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Uvod

Online pocita¢ové hry hraji vyznamnou roli v Zivotech mnoha jedincti, zejména u mladsi
generace. Samotné hrani online pocitacovych her se stalo nedilnou soucéasti moderniho
digitdlniho svéta, které piina$i nejen zdbavu, ale také moznost komunikovat,
spolupracovat a porovnavat se s hraci z celého svéta. S rostouci popularitou online her se
vSak objevuji urcita rizika, s kterymi se mize jedinec setkat. Jednim z rizik by se dalo
zaradit agresivni chovani, které se mize mit mnoho podob, od verbalniho konfliktu az po
fyzické utoky, pfi¢emz tyto projevy mohou negativné ovliviiovat jak hra¢e samotného,
tak i ostatni hrace a narusovat tak celkovou atmosféru herniho prostiedi.

Bakalaiska prace je rozdélena do ¢tyt hlavnich kapitol, kdy prvni tfi jsou zamétené
vyhradné teoreticky k ukotveni jednotlivych pojmd, které jsou stéZejnimi pro tuto praci.
Teoreticka cast prace definuje pocitacové hry, specifikuje online herni Zanry, a také se
zamé&fuje na motivaci hracu k hrani pocitacovych her. Prace se dale zabyva komunikaci
v kyberprostoru, Ktera je také soucasti pfi hrani online pocitacovych her. V neposledni
fad€ se prace zaméfuje na agresivni chovani, kde je obsahem definovéani pojmil agrese
a agresivita, a s tim souvisejici druhy agresivniho chovani. V zavéru teoretické Casti je
pozornost vénovana agresi mezi hra¢i V prostfedi online pocitacovych hrach a jeji
nasledné regulaci.

Ctvrta kapitola je vénovana samotnému vyzkumnému Setfenim postaveném na
kvantitativnim ptistupu, které bylo podkladem pro empirickou ¢ast této prace. Za cilovou
skupinu byli zvoleni adolescenti, ktefi travi vyznamné mnozstvi ¢asu na pocitaci a online
hry jsou ¢asto jednim z hlavnich aspektt jejich digitalniho Zivota, které pro né jsou nejen
zabavnou aktivitou, ale také prostfedim, kde se uci interagovat s ostatnimi hraci, fesit
konflikty a budovat socialni vazby.

Cilem bakalaiské prace je na zakladé odbornych zdroju charakterizovat
problematiku agresivniho chovani v prostfedi online pocitatovych her a jeji blizké
oblasti. Vyzkumné Setfeni v navaznosti ma za cil zjistit, jakou roli zaujimaji hraci ve véku
15-20 let v piipadé zkuSenosti s agresivnim projevy v online pocitacovych hrach.

Ocekavanym piinosem bakalaiské prace je proniknuti do svéta online pocitacovych
her, komunika¢nich mechanismi mezi hrac¢i a agresivnich projevil v digitalnim prostiedi.
Zvlastni pozornost je vénovana roli hracl pii projevech agresivniho chovani v online
pocitacovych hrach. Tato prace mlize rovnéz poslouzit jako inspirace pro dalsi vyzkum

v oblasti online her.



1 Pocitacové hry jako fenomén soucéasné doby

V prvni kapitole jsou vymezeny zakladni informace tykajici se pocitacovych her, které
ziskaly v soucasné dob¢ velkou popularitu. Soucasti kapitoly je klasifikace pocitacovych
her a detailngji rozebrany vybrané online herni zanry, které se fadi mezi nejoblibené;si.

V posledni ¢asti této kapitoly je vymezena motivace hra¢t k samotnému hrani online her.

1.1 Vymezeni a klasifikace poc€itacovych her

Digitalni technologie a internetova kultura vyznamné proménily zptsob, jakym lidé travi
svij volny ¢as a komunikuji. Jednim z fenomént, ktery v tomto kontextu vyrazné vzrostl,
je fenomén pocitacovych her a online her. Kofeny tohoto fenoménu lze nalézt jiz v druhé
polovin¢ 20. stoleti. Jejich popularita rapidné vzrostla a nabyla na vyznamu zejména
Vv prvnim desetileti 21. stoleti, kdy doSlo k rapidnimu rozvoji technologie. Hrani
pocitatovych her ve volném case si ziskalo oblibu nejen mezi mladou generaci, ale
I U dospélych.

Podle Encyklopedie videoher byva termin pocitacova hra c¢asto pouzivan
s totoznym vyznamem jako slovo videohra (Wolf, 2012 in Sucha, 2018, s. 26). Pocitaové
hry z sir$iho pojeti jsou takové hry, které jsou dostupné skrze rizné digitalni technologie,
jako jsou osobni pocitace, notebooky, herni konzole, mobilni telefony nebo tablety
(Basler, 2018). Dostal (2009) popisuje, ze kazda pocitacova hra ma podstatu
ve virtualnim svéte, do kterého hrac vstupuje prostiednictvim vstupnich zafizeni, jako je
klavesnice, mys, joystick, volant a definuje pocitacové hry jako software, ktery neni
primarn¢ ur¢en na dosahovani vnéjsich cilti a dle svého zaméfeni uzivateli poskytuje
zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osobnosti. Lze se také setkat s pojmem pocitacova
hra v uzsim pojeti, za které jsou povazovany hry, které se hraji prostiednictvim pocitace
a videohry, jez jsou hrané primarn¢ prostfednictvim herni konzole. Nadfazenym pojmem
pocitacové hie a videohte je digitalni hra (Sucha a kol., 2018). Bendova (2019) dopliuje,
7e oblibenym prostfedkem ke hrani her v poslednich letech se stal mobilni telefon ¢i
tablet. Pro ucely bakalaiské prace se hledi na pocitacové hry z SirsSiho pojeti, tudiz
nebudou rozeznavany rozdily mezi pocitacovymi hrami a videohrami.

Rozsah pocita¢ovych her v soucasné dobé internetu nabizi Sirokou Skalu moznosti
a lze je klasifikovat do ruznych kategorii podle raznych kritérii. Jednim
z nejzékladnéjsich a klicovych déleni je dle tymového rozlozeni. Jedna se 0 rozliseni na

singleplayer a multiplayer hry. Hry ur¢ené pro jednoho hrace, znamé jako singleplayer
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hry, jsou navrzeny s ohledem na individualni hrac¢sky zazitek a jsou optimalizovany pro
samostatné hrani. Na rozdil od toho jsou multiplayer hry navrzeny tak, aby umoznily
soucasné zapojeni vice hrac¢u. Tyto hry vyuzivaji propojeni pies sit, coz umoziuje
hractm interagovat a spolupracovat, soutézit ¢i se stietavat v ramci herniho prostiedi.
Timto zptsobem se otevird Siroka Skala socidlnich interakci a strategickych moznosti,
které prispivaji k bohatosti a dynamice multiplayer herniho prostiedi (Basler, 2018).
Avsak n¢které herni tituly disponuji moznosti pfepinani mezi rezimem pro jednoho hrace
a pro vice hraci, coz poskytuje uzivateltim Sirsi spektrum moznosti v zavislosti na jejich
preferencich a aktualnim kontextu hry (Sucha a kol., 2018).

Dale mizeme hry rozdélit na online a off-line. Pro off-line hry neni nutné stalé
sitové pripojeni @ mohou byt hrany samostatné bez nutnosti online interakce (Basler,
2018). Online pocitacové hry vyzaduji aktivni pfipojeni K internetu pro jejich hrani, coz
umoznuje interakci s ostatnimi hraci. V online hrach je bézné mozné hrat proti jinym
lidskym hrac¢tim, kompetitivni hrani proti lidskym protivnikiim poskytuje hra¢im vétsi
pozitek, nez hrani proti pocitaéem ovladanému soupeti (Weibel et al., 2008) Hrani
a ovladani her poskytuje hra¢im zkuSenosti a zaroven jim nabizi kratkou piestavku od
reality a povinnosti v realném zivoté. Online hry mimo jiné poskytuji hra¢im piilezitost
chovat se urc¢itym zpisobem nebo délat véci, které by za normalnich okolnosti ned¢lali,
a to i zpusoby, které by byly v realném svété povazovany za nepiijatelné (Frostling-
Henningsson, 2009).

Oblibenost online her stoupa a v ramci soucasnych her existuje siroka skala riznych
typa online her pro vice hracd, které nabizeji rtznorodé zazitky. Neékteré
z téchto her rozsituji koncepty tradi¢nich her pro jednoho hrace tim, ze piidavaji online
mod pro vice hracu, zatimco jiné jsou navrzeny od zakladu s dirazem na masovou
interaktivitu. Velikost hrac¢ské zakladny se lisi, pficemz nékteré jSou urCeny pro mensi
skupiny, zatimco jiné vyzaduji ke spravnému fungovani minimalné stovky az tisice hracu.
Z hlediska hratelnosti se n¢které hry zamétuji na rychlou a okamzitou akci, coz umoziuje
hra¢im snadnéji se zapojit do hry a zazit okamzité uspokojeni. Naopak jiné hry jsou
strategii a investovany ¢as (Siitonen, 2007).

V ramci dalSiho d€leni se miZzeme setkat s rozliSenim na zakladé platebnich

modeld, které Kolacek rozdéluje na:
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1) Premium hry — vyuzivaji platebni metodu zalozenou na jednorazovém
poplatku, ktery je uhrazen pfi pofizeni konkrétni hry a po jeho zaplaceni je
mozné hru vyuzivat bez omezeni;

2) Freeware hry — umoziuji hra¢tm hrat bez nutnosti platit jakékoliv poplatky,
jedna se 0 hry, u kterych se neocekava navratnost investic nebo se miize jednat
o reklamu na jinou placenou hru;

3) Freemium hry — u téchto her neni pozadovan zadny poplatek za instalaci
a zakladni hrani, avSak ur¢ity obsah hry je uzamcen a jeho odeméeni vyzaduje
finanéni investici, také tyto hry Casto financuji svij vyvoj prostfednictvim
reklam, které se objevuji béhem hrani;

4) Shareware — tento typ her je limitovan ¢asem nebo dostupnosti poc¢tem kol
ve hie a k dalsimu hrani je potfeba zakoupeni hry (Kolacek, in Jirkovsky,
2013, s. 73-83).

Diive byly hry prodavany nejcastéji za jednorazovy poplatek. Nicméné

v poslednich letech se prosadil model, kde si hraci plati za pfistup ke hie na uréitou dobu
a ¢asto maji moznost dokupovat dalsi digitalni zbozi, jako jsou virtualni mény, rozsifeni
piibéhu, vybaveni nebo upravy vzhledu postavy. Nékteré hry, jako napiiklad Fortnite,
jsou zcela zdarma a jejich vydélek je zalozeny na prodeji digitalnich priplatkd, které hraci
mohou ke hie dokoupit (Chomynova a kol., 2022).

Velkou popularitu ziskaly tzv. lootboxy, coz jsou virtualni balicky, které hraci
mohou bud’ ziskat v pribéhu hry, nebo si je zakoupit za virtualni ménu. Po otevieni téchto
balickt muze hrac na zakladé nahody ziskat vylepSeni pro svou postavu ve hie, jako jsou
lepsi vybaveni nebo zlepsené vlastnosti, nebo vizualni Gpravy postavy ¢i vybaveni.
(Chomynova a kol., 2023). Podle celosvétového vyzkumu 463 nejpopularnéjsich
pocitacovych her dostupnych na herni platformé Steam se ukazalo, ze v roce
2019 obsahovalo urcitou formu lootboxd, a to celkem 71 % z nich (Zendle a kol.,
2019 in Chomynova a kol., 2022). Lootboxy vsak také piinaseji také sva rizika, nebot’
nekteré hry byly umysIn€ navrzeny tak, aby hrace motivovaly k nakupu lootboxti misto
zdokonalovani jejich hernich dovednosti. Toto bylo hrac¢i povazovano za velkou
nespravedInost, nebot’ vyhody ve hie byly dostupné pouze za finan¢ni platbu. Naptiklad
Belgie a Nizozemsko od roku 2018 lootboxy zakazala a klasifikovala jako hazardni hry,
avSak lootboxy, které jsou ziskané v prubchy hry zdarma takto klasifikovany nebyly
(Chomynova a kol., 2022).
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Pocitacové hry se déli také podle herniho Zanru. Toto déleni je velmi obséahlé
a kazdy autor ma svij individualni pohled, a proto se Ize setkat s mnoha variacemi déleni.
Velmi podrobné dé¢leni uvedl profesor Rehbein a jeho kolektiv v roce 2016, kde v ramci
tohoto modelu identifikovali rizné herni zanry, ke kterym uvedli i konkrétni piiklady
pocitacovych her (viz tabulka 1) (Basler, 2018). Naptiklad Wolf v roce 2002 ve své knize
The Medium of the Video Game popisuje 40 rtiznych zanrti (Sucha a kol., 2008).

