplnénim dotazniku. Pisemnéa forma dotazovani se uplatnila pfedevsim na
prvnim stupni zdkladnich $kol z diivodu absence vlastnictvi elektronickych zafizeni.
Ackoliv systém elektronickych dotazniki dokaze prizkum sam numericky a graficky
vyhodnotit, vnaSem piipadé bylo nutné vysledky ziskané v tisténé formé

k elektronickym vysledkim zvlast’ pfipocitat a teprve poté celek vyhodnotit.

6.2 Cile dotaznikového Setreni

Vysledky dotaznikového Setfeni ndm umoziuji ziskat odpovedi na spoustu

otazek. Pro nase ucely byli stanoveny tyto zakladni cile:

1) Zjistit, které pohlavi hraje poc¢itacové hry vice.

2) Zjistit, kolik dotazovanych z celku se vénuje hrani her.

3) Zjistit, ktera zatizeni pro hrani her jsou nejpouzivané;si.

4) Zjistit, zda hraci preferuji hraci mod singleplayer nebo multiplayer.

5) Zjistit nejoblibengjsi herni zanr.

6) Zjistit, kolik ¢asu travi respondenti hranim pocitatovych her.

7) Zjistit, zda mezi dotazovanymi nachazi subjekt, ktery by mohl vykazovat pfiznaky

navykové poruchy.

6.3 Analyza vysledkii
V této podkapitole budou vyhodnoceny vysledky dotaznikového Setfeni.

Z dotazovaného poctu 172 respondentti bylo 123 muzt a 49 Zzen. Nékteré otazky nebyly
zodpovézeny vSemi respondenty, proto se u vyhodnoceni jednotlivych otdzek mohou lisit

celkové pocty odpovedi.

" Internetova adresa: <https://www.vyplnto.cz/databaze-dotazniku/zajem-o-pocitacove-hry/>.
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Odpovéd’ na otazku ¢. 1. — Jaké je tvé pohlavi?

Odpovédi na otazku jsme zjistili zastoupeni muzii a zen v dotaznikovém Setfeni.

Zen se zucastnilo méné nez muzu.

Tab. &. 1: Zastoupeni muzi a Zen v dotaznikovém Setfeni’?

L mbi [ eEmesmi |

Muz 123
Zena 49
Celkem 172

Graf &. 1: Zastoupeni pohlavi’

= Muzi = Zeny

72 Vlastni zdroj
73 Vlastni zdroj
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Odpovéd’ na otazku ¢. 2 — Kolik ti je let?

Tab. ¢. 2: Zastoupeni vé&kovych kategorii v dotaznikovém Setieni’

Méné nez 10 let 34
11-15 let 16
16-25 let 26
26-30 let 14
30 avice 82
Celkem 172

Graf ¢. 2: Zastoupeni vékovych kategorii z celkového poétu respondentti’

8,1

B MénénezlOlet m11-15let = 16-25let 26-30let = 30 a vice

" Vlastni zdroj
> Vlastni zdroj
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Odpovéd’ na otazku ¢. 3 - HrajeS pocitacové hry?

Tab. ¢. 3: Zastoupeni hraca’®

Ano, hraji 105
Hraval jsem 36
Nehraji 31
Celkem 172

Graf &. 3: Zastoupeni hraca’’

B Ano, hraji B Hraval jsem ® Nehraji

76 Vlastni zdroj
" Vlastni zdroj
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Odpovéd’ na otazku ¢. 4 - Na kterém zarizeni hrajeS hry nejcastéji?

Tab. &. 4: Preferovana platforma’®

PC / Notebook 59
Mobilni tel. / Tablet 62
Herni konzole 31
Celkem 152

Graf ¢. 4: Preferovana platforma’®

—

m PC/ Notebook = Mobilni telefon / Tablet = Herni konzole

8 Vlastni zdroj
7 Vlastni zdroj



Odpovéd’ na otazku ¢. 5 - Davas prednost singleplayer nebo multiplayer médu?

Tab. ¢&. 5: Preferovany herni mod®

Singleplayer 73
Multiplayer 78
Celkem 151

Graf. ¢. 5: Preferovany herni mod®!

>

m Singleplayer = Multiplayer

Odpovéd’ na otazku ¢. 6 — Napis tii hry, které nejvice hrajes.

