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UvVOD

S videohernim primyslem pfichdzime do styku dnes a denné. Diky masivnim
reklamnim kampanim se do naSeho podvédomi dostavaji informace o soucasném déni ve
videohernim svété. V dneSni dob& se také Casto herni primysl propojuje s ostatnimi
zabavnimi odvétvimi. Jako jsou filmovy, hudebni a televizni primysl a segment spotiebni
elektroniky.

Existuje mnoho diivodi pro¢ jsem si vybral zrovna toto téma. Jeden z nich je ten, ze
jiz od détstvi jsem s hernim primyslem uzce ve styku. V détstvi vSak pouze jako koncovy
uzivatel - tedy hra€. Ve zminéné dob¢ jsem hraval videohry pomérné Casto, ale nikdy jsem na
sob€ nezpozoroval zvySenou miru agrese. Ani mé okoli si nev§imlo tohoto jevu. Pozdé¢ji jsem
zaCal v hernim primyslu pracovat a to pro jednu z nejvétSich spole¢nosti zabyvajici se
prodejem a distribuci videoherniho softwaru a hardwaru, piisobici na ¢eském trhu. Pfi vykonu
tohoto povolani mi byly do urcité miry otevieny oCi. A to zejména fungovani videoherni
politiky a obchodnich strategii nadndrodnich spolecnosti. Také jsem byl témét kazdy den
konfrontovan s tvrzenim, ze videohry jsou pouhou ztratou Casu. Pfipadné obav na zvySenou
agresi.

Zacal jsem tedy premyslet nad tim, zda-li poc¢itacové hry mohou mit na hrace takovy
dopad. Ze svého okoli zndm par lidi, ktefi se vénuji nadmérnému hrani her.A nékterych jsem
vypozoroval agresivnéj$i chovani, ale nedd se s jistotou fici, zda-li bylo vyvolano prave
videohrami. KdyZ jsem se na tuto problematiku podival z psychologického thlu bylo mi
jasné, ze hrani her mize mit opravdu vyrazny dopad na chovani jedince a mnohdy mutze
zpusobit snizeni empatie.

K videohernimu svétu se ovsem vazi také pevna pravidla ze stran ratingovych agentur.
Tyto agentury kontroluji kazdou videohru a maji prdvo na ni udé€lit cenzuru. Napiiklad
vymezeni véku hracl atd. Diky tomu mohou rodi¢e sndze vybirat vhodné hry pro své déti.
Agentury se také snazi upozoriovat budouciho kupujictho na mozny vyskyt negativnich a
socialn¢ patologickych jevll ve videohrach.

V nésledujicich kapitolach, se pokusim rozebrat c¢lenéni videoherniho svéta a
nahlédnout do jeho historie. Zaméfim se na zpusoby vzniku agrese, na jeji druhy, motivy a
projevy. Porovnam negativni a pozitivni dopady pocitatovych her na jejich uzivatele. Budu se
také vénovat pojmu agresivita a nejcast€jSim divodim agresivniho jednani. Dale stru¢né
shrnu historii videoher, jejich vyvoj a vzniklé Zanry. Zminim se také o ratingovych
agenturach, které jednotlivé videohry hodnoti. V praktické ¢asti se budu vénovat vysledkiim

podanych dotaznikli na téma: agrese u pocitacovych her. Hlavnim cilem mé bakalaiské prace



bude analyza videoher a zda mohou zvySovat dlouhodobé agresivni jednéni u lidi.



TEORETICKA CAST



1. AGRESE A AGRESIVITA

V prvni kapitole se budu vénovat agresi. Jak se miize projevovat a co ji ovliviiuje.

Me¢édia se v posledni dobé snazi poukazovat na problematiku neustalého zvySovani
agrese u populace. Divodem zvySovani agrese je neustaly tlak na jedince po vysSich
vykonech, jak v pracovnim, tak i v osobnim zivoté. Témét kazdy Clovek chce byt aktivni
soucasti spoleCnosti a vlastnit co nejvice movitych a nemovitych statkd, aby mohl zajistit
sebe, ¢i rodinu. Tento zpisob Zivota je ovSem velmi naro¢ny, a proto jedinec ¢as od ¢asu
potiebuje odreagovani. Existuje mnoho metod jak se uvolnit. Lidé travi volny ¢as se svou
rodinou, popiipad¢ socidlni skupinou. Spolecné se veénuji aktivitdm, které maji spolecné
(sport, cestovani, posezeni v hospodéach atd.). OvSem jedinci nemohou travit ¢as neustale v
pritomnosti druhych, a proto vyhledavaji alternativni zabavu, kterou mohou byt 1 videohry.

Ve své praci se zaméfim na populaci ve vé€ku 15-30 let, do které spada nejvice hract
videoher. Tato vékova skupina je typickd tim, Ze moderni technika je nedilnou soucasti jejich
kazdodennich Zivotl. A to nejen za ucelem vyhleddvani informaci ke studiu, ¢i praci, ale
piedevSim k zabavé. Pestrost zdbavy ve spojeni s technikou je nepifeberné. Presto je
nejCastéjs$i zabavou mladych lidi hrani videoher, ¢i sledovani zprostfedkovaného hrani
prostiednictvim streamovacich! kanali. Sou¢asna mlad4 generace byva také oznacovana jako
nejagresivnéjsi a bezohledna vii¢i svému okoli, ve kterém se pohybuje a to diky hrani her.? K

pochopeni dané problematiky je nutné znat rozdil mezi agresi a agresivitou.

1.1 Pojem agrese

Agrese — "aggression" (z lat. ad-gredior - pfistoupit blizko, napadnout) mizeme
definovat jako reakcni silu, kterda ma za cil poskodit véci, lidi, spolecnost nebo cloveka
samotného®. Pojem agrese nevyjadiuje piesné lidské jedndni, ale je nositelem silného
emocniho projevu (afekt). Afekt se u ¢loveéka mize vzdy liSit podle toho, co pravé proziva
(kiik, plag, neptatelstvi, pohrdani), avSak agrese nemusi byt chapana jako negativni prvek. V
mnoha piipadech se jedna o boj za svobodu proti zlu &i korupei.*

V soucasné dobé stale panuji rozpory nad pojmem agrese. Piesnéji feCeno nad presnou

pfi¢inou, zda je agrese vrozenou lidskou konstantou, nebo pouze reakci na frustraci a

1 Jedna se o ptenos audio vizualniho obsahu nejcastéji v prostiedi internetu ke koncovému uzivateli.

2 Tézky zivot Generace Y | Psychologie.cz. Homepage | Psychologie.cz [online]. Copyright © Copyright
Mindlab s.r.o. [cit. 17.04.2017]. Dostupné z: https://psychologie.cz/tezky-zivot-generace-y/

3 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.

4 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.



negativni spolec¢enské jevy.

Heinz Kohut upozornuje, ze agrese nemusi byt vzdy negativni pro ¢lovéka. Pozornost
vénuje nedestruktivni agresi (snazivost), ktera pomahd k rozvoji osobnosti a individuality.

Tedy agrese je soucasti lidského vyvoje a pozndnim sama sebe. >

Erich Fromm byl zastance teorie, z které plyne, ze kazdy ¢lovek je ptirozené dobry a
vlastni pfirozenou konstruktivni agresivitu, ktera slouzi k piekondvani piekdzek a k
dosahovani stanovenych cild. Zaroven také ptiznava tvrzeni, ze v kazdém c¢lovéku je trochu

sebedestruktivity (maligni destrukce).®

1.2 Priciny agrese

Rozdéleni agrese je pomérné komplikovany ukol. A to z divodu, Ze téméf v kazdé
publikaci mizeme nalézt rozdilné formulace a tfidéni agresivniho jednani. Za nejznamé;si
rozdéleni agresi mizeme povazovat tfidéni na agresi vrozenou, neboli pudovou a takzvanou

ziskanou v priibéhu Zivota.

1.2.1 Agrese vrozena pudy

Jedna se o vrozenou pudovou silu, kterd ma za kol udrzet clovéka nazivu. Tuto silu
clovék mize stézi ovladat. Zde mizeme aplikovat zndmé rceni ,,Pieziji jen #i nejsiln€jsi®. S
vysokou agresi jsme se mohli setkavat v dobach minulych (Rim, stfedovek), kde byla agrese

ventilovana pomoci zapasu a valek. ’

"Agrese je normalni druh chovani, jehoz smyslem je ve volné ptirodé prezit. Nasilné
chovani je patologickd agrese, jejim smyslem je néco poskodit, nékomu ublizit nebo jej

zabit."

V soucasném civilizovaném svéte, kde plati mnoho norem, smluv a spojeneckych

paktd, je clovék nucen si svoji pfirozenou agresi vybijet odliSnym zplUsobem, naptiklad

KOHUT, Heinz. Obnova Self. 1991.

FROMM, Erich Seligmann. The Anatomy of Human Destructiveness. 1973.

PONESICKY, Jan. Agrese, nésili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.
KOUKOLIK, Frantidek a Jana DRTILOVA. Vzpoura deprivantii: nestviiry, nastroje, obrana. Nové, pieprac.
vyd. Praha: Galén, c2006. Makropulos. ISBN 9788072624102.
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sportem, adrenalinovym vyzitim, nebo ve videohrach. Je nezbytnosti podotknout, ze v lidech

je agrese stale, nikdy nevymizi a je zcela nevhodné agresi potlagovat.’