Tabulka 1 Model hernich zanri

Hlavni herni
» SubZanr Piiklady pocitacovych her
zanr
Karetni hry Solitaire, Free Cell, Klondike
Puzzle hry Candy Crush Saga, Tetris, Bejeweled
Digitalni deskové hry Mahjong, Scrabble
Kvizové hry Milionaf, Quizduell
Kognitivné- Dovednostni hry Bubble Shooter, Fruit Ninja
dovednostni _ Wii Fit, Wii Sports, Wii Cardio
Fitness hry
Workout
Hudebni hry Guitar Hero, Rocksmith, Singstar
Party hry Mario Party, Wii Party
Hry skrytych objektd Mystery Estate, Pearl’s Peril
Sportovni Sportovni hry FIFA, NFL, NBA, Golf
Zavodni Zavodni hry Need for Speed, Gran Turismo
Simulace a
Hay Day, The Settlers, Anno
konstrukce
Simulace zivota The Sims, Pou, Neopets
Simulace _ _ Sim City, Theme Hospital, Airport
Business simulace _
City
Sandbox Garry’s Mod, Minecraft
Letecky simulator World of Airplanes, Oolite
Akéni adventury Assasin’s Creed, Portal, LA. Noire
Akéni Jump’n‘Run Super Mario, Temple Run
a adventury Adventury Professor Layton, Broken Sword
Akéni hry Trine, Red Dead Redemption
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Survival horror Outlastm The Last of Us, Silent Hill
Arkady Pacman, Farm Frenzy, XG Blast
Bojové hry Streetfighter, Naruto Ultimate Ninja
- Beat‘em up Storm
Hlavni herni
» SubZanr Priklady po¢itac¢ovych her
zanr
) Call of Duty, Battlefield, Counter
First-person shooter )
Strike
Strilecky
_ Kane & Lynch, Lost Planet, Army of
(shooter) Third-person shooter
Two
Shoot’em up Moorhuhn
_ Strategické hry Clash of Clans, Plants vs. Zombie
Strategie i i i
Real-time strategie Defense of Ancients, Starcraft
RPG Risen, The Banner Saga, Final Fantasy
Secret of Evermore, The Elder Scrolls,
Akéni RPG
RPG Fable
World of Warcraft, Metin 2, League of
MMORPG
Legends

Zdroj: Basler, 2018

Rozmanitost her je velmi $iroka, a tudiz mize byt u nékterych pocitacovych her
rozliSeni slozité, jelikoz se mulze vyskytovat ve hie vice zanrd soucasné.
Nejprodavanéjsim zanrem Vv roce 2017 podle Entertainment Software Association byly
stiileCky (Sucha a kol., 2018).

Z vyzkumu Suché a kolektivu, kterého se ucastnilo 3 950 adolescentd, kteti
navs§tévovali v roce 2017/2018 druhy stupen zakladnich skol, osmi-, Sesti- a Ctyfleta
gymnazia, sttedni skoly ¢i stfedni odborné ucilisté bylo zjisténo, ze mezi nejoblibenéjsi
hry patti Minecraft, Fortnite, FIFA, Counter Strike, League of Legends, World of Tanks,
World of Warcraft, Shakes and Fidget, Rocket League, Call of Duty a The Sims. V tomto
vyzkumu bylo také zjisténo, ze celkem 17 % Ceskych adolescentt travi vice nez 4 hodiny
denné hranim digitalnich her a 4 % adolescentli vykazovalo zavislost na hrani her.
Praimérné hraci ze skupiny vykazujici zavislost na hrach denné travi hranim her

5,60 hodin. Na druhou stranu hraci, u kterych nebyly zjistény znamky problematického
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nebo zavislostniho hrani, stravi v priméru pouze 1,83 hodin denné hranim her (Sucha
a kol., 2018).

Hry na evropském trhu jsou posuzovany pomoci systému PEGI (Pan-European
Game Information). Tento systém poskytuje uzitecné informace o hie a napomaha
kupujicimu pii rozhodovani o koupi hry. Mezi tyto informace se fadi doporuc¢ena vékova
kategorie (3, 7, 12, 16 a 18 let) Dale informace o pfitomnosti vulgarnich vyrazi ve he,
zda se objevuji prvky uzivani drog, diskriminace, strasidelné nebo hororové prvky,
hazardni hrani, sexualni obsah a nasili. RovnéZ je uvedeno, zda je mozné ve hie provadét
digitalni nakupy (v€etné virtudlni mény a lootboxl) a zda je potieba online interakce
s ostatnimi hraci (Chomynova a kol., 2023).

Zajimavosti V prostiedi hrani digitalnich her je, ze se poifadaji turnaje na amatérské,
poloprofesionalni a profesionalni urovni. Existuji i tymy hraca, ktefi se veénuji
profesionalnimu esportu. Tyto tymy, soutézi na profesionalnich turnajich, kde Ize vyhrat
velké mnozstvi penéz. Popularni hry jako League of Legends, Fortnite a Dota 2 pfitahuji
na své turnaje tisice divaku. Na internetu mize tyto turnaje sledovat az miliony divaka
prostiednictvim streamovacich platforem, jako jsou Twitch nebo Youtube Gaming.
Naptiklad na turnaji Dota 2 s nazvem ,,The International* v roce 2021 se hralo 0 vice nez
900 miliond K¢ (Chomynova a kol. 2022).

1.2 Vybrané online herni zanry

Online svéty her nabizeji Sirokou $kalu zazitki, od dobrodruzstvi a souboji po tvorbu
a socialni interakci. Tato rtznorodost a atraktivita pfitahuji Sirokou S$kalu hraca
S ruznymi zajmy a preferencemi. Tato kapitola je vénovana online variantam
pocitatovych her, které jsou oznacovany MMO (z ang. massively multiplayer online).
Tyto hry jsou charakterizovany tim, ze zde muze byt souc¢asn¢ ptitomno mnoho hracu,
Casto V fadech tisict, kteti maji schopnost ovliviiovat sebe navzajem (Blinka, 2015).

V ramci virtualnich svéta I1ze identifikovat nékolik kategorii zanrG. Podle Blinky
(2015) prevazuji MMORPG (z ang. role playing games) a MOBA (z ang. multiplayer
battle arena). Ghuman a Griffiths (2012) rozsituji 0 zanry MMOFPS (z ang. multiplayer

online first-person) a MMORTS (z ang. massively multiplayer online realtime strategy).
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MMORPG

Jedna se o hry na hrdiny, které se casto odehravaji v prostiedi fantasy nebo sci-fi. Hraci
mezi sebou mohou komunikovat, spolupracovat a budovat vztahy s ostatnimi (Griffiths,
Davies, & Chappell, 2003). V téchto hrach si hraci vytvareji postavu pied vstupem do
herniho svéta a nasledné ovladaji postavu, plni tkoly, bojuji s monstry a stietavaji se
s postavami ostatnich hract (Blinka, 2015). Tento typ her ma charakteristiku, ze probihaji
kontinualn¢, bez ohledu na to, zda jsou v danou chvili ptitomni nebo nepiitomni konkrétni
hraci (Wolf, 2012 in Sucha a kol., 2018, s. 34). Je patrné, Ze MMORPG hry pfitahuji
hrace na delsi dobu nez ostatni herni zanry. Né&kteti jednotlivci projevuji tendenci
prisuzovat vétsi dulezitost a uspokojeni socialnim aspektiim herniho svéta nez socialnim
interakcim ve skute¢ném svété (Smahel, Blinka, Ledabyl, 2008). Ptikladem této kategorie
je velmi znama hra World of Warcraft, ktera ziskala neuvétitelnou popularitu (Blinka,
2015).

MOBA

Ptedstavuje zanr, ve kterém si kazdy hra¢ vybere jednoho hrdinu, ktery ma své specialni
schopnosti a bojuje v kratkych, nékolikaminutovych sekvencich proti ostatnim hra¢im
(Blinka, 2015). Jedna se vétSinou 0 dva tymy, obvykle slozené z péti nebo tii uzivateld.
Tento zanr zaznamenal v soucasné dobé¢ obrovsky zajem a mezi jeho zastupce patii
naptiklad hra League of Legends nebo DOTA 2 (lacolino et al., 2019).

Z analyzy dat z roku 2013 na uzemi Ceské republiky vyplyva, ze zanr MOBA
zaujal dominantni postaveni mezi oblibenymi hernimi Zzanry. Zvlasté vyznamné
zjisténi, ze hra tohoto zanru, konkrétné League of Legends, vykazovala nejvyssi riziko
zavislosti mezi hraci. V ramci obecné¢ho vyzkumu online her pro vice hracu, ktery
zahrnoval masivné multiplayer hry, se potvrdil stereotyp, ze tato forma zabavy je
predevS§im oblibena mezi muzskou populaci (Blinka, 2015). Vétsi oblibenost hrani
pocitacovych her u chlapct také potvrzuje studie Mladez a zdravi z roku 2006, ktera se
tykala pouze zaku 9. tiid zakladnich skol. Z celkem 1665 respondentti bylo 842 chlapct,
kde 52 % uvedlo, Ze hraje v pracovni dny alespon 2 hodiny a o vikendech dokonce 62 %
chlapcti. Mezi divkami byla tato intenzita hrani zaznamenana pouze u 17 % (NeSpor,
Csémy, 2007).

Na rozdil od MMORPG, kde casto dochazi k prolinani hernich zazitkt a ptib&hd,

jsou zapasy Vv MOBA hrach casto jasné odd€leny a maji minimalni nebo zadny vliv na
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ptib¢h ¢i vyvoj postavy mezi jednotlivymi zapasy. Napiiklad i po dosazeni maximalni
urovn¢ postavy Vv prabéhu jednoho zapasu zacina hrac v dal$im zapase znovu od arovné

prvni, coz podtrhuje striktni oddéleni jednotlivych hernich situaci (lacolino et al., 2019).

MMOFPS

V tomto zanru se jedna se o stiilecky z prvni osoby, kde hra¢ bojuje s neptateli v 3D
prostiedi. Béhem hry je na dolni ¢asti obrazovky vidét pouze paze hrdiny a jeho zbran,
kterou pouziva k eliminaci protivnikd. Jedna se pifedev§im 0 akéni hry jako naptiklad
Counter Strike a Fortnite. Tyto hry jsou zaloZzeny na schopnostech a dovednostech hrace,
jelikoz vyzaduji pozornost, vcasné reakce. Velmi dominantnim aspektem téchto her je
soutézivost (Nagygyorgy et al., 2012).

V zanru stiilecek se rovnéZ objevuje varianta nazyvana Third person shooter, ktera
charakterizuje zobrazeni celé herni postavy z pohledu hrace. Diky této perspektivé z tieti
osoby hraci ziskavaji Sirokou paletu moznosti, jak se pohybovat a jednat, jako napiiklad
prekonavani ptrekazek skakanim, lezenim nebo skutalenim se, ¢imz se oteviraji rizné

strategické pristupy K prizkumu herniho svéta (LMK, nedat., in Sucha a kol., 2018).

MMORTS

Predstavuje specificky typ online her, ktery kombinuje prvky masivniho multiplayeru
a strategického hrani v realném Case. Hraci koordinuji tymy, rozvijeji své specializované
oblasti nebo se spojuji s ostatnimi hraci, aby ve hie ziskali vyssi status ve jménu dilezité
postavy virtualniho svéta (Nagygyorgy et al., 2012).