Respondenti celkem napsali 290 her. Po odecteni opakujicich se her, bylo
zaznamenano 131 riznych pocitacovych her. Ke kazdé z nich byl ptifazen herni Zanr
a nasledné byl vyhodnocen ten nejoblibengjsi. V piipadé, Zze hru charakterizovalo vice
zanry, byla zatfazena pod zanr ve hie dominujici. AkEni adventury, které obsahovali hrubé

nasili byly pro nase ucely zafazeny mezi hry akéni.

80 Vlastni zdroj
81 Vlastni zdroj
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Tab. ¢&. 6: Rozdéleni oblibenych her uzivatelii podle zanrti®

Zanr Pocet her
Adventury 4
Akéni 147
Logické 14
PloSinovky 8
RPG 31
Simulator 17
Sportovni 29
Strategie 27
Tanec¢ni / Hudebni 2
Vzdélavaci 5
Zavodni 6
Celkem 290

Graf ¢&. 6: Zastoupeni zanrt her z celkového po&tu®®

1,7%

0,7%

5,9%

2,8% |
4,8

= Adventury = Akéni
= RPG = Simuldtor

= Tane¢ni / Hudebni = Vzdélavaci

82 Vlastni zdroj
8 Vlastni zdroj

1,4%

IS

Plosinovky

= Strategie



Odpovéd’ na otazku ¢. 7 — Jak ¢asto hrajes nebo jsi hraval?

Respondenti zde vyjadrili intenzitu svého hrani v prabéhu jednoho tydne.
Méli moznost se v této otazce vyjadiit 1 jinak nez bylo mozné v pfedvolenych
odpovédich. Vsichni, ktefi zvolili posledni odpovéd’ ,,Jinak ““, uvedli krat$i dobu hrani nez

bylo v ptedchozich moznostech.

Tab. &. 7: Rozdéleni intenzity hrani v priib&hu jednoho tydne®*

Kazdy den 50

3 az 4 krat tydné 55
O vikendech 27
Jinak 23
Celkem 155

Graf. ¢. 7: Rozdéleni intenzity hrani v priibéhu jednoho tydne®

m Kazdy den = 3az4krattydné = O vikendech Jinak

84 Vlastni zdroj
8 Vlastni zdroj



Odpovéd’ na otazku ¢. 8 — Kolik hodin denné hraje$ hry?

Respondenti zde volili svou intenzitu hrani v ramci jednoho dne. Otazka pfimo
souvisi z pfedchozi. Pti diikladné analyze téchto dvou vyjadieni respondetii mizeme najit
subjekty, které by mohly odpovidat nebo svou intenzitou hrani smétovat ke vzniku

navykové poruchy (viz. dokazovani cile ¢.7).

Tab. ¢. 8: Rozdéleni intenzity hrani v rAmci jednoho dne®

Maximalné 2 hodiny 81
2 az 4 hodiny 56
5 az 8 hodin 9
Vice 3
Celkem 149

Graf ¢&. 8: Rozdéleni intenzity hrani v ramci jednoho dne®’

®m Max. 2 hodiny ®=2aZ4hodiny =5az8hodin Vice

8 Vlastni zdroj
87 Vlastni zdroj



6.4 Dokazovani stanovenych cili

Dokazovani cile €. 1 - Zjistit, které pohlavi hraje pocitacové hry vice.

Zjisténi, které pohlavi se hranim pocitacovych her zabyva vice, predchazel
dikladny prizkum vysledki. I ptesto, ze v celkovém poctu 172 dotazovanych je pouze

49 zen, procentudlni rozdil je patrny v grafu €. 9

Tab. &. 9: Odpovédi na otazku — Hraje$ poéitadové hry? - Muzi x Zeny®

Odpovéd Muzi Zeny
Ano, hraji 93 16
Hraval/a jsem 22 14
Nehraji 8 19
Celkem 123 49

Graf ¢. 9: Procentualni rozdil hrani her — muzi x zeny®

75,6%

80
70
60
50
40
30
20
10

Ano, hraji Hraval/a jsem Nehraji

B Muzi ®Zeny

8 Vlastni zdroj
8 Vlastni zdroj
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Dokazovani cile €. 2 - Zjistit kolik dotazovanych z celku se vénuje hrani her.