Tvrzeni taktéz podporoval zakladatel psychoanalyzy Sigmund Freud, ktery hledal
samotné kofeny agrese. Pfredmétem zkoumani byl konflikt mezi pudem k zivotu a pudem ke
smrti. Podle Freuda bylo feseni konfliktu mezi smrti a zivotem pfijeti a uvédomeni si
konfliktni povahy osobnosti. Freud také zjistil, Ze konflikty se stale opakuji a vraceji a jsou
tedy nefesitelné. Na zaklad¢ zjisténych faktl popisoval toto jednani jako jednani biologicky

zakddované.'?

1.2.2 Agrese z frustrace

Kazdy ¢lovék mé ve svém nitru vrozenou urcitou davku agresivniho jednani. Existuje
ale dal$i druh agresivity, a to agresivita, kterou ziskavame v pribéhu zivota. Spoustécim
momentem této agresivity je frustrace. Frustraci miizou vyvolat pro nas nefeSitelné prekazky,
nebo nasledky traumatickych udalosti.!' Ke zvy$enému agresivnimu jednani muze vést také
Spatna vychova v rodinég, jelikoz dité si bere za vzor své rodice a piejima od nich vzorce
chovani. Naptiklad hadky mezi rodici, socialné patologické jevy nebo uplné zanedbavani
vychovy. Zejména se jednd o piimou formu vychovy. V ptipad¢, ze rodiCe odstranuji diteti
veskeré prekazky a ulehcuji zivotni situaci miize nastat situace, ze dotycné dit¢ nebude zcela
piipraveno pro budouci redlny zivot. A to z divodu, ze dité nebude schopno celit Zivotnim
vyzvam a urCité situace pro n¢j budou nefeSitelné. Nasledn¢ se u tohoto jedince projevi
frustrace, pozdé&ji se muze objevovat agresivni jednani. Je velmi doporuCovéano dité
vychovavat spiSe demokratickym zpiisobem a neulehCovat mu Zivotni cestu. Za ucelem
zvladani problémovych situaci a vétsi samostatnosti. Takto vychovany jedinec bude odolnégjsi

proti frustraci.'?

V pfipad¢, Ze nejsou uspokojovany cile dan¢ho jedince dochdzi k tomu, ze frustrace se
zvysuje, roste agrese a soucasn¢ vznika prostor pro cilenou sebeprezentaci. Tyto motivy se

projevuji chovanim moralnim, ale 1 nemoralnim. Zde zaleZi s jak vysokou frustraci se jedinec

9 DUFEK, Pavel a Hubert SMEKAL. Lidska prava v mezinarodni politice. Praha: Wolters Kluwer, 2014.
Lidska prava. ISBN 978-80-7478-720-1.
10 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.
11 EDELSBERGER, L. a kol. Defektologicky slovnik (Sovak, M.). HaH VySehradska, s. r. o, 2000.
ISBN80UB6022U76US
12 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.
11



potyka, nasledné se projevuje intenzita motivi. '3

1.2.3 Ziskana urazem

Vznika pti tézkych urazech, nebo pii poranéni kiry lebecni, kdy je poskozen mozek.
Diky poranéni mozku dochazi také ke zméndm lidské osobnosti. Limbicky systém a ktra
mozkova jsou duleziti ¢initelé, ktefi ovlivituji samotnou agresivitu v mozku. Protoze tidi a

ovladaji lidské emoce.'
1.2.4 Nedostatek pohybové aktivity

Clovék by mél dodrzovat uréitou kazdodenni pohybovou aktivitu. O détech toto
tvrzeni plati dvojnasobné, protoze se stale vyvijeji. Pokud jim je pohybova aktivita odepirdna,
vznikéd neklidnost a soustfedénost na vice zajml soucasné. Nasledné se dostavuje agresivni

chovani.!
1.2.5 Psychicka deprivace

Pojem deprivace miizeme definovat jako stradani ¢i nedostatek. Nedostatky mohou
byt Casto ve spojeni s nedostatkem potravy, nebo nevhodnymi podminkdmi k zivotu.
Deprivace byva nejcasté€ji spojovana se socidlnim zivotem. Nekteii lidé poskytuji psychickou
utéchu druhym a soucasné zapominaji zcela na své potieby. Podobné jako frustrace vznika

pii dlouhodobém plisobeni a jejim vysledkem je agresivita. '°

1.3 Motivy agrese

Motivy agrese muzeme definovat jako energizaci k ¢inlim. Jednani nemusi byt vzdy

mysleno negativng, ale ¢asto tak byva okolim vnimano.!”

Motiv sebepotvrzovani: Jedna se o upevilovani moci a sily, av§ak motivace nema za

ukol zastraSovat nebo vyhroZovat okoli, pouze demonstrovat silu ¢i dovednosti jednajiciho

13 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.
14 MARTINEK, Z. Agresivita a kriminalita §kolni mladeZe. 1. vyd. Praha: Grada,

2009. 152 s. ISBN 978-80-247-2310-5.
15 MARTINEK, Z. Agresivita a kriminalita $kolni mladeZe. 1. vyd. Praha: Grada,

2009. 152 s. ISBN 978-80-247-2310-5
16 MATEJCEK, Z., DYTRYCH, Z. Jak a pro¢ nés trapi déti. 1. vyd.Praha: Grada, 1997.

187 s. ISBN 80- 7169-587-4
17 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.
12



jedince.

Motiv odplaty: Jednd se o provedeni odplaty osobam, spolkiim atd., jenz danému
Gtoénikovi ukiivdila &i jinym zptisobem ublizila. Utoénik se v mnohych piipadech pouze

snazi dosahnout spravedInosti.

Motiv spravedlivého rozhoiceni: Vzniké prevazné pti konfliktu mezi dvéma jedinci.
V mnoha piipadech si jedna strana ze zainteresovanych zcela neuvédomuje nasledky jednani.
Uto¢ici jedinec Gasto jedna podobné jako u motivu odplaty - s pocitem hnévu a dosazeni

spravedInosti.

Motiv opovrzeni: Demonstrace nerespektovani obéti. Nejcastéji s pomoci verbalniho
uraZeni nejen v soukromi, ale 1 na vefejnosti. Sifeni pomluv ¢i nepravdivych skutecnosti s

cilem poskodit povést napadaného jedince.

Motiv zaji§téni vyhody pro posileni vlastni hodnoty: Uto¢nik demonstruje vlastni

silu, dovednosti a srovnava se s ostatnimi za ucelem zesmeésnéni.

1.4 Projevy agrese

Projevy agrese lze rozd¢lit do dvou zakladnich skupin.

Kratkodobé projevy: Jednd se o okamzity projev emoci ve vysoké intenzité
(afekt).'®

Dlouhodoby projev: Jde o dlouhodobé napéti, kdy jedinec v sobé miize agresi

potladovat. Tato forma je dalko nebezpe&ngjsi.”

Agrese se tedy projevuje ve formé afektivniho jedndni, nejcastéji se jedna o plac, kiik,

projevy zoufalstvi, hnévu, ni¢eni. Mize vyustit az k fyzickému napadani.?

Dle teorie A. H. Buss a A. Durkee (1957) miZeme rozd¢lit nasledujici inventaf

agresivniho chovéni na.?!

18 HARTL, Pavel a Helena HARTLOVA. Velky psychologicky slovnik. Ilustroval Karel NEPRAS. Praha:
Portal, 2010. ISBN 9788073676865.

19 HARTL, Pavel a Helena HARTLOVA. Velky psychologicky slovnik. Ilustroval Karel NEPRAS. Praha:
Portal, 2010. ISBN 9788073676865.

20 HARTL, Pavel a Helena HARTLOVA. Velky psychologicky slovnik. Ilustroval Karel NEPRAS. Praha:
Portal, 2010. ISBN 9788073676865.

21 NAKONECNY, M. Motivace lidského chovéni. Praha: Academia, 1997. ISBN 80U200U0592U7.
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e napadnuti — Jedna se o piimou fyzickou konfrontaci. Agresivni jedinec

uto¢i na zacilenou obét’ péstmi, fackami.

e nepiima agrese — Jednd se o agresivni jednani za zady obéti. Uto¢nik
rozsifuje o své obéti pomluvy ¢i nepravdivé informace. Z davodu

poskozeni dobrého jména.

e popudlivost — Charakterizujeme jako vyckavani k afektivni explozi.

Utocnik se miize nechat zamérné provokovat.

e negativismus — Projevuje se neustalym protichidnym nazorem. Uto¢nik
si stoji pevné za nazorem a neni mozné jej presvédcit. Negativni pohled

na svet.

e nevole, resentiment — M4 citové a emociondlni zabarveni. Jde o

negativni emoce vici obé€ti jako jsou nenavist, zavist, nevrazivost.

24

e podeziivani — Utoénik si vytvéii iluze k druhym lidem, jenz mu chtgji

ublizit.

e verbalni agrese — Jedna se o klasické slovni utoCeni. Utoc¢nici pouzivaji

v pfimé konfrontaci hanliva a urdzejici slova.

1.5 Nasledky agrese

Nasledkem vnitiniho konfliktu ¢i frustraci muze byt potlaceni socidlniho spoluciténi
22 Snizen4 schopnost empatie. Tento jev miZeme charakterizovat jako citovou anestezii
spoluprozivani, kterd clovéku umoziuje jit za cilem jako je moc, bohatstvi. Tito jedinci se

rozhodnou pouze na zdkladé rozumu, logiky a imysIné potlacuji citové vztahy.
Vznik: Spatna vychova, bezcitné vztahy k rodi¢tim.

Vychova u mladych muzi k tvrdosti, odvaze, nepolitovat bolest, traumaticka

zkuSenost nasilnosti, Spatné vztahy.