Zajem 0 hry v online prostiedi roste a tento trend neunikl pozornosti ani védeckého
vyzkumu. V roce provedla spolecnost 1psos MediaCT prizkum tykajicich se preferenci
a navyki v Sestnacti evropskych zemich véetné Ceské republiky. Priizkum probihal
formou online dotaznik i osobnich rozhovort, kde bylo osloveno 15 142 respondenti ve
véku 16-64 let. V ramci prizkumu v Ceské republice se podilelo 651 ti¢astnikil. Ziskané
vysledky naznacuji, Ze 56 % ceskych respondentti vénuje ¢as videohram. Z této skupiny
pozoruhodnych 90 % jedinct, kteii se vénuji online hram, tim se Ceska republika umistila
na prvnim misté v oblasti online her (Ipsos MediaCT, 2012). Podobné i vyzkum EU Kids
Online 1V ukazal, ze Ceské déti a mladez ve veku 9-16 let se v online prostoru vyznacuji
vétsim z4jmem O hrani her nez jejich vrstevnici v jinych evropskych zemich (Smahel

et al., 2020).
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1.3 Motivace hracu k online hrani her

V soucasné digitalni éte, kde online hry zaujimaji stale vétsi roli v oblasti zabavy, ziskava
vyzkum motivaci hrac¢l v téchto virtudlnich hernich prostfedich klicovy vyznam.
Motivace hraje klicovou roli ve formovani chovani hraca a poskytuje hluboky vhled do
toho, co je pohani k ucasti v téchto hernich svétech. Online prvky v hrach mohou détem
vyznamné usnadnit za¢lenéni do kolektivu, umoziovat navazovani novych piatelstvi
a posilovani existujicich vztaht. AvSak v né€kterych piipadech mohou hry slouzit jako
prostiedek tniku pied nudou (Kvéton, 2020).

V roce 2006 Yee predstavil model motivace pro online hrani, ktery vychazel
ze studii Bartlovych hrac¢skych typt a kvalitativnich informaci z pfedchozich vyzkumi
zamétenych na hraCe MMORPG. Yee identifikoval 10 zakladnich komponent motivace
Kk hrani, jez nasledn¢ seskupil do tfi obecnéjSich dimenzi, jedna se 0 tuspéch
(achievement), socialni interakce (socialization) a ponofeni se do hry (immersion)
(Kvéton, 2020). K témto tfem dimenzim piid€lil rizné komponenty motivace, které jsou

detailné roz¢lenény (viz tabulka 2).

Tabulka 2 Model motivace pro hrani

, . ) L Ponoi‘eni do hry
Uspéch (Achievement) | Socialni aspekt (Socialization)

(Immersion)
Pokrok (Advancement) Socializace (socializing) Objevovani (Discovery)
) ) ] ) Hrani roli (Role-
Mechaniky (Mechanics) Vztahy (Relationship) )
playing)
Soutézeni Ptizplisobovani
o Tymova prace (Teamwork) o
(Competition) (Customization)

Unik (Escapism)

Zdroj: Yee, 2007

Koncept uspéchu poskytuje strukturovany piistup pro hrace, kteti se zaméiuji na
dosahovani vysledki a excelenci ve své hie. Tato kategorie je rozd€lena do tii
podkategorii. Prvni podkategorie, nazvana pokrok, zahrnuje hrace, ktefi se zamétuji na
dosahovani moci a rychlého postupu ve hie. Druha podkategorie, nazvana mechaniky,
pfedstavuje hrace, ktefi nalézaji radost v technickych aspektech hry a radi zkoumaji jeji

herni systém za ucelem optimalizace vykonu svych postav. Tteti podkategorie, soutézeni,
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charakterizuje hrace, ktefi se hlavn€ zajimaji o ptekondvani vyzev a soupefeni s ostatnimi
hraci (Kvéton, 2020).

Socialni dimenze zahrnuje komponenty socializace, reflektuje zajem hraca
o interakci s ostatnimi hraci, vyjadieny pomoci seznameni, povidani, poskytovani pomaoci
a rad ostatnim. Dalsim komponentem jsou vztahy, pficemz hraci vyjadiuji touhu
navazovat trvalé a hodnotné vztahy s ostatnimi ucastniky herni komunity. Poslednim
komponentem je tymova prace, coz znamena Ze pro tyto hrace je klicové pocitovat se
jako plnohodnotna soucast skupiny a prispivat K ristu této kolektivity (Kvéton, 2020).

Posledni dimenze ponofeni do hry zastfeSuje komponent objevovani, kde hrace
pohani touha prozkoumavat herni prostiedi a odhalovat tajemna mista. Druhym
komponentem je hrani roli, kde hraci nachazeji potéSeni v kreativnim vytvareni herni
postavy véetné fiktivniho ptibéhu. Tteti komponent se nazyva pfizptsobeni, v tomto
komponentu si hra¢ nejvice uziva upravy vzhledu a herniho charakteru své postavy.
Posledni komponent uték je zaméten na hrace, ktefi pristupuji K hrani s touhou uniknout
realité (Kvéton, 2020). Mezi dalsi motivaci, ktera vede hracée k hrani MMOG, je snaha
manipulovat s ostatnimi hraci nebo je ovladat proti jejich vali (Yee, 2007).

Yee provedl faktorovou analyzu a dospél k zavéru, ze hraé, ktery dosahuje vysoké
urovné motivace v jednom aspektu, napiiklad ve vykonu, nemusi nutné zazivat nizsi
urovné motivace v jiném aspektu, jako je ponoifeni do hry. Hra¢ muze excelovat
v ruznych motivac¢nich dimenzich soucasné, coz zduraziuje pestrost a individualitu
hra¢skych motivaci, které se nepiekryvaji ani vzajemné nevytlacuji. Rovnéz vyzkum
odhalil zajimavé rozdily mezi muzi a Zenami. Podle Yeeho se ukazuje, ze muzi obvykle
vénuji svllj herni ¢as postupu ve hie zejména porozuméni hernim mechanismim,
dosahovani novych tirovni a hledani vzacnych ptedmétu. Naopak zeny investuji sviij ¢as
spiSe do budovani socialnich vztaht a pratelstvi v hernim prostredi (Yee, 2007).

Ruiznorodost hernich motivaci, které MMORPG uspokojuji, naznacuje, ze tyto typy
her jsou obzvlasté vhodné, protoze je Ize pfizpusobit jednotlivym hra¢im S rdznymi
hernimi preferencemi. V dasledku toho lze predpokladat, ze existuje mnoho zpisobd,
které mohou vést nékteré jedince k tomu, aby si MMORPG oblibili (Kuss, 2013).

V ramci analyzy zanru online akénich her z pohledu prvni osoby se vyzkumnici
Jansz a Tanis (2007) zamétili na identifikaci sedmi kli¢ovych motivil, které formuji
hrac¢ské chovani v tomto specifickém typu videoher. Tyto motivy zahrnovaly soutézivost,
zajem, zabavu, fantazii, socialni interakce, vzruseni a vyzvu. Zajimavym aspektem jejich

studie bylo také srovnani motivaci mezi amatérskymi a poloprofesionalnimi hraci s cilem
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odhalit rozdily v jejich motivovanosti. Vysledky ukazaly, ze mezi poloprofesionalnimi
hrac¢i prevazovaly komponenty soutézivosti a vyzvy Ve srovnani S amatéry. Timto
zpusobem vyplyva, ze hraci s vy$§im stupném zkuSenosti a angazovanosti v online
ak¢énich hrach vyhledavaji vice konkurenénich a naro¢nych prvka hry. Zaroven bylo
pozorovano, ze motiv vzruseni se U poloprofesionalnich hract v nékterych piipadech
snizoval, coz naznacuje, ze jejich motivace mize byt vice zaméfena na dosazeni cil
a zdokonalovani dovednosti nez na elementy ¢isté emocionalniho uspokojeni. Celkové
jejich prizkum naznacil, Ze online stiilecky z pohledu prvni osoby se nehraji izolované,
ale ze motiv socialni interakce byl nejvétsim prediktorem casu, ktery hra¢ stravi herni
aktivitou.

V online hrani s masivnim po¢tem hracu hraje socialni aspekt kli¢ovou roli, jak
ukazuje studie Colea a Griffithse z roku 2007. Na rozdil od predstavy, ze by se jednalo
0 spise uzavienou ¢innost, se tato forma hrani opira o nutnost komunikace a spoluprace
s ostatnimi hraci pro dosazeni tspéchu. Hraci Casto vytvaieji trvalé skupiny, jako jsou
Klany ¢i gildy, a vénuji vyznamnou ¢ast svého herniho ¢asu pravé této formé kolektivniho
hrani. Pro mnohé z nich se hra stava nejen zpusobem zabavy, ale také prostiedim,
ve kterém vznikaji a upeviuji komunitni vazby (Blinka, 2015).

Domahidi a Quandt (2015) studovali hrace, ktefi travi hranim her alespon tii hodiny
denné. Z 35 dotazovanych respondentti polovina zdiraznila dilezitost socialnich slozek
hry a vice nez polovina uvedla, Zze pravidelné hraje v online cechach nebo klanech.
Kowert, Festl a Quandt (2014) také zjistili, ze lidé, ktefi hraji online hry, vykazuji vétsi
socialni motivaci a problematictéj$i herni chovani nez ti, ktefi hraji offline nebo hry

nehraji viibec.
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2 Vybrana specifika online komunikace

Druha kapitola pfinasi vhled do svéta kyberprostoru a internetu, kde jsou tyto pojmy
nasledné¢ vymezeny. Dale se kapitola zabyva virtudlni komunikaci, ktera
v kyberprostoru probiha. Nezbytnou soucasti této kapitoly je disinhibi¢ni efekt, ktery se
nepochybné fadi K virtualni komunikaci. V zavéru je vymezena komunikace hracu

v online poc¢itacovych hrach.

2.1 Kyberprostor a virtualni komunikace

Virtualni prostiedi spole¢né s internetem formuje naSi moderni spoleénost. Je tedy
dillezité si tyto zakladni pojmy vymezit. Smahaj (2014, s. 16) definuje internet jako
., globalni sit, ktera propojuje lokadlni pocitacové sité a zaroven poskytuje rizné sluzby
(napr. osobni a komercni webové stranky, sociadlni site, globadlni vyhleddvace). “ Internet
je povazovan za dnes$ni fenomén, ktery se vyznacuje tim, ze je snadno dostupny, piistupny
a poskytuje moznost anonymniho ptisobeni (Smahaj, 2014).

M¢lo by se mit na védomi, ze internet pfinasi urcita rizika. Za zasadni problém je
povazovana ,,pamétova“ vlastnost internetu, coz znamena, ze veskery obsah, ktery na
internet nahrajeme, tak tam navzdy zustane. Kolouch (2016, s. 135) ve své knize zminuje
celosvétové pravidlo ze svéta ICT, které zni , pokud kdykoliv cokoliv nahrajete,
prenesete, zprostiedkujete, vlozite do kyberprostoru, zistane to tam , navzdy*.“
Uzivatelem internetu je totiz vytvafena digitalni stopa, kterou Ize rozd¢lit na ovlivnitelnou
a neovlivnitelnou. Digitalni stopa ovlivnitelna je formovana chovanim daného uzivatele,
ktery védome a dobrovolné rozhoduje, které informace zvefejni napt. na socialnich sitich,
e-mailech. Neovlivnitelna digitalni stopa zahrnuje informace o uzivateli, které jsou
shromazd’ovany a zpracovany bez jeho védomi a aktivniho souhlasu napt. 0 pfipojeni
k internetu, o pocitacovém systému (Kolouch, 2016).

Jiz zminéné virtualni prostiedi, znamé jako kyberprostor je prostfedi, ve kterém
probihaji online aktivity a interakce prostifednictvim internetu. Tento virtualni prostor se
vyrazné lisi od téch v redlném svéte, coz cCini tento svét specifickym. Kolouch
(2016, s. 43) kyberprostor definuje jako ,, prostor kybernetickych aktivit ¢i jako prostor
vytvoreny informacnimi a komunikacnimi technologiemi, ktery vytvari virtudlni svet (i
prostor) jako paralelu k prostoru redlnému.* Kolouch (2016) piirovnava Kyberprostor
k ledovci. Podle n¢j je viditelna ¢ast kyberprostoru, kde se bézni uzivatelé pohybuji pii

své rutinni praci S modernimi technologiemi, jako povrch ledovce. Pod hladinou je pak

21



neviditelny prostor, kde mohou probihat rizné formy kriminalni ¢innosti. Blinka (2015)
ve své publikaci zduraznuje, ze v kyberprostoru mohou u lidi vznikat riizné patologické
projevy chovani a prozivani. Jelikoz v online prostfedi se ocitame V neomezeném
prostoru, ktery neni vazan hranicemi, coz otvira dvete Kk interakci napfi¢ rtuznymi
kulturami a spole¢nostmi (Smahaj, 2014). Tato nekoneéna propojenost a diverzita
prostfednictvim internetu ptinasi rizné vyzvy a prilezitosti, ale také mize podnitit rozvoj

raznych forem atypického chovani a prozivani.