Ze vzorku 172 respondentt je dle grafu a tabulky €. 3 patrné, ze v soucasné dobé
se hrani pocitatovych her vénuje 61 % dotazovanych, 21 % jedinct se vénovalo hrani

diive a jen 18 % nehraje pocitacové hry viibec

Dokazovani cile €. 3 — Zjistit, ktera zafizeni pro hrani her jsou nejpouzivané;si.

Z celkového poctu 172 dotazovanych na otazku odpovédélo 152 dotazovanych.
Tabulka a graf ¢. 4 jednoznacné dokazuji, Ze pro hrani her je nejvice pouzivany mobilni
telefon ¢i tablet (40,8 %), dale je to PC ¢i notebook (38,8 %) a nakonec herni konzole
(20,4 %). Avsak je tfeba zminit zajimavy fakt. Vysledek byl zménén, az po zapocitani
vysledku tisténého dotazniku, ktery byl vyplnén détmi vékové kategorie méné nez 10 let.
Ve vysledcich elektronického dotazovani, kterého se v této otdzce zlcastnilo
125 dotazovanych, byla nejpreferovangjsi platforma PC / notebook (45,6 %), mobilni
telefon ¢i tablet (31,2 %) a herni konzole (23,2 %).

Dokazovani cile €. 4 - Zjistit zda hrac¢i preferuji hraci méd singleplayer nebo
multiplayer.

Stanoveny cil je zodpovézen tabulkou a grafem €. 5. Vysledek je velmi

vyrovnan. Multiplayer (51,7 %) je preferovangjsi nez singleplayer (48,3 %).
Dokazovani cile €. S - Zjistit nejoblibenéjsi herni Zanr.

Podle analyzy vysledkli otazky €. 6 byl zjistén jednoznacné nejoblibenéjsi herni
zanr. Vysledky jsou patrné v tabulce a grafu €. 6. NejoblibenéjSim hernim zanrem jsou
jednoznaéné akéni hry, které mezi celkem jedendcti Zanry byly zastoupeny celou

polovinou (50,7 %).
Dokazovani cile €. 6 - Zjistit kolik ¢asu stravi respondenti hranim pocitacovych her

Pro ucelenou ptedstavu je nutné zkoumat vysledky dvou otdzek v dotazniku.
Konkrétné otazku ¢. 7 a otdzku ¢. 8. Vysledky prvni ze jmenovanych nam ukazuji
hrac¢skou aktivitu v pribéhu jednoho tydne (tabulka a graf ¢. 7) a vysledky vyhodnoceni
otazky €. 8 ukazuji hra¢skou aktivitu v rdmci jednoho dne. (tabulka a graf ¢. 8). Vysledky
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ukazuji, ze hrani v pribéhu jednoho tydne se vénuje jedna tfetina kazdy den (32,3 %),
druhé tfetina hraje zhruba 3 az 4 krat tydné (35,5 %). Tteti tfetina je pak tvofena skupinou,
které hraje jen o vikendech (17,4 %) a respondenty kteti v odpovédi uvedli vlastni dobu,
ktera charakterizuje jejich intenzitu hrani. Po detailni analyze vysledkii z odpovédi

,Jinak®, bylo zjisténo, ze vSechny se vyznacuji minimalni dobou hrani (14,8 %).

Vysledky otazky ¢. 8 nam ptiblizuji intenzitu hrani v ramci jednoho dne (tabulka
a graf. ¢. 8). Bylo zjiSténo, ze mezi hraci prevlada maximalni délka hrani do dvou hodin
denné (54,4 %). Dv¢ az Etyfi hodiny denné stravi hranim 37,6 %. P&t az osm hodin denné
hraje 6 % dotazovanych. Tii hra¢i (2 %) dokonce uvedli, ze hraji vice nez

8 hodin denn¢. Ovsem jen jeden z téchto tii hraje kazdy den.

Dokazovani cile €. 7 - Zjistit zda mezi dotazovanymi nachdzi subjekt, ktery by mohl

vykazovat pfiznaky navykové poruchy.

Pro hloubkovou analyzu intenzity hrani jsme blize zkoumali vzorky, které hraji
kazdy den. Jeden ze symptomu ,,zavislosti je pravé neschopnost hrace kontrolovat

a dodrzovat casovd omezeni herni doby.