Agrese je vétSinou vyzkumnikl akceptovana jako samostatny fenomén se specifickou

22 PONESICKY, Jan. Agrese, nasili a psychologie moci. V Praze: Triton, 2005. ISBN 80-7254-593-0.
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predispozi¢ni konstelaci — agresivitou.

1.6 Prevence agrese

Zptsobu pro predchazeni agrese je celd fada. Nékteré mize jedinec pozorovat sam. V
nékterych pripadech by mélo pomoci okoli.

Samotny jedinec tedy miize ovliviiovat svoje chovani pomoci sebekontroly a
seberegulace. Clovék by se mél vice hlidat a nepfepinat se v praci, studiu, piipadné pii hrani
her.

Agresivni chovani miize také odhalovat blizké okoli. V ptipad¢ zjisténi zvySené agrese
naptiklad u potomka. Je zcela vhodné zacit co nejvice komunikovat a naslouchat problémam.
agrese. Z divodu nejblizsich socidlnich a citovych vztahi. Mnohdy spole¢né travi veskery
volny cas.

Pokud je agresivni plisobeni opravdu znatelné i pro Siroké okoli. Je nutnosti zahajeni
spoluprace s odbornymi pracovniky. Za odborného pracovnika, ktery feSi problematiku
zvySujici se agrese je mozné povazovat psychologa. Ten piimo diagnostikuje Uroven

agresivnich projevi a nasledné vypracuje plan pro jeho napravu.??

23 SVOBODA, Jan. Agrese a agresivita v pfedSkolnim a mladsim Skolnim véku. Praha: Portal, 2014. ISBN
978-80-262-0603-3.
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2 VIDEOHRY

V soucasné dob¢ se hry prenaseji do smysleného svéta fizeného vypocetni technikou.
Videohry (gameplay) mizeme definovat jako virtudlni prostfedi. V némz hra¢ ovliviiuje
prostfedi a soucasné musi respektovat pravidla, plnit cile, normy, nasledn¢ je za své poc¢inani
odménovan &i trestdn samotnou hrou.?* Je t&zké presné urcit, kdy piresné videoherni priimysl

zapocal. Jelikoz zminény segment je s nAmi jiz nékolik desetileti.?’

2.1 Historie videoher

Jiz od prvopocatku civilizace lidé vymysleji rizné hry, kterymi si zkracuji chvile
(Slepa baba, honéna...). Hry se neustdle vyvijeji od nejprimitivn€jSich az po slozitéjsi.
Historii videoher mizeme rozdélit na nasledujici podkapitoly. Globalni rozSiteni a samotny

vznik prvnich her a tuzemsky vyvoj. Rozsiteni her v Ceské republice.

2.1.1 Videohry ve svété

Za samotny pocatek videoher je mozné oznacCit rok 1947. V tomto roce vytvoftil
Thomas Goldsmith a Estl Mann prvni primitivni videohru.

V Sedesatych letech se zacali vyvijet videohry na vykonnych pocitacich v americkych
univerzitnich institutech. O desetileti pozd€ji  byli videohry jiz dostupné na hernich
automatech a movitym zakaznikiim, ktefi si mohli zakoupit prvni cartrigové zatizeni do
domacnosti.

Na konci 80. a 90. let vzniklo tajné spolecenstvi mezi tehdejSimi giganty a lidry na
poli videoherniho primyslu. Jejich cilem mél byt produkt, ktery bude cenové dostupny pro
kazdého €loveka na planeté a umozni mu velky herni zazitek.

Spole€nosti Sony a Nintendo, které vzdjemné spolupracovaly na nové herni
technologii, se potykali s neustdlou rivalitou. Jejich tajnd spoluprace byla ukoncena v roce
1991, kdyZ Sony piedstavuje sviij prototyp globalni konzule Play Station. Nintendo natklo
Sony za necestnou spolupraci a cely spor se dostal az k Americkému soudu, ktery byl o
n€kolik let ukonfen v prospéch spolenosti Sony. V roce 1993 se Sony pousti do

plnohodnotného vyvoje hernich konzoli, které nemaji kviili soudnim sporiim s Nintendem ani

24 WOLF, Mark J. P. Video games and gaming culture: critical concepts in media and cultural studies. ISBN
9781138811256.

25 SVARA, Ondiej. VIDEOHRY: historie virtudlni zdbavy. Praha, 2013. ISBN -978-80-87749-06-7.
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nazev.

Na zacatku roku 1994 Sony pfichazi s novou herni konzoli, jiz s oficialnim nazvem
Playstation. Konzole si ve svété ziskala pozitivni ohlas. Mnoho hernich publikaci hlasilo
prichod nové éry, ktera zasahne celé lidstvo. Od té doby se Playstation stal znamym po celém

svéte. 2

2.1.2 Videohry v Ceské republice

V Ceské republice neni videoherni priimysl rozvinuty tolik jako v jinych evropskych
zemich. Hlavnim divodem byl politicky rezim v 60. - 90. letech. V této dobé nebylo mozné
obstarat si potfebna zafizeni, navic v pocatcich herni konzole byly spjaty s vysokou
pofizovaci cenou.

Zména nastala v roce 1993, kdy doslo ke zméné reZimu a uvolnéni hranic. Do Ceské
republiky zacinaji proudit prvotni cartrigové herni zatizeni.

Po roce 1996 se do Ceska dostava vina od Sony — Playstation. Konzoli si za¢inaji
pofizovat také Cesi a neustéle roste na popularité. S piichodem dal$ich hernich generaci se
obliba této elektroniky stava zcela béznou v domacnostech. V soudasnosti Ceskéa republika
patfi k nadprimérnym hernim zemim a to nejen diky velké oblibé videoher, ale také kviili

vyvojaiskym studiim a globalné Gispésnym hernim tituliim?’

2.2 Zanry videoher

V predchozich kapitolach bylo naznaceno Siroké zaméieni her. Pro videohry plati
zcela stejné pravidlo. Soucasny trh s videohrami nabizi obrovské mnoZzstvi Zanrti a druhti her.
Nékteré hry mohou byt zcela neSkodné a slouzi k odreagovani. Jiné hry mohou demonstrovat

bojové sporty, vale¢né konflikty a podobné, kde se vyskytuje agresivni jednani.

Bojovka (Beat'em up, Hack 'n' slash) jedna se o hru, kde proti sob€ stoji alesponi dva a
vice hracu. Jejich tikolem je vycerpat ukazatel zdravi u spoluhrace za pouziti bojového sportu.
V tomto typu her se vyskytuje nejvice nasili a zaleZi na typu, jak aZ drasticky je nasili

znazornéno.”® Zde jsem vybral jednoho ze zastupcl téch nejnasilngjich her a to je Mortal

26  KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games. Prima Life, 2002. ISBN-10: 0761536434.

27 SVARA, Ondiej. VIDEOHRY: historie virtualni zabavy. Praha, 2013. ISBN -978-80-87749-06-7.
28 Klasifikace videoher - Game Based Learning. [online]. Dostupné z: https://sites.google.com/a/m77.cz/game-
based-learnin/klasifikace-videoher
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Kombat. Struény popis hry podle jednoho z nejvétsich prodejcii videoher v Ceské republice.

"Mortal Kombat XL je rozsifend verze dalSiho dilu legendarni série, kterd posouva tuto
kultovni klasiku na zcela novou uroven. Hra je vlastn¢ kombinaci filmové prezentace s uplné
novou hratelnosti. Hra je vlastné kombinaci filmové prezentace s upIn€ novou hratelnosti.
Pfinasi ten nejbrutalnéjs$i podivanou, ktera byla dosud ptfedstavena, ptiCemz nabizi novy plné
propojeny zazitek, ktery vas vrhne do nonstop online métenti sil, kde je kazdy souboj dilezity
v globdlnim boji 0 dominanci. Vstupte do origindlniho pfibéhu, ktery vam piedstavi nejenom
najkultovejsi postavy vcetné¢ Scorpiona nebo Sub-Zera, ale pfinese i nové vyzyvatele, ktefi

predstavi sily v nikdy nekon¢icim boji dobra a zla. Souboje se tak stavaji nezapomenutelnym

zé4zitkem na jehoZ konci vas napadne jedna jedina otdzka: Kdo dal? *°"

FPS (sttilecka z pohledu prvni osoby) je smysleny ¢i redlny konflikt, kde si ¢asto hrac¢
muze vybrat za jakou stranu chce hrat (dobro/zlo). V tomto typu her je znazorfiovana krev a
nasili. Hra¢ bojuje proti nepfiteli, ktery je fizeny pocitaem nebo Zivim hracem v online
modu.

Pro demonstraci jedna z nejslavnéjSich hernich sérii jenz zasobuje hrace, kazdy rok

novym dilem hry. Popis hry dle prodejcti.

"Viélka se nikdy neméni a proto ptichazi i letos! "3!

"V ptibéhu se vydame dale do budoucnosti, objevovat tajuplné krasy nekonecného vesmiru.
Nasednéte do obiiho kosmického korabu a pfipravte se vybojovat litou bitvu proti organizaci

SDF, ktera se snazi zcela zménit zpiisob naseho Zivota.*3?

Zavodni hry Gcelem hry je ve vétsing pripadu vyhrat jednotlivé zavody a celé soutéze.
Hry se od sebe pouze 1i§i vozovym parkem, prosttedim, ovladatelnosti a chovanim vozi
(n&které hry jsou blize realité a nékteré mifi na pocit z rychlé jizdy.)** Popis jednoho dilu ze

nejslavnéjsi zdvodni série.