Virtualni komunikace

Komunikace patii mezi zakladni potieby jak lidi, tak i zvifat, a je povazovana za
nejcastéjsi formu socialni interakce. Je stézejnim prvkem nasi schopnosti porozumét sobé
samym i ostatnim. Skrze komunikaci ziskavame a sdilime informace, vyjadfujeme emoce
a postoje, navazujeme a udrzujeme vztahy s ostatnimi lidmi, a dokonce i ovlivitujeme
jejich chovani a mysleni. Jedna se o klicovy aspekt lidského zivota, ktery ovliviiuje
mnohé sféry naseho kazdodenniho fungovani (Mikulastik, 2010). Komunikaci v obecném
pojeti lze chapat jako ,,sdélovani informaci prostrednictvim signalii a prostiedkii: ustné,
pisemné, mimikou, gesty a dalsim neverbdlnim chovanim. Probiha vétSinou mezi dvema
a vice lidmi, dale pomoci tisku, rozhlasu a jinych médii.“ (Janackova, 2009, s. 11).

Internet vnesl radikalni zmény do zpusobu, jakym 1lidé komunikuji
a Vv odbornych publikacich se Ize setkat s pojmy jako je virtualni komunikace, internetova
komunikace, online komunikace nebo elektronicka komunikace. Podle obecné definice
Ize virtualni komunikaci popsat jako proces pienosu a vymény informaci v Kyberprostoru
s vyuzitim technologickych prostfedkii S dostupnym internetem jako je napiiklad pocitac,
mobilni telefon, tablet s dostupnym internetem (Kopecky, Szotkowski, Dobesova, 2021).
Vyuzivanost virtualni komunikace dokazuje provedeny vyzkum v ramci projektu EU
Kids Online IV v letech 2017 az 2018, ktery zkoumal online aktivity a rizika u déti
a mladistvych. Podle zjisténi Bendrosové a kol. (2018) vyuziva 73 % ceskych
respondentti internet ke komunikaci s rodinou ¢i prateli z celkového poctu
2825 ucastnikd.

Informace ve virtualnim prostfedi lze pfedavat dvéma zpisoby. Prvni z nich je
synchronni komunikace, ktera probiha v realném case, kdy oba tcastnici jsou pFitomni
soucasn¢ a aktivn¢ Se ucastni interakce. Naprtiklad, pokud dva lidé pouzivaji chatovaci

aplikaci, mohou psat zpravy a ty jsou okamzité¢ doru¢eny druhé osobé, ktera mize na né
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reagovat ihned. Stejné tak plati pro hlasové hovory ptes internet, kde se oba ucastnici
sly$i navzajem Vv realném case. Druhym typem je asynchronni komunikace, zahrnuje
situaci, kdy ucastnici nejsou pfitomni ve stejny ¢as. TO znamena, Ze kazdy
z nich muze odpovidat nebo piispivat k diskuzi v riznych ¢asech, které jsou pro né
vhodné. Napftiklad, kdyz n¢kdo posila e-mail, jehoz pfijemce na né¢j mize odpoveédet
kdykoliv v pribéhu dne. Stejn¢ tak u diskusnich for, kde jednotlivi ti€astnici mohou
ptispivat k diskuzi v ruznych ¢asech, aniz by byli soucasné online. Tato forma
komunikace umoznuje vétsi flexibilitu a moznost odpovidat a reagovat na zpravy
ve vlastnim tempu a Case, coz je ¢asto povazovano za vyhodu, zejména pii praci s lidmi
Z ruznych casovych pasem nebo s rozdilnym pracovnim harmonogramem (Kopecky,
2007).

Vzhledem Kk rostoucimu vyuzivani chytrych telefoni a tableta se rozdil mezi
synchronni a asynchronni komunikaci stira. Pfijemce ma moznost okamzité reagovat na
ptichozi e-maily diky notifikacim, stejné jako zpravy v instant messaging. Tato flexibilita
umoznuje uzivatelim lépe organizovat své odpovédi a poskytovat obsah s vétsi presnosti
(Smahaj, 2014). V ramci tématu této bakalaiské prace se jedna o komunikaci mezi hragi
pti hrani online her, tudiz se jedna o synchronni komunikaci, kde komunikace probiha
Vv pfitomném okamziku.

Nesmi byt opomenuto, ze virtualni komunikace miZze pfinaset urcita potencionalni
rizika mezi které patii napiiklad kyberSikana, sexting, kybergrooming, kyberstalking
(Kopecky, 2007).

Komunikacéni kanaly a platformy

Mezi nejobliben¢jsi zptisoby virtualni komunikace mladé generace jsou online sluzby pro
okamzitou komunikaci, znamé jako instant messaging. Tato forma komunikace mutize byt
realizovana jak pisemné, tak prostiednictvim audio hovort ¢i videohovort. To znamena,
Ze si Gcastnici mohou okamzité vymeénovat textové zpravy nebo se vidét a slyset, jako by
spolu byli fyzicky ptitomni. Tyto sluzby zahrnuji aplikace jako Skype, socialni sité jako
Facebook, WhatsApp apod., a také riizné chatovaci mistnosti (Smahaj, 2014).

V chatovacich mistnostech Se jedna 0 prostiedi komunikace, do kterého uzivatelé vstupuji
zameérng, S cilem diskutovat o spolecnych tématech, jako jsou serialy, filmy, hudebni

kapely ¢i pocitacové hry. Specifickym pro toto prostiedi je, ze se uzivatelé zapojuji do
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takovych chatli pomoci prezdivek, znamé jako nickname, pod kterou vystupuji (Cech,
Zvonickova, 2017).

Socialni sité jsou prostfedkem komunikace, ktery ma v soucasné spole¢nosti
vyznamné misto. Tyto online platformy umoziuji uzivatelim vytvaret své profily,
zapojovat se do diskusnich for a prezentovat své zajmy. Mezi nejvyuzivanéjsi socialni
sit¢ patii Facebook, Instagram, Youtube, Twitter a LinkedIn (Kozisek, Pisecky, 2016).
Avsak nesmi byt opomenuta aplikace TikTok, ktera se zaméfuje na kratka videa
a obzvlast’ mezi mlads$imi uzivateli se t&si velké oblibé. Podle vyzkumného prizkumu
,Ceské déti v kybersvéte“ provedeného v roce 2019 mezi deskymi détmi ve véku
7-17 let, kterého se ucastnilo 21 177 respondentt bylo zjisténo, ze mezi nejcastéji
vyuzivané socialni sité¢ jsou YouTube (89,51 %), Facebook (72,19 %), Facebook
Messenger (69,98 %) a Instagram (68,83 %). Jiz zminéna aplikace Tiktok je vyuzivana
28,45 % respondenty (Kopecky, Szotkowski, 2019).

E-mailova komunikace je dal$im zpusobem, jak lidé spolu mohou navzajem
komunikovat. Tento zpisob komunikace umoziuje jednotliveim vyménu zprav
prostfednictvim elektronickych komunikacnich systémii pomoci jejich e-mailovych
schranek umisténych na internetovém serveru. Coz v praxi znamena, ze lidé mohou
posilat a pfijimat zpravy pres své e-mailové ucty, kdekoliv a kdykoliv, s podminkou
pfipojeni Kk internetu. Tento zpisob komunikace je efektivni pii dorucovani zprav
velkému mnozstvi lidi najednou, coz usnadiiuje rychlé $ifeni informaci a organizaci
skupinové komunikace (Cech, Zvonitkova, 2017).

Dalsim prostfedkem komunikace jsou blogy, které piedstavuji prostiedek, kde
jednotlivci sdili osobni pfispévky a ¢lanky na vefejné ptistupnych webovych strankach.
Tyto piispévky ¢asto reflektuji urcita témata a autentické zazitky autora s cilem vyvolat
diskuzi a interakci s ostatnimi uZivateli (Smahaj, 2014).

Specificka komunikace probiha u hraca online her, kde hrac¢i maji moznost
komunikovat s ostatnimi u¢astniky béhem hry. Komunikace je pro hrace online her velmi
casto klicovym aspektem, ktery umoziuje sdilet zazitky a spolecné plnit tkoly béhem
hry. Tato interakce Casto posiluje pocit spInéni hernich cilt a prispiva k vytvoreni silného
pocitu soundleZitosti v rAmci herni komunity (Smahaj, 2014). V nésledujicich kapitolach
této bakalaiské prace budou podrobnéji probirany aspekty komunikace v online

pocitatovych hrach.
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2.2 Efekt online disinhibice

Disinhibi¢ni efekt je vniman jako jedna z charakteristickych vlastnosti virtualni
komunikace. Jedna se o proces, béhem néhoz jedinec snizuje své socialni zabrany,
prekonava nesmeélost a ostych a projevuje se v komunikaci s vétsi jistotou. Tato zména
v chovani vede k vétsi otevienosti a uvolnénosti v interakcich, ale také nese rizika
prekro¢eni béznych socialnich hranic. V krajnich pfipadech muze vést disinhibice
k ignorovani spole¢enskych norem a projevovani chovani, které by bylo povazovano za
nevhodné v normalnich okolnostech (Vybiral, 2005).

Disinhibice mize pusobit dvéma zdanlivé protichidnymi sméry. Benigni
disinhibice predstavuje prvni formu tohoto jevu, kdy jedinci projevuji vétsi otevienost
a sdili osobni informace, které by si mozna neodvazili vyjadiit v bézném zivoté. Tento
jev muze vést kK zvySenému sebepoznani a pozitivnéj$im interakcim s ostatnimi. Naopak
toxicky disinhibi¢ni efekt predstavuje situaci, kdy lidé mohou byt vulgarni, agresivni
a projevovat hrubou Kritiku vuci ostatnim (Suler, 2004). Jednou z forem toxické online
disinhibice je flaming. Jedna se o agresivni chovani ve formé slovniho napadnuti
(Lapidot-Lefler, Barak, 2012). Tato forma disinhibice se mize projevovat i u hracu online
her, jelikoz lidé mezi sebou mohou komunikovat anonymné nebo pod falesnou identitou,
neciti zadné zabrany, moralni ani etické omezeni, takze mohou vyuzivat vulgarni slova
a nemusi skryvat agresi (Makarova, Makarova, 2019). Lapidot-Lefler a Barak (2012)
desinhibice.

Suler (2004) popisuje Sest klicovych faktori, které se podileji na vzniku
disinhibi¢niho efektu a dodava, Ze se vétsinou tyto faktory vzajemné prolinaji, navzajem
se ovliviuji a dopliiuji, coZ mé za nasledek komplexnéjsi a zesileny Gcinek:

1. Anonymita — internetovy prostor poskytuje idealni utoCisté anonymité.
Jednotlivei maji ve své moci zakladat své vlastni e-mailové adresy s libovolnym
jménem a poskytovat o sob& informace, aniz by museli brat v uvahu jejich
pravdivost. Navzdory moznosti pokrocilych technologii zjistit IP adresu
kazdého uzivatele zlstava samotna identita casto skryta. Tato schopnost udrzet
anonymitu vytvaii uzivatelim prostredi, kde mohou oddg¢lit svij online zivot od
osobniho, coz minimalizuje pocit zranitelnosti pii sdileni nazord a emoci.

2. Neviditelnost — v online prostiedi, zejména Vv textové zamétenych platformach,

jako jsou webové stranky, diskusni fora nebo chatovaci mistnosti, lidé nemaji
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moznost vidét ani védét o pritomnosti ostatnich. Tato anonymita poskytuje lidem
pocit odvahy a umoznuje jim jednat mnohem otevienéji, nez by tomu bylo
Vv realném svété. Byt neviditelny online zvySuje efekt disinhibice, protoze lidé
nemaji obavy z vizualniho nebo zvukového dojmu, ktery by mohl ovlivnit jejich
komunikaci, a nejsou nuceni reagovat na okamzité¢ reakce ostatnich na jejich
slova.