Pti zpracovani téchto dat bylo zjiSténo, Ze z celkového poctu 172 respondentli se
k otazce intenzity hrani v pribéhu jednoho tydne vyjadiilo 155 subjekt. Z tohoto celku

uvedlo 50 dotazovanych, Ze hraji kazdy den.

Tab. ¢. 10: Denni intenzita hrani u subjektf hrajicich kazdy den®

Odpovéd Pocet respondenttl
Maximalné 2 hodiny 18
2 az 4 hodiny 22
5 az 8 hodin 9
Vice
Celkem 50

% Vlastni zdroj
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Graf ¢. 10: Denni intenzita hrani u subjektt hrajicich kazdy den®

2%

= Maximalné 2 hodiny = 2 aZ4 hodiny =5azZ8 hodin = Vice

Tabulka ¢. 10 a rovnéz graf ¢. 10 ukazuji, ze hracu, ktefi se vénuji hrani
her kazdy den je ze vzorku citajicim 172 respondentti t¢éméf jedna tfetina. Nejvice
alarmujici je vysledek, Ze devét subjektii ze vzorku hrajicich kazdy den hraje pét azZ osm
hodin denn¢. Jeden subjekt v dotazniku uvedl, Ze se vé€nuje hrani kazdy den deset hodin.
Pokud doty¢ny uvadi pravdivé informace, jsou tyto hodnoty alarmujici, zejména kdyz se

jedna o dité v€kové kategorie méné nez 10 let.

Pro pfiblizeni byl vytvofen graf €. 11, jeZ znazorniuje vékové kategorie téchto

hracu.

%1 Vlastni zdroj
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Graf ¢. 11 — Zastoupeni vékovych kategorii vychoziho vzorku deviti hrac vénujici se

hrani 5-8 hod. denng&®?

® Méné nez 10 let m 11-15 let = 16-25 let = 26-30 let = 30 a vice

92 Vlastni zdroj
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Zavér

Pocitatové hry od doby svého vzniku zaznamenaly obrovsky vyvoj. Kvalita her
postupovala pfimo umérné vyvoji hardwaru, ktery je dnes na velmi vysoké trovni.
Produkty vyvojaiskych spolecnosti jsou velice dobfe propracované, graficka
1 zvukova kvalita soucasnych her je k nerozeznani od filmovych scén. Mozna i praveé
tento fakt mize byt pfi¢inou, Ze zejména mladi lidé Casto travi svlij volny cas v této

fale$né realité.

Ackoliv prace nese nazev ,,Vliv poc¢itatovych her na agresivitu clovéka® byla do
prace zahrnuta i kapitola ,,Zavislost“. Problematika zavislostniho chovani je totiz
s agresivitou tzce spjata. Nema-li hra¢ moznost uspokojit své videoherni tuzby, muize se
tento nedostatek projevit praveé zvysenou agresivitou. Treti kapitola teoretické ¢asti prace
seznamuje Ctenafe s definici zavislosti, s rozd€lenim této chronické choroby a s projevy
zavislostniho chovéni. Je zde oteviena soucasna diagnostika této choroby, ale zaroven
popisuje nové moznosti klasifikace naruzivého hracstvi. Jesté pred tim se vSak dotyka
vykladu sou€asné diagnozy patologické hraéstvi. Zde byl nalezen rozpor mezi nazvem
treti kapitoly prace a terminologii uvedenou v Mezindrodni klasifikaci chorob.

Patologické hracstvi, které byva v souvislosti snadmérmnym hranim pacientim

diagnostikovano, se fadi mezi navykové a impulzivni poruchy, tedy ne mezi zavislosti.

V pribéhu studia, jez predchéazelo vzniku této prace, bylo nalezeno mnoho ¢lankt
a odbornych nazort, které si ve velké mife oponovaly. Rozepte neodborné vetejnosti, ale
i specialisti byly zejména v piecenovani této problematiky v souvislosti s nepodlozenymi
statistikami o rozsdhlosti tohoto problému. Podle NeSpora (2011) jsou tyto vysledky
zkreslené z diivodu existence tendence tadit patologicky vztah k pocita¢lim, internetu
a videohram mezi navykové impulzivni poruchy (tj. do stejné skupiny jako napf.
patologické hrac¢stvi, pro které je charakteristické hrani o penize ¢i jinou hmotnou
odménu) nebo do blizkosti zavislosti na ndvykovych latkach. Zatazeni ,,herni poruchy*
do jedenacté Mezinarodni klasifikace nemoci by mohlo v budoucnu umoznit lepsi

ptehled pravé v poctech osob ohrozenych touto chorobou.