29 Mortal Kombat XL. JRC Gamecentrum - Vas nejlepsi spoluhra¢ [online]. Dostupné z:
http://www.jrc.cz/mortal-kombat-x1/p120585

30 Klasifikace videoher - Game Based Learning. [online]. Dostupné z: https://sites.google.com/a/m77.cz/game-
based-learnin/klasifikace-videoher

31 Call of Duty: Infinite Warfare. JRC Gamecentrum - Vas nejlepsi spoluhra¢ [online]. Dostupné z:
http://www.jrc.cz/call-of-duty-infinite-warfare/p 122708

32 Call of Duty: Infinite Warfare. JRC Gamecentrum - Vas nejlepsi spoluhra¢ [online]. Dostupné z:
http://www.jrc.cz/call-of-duty-infinite-warfare/p 122708

33 Klasifikace videoher - Game Based Learning. [online]. Dostupné z: https://sites.google.com/a/m77.cz/game-
based-learnin/klasifikace-videoher
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" V napinavém restartu séric Need for Speed™ objevte otevieny nocni svét mestské
automobilové kultury s péti moznymi zpiisoby hrani. Najdéte si vlastni cestu nckolika
vzajemn¢ propletenymi piibéhy a ve snaze o dosazeni postu legendy vSech legend si budujte

reputaci.>*

Simulator Zivota je typ hry, kterd simuluje bézny lidsky zivot se zakladnimi lidskymi
potiebami. Hry byvaji obohaceny o kreativni ¢innosti, jako je naptiklad stavba domu ¢i

zkraSlovani mésta. Zastupce nejzndme;jsi herni série The Sims 4.

"je vysoce oCekavany simulator Zivota, ktery vdm dovoli si hrat s zivotem jako nikdy diive.
Vytvértejte a ovladejte nové Simiky s jedine¢nym charakterem, vzhledem a srdcem. Postavte
jim unikatni domovy. Rid'te a zkoumeijte piibéhy svych Simiki a zaZijte nadherné a vzrugujici
chvile. Nové, hmatové vytvarné ndstroje v tvorbé Simika a stavebni mdéd nabidnou intuitivni a
zédbavné zplsoby v tvorbé plsobivého obsahu. Prezentujte své oblibené vytvory vSemi
novymi zpisoby sdileni a prochazejte komunitni obsah pro inspiraci. Simulace Zivota dostane
uplné novy rozmér, ktery nema naprosto zadnou konkurenci. Inteligence Simikti narostla do
zévratnych vysSin a emoce které z nich vyzatfuji poznate uz na prvni pohled. Realné chovani

Simik® Vs prosté dostane. >

RPG/MMO-RPG tento zanr her muze byt zasazen do jakéhokoliv obdobi minulosti,
soucasnosti, budoucnosti ale také i do smyslenych svéti jako fantasy ¢i SCI-FI. Avsak
podstata hry je prevazné stejna. Ve hie si vytvofime vlastniho hrdinu, s kterym nasledné
prochdzime trovnémi ptipadné se utkavame s neprateli. RPG zanr je taktéz prosluly velkou
fadou moznych uprav samotného hrdiny ale také jeho zbrani. Tento zanr byvla diive dostupny
pouze v offline verzi. Tedy kdy hra¢ hraje pouze proti pocitaci. V soucasné dob¢ se stava
trendem hrani her pfes internet s zivimi hraci. Jako demonstrativni ptiklad jsem si vybral
jednu z nejhrangjSich her soucasnosti League of Legends (hru si mohou hréaci pofidit zcela

zdarma a legaln¢).

"League of Legends je svizna soutézni online hra, v niz se rychlost a intenzita boji z RTS misi
g g ,

34 Need for Speed. JRC Gamecentrum - Vas nejlepsi spoluhrac [online]. Dostupné z: http://www.jrc.cz/need-
for-speed/p115122

35 The Sims 4. JRC Gamecentrum - V43 nejlepsi spoluhrag [online]. Dostupné z: http://www.jrc.cz/the-
sims4/p93701
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s tradi¢nimi RPG prvky. Na fad¢ bojist’ v rozli¢nych hernich rezimech se zde sttetavaji dva
tymy mocnych Sampiond, z nichz kazdy je jiny a vyzaduje odlisny herni styl. Diky neustéle se
rozrustajicimu seznamu Sampiontl, Castym aktualizacim a velice zivé soutézni scéné nabizi

hra League of Legends nekoneénou zabavu pro hrace vsech tirovni."*¢

2.3 Hodnoceni videoher

Z ptedchozi kapitoly vyplyva, Ze existuje mnoho druht her, které se od sebe velmi 1i§i
a to zejména zanrem, déjem, popiipad€ narocnosti.

Aby bylo mozné se orientovat v obsahu kazdé hry, jsou zaklddany kontrolni
organizace. Hodnoticich organizaci je na svété cela fada, nékteré hodnoti hry zejména pro
evropsky trh a jiné pro americky. Zminéné organizace zaroven pomahaji zakaznikim s
vybérem hry a upozorniuji je na piipadné Skodlivy obsah ktery se ve hie vyskytuje. Pokud hra

neni ohodnocena kontrolni organizaci (ratingovou spole¢nosti) neni mozné ji prodavat.

2.3.1 Ratingové spole¢nosti

Slovo rating pochazi z anglictiny a v pfesném piekladu znamena ,,hodnoceni®.
Ukolem takzvanych vékovych ratingli je zajistit, aby produkty zabavniho pramyslu, jako jsou
filmy, videa, DVD nebo pocitatové hry, byly podle svého obsahu jednoznacné oznaceny
nalepkou, kterd informuje, pro které vékové skupiny uzivatelii jsou vhodné. Vékové ratingy
poskytuji ndvod spottebitelim (zejména rodiciim) pii rozhodovani, zda koupit urcity produkt.

Nejvétsi evropskou agenturou pro hodnoceni videoher je PEGI. ¥’

2.3.2 Pegi jako evropské hodnoceni

"Systém PEGI je pouzivan a uznavan v Evropé a mé jasnou podporu Evropské
komise. Je povazovan za model evropské harmonizace na poli ochrany déti.

Systém PEGI poskytuje rodicim a peCovatelim detailni doporuceni ohledné vékové
vhodnosti obsahu hry ve formé vékové nalepky a popisky obsahu na obalu hry. PEGI (Pan-

European Game Information) byl vytvofen, aby nahradil existujici narodni vékovy rating

36 Co je League of Legends? | League of Legends. League of Legends [online]. Copyright © 2016 Riot Games,
Inc. VSechna prava vyhrazena. Riot Games, League of Legends a PvP.net jsou obchodni znacky, znacky
sluzeb nebo registrované ochranné znamky Riot Games, Inc. [cit. 13.04.2017]. Dostupné z:

http://gameinfo.eune.leagueoflegends.com/cs/game-info/get-started/what-is-lol/

37 PEGI Pan European Game Information - Co jsou ratingy?. PEGI Pan European Game Information - [online].
Copyright ©Stockbyte [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info/cs/index/id/107
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jednotnym systém, identickym ve vét§ing Evropy."*®

"V pocitacovych hrach a ve hrach pro herni konzole (dale jen videohry) nachazeji
zalibeni miliony hract z celé Evropy. Napiiklad ve Spojeném kralovstvi se 37 procent lidi ve
véku mezi 16 a 49 lety oznacuje za ,aktivni hrace‘ (definice podchycuje bézné hrani her na
konzolich, pienosnych hernich zatizenich nebo PC). Ve Spanélsku a Finsku se pak mezi
,aktivni hrace‘ fadi 28 % lidi ve stejném vékovém rozmezi. [Zprava agentury Nielsen z roku
2008]. Zatimco vétSina her (49 %) je vhodna pro hrace kazdého veku, fada dalSich je urcena
pro veétsi déti a teenagery. Celkem Ctyii1 procenta her jsou pak vhodné jen pro dospélé nad 18
let.

Nalepka vékového ratingu na obalu hry potvrzuje, Ze je titul je vhodny pro hrace nad
uvedenou vékovou hranici. Hra s nadlepkou PEGI 7 je tedy vhodna pouze pro sedmileté a
star§i, naproti tomu hra s nalepkou PEGI 18 je vhodna pouze pro dospé€lé starsi 18 let. PEGI
rating posuzuje vhodnost obsahu hry pro danou vékovou kategorii, nikoliv troven jeji

obtiznosti nebo jazykové naro¢nosti.” ¥

2.3.3 Piktogramy hodnoceni
Hodnoceni podle véku*’

3 hra je vhodna pro hrace od tietitho roku zivota. Hry s timto oznacenim jsou v
mnohych ptipadech hry podle détskych filmu ¢i serialt. Ovladani her je velmi jednoduché a
intuitivni. Obsahem téchto her byva sbér urCitych objektii, zadvodeni, stavba a podobné. Hry
jsou zcela vhodné pro zacinajici a prilezitostné hrace tedy nejen pro déti ale 1 jejich rodice

piipadné piibuzenstvo.*!

7 hra je vhodna pro hrace od sedmého roku Zivota. Jsou jiz sofistikovanéj$i oproti vyse
jmenovanym. Zejména na psychomotorickou koordinaci a logiku. Zde fadime naptiklad
hudebni ¢i tanecni hry. Hra¢i museji ovladat hru v urCitém rytmu nebo pii pouZzivani

pohybovych senzorl tancit v rytmu hudby. Dal§im velmi roz§ifenym Zanrem s hodnocenim 7.