. Asynchronicita — pii komunikaci pies internet, zejména na socialnich sitich, neni
bézné, aby lidé vzajemné reagovali v realném case, protoze nejsou fyzicky
ptitomni. Po obdrzeni zpravy si miizeme vzit ¢as na zvazeni své odpovédi, coz
muize trvat od nékolika minut az po nékolik dni. Tato asynchronni dynamika
poskytuje prostor pro rozmysleni a peclivé uvazovani o tom, jak adekvatné
odpovédét. Pro nekteré lidi mize tato odlozena forma komunikace piedstavovat
jakysi "utek," zejména kdyz sdili osobni nebo citlivé informace.

. Minimalizace statusu a autority — internet je povazovan ptevazné za prostor, kde
ma kazdy stejné pravo vyjadfit sviij nazor bez ohledu na postaveni
ve spole¢nosti, bohatstvi, rasu nebo pohlavi, z ¢ehoz vychazi, Zze v online
prostiedi zadné autority a statusy nejsou jako v realném svété, kde pii kontaktu
s ¢lovékem, Vv nas 0soba vyvolava autoritativni dojem nejen skrze spolecensky
status, ale téz prostfednictvim nonverbalni komunikace, chovani a stylu
oblékani.

. Solipsisticka introjekce — virtualni komunikace tihne k tendenci si pfedstavovat
ton hlasu druhych, a to i v situacich, kdy doty¢ny neni znam. Paralelné S tim
je vytvafen obraz druhé osoby na zékladé emoci a postoji, které vyplyvaji
z textové interakce. Mentalni obraz druhych osob se utvaii nejen skrze jejich
prezentaci na socialnich sitich, ale také je formovan vlastnimi preferencemi,
antipatiemi, pfedstavami a aspiracemi.

. Disociativni piedstavivost — néktefi uzivatelé pouzivaji internetovou identitu,
kterou vytvorili ve virtudlnim svéte, za néco odlisného a neptisuzuji za to co se
déje v kyberprostoru zadnou zodpovédnost, ktera nema nic spolecného
s realnym svétem. Povazuji cely proces za hru a poté, co vypnou pocita¢
anavrati se ke svému kazdodennimu Zivotu, maji pfesvédceni, ze mohou opustit

tuto virtualni realitu a svou herni identitu.
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2.3 Socialni komunikace v online hrach

Schopnost komunikovat béhem hrani online her nezbytnou soucasti herniho zazitku.
Vétsina modernich online her implementuje herni komunikaéni systémy, které umoznuji
hrac¢im synchronni komunikaci pfimo béhem hry. Hra¢i mohou pouzivat hlas
ke komunikaci, textovy chat, piedem zadané piikazy nebo kombinaci téchto metod, aby
mohli velet tymu, nasledovat ur¢itého viidce nebo se stykat s prateli (Siitonen, 2007).
Vybér vhodného komunika¢niho modelu proto mize pfinést a ¢asto piinasi pozitivni
hracsky zazitek. Zalezi na stylu hry a urovni ponofeni, ktera je nutna K plnému vychutnani
zazitku ze hry (Spyridonis, 2018). Pricemz kazda hra nemusi nutn¢ obsahovat v§echny
komunikac¢ni prvky. Napiiklad ve hie League of Legends se muzeme setkat jak s hernim
chatem, ale také s moznosti hlasové komunikace v tymu, oproti tomu ve hie Fortnite je
k dispozici pouze hlasova komunikace v ramci tymu (Siitonen, 2007).

Komunikace muize probihat mezi hraci z riznych ¢asti svéta skrze herni prostiedi
a pomoci komunika¢nich kanalt, a to bez nakladd na volani ¢i zasilanim zprav. Vyhodou
této globalni urovné muze byt rozvoj jazykovych schopnosti u hracu, a to zejména
anglického jazyka. Velmi ¢astym komunika¢nim systémem jsou interni herni chaty, které
funguji na principu textovych zprav. Tento mechanismus v ramci hry umozinuje hrac¢im
vzajemnou komunikaci prostiednictvim psani zprav, které mohou byt adresovany bud’
vSem ucastnikiim ve hie, celému tymu nebo konkrétnim jednotlivym hraétim (Cech,
Zvonickova, 2017).

Mnoho online her poskytuje funkci hlasové komunikace v realném case pomoci
mikrofonti mezi hraci, ktera je umoznéna diky technologii Voice over Internet Protocol.
Tato technologie umoznuje lidem mluvit pomoci internetového pfipojeni a preméniuje
analogové hlasové signaly na digitalni data a pak je pienasi ptes internetovou sit’ (Hughes,
Louw, 2013). Hlasovou komunikaci lze vyuzit ptimo integrovanou v hrach nebo hraci
mohou vyuzivat ke komunikaci pti hrani her externi komunikacni programy, které jsou
spustény na pozadi hry a jsou vyuzivany za stejnym ucelem jako komunikace piimo
ve hie (Siitonen, 2007). Mezi takové programy patii napiiklad Skype nebo Teamspeak
(Cech, Zvoni¢kova, 2017). Mezi nejpopularngjsi komunikaéni program v soucasné dobé
se fadi Discord. Divody pouzivani hlasové komunikace jsou rizné. Hraci maji pocit, ze
psani je ve srovnani S mluvenym slovem pomalé. Hra mize byt ¢asto narocna na ovladaci
prvky, a proto hra¢ musi vyuzivat obé ruce k ovladani své herni postavy, nez aby mél

moznost je vyuzivat ke psani. NejcastéjSi vyuzivani hlasové komunikace je ve hrach,
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které maji rychlé tempo a vyzaduji spolupraci s ostatnimi hraci (Siitonen, 2007). Lober
et al. (2007) jsou nazoru, ze textovy chat je efektivnéj$i formou komunikace pii vétsi
velikosti tymu Vv riznych prostiedich, jelikoz pii hlasové komunikaci se jejich hlasy
prekryvaji a dochazi k nesrozumitelnosti (Lober et al., 2007).

P#i komunikaci si hra¢i mohou zachovat svou anonymitu pomoci pseudonymii nebo
prezdivek a mohou dokonce piedstirat, Ze jsou jiného pohlavi, véku nebo si privlastiovat
jinou osobnost (Okdie et al., 2011). Urcity stupenn anonymity se ztraci, kdyz jednotlivci
vyuzivaji moznost Voice over Internet Protocol ve hie, protoze hraci mohou odhalit urcita
voditka pro socialni seskupeni, jako je vék nebo pohlavi (Williams et al., 2007).

Zprosttedkovanim interakci mezi hraci z riznych ¢asti svéta skrze herni prostiedi
a téchto komunikacnich kanalt mohou hraci navzajem komunikovat bez nakladd na
volani ¢i zasilani zprav. Postupem casu dochazi k piirozenému rozvoji jazykovych
schopnosti hract, coz jim umoznuje bez problémt komunikovat anglicky. Tato forma
komunikace prispiva nejen k zabavnému hernimu prostiedi, ale také podporuje rozvoj
jazykovych dovednosti hraci (Cech a Zvonickova, 2017).

I v online hrach se lze setkat s negativnimi jevy. Velmi ¢asto dochazi pii
komunikaci mezi hra¢i k vulgarnim nadavkam, vyhroZovani a psychickému natlaku.
Takové chovani Martens et al. (2015) oznacuje jako za toxické, které je vytvorené na
zéklad¢ online disinhibi¢niho efektu. Tyto prvky mohou piejit velmi snadno z prostiedi
hry do osobni roviny (Cech, Zvoni¢kova, 2017). Toxicita je ¢ast&jsi prostiednictvim
chatu, nicméné studie, kterou realizovali Kuznekoff, Rose (2013), kde cilem bylo zjistit,
jak se reakce hract na muzské hlasy 1isi od reakci na Zenské hlasy se ukazalo, zZe ty
hracky, které pouzivaji hlasovou komunikaci, dostavaji ttikrat vice toxickych komentait
nez muzsti hraci (Kuznekoff, Rose, 2013).

V ptipadé, ze k takovému nezadoucimu chovani ze strany nékterého hrace dojde,
systém umoznuje kazdému jednotlivému hraci tuto situaci tesit individualné. Kazdy hrac¢
ma moznost vVypnout hlasovou ¢i textovou komunikaci, at’ uz pro celou herni skupinu ¢i
pro jednotlivé hrace, coz ma za nasledek, ze piispévky danych hraca nebudou v chatu

viditelné, a také Kk utlumeni jejich hlasové komunikace (Siitonen, 2007).
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3 Pojeti agrese v kontextu pocitacovych her

Treti kapitola se zamétuje na agresi, agresivitu a popisuje jednotlivé druhy agresi.
Klicovou roli zaujima agrese v online hernim prostiedi mezi hraci, ke které muize
dochazet prostiednictvim online komunikace. Zavér kapitoly je zaméten normalizaci

agresivniho chovani v online hrach a navrhuje opatieni k feSeni tohoto problému.

3.1 Vymezeni pojmu agrese a agresivita

V obecném povédomi je casto dominantni piesvédCeni, Ze Se agrese projevuje
prostfednictvim piimého fyzického napadeni druhym. Nicméng, je dulezité si uvédomit,
Ze agrese muze mit rizné formy, které jsou stejné vyznamné a problematické, zejména
v dobé modernich technologii, kde se casto piesouva agrese do online prostiedi.
Jednozna¢né vymezeni agrese a agresivity neexistuje. Nicmén¢ je dulezité si tyto pojmy
vymezit a vysvétlit jaky je mezi nimi rozdil z pohledt riiznych autort.

Podle Hartla a Hartlové (2010) je agresivita vnimana jako urcity sklon k ato¢nému
jednani, zatimco agresi povazuji jako aktivni utok nebo jednani, které smétuje
k poskozeni nebo ovlivnéni cile, at’ uz je to osoba, pfedmét nebo piekazka branici
k dosaZeni urcité potfeby. Podobné chape rozliSeni téchto pojml i Vagnerova (2014),
ktera oznacuje agresivitu jako sklony k nasilné reakce, kdezto agresi chape jako realny
projev agresivnich sklond.

Agresivitu Martinek (2015) chape jako typicky rys, urcitou predispozici jedince
nebo jako sklon k agresivnimu chovani, které je nezbytné pro jeho pieziti ve spole¢nosti.
Vyss§i troven agresivity se projevuje zvySenou impulsivitou, snadnéj$im urazlivym
chovanim, tendenci ke konfliktim a komplikovanou komunikaci, coz ¢ini jednani
s takovymi lidmi obtiznym. Naopak jedinci s niz§i mirou agresivity prokazuji schopnost
nalézat kompromisy a dosahovat dohod i v naro¢nych situacich. Jejich dovednosti
v komunikaci a taktickém vyjednavani pak usnadiiuji budovani pozitivnich mezilidskych
vztaht. Agresi Martinek (2015, s. 9) definuje agresi jako ,, vypad, utok — jednani, jimz se
projevuje ndasili vici nékterému objektu, nebo neprdtelstvi a utocnost s vyraznym
zameérem ublizit.

Na zaklad¢ uvedenych definic od riznych autort I1ze konstatovat, ze tyto dva pojmy
spolu nepochybné souvisi, pficemz agresivita je vnimana jako osobnostni charakteristika
nebo sklon k atoénému jednani, zatimco agrese je konkrétni aktivni ttok nebo jednani

smétujici k poskozeni nebo ovlivnéni cile.
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Je dulezité zduraznit, ze agresivita je z vySe zminénych pohledi odborniky
spojovana S projevovanym nasilim. V kyberprostoru je nasili chapano jako urcity druh
obtéZzovani, kyberviktimizace, definované jako zamérné agresivni jednani, systematicky
provadéné po urcitou dobu skupinou osob nebo jednotlivcem s vyuzitim elektronickych
forem interakce a zamé&fené proti obéti, ktera se nemtize sama branit (Bastiaensens et al.,
2014).