Hrani pocitacovych her je velmi ¢astym ndmétem zejména ve smyslu negativnich
ucinkl na ¢loveka. V prubéhu tvorby bakalarské prace bylo nalezeno mnoho vyzkumi
tykajici se zjisténi, zda maji pocitacové hry vliv na agresivitu ¢lovéka. Nekteré v praci
zminéné vyzkumy mohou vyvolavat pochybnosti o jejich piinosu. Jiné vedli k hlubokému

zamysSleni. Americkd psychologicka asociace na zakladé metaanalyzy, vydala v roce
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2015 prohlaseni, ze nasilné pocitacové hry (kromé jinych negativnich vlivii na zdravi)
ovliviiuji agresivitu ¢loveéka. Neéktera media a politici zpravu APA brali jako ptimy dikaz
a na jejim zaklad¢, chtéli zakazovat nésilné videohry. Pisobeni na APA bylo ziejmé
natolik silné, ze prohlaseni 1. bfezna 2020 aktualizovala. Zprava upravuje piedesly vyrok,
S tim, ze na zdkladé novych poznatkd potvrzuje ptredchozi prohlaseni, ale upozoriuje
pouze na maly vliv videoher na agresivitu. Problematika nasili je, podle APA, natolik

slozity socialni problém, ktery prameni z mnoha faktort a vyzaduje dalsi vyzkumy.

Prace ptindsi strucné zhodnoceni ,,nebezpecnosti*“ hrani a pfindsi i opacny pohled
na zminéné téma. Piinasi vycet pozitivnich vlivl hrani. V ptipad¢, ze se rodi¢ zaméfi na
kladné ptinosy hrani her a zaroven prostfednictvim PEGI a dalSich preventivnich
prostfedkli dohlédne na cinnost jeho ditcte, stane se z tohoto obavaného digitadlniho
strasaka spiSe vyhoda. Rodi¢ muze ziskat prostiedek, kterym se dité¢ v mnoha oblastech
vzdélava, pripadné paku, umozinujici docileni pozadavki rodi¢e ke splnéni néjaké
povinnosti ditétem. V mnohych domacnostech totiz slouzi umoznéni hrani pocitacovych

her ditéti jako odména.

Dotaznikové Setfeni odkrylo velmi zajimavé informace, a to 1 pfes malé mnoZzstvi
respondentli. Bylo stanoveno sedm cill, které byly postupné uspéSné zodpovézeny.
Nejdulezitéjsim cilem bylo zjisténi, zda se mezi dotazovanymi nachazi subjekty, které by
svou intenzitou hrani mohli vykazovat znaky zavislosti. Vysledky prizkumu odhalily, Ze
témét jedna tietina dotazovanych hraje pocitacové hry kazdy den. Z tohoto vzorku

padesati respondentl hraje 18 % pét az osm hodin denné.

Diikaz, Ze 1idé hraji vice nez je vhodné, byl vyzkumem potvrzen. Nékteti lidé
hrani pocitacovych her pfili§ nehovi. Jini si velice radi zahraji, aby si zkratili dlouhou
chvili nebo jen na okamzik, jak se fika ,,vypnuli“. Existuji vSak i lidé, ktefi hrani
pocitacovych her dokdzi vénovat veskery sviij ¢as. Mnohdy na tkor, rodiny, pfatel, ¢i
pracovnich povinnosti. Pro¢ vénuji velkou ¢ast svého realného zivota virtudlnimu svétu?

Namét, vice nez zajimavy pro zpracovani dal$i prace.
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Seznam zKkratek

ADHD - Attention Deficit Hyperactivity Disorder - porucha pozornosti s hyperaktivitou
APA — American Psychological Association — americka psychologicka asociace

PEGI - Pan European Game Information — evropsky ratingovy systém pocitacovych her
PC — Personal Computer — osobni pocita¢

RPG - Role-playing game — hra na hrdiny
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