38 PEGI Pan European Game Information - Co jsou ratingy?. PEGI Pan European Game Information - [online].
Copyright ©Stockbyte [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info/cs/index/id/107

39 PEGI Pan European Game Information - Co jsou ratingy?. PEGI Pan European Game Information - [online].
Copyright ©Stockbyte [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info/cs/index/id/107

40 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

41 JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti. JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti [online]. Copyright ©
[cit. 17.04.2017]. Dostupné z: http://jakouhru.cz/
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jsou logické hry. Zde je nutnosti aby hra¢ pouzival prostorovou orientaci ¢i pamét’.*?

12 hry nesouci oznaCeni vhodnosti od dvanactého roku Zzivota jsou pomyslnym
pfechodem mezi hrami bez jakéhokoliv nasili smérem k nasilnym. Zde fadime velmi obtizné
logické, pohybové hry ¢i ploSinovky znamé jako skakacky. S timto hodnocenim piichdzeji
také Zanry strategickych her. Hry ozna¢ované jako budovatelské strategie pirevazné neobsahuji
zadné agresivni jednani ale pozaduji ekonomické pfemysleni a planovani. Ostatni druhy
strategii RTS a podobné jiz nasilné jednani ztvariiuji v mnohych ptipadech se jedna o vale¢na
tazeni. Nesmime zapominat 1 na zanr sportovnich her. Zde zafazujeme nejCastéji hokejoveé

hl'y 43

16 hra je vhodna pro hrace od Sestnactého roku Zivota. Hry ztvariiuji nasili ve znacné
mife v mnohych hrach se vyskytuje krev ptipadné extrémni sporty na hranici lidského zivota.
Casto takto hodnocené hry obsahuji milostné az lehce sexualni scény. Vulgarni mluva je zde

velmi ¢asta.**

18 hra je vhodna pro hrace od osmnactého roku Zivota. Takto oznacené hry ztvariuji
valecné konflikty v plné sile (nasledky stielnych a vybuSnych zranéni na lidském téle.
Mnohdy se setkdvame s praktikami drastického vyslychani pachateli az mucenim. Vulgarni
mluva je u téchto her zcela bézna. Avsak hry takto oznacené nemusi jen ztvariiovat vzdy nasili
¢i socialné patologické jevy ale hry mohou byt extrémné obtizné pro hrace a vyzadovat

velkou trpélivost.®’

Hodnoceni podle obsahu: 4
Nasili Hry s oznacenim nésili je nutné hodnotit spolu s vékovym hodnocenim. Nésili
ve videohrach muze byt ztvarnovano od zcela bézného jenz viddme u kolektivnich sportii

hokej fotbal. Oviem hry jako(GTA, Mafia...) ztvariiuji nésili velmi brutalnim zptisobem.*’

42 JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti. JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti [online]. Copyright ©
[cit. 17.04.2017]. Dostupné z: http://jakouhru.cz/

43 JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti. JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti [online]. Copyright
© [cit. 17.04.2017]. Dostupné z: http://jakouhru.cz/

44 JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti. JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti [online]. Copyright ©
[cit. 17.04.2017]. Dostupné z: http://jakouhru.cz/

45 JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti. JakouHru.cz - hodnotime hry pro vase déti [online]. Copyright ©
[cit. 17.04.2017]. Dostupné z: http://jakouhru.cz/

46 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

47 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info
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Sprosta mluva: Hra obsahuje vulgarni mluvu. Hodnoceni téchto her je pomérné
odlisné. Zde se nehodnoti hrubost mluvy ale jeji intenzita a jak casto se ve videohie objevuji

hanlivé slova tim také dostava vy$si vékové hodnoceni.*®

Strach: Hra mtze polekat ¢i vydésit. Zde se dostavame opek k obtiznému hodnoceni.
V piipadech kdy se jedna zcela jasné o hororovou hru je oznaceni zcela opodstatnéné 18+.
Mnohdy hry nemuseji mit ani vysoké vékové ohodnoceni, ale pfesto nesou oznaceni strachu.
Z prostého diivodu hra utoc¢i ptimo na hra¢e v mnohych ptipadech protivnici utoéi zékerné a

zpusobuji polekani uZivatele.

Sex: Ve hie se objevuji sexudlni scény. Hry nesouci takovy kontent byvaji soucasné
oznacovany velmi vysokym vékovym hodnocenim. Hry mohou obsahovat pouze drobné
sexualni narazky pfimo v rozhovorech hlavnich postav. Velkd ¢ast her piimo ztvariuje
milostné scény ve filmovém pojeti s pfiméfenou cenzurou avSak nékteré hry neobsahuji

74dnou cenzuru mnohdy az zd@iraziuji milenecky akt.*’

Drogy: Ve hie se objevuji drogy. Ve videohrach se také objevuje ztvariovani drogové
problematiky. Ztvarnovani drog byva nejcastéji prostiednictvi dialogli mezi hlavnimi hrdiny,
ale hry mohou ztvariiovat 1 samotné uzivani, nasledné stavy, dokonce hry mohou podnécovat
samotného hlavniho hrdinu ve videohife k uziti drogy vzorovym ptikladem her (GTA,

Farcry...)>

Hazard: Ve hie je vyobrazen hazard. Zde se jedna o upln¢ stejny ptipad jako u vyse
zminéného (Drogy). Hra obsahuje pfipadné dialogy az samotné ztvarnéni hazardu. Néktera
hry dokazi zprostfedkovat samotné hrani hazardni hry jenz muZze byt povazovano za nabadani

k hazardni ¢innosti.>!

Diskriminace: Ve hfe miZou byt rasové narazky ¢i podnéty k diskriminaci. Zminéné

oznaCeni neni zcela béZzné a ve hrach se pfili§ nevyskytuje. Z pravidla se jedna o verbalni

48 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

49 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

50 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

51 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info
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stranku hry. Ztvariiovani samotné diskriminace se uvadi pouze u her na téma 2 svétové valky,

pifpadné her ztvariujici Sikanu.>?

Online hra: Hra je podporovana pies internet s dalSimi hrac¢i. Tento piktogram
upozoriuje ptipadného kupujiciho na ptimi pozadavek internetového piipojeni. Online hrani
sebou nese celou fadu pozitivnich 1 negativnich dopadl na hra¢e a o niz pojednavd mnoho

praci.>?

2.4.Cenzura videoher

Mnoho her ztvarnuje redlny Zivot a mnohdy velmi stinné stranky. Jako valecné utrpeni
¢1 valecné konflikty. Nékteré hry mohou byt obtiznéjsi pro mladsi nebo méné zkuSené hrace a
diky tomu mohou zplisobovat frustraci z vysoké obtiznosti a nasledné kratkodobou agresi. Z
téchto divodl vznikd cenzura pro videohry. Za cenzurou mohou stit vladni organizace Ci

loby. Proti cenzurovani her ovSem bojuji piimo vyrobci videoher.

"Cenzura je zména, potlaceni nebo zakaz mluveného slova ¢i psaného textu, které je
povazovano za rozvraceni obecného dobra. Vyskytuje se do urcité miry ve vSech projevech

autority, v moderni dobé viak méla zvIastni vyznam ve vztahu k vladé a pravnimu statu. «>*

2.4.1 Cenzura ve svété videoher

V piipadé, ze se ve hie vyskytuje pirili§ mnoho nésili zasahuji kontrolni urady dané
zemé a hru odeslou zpétné vyvojaiim s pozadavkem opravy. V opacném ptipadé hra muze
byt v dané zemi zakidzand a nejde spustit (dohled diky internetu). NejCastéjsi zasahy
provedené na hrach na pozadavek cenzury je ¢aste¢né ¢i uplné vymazani krve, obsahuje-li hra
sexudlni scény uplné odstranéni, neni-li mozné rozmazani. Brutilni nasilné¢ scény jsou

vétsinou odstrafiovany uplng>.

52 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

53 PEGI Pan European Game Information - . PEGI Pan European Game Information - [online]. Copyright ©
PEGI S.A. All rights reserved. [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info

54 301 Moved Permanently. 301 Moved Permanently [online]. Dostupné z:
http://www.britannica.com/EBchecked/topic/101977/censorship

55 PEGI Pan European Game Information - Casté otizky. PEGI Pan European Game Information - [online].
Copyright ©Stockbyte [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.pegi.info/cs/index/id/110#question_2
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2.4.2 Cenzura a prodej videher v Ceské republice

Jelikoz je Ceska republika soucasti Evropské unie vztahuji se na ni stejna pravidla
jako na ostatni ¢lenské zeme spolku. Evropska unie je pomérné¢ benevolentni k ztvarnovani
videoher a malo kdy pozaduje velké zasahy ze strany vyvojart. Vznikaji stejné hry pro celou
Evropu, Cas od ¢asu pfijde s vyjimkou n¢jakéd ¢lenska zemé (Casto Velka Britanie) a hra je
upravena pro samotnou zemi, ale jedna se o drobné upravy, které jsou feSeny digitalnim
stahnutim opravy (update). Nejvétsi problém v Ceské republice je prodej jakékoliv videohry
jakékoliv vékové skupiné. Ano, v Cesku je opravdu mozné, Ze si nezletily ob&an muze koupit
videohru bez zdkonného zastupce s hodnocenim 18+. Jedinou povinnosti prodejce je
informovat zdkaznika o v€kovém doporuceni a obsahu hry. V mnoho ostatnich clenskych
zemi EU nebo Australii plati pravidlo chces-li hrat hru uréenou vékovym omezenim prokaz
svlij v&k, Ze jsi zpisobily.’® Oviem pokud se rodi¢e rozhodnou koupit svému potomkovi

videohru jenz je pro n&j nevhodna méli-by se seznamit s doporu¢enymi rady®’.