3.2 Klasifikace agrese

Agrese ma rozmanité projevy a lze ji rozdélit do riznych kategorii. Roz¢lenéni agrese
neni jednoduché a objevuji se v literatute ruzné formy. V knize Martinka (2015) jsou
identifikovany tii hlavni faktory, které rozd¢€luji agresi do osmi riznych typu:

1.  Fyzicka aktivni ptima agrese (napf. biti obéti, nuceni k ponizujicim tkondm);

2. Fyzicka aktivni nepfima agrese (napif. najmuti jiného ¢lovéka K ublizeni

ob¢ti);

3. Fyzicka pasivni ptima agrese (napft. branéni nékomu v dosahu jeho cild);

4. Fyzicka pasivni neptima agrese (napf. odmitnuti splnéni nékterych

pozadavkd,;

5. Verbalni aktivni pfima agrese (napf. nadavky, urazky, znevazovani);

6.  Verbalni aktivni neptima agrese (napf. rozsifovani pomluv);

7. Verbalni pasivni piima agrese (napf. ignorace druhého ¢lovéka, odmitani

odpoveédét na pozdrav);

8. Verbalni pasivni nepfima agrese (napf. nezastat se nékoho, kdo je

nespravedlive kritizovan ¢i trestan).

Jelikoz se tato bakalatska prace zabyva online prostiedim, kde se s fyzickou agresi
nelze setkat, bude nasledujici text vysvétlovat agresi verbalni.

Verbalni agrese je typicka pro vétsinu mist, kde travi ¢as déti a mladistvi, obvyklym
prostiedim téchto projevii jsou socialni sit¢ a online hry. Jedna se o vyjadieni negativnich
pocitt formou nadavek, vyhruzek, urazlivych prezdivek a vulgarnimi slovy. Nasledné
muze dojit v prostfedi internetu k verbalni kybersikang, ktera stava stale rozsifenéjsi,
jelikoz vyuziva anonymitu internetu a rychlost, s jakou se informace §iii. Tento druh
agrese je casto bezdivodny a anonymni, coz muze mit vazné dusledky pro obéti.
Negativni dopady verbalni agrese jsou zna¢né. Obéti se mohou potykat

s emocionalnim stresem, tzkosti, depresi a sniZzenou sebetctou. Anonymita internetu
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umoznuje pachatelim pisobit bez obav z odhaleni ¢i nasledkid svych ¢inti. To mtize vést
k opakovanému chovani a zvysené agresivité¢ (Makarova, Makarova, 2019).

Vysledky vyzkumu Ceské déti v kybersvétd z roku 2018 ukazuji, Ze Ve srovnani
s predchozimi studiemi Nebezpeci internetové komunikace I-1V, které probihaly
Vv letech 2010-2014, doslo ke snizeni v§ech sledovanych forem kybernetické agrese mezi,
které patii urdazky, zesméSnovani, Sifeni intimnich fotografii, vyhrozovani, vydirani,
I nabouravani do uctd a dalsi. Dominantni je u ¢eskych déti klasicka verbalni agrese,
jejimz cilem se stalo piiblizné 27 %, na dalSich mistech dale nalezneme prunik do Géta
(12,6 %) a zneuziti ponizujici fotografie ditéte (12,25 %) (Kopecky, Szotkowski, 2019).

V ramci dalsi kategorizace Ize rozdélit agresi na emocionalni a instrumentalni.
Prostifednictvim instrumentalni agrese se nejedna 0 jednani v afektu, ale 0 dosazeni
konkrétniho cile, ktery Si instrumentalné agresivni jedinec zamérné a velmi dobie
promyslel a naplanoval (Martinek, 2015). Takové chovani jedince muze byt velmi
nebezpecné. Emocionalni agrese, znama také jako zlostnda, impulzivni, afektivni ¢i
spontanni, ktera se projevuje jako impulsivni a spontanni reakce na urcité situace nebo
podnéty, vyvolavaji silné negativni emoce, jako je hnév nebo zlost a impulzivni reakci
ve sféte verbalniho nebo fyzického chovani (Lovas in Vyrost, 2008). Emocionalni agrese
neni promys$lena dopiedu, tudiz ¢loveék ani nema Cas premyslet nad nasledky svého
jednani, mnohdy si ani jedinec neuvédomuje, Zze Se takového chovani dopousti.
Emocionalni agresor je jedinec, ktery projevuje charakteristické znaky prchlivosti
a vznétlivosti. Jeho reakce jsou ¢asto impulzivni a mohou nastat i pii relativné slabém
vn&jSim ¢i vnitinim podnétu. Tento typ agresora muze byt nachylny k rychlému prechodu
od klidného stavu k vysoce emocionalnimu stavu, coz muze vést k neadekvatnim reakcim

a agresivité vici sob¢ i druhym (Martinek, 2015).

3.3 Agrese v hernim prostredi

V online prostiedi se stale Castéji lze setkat s projevy agrese. Fyzicka a emoc¢ni distance,
typicka pro toto prostiedi, zvySuje sklon jednotlivci K agresivnéjSimu jednani a lze se
stfetnout s fadou negativnich projevii chovani, jako je naptiklad kybersikana, griefing,
verbalni agrese, podvadéni, obtézovani. Vyklady téchto pojmt v souvislosti S hernim
prostfedim nenesou jednotnou definici, na které by se méli vyzkumnici shodnout. Velmi
Casto je pro tyto negativni projevy v prostiedi online her uzivan zastfesujici pojem toxické
chovani (Kou, Nardi, 2020).
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Toxické chovani, které mize uvniti hry vytvofit spiralu urazek a obvinovani, ktera
muze ni¢it komunikaci v tymu a tim znehodnotit zazitek hraca a narusit atmosféru v herni
komunit¢ (Kwak, Blackburn, Han, 2015). AvSak rizné herni komunity mohou
identifikovat toxické chovani riznymi zpusoby V =zavislosti na situaci, v niz
k predpokladanému toxickému chovani dochazi (Shores et al., 2014).

Kordyaka et al. (2023) chapou toxické chovani jako chovani, které souvisi
s pojmy jako je sociadlni vylouceni, osam¢lost, nenavistné projevy, kKyberSikana a lze
nahlizet na takové chovani, které vede k hnévu a frustraci mezi hraci, poskozuje
komunikaci a prispiva Kk negativni moralce. Toxické chovani je rozliSovano od
kybersikany tim, Ze je impulzivni, ma kratké trvani a je reakci na frustraci ve hre.

Vystaveni toxickému chovani je béznou zkuSenosti hra¢u pii hrani online her. To
potvrzuje studie Zsila et al. (2022), ktera se zaméfila na zkusenosti hrac¢u s toxickym
chovanim v online hrach. Vzorek studie byl ziskan prostiednictvim online reklamy na
socialnich sitich a herni komunity a celkem se ztcastnilo 2097 respondentt. Ve studii se
autofi se zabyvali mlad$imi hraci, kteti hraji pocitacové hry a bylo zjisténo, ze 66 %
respondentt e podilelo na toxickém chovani. Dale také 43 % respondentt uvedlo, ze byli
obéti toxicity jinych hraca a problém toxického chovani v online hrani vnimali jako
vazny, ktery potiebuje feseni. Takové chovani mize také vést K emocionalnimu stresu,
uzkosti a snizeni pohody hraci a nespokojeni se svym vlastnim vykonem. Dokonce témét
29 % hracu prestalo komunikovat v prosttedi online her kvuli toxickému chovani a dale
také 9 % piestalo hrat online hry apln¢€. Obéti a pachatelé s opakovanymi zkuSenostmi
s toxicitou méli vyssi Giroven hnévu a tizkosti.

Toxickym chovanim v online hrach pro vice hracu se také zabyvali autofi Souza
et al. (2021), ktefi v roce 2021 provedli vyzkum pomoci online dotazniku, kterého se
zcastnilo 554 hrach z toho 433 muzi, 111 Zen, dva transgender a osm nebinarnich hracu.

v v

Vysledky ukazaly, Ze nejvy$s$i mira toxicity souvisi S verbalni agresi, ke které Cast&ji
dochazi prostfednictvim hlasové komunikace. Celkem 35 % hrac¢t muzského pohlavi
uvedlo, ze jiz byli cilem verbalni agrese. V pruméru 31 % hraca zenského pohlavi se
setkalo s verbalni agresi, urazkami, podcenovani dovednosti, tlaku na dobry herni vykon
a diskriminaci. Jako nejcastéjsi typy toxického chovani respondenti uvedli chovani, které
souvisi s vykonem hract, pohlavim, ale také etnicky ptivodem. Hraci uvedli, ze aplikovali
rizné strategie, aby minimalizovali prozivané toxické chovani. Tyto strategie spocivaly
v blokaci zprav, kterou pouzilo celkem 52 9% respondentd. Nasledné¢ S$lo

0 strategie hrani pouze ve skupinach pratel nebo hraca stejného pohlavi. Co se tyce
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komunikace tak 46 % hracek preferuje komunikaci, pouze pomoci textovych zprav,
zatimco 57 % hract komunikuje prostfednictvim zprav a hlasové komunikace.

DalSim zjisténim vyzkum z roku 2018, jenz se zabyval agresivnim chovanim
v online hrach, kde vzorkem vyzkumu bylo 263 mladych chlapci a divek ve véku 14 az
20 let bylo, Zze celkem 36.88 % respondentli piiznalo, Ze se stali svédkem
kyberviktimizace v online hrach nebo jinych aktivitach v kyberprostoru (Makarova,
Makarova, 2019).

Apriyanti se zam¢fil na verbalni agresi a uvedl, ze ve svété online her je verbalni
agresivni chovani provadéno vyslovenim vulgarnich vyrazt v chatu nebo prostfednictvim
hlasové komunikace b&¢hem interakce s ostatnimi hrac¢i. Dle autora toto nevhodné
vyjadfovani ma negativni dopady jak na osoby, kterého se ho pti hrani her dopoustéji, ale
i na ty, které jsou jeho obéti (Apriyanti, 2015 in Sari, Nurdin, Sulastri, 2023). Pratiwi
uvedl, ze dopad na obéti verbalniho chovani spociva v tom, ze se citi nepohodIng a slabi.
Neni neobvyklé, ze jedinci, ktefi jsou obétmi verbalniho agresivniho chovani, také Gtoci
riaznymi druhy hrubych slov, ktera mohou ublizit jinym lidem (Pratiwi, 2018 in Sari,
Nurdin, Sulastri, 2023).

Déle se negativnimi projevy ve virtualnim svété zabyvalo Centrum pro technologie
a spolec¢nost ADL, kde byly analyzovany vysledky celonarodné reprezentativniho
prizkumu mezi americkymi hraci ve véku 10-17 let. Vyzkum uvadi, ze 25 miliont
z 28 miliond hra¢t ve véku 10-17 let v USA hraje online hry pro vice hraét. Udaje
o hracich ve véku 13-17 za rok 2022 ukazaly 6 % narGst obtézovani mladych lidi v online
hrach z 60 % za rok 2021 na 66 % v roce 2022. V roce 2021 bylo zaznamenano, Ze se
s obtézovanim v oline hrach setkava 70 % déti ve véku 10-12 let. Data z roku 2022
ukazuji, Ze se celkové 67 % mladych lidi ve véku 10-17 let setkdva s néjakou formou
obtézovani v online hrach pro vice hrac. Mezi hry, ve kterych se nejvétsi podil hraca
setkalo s obtézovanim je DOTA 2, Valorant, Rocket League, Fortnite, Destiny 2, PUBG:
Battlegrounds, World of Warcraft, Call Duty, Final Fantasy XIV, Counter strike: Global
Offensive, Dale bylo zjisténo, ze v prostredi online multiplayerovych her zazivalo vice
hraci obtézovani prostiednictvim hlasové komunikace nez prostfednictvim textovych
chati (ADL, 2022).