2.5 Odborna verejnost a pohled na videohry

V soucasné dob¢ se miizeme setkat s protichiidnymi nazory. Zastanci psychologického
sméru poznavani jsou plné piesvédceni, ze videohry z velké ¢asti ovliviuji lidské jednani a to
zejména lidskou agresi. Vzornym ptikladem je jeden z nejvéhlasnéjSich Ceskych psychiatrii
Karel Nespor. Ten kategorizuje videohry jako zaporny jev, ktery ma pievazné negativni dopad

na lidského jedince.

Déleni negativniho dopadu videoher podle Karel Nespora®®
e Zivotni styl
e Pohybovy systém
e Obezita a jidelni navyky
e Virtualni nevolnost, tendence riskovat a Grazy
e Oci
e Epilepsie
e Vztahy, socialni dovednosti, Skolni prospéch
e Nasili

e Zavislost

56 AHP. AHP [online]. Copyright © [cit. 02.04.2017]. Dostupné z: http://www.herniasociace.cz/
57 Rady pro rodice: http://www.pegi.info/cs/index/id/108
58 NESPOR, Karel. Jak prezit pocitac. Kralice na Hané: Computer Media, 2011. ISBN 978-80-7402-069-8.
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V mnohych zde jmenovanych piipadech pan Prim. MUDr. Karel NeSpor ma zcela
pravdu. AvSak NeSpor se velmi pevné ve svém ndzoru opird o tvrzeni dal§ich zndmych

psychologt ¢i psychiatrti.

"Bushman a Huesmann (2006) uvadéji, ze nasilné se chovajici kladni hrdinové jsou z

hlediska uceni se nasili jesté nebezpe&ndjsi nez nasilné se chovajici zaporné postavy">’

"Brady a Matthews (2006) konstatuji, ze agresivni videohry jsou nebezpetné pro
vSechny dospivajici a predstavuji zv1asté velké riziko pro dospivajici, ktefi vyrtstali v ndsilné

se chovajicich rodinach ¢&i spolec¢enstvich."®

Veskera tvrzeni jsou zcela opodstatnénd, ale v odborné praci Dr. Christophera J.
Fergusona, kterd poukazuje na urcity druh zaujatosti mezi psychology a zejména vénovani

rlizné pozornosti v jejich pracich tento jev oznaluje jako ,publication bias“®!

. Ferguson
pusobyl na University of Central Florida, kde se vénoval problematice agresivniho jednani u
lidi. Jednim z motivii Fergusona bylo také neslavné znamé tadéni ozbrojenych Gto¢nikli na
Skolach, kteti hraly ve velké mife videohry. Ferguson zapocal zcela novy druh vyzkumu s
pouzitim metaanalyzi. Metaanalyza méla zcela eliminovat nestandartni postupy a zaméfit se
piimo na agresivni jedndni, ale vyvarovat se jednozna¢nému tvrzeni zda videohry opravdu
zpusobuji agresi €1 nikoliv. Vysledkem metaanalyzy je tvrzeni, ze videohry opravdu zptisobu;ji
zvysenou agresi, avSak pouze myslenkovou. Videohry nezpiisobuji zvysené agresivni jednani
u bézné populace. Déle poukazuje na extrémné malé piipady jedincii u nichz je extrémné

zvysena hodnota agresivniho jednani. Jejimz spoustééem miize byt cokoliv tedy i videohra.%?

59 NESPOR, Karel. Jak prezit pocitac. Kralice na Hané: Computer Media, 2011. ISBN 978-80-7402-069-8.
60 NESPOR, Karel. Jak prezit pocita¢. Kralice na Hané: Computer Media, 2011. ISBN 978-80-7402-069-8.
61 Volné pielozeno publikacni zaujatost.

62 CHRISTOPHER, Ferguson. The Good, The Bad and the Ugly: A Meta-analytic Review. 2007.
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3 PRAKTICKA CAST

V prostfedi internetu neustdle mizeme nachazet tvrzeni "videohry zplsobuji ndsilné
jednani na mladé generaci" a podobna. Vyzkumi zkoumajici agresivni jednani u lidi ptibyva
kazdoro¢né nespocet. Zaroven také pribyva cela tfada vyzkumi, zda opravdu videohry
ovliviiuji lidskou agresivitu. Bohuzel tento druh vyzkuml provadéji prevazné zahrani¢ni
univerzity. Divodem mého zkoumani je ovétit vliv videoher na ¢eskou populaci.

Pro ovéfeni zda-li videohry mohou opravdu zpisobovat zvySenou agresi jsem pouzil
dotaznik, jehoz metodou byl také psychologicky test na agresi BDI. Dotaznik méti odchylky
agresivniho jedndni. Dotaznik byl sméfovan pouze pro respondenty hrajici videohry. V

ptipadé, ze respondent zatrhl policko nehraje videohry dotaznik byl ukoncen.

3.1 Cile

Hlavnim cilem bylo, analyza agrese u uZivateli videoher. Pfed zahdjenim tvorby
dotazniku jsem si stanovil cile, které budu ovétovat pomoci vysledkil ziskanich z dotaznika
od respondentti. Cile jsou stanoveny na zaklad¢ zvoleného dotazniku BDI a studia odborné

literatury.

1 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity v ramci vyzkumného souboru?

2 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity u hract jenz preferuji ur€ity zanr her?

3 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity v rdmci stravené¢ho ¢asu hrani videoher?
4 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity z pohledu pohlavi hraca?

5 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhil agresivity v zavislosti na v€kovou skupinu?
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4 CHARAKTERISTIKA ZKOUMANYCH OSOB

Zkoumané osoby pifed zahajenim dotazniku byly pouceny o zpracovani jejich
odpovédi pro vyzkumné ucely. Dotaznik se rozhodlo vyplnit celkem 148 osob. Po podrobném
prezkoumani kvality vyplnéni dotaznikti. Bylo vybrano 111 vhodnych respondentd , ktefti
splituji veskera kritéria. Dotaznik byl zaméfen na co nejSirSi a nejrozmanitéj$i zkoumany
vzorek osob. A to zejména riizné vékové zastoupeni, dosazené vzdélani nebo pohlavi. Taktéz
byl kladen diiraz na individualni preference na poli videohernim a to oblibenosti hry, oblibeny
zanr her, ¢asovy interval hrani hry, Cetnost hrani her. Vyzkum byl provadén zacatkem roku

2017.
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5 VYZKUMNA METODA

Pro zjisténi vlivu videoher na agresi Clovéka byla pouzita vyzkumnid metoda
kvantitativni (dale jen metoda). Dotaznik je zaloZzen na matematicky statistickém zakladu
poznavani. Tato metoda se pouziva pro méfeni socidlnich fenoménii svéta, které jsou urcitym
zpusobem métitelné. Metoda nejcastéji meti Cetnosti, vyskyty uréitych jevi a piipadné vztahy
mezi nimi. Kvalita celého vyzkumného procesu je zalozena na pravdivosti odpoveédi
respondentl v dotazniku a také na celkové spolehlivosti vyhodnoceni vSech dotazniki.

Dotaznik je nejpouzivanéj$i metodou ziskavani dat diky nizké Casové ndroCnosti a
souCasn¢ dokaze za minimalnich finan¢nich néakladd oslovit velky pocet respondentt.
Dotaznik bere velky ohled na respondenty a dava jim dostatek prostoru pro odpovéd.
Soucasné dotazniky nabizeji komfort prosttednictvim Gplné anonymity.

Za stinnou stranku dotaznikli povazujeme niz$i daveéryhodnost respondenti. To z
davodi vypracovani skupinou osob. Taktéz respondent nemusi vzdy uvadét pravdiva data.

Jako nejvétsi zapor dotaznikl je uvadéno nizka navratnost &i netiplnost vyplnéni. 3

5.1 Obsah dotazniku BDI

Dotaznik obsahoval 86 pfedem vypracovanych otazek s uzavienymi odpovédmi.
Dotaznik se skladdal ze dvou ¢asti.

Prvni ¢ast dotazniku zkoumala jedince. Zda hraje videohry, v jaké intenzité a jaké
zanry preferuje. Taktéz zkoumala jak hraci reaguji na vyssi obtiznost videohry. Prvni Cast
dotazniku obsahovala celkem 9 otdzek s uzavienimi odpovéd'mi.

Druha cast dotazniku byla sestavena pomoci standardizovaného BDI testu, ktery
zkoumd odchylky v agresivnim jednani u lidi. Jednalo se o 75 ptesné definovanych otazek s

reakci ano/ne.

5.2 Charakteristika zkoumanych agresi
Podeziravost - Projekce vic¢i druhym lidem. Zahrnuje nediivéru, ostrazitost viuc¢i okoli.
Utocénik ma neustalé podezieni, Ze okoli jej chce zesménit &i jinym zpiisobem napadnout.

Verbalni agrese - Projevuje se pii verbalni komunikaci s okolim. Zde zafazujeme krom

63 FERJENCIK, Jan. Uvod do metodologie psychologického vyzkumu: jak zkoumat lidskou dusi. Vyd. 2.
Prelozil Petr BAKALAR. Praha: Portdl, 2010. ISBN 978-80-7367-815-9.
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pouzivani hanlivych slov také tendenci hadat se, vyhrozovat a také kritizovat.

Pocit viny - Pocit viny &i smysleni o zaporné cesté Zivotem. Utoénici maji stéle pocit, Ze
délaji malo pro své okoli. Opravdu se snazi pomoci druhym, ale mnohdy svoji pomoci jesté
ublizuji lidem v okoli.

Fyzicka agrese- Jedna se o nutkavy pocit napadat okoli fyzickou a nasilnickou formou. Tento
druh agresorti nema problém s piimou fyzickou konfrontaci (dat nékomu facku/pésti) i pred
dalsimi lidmi.