Charakteristiky her mohou ovlivnit frekvenci toxického chovani. Napiiklad
Engelhardt, Bartholow (2013) ve své studii dosli ke zjisténi, ze hry, které obsahuji
vyrazné agresivni podnéty, jako je zanr MOBA a FPS, tak hracdi vykazuji zvysenou

agresivitu ve srovnani S jinymi hernimi zanry. SoutéZivé a nasilné hry zahrnujici
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anonymitu a velky pocet hra¢t mohou byt spojeny s vyssi frekvenci toxickych interakci.
Shen a kol. (2020) zjistili, ze toxické chovani je pravdépodobnéjsi pii hrani s cizimi lidmi,
nez pii hrani s piateli a také, ze hrani ve velkych skupinach usnadiiuje pocit sdilené
socialni identity, coz mize vést K rozsifeni toxického chovani v celé skupiné.

Také jiz zminéna anonymita hraca a celkova pievaha mezilidského trash talkingu,
ktery je definovan jako urazky, vyhruzky, nebo nadavky namitené proti ostatnim hraciim
prispiva K agresivnimu online hrani. Trash talk je nejbéZzné&jsi mezi protivniky, ale mize
se také objevit v kooperativnich tymech, zvlasté pokud néktery ¢len tymu neplni své
ptidélené tkoly efektivné. Vyzkumy také ukazuji, ze kombinace anonymity a nedostatek

okamzitych dasledkt a konkuren¢niho herniho prostiedi, kde emoce piekypuji, ¢asto

N 24

2014).

Griefing a kybersikana v prostredi online her

Griefing je formou agresivniho chovani, ktery Foo, Koivisto (2004) definovali jako
typicky zamérné chovani, které zptisobuje, ze Si obét’ griefingu hru méné uziva. Nasledné
rozdélili griefing do ¢étyt kategorii:

1. Obtézovani — zplisobeni citového stradani obéti kiikem, urdzkami, rozesilanim

spamu, narusovanim akci nebo vyhrozovanim;

2. Vnucovani moci — ovladani hra¢u jejich opakovanou eliminaci, zaméfovani se
na nové a nezkusené hrace nebo vyuzivani mezer ve hie k obtézovani hracu;

3. Podvod — pouzivani podvodnych schémat k podvedeni ostatnich hracu;

4. Chamtiva hra —kdyz se hra¢ snazi ziskat vlastni prospéch, i kdyz tim obtézuje
ostatni hrace, naptiklad kdyz krade predméty nebo uspéchy ostatnim hractm,
kteti si je zaslouzili.

Studie Paul, Bowman, Banks (2015) se zamé¢fila na fenomén griefingu v online
hrach. Zjisténi studie naznacuje, ze existuje spojitost mezi tim, ze hraci, ktefi se sami stali
obét'mi griefingu, se poté mohou sami zapojit do podobného chovani jako odveta nebo
jako snaha zabranit podobnym incidentim. To dokazuji vysledna data, kdy vyzkumny
vzorek tvotilo 221 hra¢u online her se 39 hraca zapojilo do griefingu a polovina z téchto
hract uvedlo, ze byli sami obéti griefingu a udélali to jako odvetu, aby zastavili Spatné
chovani jiného hrace. Ross, Weaver (2012) podobné¢ zjistili, ze hraci, kteti se stali obét'mi

griefingu, maji tendenci se pozdé&ji sami zapojit do tohoto chovani. Toto mize byt
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zpusobeno nékolika faktory, véetné touhy po odplaté, snahy vyrovnat se s pocitem
nespravedInosti, nebo dokonce prostou adaptaci na prostredi plné negativnich interakci.
Co se tyce dopadu na obéti griefingu, studie naznacuji, ze to mize mit zna¢né negativni
psychologické dusledky. Obéti se mohou citit frustrované, ztratit radost ze hry, a dokonce
mohou zacit projevovat zvySenou agresivitu vuci ostatnim hracim. Tento druh
emocionalniho stresu a negativnich pociti mize vést k tomu, Ze se obét’ stane agresorem,
bud’ jako zptsob obrany nebo jako zptsob vyrovnani se s negativnimi zkusenostmi.

Siroky pohled na griefing se podoba definicim kybersikany. N&kteti autofi povazuji
griefing za formu kybersikany a nékteti tyto dva pojmy rozlisuji. Kybersikana se rozsitila
s tim, jak sitové pocitace, internet a mobilni telefony staly béznymi kazdodennimi médii
pro mladé lidi (Smith et al., 2008). Je charakterizovana jako agresivni, imyslné jednani,
které je realizovano jednotlivcem nebo skupinou pomoci informacnich
a komunikac¢nich technologii. Toto jednani obvykle probiha opakované v Case a je
zamé&feno na obét, ktera neni schopna se branit (Hinduja, Patchin, 2008). Paul, Bowman,
Banks (2015) uznavaji, ze tato definice pojmové piiblizuje griefingu, protoze ob¢ situace
zahrnuji zamérné chovani jednotlivce nebo skupiny, ¢asto smétujici Kk poSkozeni slabsi
obéti. Prestoze se muze zdat, Ze jsou tyto pojmy ekvivalentni, existuje mezi nimi rozdil.
Hlavnim rozlisujicim faktorem je prostfedi, v némz se tyto jevy vyskytuji, a zejména
motivace, ktera stoji za timto chovanim (Paul, Bowman, Banks, 2015). Griefing se tyka
vyhradné herniho prostiedi, jelikoz kromé prostého obtéZzovani prostiednictvim urazek
nebo rozesilanim spamu dale dochazi v online hernim prostfedi také k dal§imu
griefingovému chovani jako je eliminace hraci, kradeze hernich pfedmétd nebo
obtézovani ostatnich hraca (Foo, Koivisto, 2004). V kybersikané je motivaci a cilem
poskodit cil, zatimco griefing je zaméten spiSe na znieni pozitku z cile jako herniho stylu
urcitého hrace (Paul, Bowman, Banks, 2015).

Kybersikana v prostiedi online her je pomérné novym aspektem ke zkoumani,
kterym se zabyval vyzkum provedeny tymem Fryling et al. (2015). Ten se zaméfil,
na prevalenci kyberSikany. Prizkum byl zvefejnén na herni férum Animal Crossing
Community a dokon¢ilo ho 1 033 respondentd, ktefi uvedli hrani riznych her na riiznych
urovnich. Celkové 62,12 % respondenti uvedlo, Zze se kyberSikana vyskytuje ¢asto
v prostiedi online her. Ve studii byla rozdélena kybersikana do kategorii byt ,,0b&ti®,
»pachatelem* a ,,svédkem* kyberSikany. Obéti kyberSikany v online prostiedi pro vice
hract uvedlo 78 % respondentt, svédky kyberSikany bylo 91 % respondentti a 35 %

respondentt pfipustilo, Ze projevuji chovani kyberSikany. V této studii 63,51 % tcéastniku
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souhlasilo s tim, ze kybersikana je vaznym problémem V prostredi online her, pficemz
54 % opustilo videohru pro vice hraca, jelikoz né€kdo projevoval chovani kybersikany.
Vyznamnym zjisténim této studie byly pfic¢iny kyberSikany, kde hraci z 86 % uvedli
anonymitu, avSak mezi jako dalsi pficiny povazuji, neviditelnost skute¢nych dopadt
takového chovani a zadny strach z trestu. | pies to, ze se ve studii hovoii 0 kybersikan¢,
byl ve vyzkumném Seteni pouzivan pojem griefing z divodu dodrzeni herniho slangu.

Tudiz zde autofi povazuji griefing jako formu kybersikany.

Regulace agresivniho chovani v online hrach

Agresivni chovani v online hrach je ponékud béznym a hraci akceptovatelnym chovanim.
Autofi Bruce-Hilvert, Neil (2020) zkoumali, zda hra¢i normalizuji agresivitu ve hrach
a zda normativni pfesvédceni vysvétluji jejich agresivni chovani ve hrach. Vyzkumu se
zhcastnilo 1646 respondentti z celého svéta pomoci online prizkumu. Ugastnikéim bylo
nahodné pfidéleno, aby si piecetli vinétu popisujici piipad verbalniho obtéZovani,
ke kterému doSlo bud online v ramci hry pro vice hraéa nebo off-line
v kavarn¢ deskovych her, a byli dotazani, jak pfijatelné a tolerovatelné je podle nich
obtézovani. Z odpovédi vyplynulo, ze povazuji za vice tolerované a piijatelné, kdyz

Jo 4

k agresi dojde online, nez kdyz se agrese vyskytuje tvaii v tvar.

zesmésnovani nejsou neskodnou zabavou, ale vaznym problémem S neméné vaznymi
nasledky. Dospéli by méli dat najevo, Ze si jednani agresor v§imli a hodlaji je zastavit
(Makarova, Makarova, 2019). Pro dosazeni Siroké ucinnosti zménit piesvédceni
0 piijatelnosti kybernetické agrese se zvlastnim dirazem na to, Ze neptatelska
komunikace a toxicita ve hrach neni piijatelna a ospravedlnitelna by bylo idealni, kdyby
se tyto postoje Sifily riznymi cestami s vyuzitim hernich spole¢nosti a vyznamnych
osobnosti dané komunity. Predchozi vyzkumy zjistily, ze reakce hernich spole¢nosti na
obtézovani ve hrach je dilezitym faktorem pro vysledky obéti, zatimco spolecnosti, které
jsou pasivni, vysilaji hra¢im implicitni zpravu, ze je to pfijatelné. Nestaci, aby herni
spole¢nosti pouze apelovaly, aby doslo ke snizeni obtéZovani, musi nasledovat tresty
(Fox, Tang, 2017). Jasna pravidla a disledné trestani kyberagrese by pomohly definovat,
co je v herni komuniteé pfijatelné a nepiijatelné chovani. To by mohlo vést k zméné€ nazort

a normativnich presvédcéeni Vv této oblasti.
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Dalsim faktorem pfispivajicim k normalizaci toxicity by mohla byt skutec¢nost, ze
existuje jen malo pravidel a pokynt pro komunikaci v online prostiedi. | pres to, ze
vétsina online her ma stanovena pravidla, ktera musi hra¢i dodrzovat. Prvni pravidlo
predstavuje technicka pravidla, ktera jsou definovana v programovém kodu a stanovuji
hrani¢ni podminky pro hru. Druhé pravidlo se tyka podminek sluzeb (z ang. Terms of
Service), pravidel chovani (z ang. Rules of Conduct) a uzivatelské licen¢ni smlouvy
(z ang. End User License Agreemen), s kterymi se hraci zavazuji pii vstupu do hry. Pti
poruSeni uzivatelské licen¢ni smlouvy v zavislosti na okolnostech mize byt hracim
pozastaven ptistup ke hie nebo mohou byt dokonce zruseny jejich ucty (Warner, Raiter,
2005). Treti kategorie zahrnuje implicitni pravidla specificka pro danou hru, jako je
etiketa a férova hra (z ang. fair play) (Foo, Koivisto, 2004). Nékdy je hranice toxického
hrani nejasna, protoze ocekavané chovani, zvyklosti, pravidla nebo etika se mezi
jednotlivymi hrami 1isi. Subjektivni vnimani toxického hrani zptisobuje, Ze toxicti hraci
sami né¢kdy nedokazou své chovani identifikovat jako toxické (Warner, Raiter, 2005).

Pievladajicim feSenim pro vyporadani se s toxicitou je nahlasovani hraca, ktefi se
chovaji mimo stanovena pravidla. Napiiklad Dota 2, popularni multiplayerova hra,
vyvinuta spole¢nosti Valve, ma systém hlaSeni zneuzivani komunikace, ktery
automaticky ztlumi hrace na urcitou dobu. Ackoli vyvojafi Dota 2 tvrdi, ze diky tomu
doslo k vyraznému poklesu toxické komunikace, hraci hlasi jiné zkuSenosti. Nejenze stale
dochazi k toxické komunikaci, ale také systém hlaseni nahlasuje nevinné hrace, kteti
se zadného nevhodného chovani nedopoustéji. V kvétnu 2011 spole¢nost Riot Games,
ktera provozuje jednu z nejpopularnéjSich kompetitivnich her s nazvem League of
Legends, zavedla Tribunal. Jednalo se 0 systém k posuzovani viny ¢i nevinny obvinénych
hraci z toxického chovani. Obvinéni hraci byli postaveni pied soud s lidskymi porotci,
misto toho, aby byli automaticky potrestani. Avsak tento systém byl jiz deaktivovan a od
té doby se pomalu zavadéji nahradni systémy (Blackburn, Kwak, 2014). Kromé
technickych prostfedkt pro odhalovani podvadéni maji nékteré online hry piitomné
administratory na hernich serverech. Administrator miize obdrzet stiznosti od ostatnich
hraca, ktefi se domnivaji, Zze konkrétni hra¢ podvadi nebo se jinak $patn¢ chova. Muze
takovou akci pozorovat z prvni ruky a poté ptistoupit K vylouceni uvedeného hrace. Tento
zpusob sledovani hry je vSak velmi pracny a neni Skalovatelné feseni, takze neni vhodny
pro hry, kde se pocet hracu pohybuje v desitkach tisic (Yeung et al., 2006).