Nepiima agrese- Utoc¢nici jednaji za zady obéti. Rozsituji pfevazné nepravdivé informace za
ucelem poskozeni dobrého jména obéti.

Negativismus- Casto se projevuje pii vychové déti a mladistvych. Jedna se o vzdorovitost.
Utocnici neuznavaji autority a vzdy provadgji piesny opak pozadavku.

Ressentiment - Osoba pod vlivem této agrese smysli k urcité nespravedlnosti a opovrhuje
vlastnim Zivotem. "UZ je mi vSechno jedno!" Nésledné svoji agresi pienasi na blizké okoli.
Agrese je v pfimém spojeni s frustraci.

Irritabilita - Popisujeme jako zvysenou popudlivost. Utoénici mnohdy &ekaji na $patny

slovni obrat ¢i narazku. Trpi zvySenou vztahovacnosti. Nasledkem je utok.
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6 VYSLEDKY VYZKUMNEHO SETRENI

Vysledky méteni uvedené v tabulkach k jednotlivym vyzkumnym otazkdm. Bude-li hodnota

agresivity vysi jak 5 bodl jedna se o zvysenou miru.

6.1 Jaké bude rozloZeni jednotlivych druhi agresivity v ramci

vyzkumného souboru?
Vyhodnoceni veskerych typu agresi v rdmci hra¢ské komunity. Mira vysledku do 5 bodu je
pfijatelnd forma agrese. Pfi dosazeni hodnot vice jak 5, lze hovofit o zvySené agresivité.

Tolerance u verbalni agrese 6 bodu.

Pocet respondenttt | Primérna Median Modus

hodnota

agresivity
Fyzicka agresivita | 111 3,054 3 0
Nepiima agresivita | 111 4,162 4.4 33
Irritabilita 111 3,648 3,64 2,73
Negativismus 111 3,081 2 2
Ressentiment 111 3,581 2,5 2,5
Podeziravost 111 3,586 3 3
Verbalni agrese 111 5,757 6,16 6,16
Pocit viny 111 3,795 33 2,2

Tabulka €. 1. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity v ramci vyzkumného souboru?
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6.2 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druh agresivity z pohledu
pohlavi hraca?
Vyhodnoceni veskerych typu agresi v rdmci hra¢ské komunity. Mira vysledku do 5 bodu je

ptijatelnd forma agrese. Pii dosazeni hodnot vice jak 5, lze hovofit o zvySené agresivite.

Tolerance u verbalni agrese 6 bodu.

Pocet Priméma | Median | Modus
respondenti | hodnota
Zen agresivity
Fyzicka 67 3,537 3 3 44 2,318 |2 0
agresivita
Neptima 67 4,416 4,4 3.3 44 3,775 | 3,85 | 2,2
agresivita
Irritabilita 67 3,626 3,64 2,74 44 3,681 |3,64 |2,73
Negativismus | 67 3,224 2 2 44 2,864 |2 2
Ressentiment | 67 3,134 2,5 2,5 44 4,261 3,75 | 2,5
Podeziravost | 67 3,388 3 3 44 3,886 | 3,5 3
Verbalni 67 5,976 6,16 4,62 44 5,425 | 5,775 | 6,16
agrese
Pocit viny 67 3,727 33 2,2 44 3,9 3.3 3.3

Vskedek | RSB |22 | |36 34772756

Tabulka €. 2. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity z pohledu pohlavi hraca?

Zeny
44

40% Muzi

Muzi .
67 Zeny
60%

Graf ¢. 1. Zastoupeni muzii a zen v dotazniku.
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6.3 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhii agresivity v zavislosti na
vékové skupinu?
Vyhodnoceni veskerych typu agresi v ramci hra¢ské komunity. Mira vysledku do 5

bodl je pfijatelnd forma agrese. Pii dosazeni hodnot vice jak 5, lze hovofit o zvySené

agresivité. Tolerance u verbalni agrese 6 bodu.

Pocet Primérna Median Modus

respondentl hodnota

ve véku 15- | agresivity

18
Fyzicka agresivita 13 1,615 0 0
Neptima agresivita 13 3,215 3,3 1,1 56 4,538 4.4 4.4
Irritabilita 13 3,15 3,64 3,64 56 3,803 3,64 2,73
Negativismus 13 2,154 2 0 56 2,75 2 2
Ressentiment 13 3,75 2,5 2,5 56 3,884 3,75 2,5
Podeziravost 13 3,692 3 3 56 3,536 3 3
Verbalni agrese 13 5,272 5,39 4,62 56 5,816 5,775 4,62
Pocit viny 13 3,638 3.3 2,2 56 3,929 33 2,2

Tabulka €. 3. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhi agresivity v zavislosti na vékové skupiny?

Pocet Primérna Median Modus

respondenttt hodnota

ve veku 24- | agresivity

26
Fyzicka agresivita | 30 3,8 5 3
Nepiima 30 3,557 3.3 33
agresivita
Irritabilita 30 3,731 3,64 2,73 12 3,261 2,73 0
Negativismus 30 3.8 4 2 12 3,833 3 2
Ressentiment 30 3,083 2,5 2,5 12 3,229 2,5 1,25
Podeziravost 30 3,7 4 4 12 3,417 4 5
Verbalni agrese 30 5,878 6,16 6,16 12 5,711 6,16 6,16
Pocit viny 30 3,483 33 5,5 12 4,125 33 33

Tabulka ¢. 4. Jaké bude rozloZeni jednotlivych druht agresivity v z&vislosti na v€kové skupiny?
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Graf €. 2. Zastoupeni jednotlivych vé€kovych skupin v dotazniku.

6.4 Jaké bude rozloZeni jednotlivych druhi agresivity v ramci

straveného ¢asu hrani videoher?

Vyhodnoceni veskerych tipii agresi v ramci pohlavi hra¢ské komunity. Mira vysledk
je 5 bodu. Pii dosazeni hodnot vice jak 5 lze hovofit o zvySené agresivité. Tolerance u

verbalni agrese 6 bod.

respondenti  4-5 | hodnota

hod agresivity
Fyzicka 64 3 3 0 17 3,588 3 5
agresivita
Neptima 64 4,142 3,3 3,3 17 3,882 3,3 33
agresivita
Irritabilita 64 3,455 3,64 4,55 17 3,854 3,64 1,82
Negativismus 64 3,094 2 2 17 2,941 4 4
Ressentiment 64 3,359 2,5 2,5 17 4,265 2,5 2,5
Podeziravost 64 3,25 3 3 17 4,058 4 4
Verbalni agrese | 64 5,595 5,39 4,64 17 5,843 6,16 7,7
Pocit viny 64 3,678 2,2 3,3 17 3,624 3.3 4,4

Tabulka ¢. 5. Jaké bude rozloZeni jednotlivych druhli agresivity v rdmci straveného Casu hrani

videoher?
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Pocet Priméma

hod

d
P

maximalné 1 agresivity

Fyzicka

agresivita

Neptima

agresivita
Irritabilita

Negativismus
Ressentiment

Podeziravost

Verbalni agrese

Pocit viny

Tabulka ¢. 6. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhli agresivity v ramci straveného Casu hrani

videoher?

17;15%

I 1az 3 hodiny.

" Maximdlné 1 hodinu.

= Vicejak 6 hodin.

64, 58%

25;23% 4az 5 hodiny.

Graf ¢. 3. Doba travena respondenty hranim videoher.
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6.5 Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhii agresivity u hracia jenz
preferuji urcity zanr her?
Vyhodnoceni veskerych tipti agresi v rdmci pohlavi hra¢ské komunity. Mira vysledku

je 5 bodu. Pii dosazeni hodnot vice jak 5 lze hovofit o zvySené agresivité. Tolerance u

verbalni agrese 6 bodu.

Pocet Primémé Median Modus

respondentii hodnota

preferujici agresivity

logické hry
Fyzicka 20 3,1 3 3 8 0,875 0,5 0
agresivita
Nepiima 20 4,07 3.3 3.3 8 2,888 2,75 33
agresivita
Irritabilita 20 3,5945 3,185 2,73 8 2,616 2,275 0,91
Negativismus | 20 2,8 2 0 8 1,75 2 0
Ressentiment | 20 3,313 2,5 2,5 8 3,75 2,5 2,5
Podeziravost 20 3,35 3 3 8 3,5 3,5 2
Verbalni 20 5,660 5,775 6,16 8 4,043 3,465 3,8
agrese
Pocit viny 20 3,025 2,2 2,2 8 4,675 4,95 5,5

Tabulka €. 7. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druht agresivity u hract jenz preferuji urcity zanr her?

Fyzicka

agresivita

Neptima 3 5,133 5,5 Neméfiteiné 31 4,152 4,4 5,5
agresivita

Irritabilita 3 4,333 4,55 Nemefitelne 31 3,787 3,64 2,73
Negativismus | 3 1,333 2 2 31 3,097 4 4
Ressentiment | 3 2,083 2,5 Nemefitelne 31 3,65 2,5 2,5
Podeziravost 3 4 3 3 31 3,323 3 3
Verbalni 3 8,213 9,24 9,24 31 6,01 6,16 6,16
agrese

Pocit viny 3 2,933 2,2 Ak 31 4,045 3.3 1,1

Tabulka €. 8. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity u hract jenz preferuji urcity zZanr her?
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Pocet Primérna
hodnota

agresivity

respondentil
Ktefi preferuji
stiflecky a
akéni hry

Fyzicka

agresivita

Nepiima
agresivita
Irritabilita

Negativismus
Ressentiment
Podeziravost

Verbalni

agrese

Pocit viny

Tabulka €. 8. Jaké bude rozlozeni jednotlivych druhti agresivity u hract jenz preferuji urcity zanr her?

' Cokoliv co mi prijde pod ruku.

Logické hry

8;7% I Sportovnihry

I Strategické hry

" Stfilec¢ky a akéni hry

Zavodni hry

Graf ¢. 4. Nejoblibengjsi zanry videoher respondent.
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7 DISKUZE

Téma vlivu videoher na agresi je fenoménem soucasné doby z divody vysoké
oblibenosti u mladsi generace. Celé méteni dotazniku bylo velmi narocné a zdlouhava, ale
vysledek je opravdu velmi zajimavy. Vysledek, ktery mé opravdu zaskocil byla mira verbalni
agresivity. Verbalni agresivita v mnohych ptipadech méfeni ptekonavala hranici 6 bodt. Déle
bych chtél vyzdvihnout zastoupeni pohlavi v herni komunité. Ziskané vysledky ukazuji témef
vyrovnané zastoupeni muzd a zen. Hodnota, kterd m¢ velmi potésila je fyzicka agrese. V
mnohych piipadech se jedna o uplné nejnizsi hodnotu celého méteni. Nejvyssi fyzickd agrese
byla naméfena u hraca ve véku 24-26.

Je nutné také upozornit na fakt, Ze veSkera mefeni je potieba brat s urCitou rezervou.
Dotazniky, bohuzel jako forma sbéru dat, nejsou bezchybné. Kde jsou tedy limitujici faktory
dotaznik? Jako nejzavadnéjs$i nevyhodou mizeme charakterizovat. Pravdivost odpovédi u
respondentt. Jednd se o fakt, kdy nemlizeme fict s Gplnou jistotou, Ze respondenti ktefi se
podileli na vyzkumu odpovidali pravdivé. Ptipadné zda jeden dotaznik nebyl vypliiovan
skupinou lidi. OvSem 1 ma prace obsahuje také urCité limitni stranky. Dle mého, nejvétSim
limitem jsou primérna data jenz mohou mnohdy vysledek zkreslovat a ¢asto mohou vznikat
extrémni hodnoty. Za limitujici faktor povatuji i maly pocet respondentti.

M¢éfenim miZzeme reagovat na nami stanovené otazky. Tedy videohry jako celek
nezpusobuji u hraci zvysenou agresivitu. Zvysena agresivita se projevuje po dosazeni vyssiho
vysledku 5 boda. Ve srovnani pohlavi hraci bylo zjisténo, ze vysi agresivitou trpi muzi nez
zeny. AvSak nemiizeme ani konstatovat propastny rozdil mezi pohlavim. Dale jsem se zaméfil
na vliv agresivity u hract z pohledu vékové skaly. Zde je zcela patrna rostouci agresivita v
vykyv je mozné pozorovat u vékové skaly 19-23 jenz je vySi nez u hract s vékem 24-26 let.
Vékova skupina 27 a vice dosahuje nejvySsi miry agresivity ze vSech ptedchozich skupin. Dle
mého nazoru nejocekavanéjsi vysledky jsou z méfeni dle zanri her. Tedy zda hraci sttilecek
jsou €1 nejsou agresivnéj$i nez hraci ostatnich zadnra. Dle mého méteni se potvrdilo, ze hraci
hrajici ak¢ni hry a sttilecky dosahuji nejvyssi agresivity. Opa¢nym hodnotam se mohou t&Sit
zdaraznil extrémné zvySenou miru verbalni agrese u hracl hrajici sportovni videohry. Zde se
jednd opravdu o extrémné zvySenou agresivitu, ale zarovenn chci podotknout, Ze se muze
jednat o anomalii pfipadné jeden z nedostatkli dotaznikové metody. Posledni zkoumanou
otazkou je vliv straveného ¢asu hranim her na agresi. Vysledek tohoto méfeni me¢ velmi zaujal

a do urcité miry 1 pobavil. Hraci, ktefi tradvi minimum casu u videoher paradoxné dosahuji
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v v

nejvyssi miry agresivity ze vSech métenych. Nejnizs§i miry agresivity z pohledu ¢asového,
dosahuji hraci travici u pocitace vice jak 6 hodin. Zavérem tedy mohu potvrdit praci Dr.
Christophera. Vysledkem jeho prace bylo tvrzeni, Ze videohry nezplsobuji fyzickou
agresivitu. Dale tvrdil, ze zvysuji mysSlenkovou agresi v lidech. Bohuzel tento jev nemohu
timto vyzkumem potvrdit. OvS§em mohu zcela potvrdit zvySenou verbalni agresi u hraca. Dr.
Christopher také upozornoval na mozné jedince s extrémni mirou agresivity. I ja musim zcela
potvrdit jeho ndzor. V mém dotazniku jsem vypozoroval respondenty, ktefi se blizili
extrémnim hodnotam. Pro to bych navrhoval pokracovat ve vyzkumu a to s vyuziti metody

kvalitativni pozorovani hract videoher.
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ZAVER

Ve své praci jsem se zabyval souCasnym fenoménem - vliv videoher na agresivni
jednani lidi. Cilovou skupinou této prace byli jedinci v rozmezi 15 - 30 let, a to z dGvodu, ze
vefejnost tuto vékovou skupinu oznacuje jako velmi agresivni a problematickou. Pro ovétfeni
¢i vyvraceni tvrzeni bylo nutné rozdélit praci na dvé Casti a to teoretickou a praktickou.

V teoretické ¢asti bylo nejprve nutné definovat pojem agrese a agresivita. U pojmu
agrese jsem se zamg&fil pfevazné na samotné koteny celého problému a to je samotny vznik
agrese. Agrese mize byt vrozend, ta je soucasti lidstvi a jednd se o reakéni silu pro udrzeni
lidského zivota. Dale muze vznikat lidskd agrese plsobenim vnéjSich vlivi, kterd je
nasledkem frustrace. OvSem agresi nemizeme vnimat pouze v negativnim smyslu. Mnohdy
jedinec pod vlivem agrese miize bojovat proti bezpravi ¢i korupci, tuto aktivitu oznacujeme
jako motivy agrese. Je o¢ividné, Ze agrese se v mnohych podstatach 1isi délkou, intenzitou ¢i
samotnym jedndnim. Agrese ma jasny dopad na jedince a miize vést az k socialnimu odcizeni.
Agresivita se liSi v samotné podstaté. Jedinec pod vlivem agresivniho jedndni pouze chrani
své zajmy pripadné své okoli. Nasledujici kapitola pojednava o historii her, jakozto socidlnim
celku, kde samotné videohry miizeme oznacit jako evolu¢ni krok. Videoherni priimysl je s
nami jiz né¢jakou dobu a za svoji existenci prosel fadou zmén. Tou nejpodstatnéjsi zménou byl
pozadavek dostupnosti pro kazdého jedince. Z pohledu Ceské republiky mazeme spekulovat o
velmi oblibeném a vyhleddvaném fenoménu a také urcité prestizi nasi zem¢ na poli
videoherniho prumyslu.

Déle se ve své praci zbyvam charakteristikou téch nejhranéjSich zanrti videoher.
Zkoumam jak se od sebe videohry lisi, a ktery zanr obsahuje nejvice nasili. Nutnosti je
poukézat na videohry v nichz neni ztvarnéno zadné agresivni ¢i nemoralni jednani, ale mohou
prezentovat tteba bézny lidsky zivot a jeho ¢innosti.

V dalsi kapitole se zabyvam ttidénim a hodnocenim videoher. Poukazuji na existenci
takzvanych ratingovych agentur, které dohliZeji na samotné vyvojafe her. Staraji se také o to,
aby hry byly pfehledné oznaceny na obalu. Piktogramy, které se nachdzeji na obalové Casti
hry jsou velmi dulezité pro zadkaznika, ktery diky nim dokéze zjistit, zda je hra vhodna.
Jelikoz moZnému piedchdzeni agrese je nutnd jiz samotnd prevence pii nakupu videohry.
Taktéz povazuji jako zcela vhodné rodi¢ovskou kontrolu.
Na videohry nezletilych hract by méli dohlizet jejich rodiCe, piipadné zédkonni zastupci.
Proto existuje tzv. videoherni cenzura. Ta ukazuje rozdilné pohledy jednotlivych kontinentd a
ptipadné Uplné zakazani tituld. Pravym protikladem jsou Clenské zemé spolku a pievazna

soudrznost S herni cenzurou.
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Zaveér teoretické ¢asti jsem vénoval nazorim prednich psychologii a badateli. A
dalsim pohlediim na tento jev a to zejména ze strany psychologli a nezévislych badatelt.

Prakticka cast prace byla zaméfena na vyzkumny dotaznik, ktery byl slozen ze dvou
casti. Prvni ¢ast méla za cil zjistit individualitu hrace videoher. Druhou ¢asti dotazniku byl
standardizovana BDI test, ktery meii miru agresivniho jednani.

Nasledn¢ dle stanovené normy dotazniku jsem stanovil piesné vyzkumné otazky, od
kterych se odviji cely vyzkum. Pfi vyhodnocovani jsem dospél k zaveéru ze hraci videoher
netrpi zvySenou agresivitou. Bylo potvrzeno, ze hrac¢i rizného pohlavi, zanrt ptipadné¢ dobou
traveného hranim dosahuji rozdilnych hodnot. Zavérem prace bych chtél zopakovat poznatek

z méteni. NE&kteti respondenti dosahovali extrémnich hodnot v celé Skale agresivity.
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