Kromé hernich spole¢nosti hraji vyznamnou roli pii definovani popularnich témat

a ovliviiovani nazora také jednotlivci s Sirokym zabérem. Postoje znamych
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live-streamert, influencerti a profesionalnich hrac¢t ovliviuji normativni presvédceni
V hernich komunitach. Takzvani streamefi, ktefi béhem svych zivych vysilani mluvi
aktivné podporuji agresivni projevy v online hrach, pravdépodobn¢ utvrzuji své publikum
Vv piesvédéeni, ze agrese ve hrach je normalni a piijatelna. Na druhou stranu jsou tu také
streameti, ktefi aktivné zasahuji, aby obtézovani zastavili, vysilaji zpravu, Ze agrese je
nepiijatelna. Herni spoleCnosti a streameti, ktefi maji vliv na své publikum, by si méli
uvédomit, jaké poselstvi svému publiku vysilaji a zvazit, zda je to v souladu s jejich
zaméry. Tyto osobnosti herni komunity mohou vyuzit svého vlivu k tomu, aby reagovaly
a chovaly se tak, aby utvately své kulturni normy podle svych piedstav. Tato strategie by
mohla byt zvlasté G¢inna vzhledem Kk popularité¢ a rozsahu zivych vysilani v hernim
prostiedi (Bruce-Hilvert, Neill, 2020).
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4 Vyzkumné Setreni

Ctvrta kapitola zahrnuje formulaci vyzkumného problému, stanoveni vyzkumného cile
a vyzkumnych predpokladu. Déale obsahuje popis metodologie a prezentaci vysledkl
vyzkumného Setfeni, které je zaméfené na zkuSenosti s agresivnim chovanim

u adolescentl pii hrani online poc¢itacovych her.

4.1 Vyzkumny problém, cil, predpoklady

Samotné vyzkumné Setfeni za€ind stanovenim vyzkumného problému, vyzkumného cile
a vyzkumnych ptedpokladl, které definuji ocekévani ohledné vysledki vyzkumného
Setfeni.

Pro tcely vyzkumného Setfeni je dilezité nejprve stanovit vyzkumny problém,
ktery tvofi jakysi zéklad, od které¢ho se odvijeji vSechny dalsi kroky ve vyzkumném
Setfeni. Vyzkumny problém muze byt formulovan otazkou, ale i vétou oznamovaci, ktera
by se méla nasledné dat preformulovat do podoby otazky (Gavora, 2010). Vyzkumny
problémem, ktery byl pro tuto praci stanoven, zni nasledovné: Jaké jsou zkusenosti hracii
ve veku 15-20 let s projevy agresivniho chovani pri hrani online pocitacovych her?

V nédvaznosti na stanoveny vyzkumny problém je potieba stanovit vyzkumny cil
prace. Cilem tohoto vyzkumného Setieni je zjistit, jakou roli zaujimaji hraci ve véku
15-20 let v pfipadé¢ zkuSenosti s agresivnimi projevy chovani.

K vyzkumnému problému a cili vyzkumného Setfeni je zapotfebi formulovat
vyzkumné predpoklady (ve zkr. VP). Pro vyzkumné Setfeni, které bylo podkladem
empirické Casti této bakalatské prace byly stanoveny nasledujici vyzkumné predpoklady,
které jsou formulovany na zdklad¢ jiz provedenych vyzkumnych Setfeni:

e VP 1: Vice nez 60 % respondentl se setkalo s agresivnim chovanim pfi hrani

online pocitacovych her.

e VP 2: Vice nez 40 % hracu se stalo obéti agresivniho chovani pti hrani online

pocitacovych her.

e VP 3: Vice nez 45 % hracu se stalo pachatelem agresivniho chovani pii hrani

online pocitacovych her.

e VP 4: Vice nez 25 % hracu bylo svédkem agresivniho chovani pfi hrani online

pocitacovych her.

e VP 5: Hraci vice normalizuji agresivni chovani v online pocitacovych hrach nez

v off-line své&te.
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Podlozeni vyzkumnych predpokladt

Prvni vyzkumny ptedpoklad vychazi ze prizkumu, kterym se zabyvalo Centrum pro
technologie a spole¢nost (ADL). Pruzkum ADL byl zaméfen na americké hrace. V USA
hraje dle statistik 25 miliénti hract z 28 miliént hract ve véku 10-17 online hry pro vice
hracia. Dle prizkumu se v roce 2022 se celkové 67 % hraca ve véku 10-17 let setkalo
s néjakou formou obtéZovani v online hrach pro vice hraca (ADL, 2022).

Druhy vyzkumny piedpoklad byl inspirovan studii Toxické chovani v online hrdach
pro vice hracu: Prevalence, vnimani, rizikové faktory a psychologické diisledky, kterou
vydali autofi Zsila et al. (2022). Studie zkoumala vnimani a subjektivni dasledky
toxického chovéani v online hrach. Pficemz 43 % respondentti uvedlo, ze byli obé&ti
toxicity jinych hraci a problém toxického chovani v online hrani vnimali jako vazny.

Tteti vyzkumny ptedpoklad také vychazi ze studie Toxické chovani v online hrach
pro vice hracii: Prevalence, vnimani, rizikové faktory a psychologické diisledky, kterou
vypracovali Zsila et al. (2022). Autofi se zabyvali mladSimi hraci, kteti hraji online
pocitacove hry, kde 66 % respondentii uvedlo, Ze se osobné podileli na toxickém chovani,
do kterého se fadi naptiklad nepratelskd komunikace a agrese.

Dle vyzkumu s ndzvem Agresivni chovani v online hrdach a kyberviktimizace
teenagerii a dospivajicich byl stanoven c¢tvrty vyzkumny piedpoklad. Predmétem
vyzkumu je role, kterou hraji online hry ve vyvoji nésili teenagert. Podle prizkumu mezi
teenagery a dospivajicimi ve véku 14 az 20 let, ktefi pouZzivali internet bylo 36.88 %
respondentti svédkem Kkyberviktimizace a obtézovani v online hrach (Makarova,
Makarova, 2019).

Paty vyzkumny ptedpoklad vyplyva ze studie Jen trolluji: Role normativnich
presvedceni v agresivnim chovdni v online hrani. Autofi se zabyvaji, zda hraci
normalizuji agresivitu ve hrach a zda tato normativni pfesvédCeni vysvétluji jejich
agresivni chovani. Z odpovédi respondentli vyplyva, Ze respondenti povazuji za
tolerované a ptijatelné, kdyz k agresi dojde online, nez kdyz se agrese vyskytuje v tvari
v tvar (Bruce-Hilvert, Neill, 2020).

4.2 Stanoveni pristupu vyzkumného Setreni

Vyzkumné Setfeni zamétené na agresivni chovani mezi hraci v online pocitacovych hrach

je zalozeno na kvantitativnim vyzkumném pfistupu.
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Kvantitativnim pfistupem se méfi, porovnava a analyzuje statistickymi metodami
se zamérem ovéfit platnost predstav o vyskytu charakteristik zkoumanych fenoménu
(Reichel, 2009).

V ramci tohoto vyzkumného Setfeni je pouzita vyzkumna metoda dotazovani za
pouziti techniky dotazniku. Dotaznik je povazovan za nejrozsitenéjsi nastroj vyzkumného
Setfeni. Je predevsim urcen pro hromadné ziskavani udajii pomoci pisemnych otazek,
diky kterym dochéazi k ziskdvani pisemnych odpovédi. Otazky v dotazniku se rozliSuji
podle stupné otevienosti na uzaviené, polouzaviené a oteviené. Uzaviend otazka nabizi
respondentim pieddefinované moznosti odpovédi, ze kterych si mohou vybrat tu, ktera
nejlépe odpovida jejich nazoru nebo situaci. Oteviena otazka naopak neklade zadna
omezeni na mozné odpovédi respondentii. Ti maji velkou volnost ve formulaci své
odpovédi, jelikoz mohou vyjadfit své myslenky a nazory podle vlastniho uvézeni.
Polouzaviena otazka kombinuje prvky u piedchozich typt. Na zacatku nabizi pfedem
definované moznosti nasledné pak dava respondenti prostor pro vlastni vyjadieni nebo
objasnéni svych odpovédi v oteviené ¢asti otazky (Gavora, 2010).

Pro potieby vyzkumného Setfeni byl sestaven dotaznik vlastni konstrukce (viz
Ptiloha A). Dotaznik obsahuje pfedmluvu a nasledné soubor ¢trnacti otazek. V predmluvé
jsou respondenti seznameni s autorem a ucelem dotaznikového Setfeni, ale také rovnéz
s etikou vyzkumného Setieni, ktera ujistuje o anonymité respondenta. Otazky jsou
koncipované prevazné uzavienou formou s moZnosti vybéru z nabidky. Otazka €. 4 je
formulovdna jako oteviend otdzka, coZ umoziuje respondentim vyjadiit se
k problematice detailngji prostfednictvim vlastnich slov. Otazky ¢&. 3, 10,12 jsou
koncipovany formou polouzavienych otazek s moznosti vicenasobného vybéru odpovédi.
V otazkéch €. 6,7, 8,9, 11 které jsou zaméfeny na zkuSenosti s agresivnim chovanim
a jeho vlivem na hrani je vyuzita metoda Skalovani, konkrétn¢ byla vyuzita pétistupiiova
Skala Likertova typu. Otazky ¢. 1, 13, 14 se tykaji zakladnich tidaji o respondentech,

7 WO

konkrétné pohlavi, véku a jejich statusu jako hract online pocitacovych her.

4.3 Charakteristika sbéru dat a vyzkumného souboru

Cilovou skupinou pro toto vyzkumné Setfeni byli zvoleni hraci online pocitacovych her
ve veéku 15-20 let. Toto vékové rozmezi odpovida obdobi adolescence, jak je definovano
Leingemeirem a Krej¢ikovou (2006), kteii do tohoto obdobi fadi vékovou kategorii

15-20 let. Cilova skupina tohoto Setfeni byla vybrana s ohledem na skuteCnost, Ze
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adolescenti jsou Casto aktivnimi hraci online pocitacovych her a také z diivodu absence
vyzkumu pro tuto problematiku. Tato vékova skupina je znama aktivitou v digitalnim
prostiedi a Casto se zapojuje do online her jako soucast svého volného ¢asu a socialnich
interakce, jak ukazaly vyzkumy od ADL a EU Kids Online IV (viz 1.2 Vybrané online
herni zanry).

Sbér dat pro kvantitativné orientované vyzkumné Seteni probihalo v bieznu 2023
prostiednictvim dotaznikového nastroje Google Formulare. Tento nastroj byl zvolen pro
svou schopnost snadného pfistupu prostiednictvim internetu a zaroven zajiSténi
anonymity respondentd. Diky této moderni technologii bylo mozné rychle a efektivné
ziskat potfebna data pro vyzkumné Setieni. Vzhledem k znalostem cilové skupiny
v oblasti informacénich a komunikac¢nich technologii, je pojiméan online dotaznik jako
vhodny nastroj pro sbér vyzkumnych dat. Dotaznik byl distribuovan prostfednictvim
online hernich for, diskuznich skupin a socidlnich siti.

Dotaznik vyplnilo celkové 494 respondentd, avSak po provedeni kontroly
sesbiranych dat bylo z vyzkumného Setfeni 166 respondentii vyfazeno. Duvodem pro
vyfazeni bylo nesplnéni stanovenych kritérii: respondenti nespadali do pozadovaného
veékového rozmezi, nebyli hra¢i online pocitacovych her, nebo uvedli takovou

genderovou identitu, ktera se nekoresponduje s béznymi odpovéd’'mi (viz dale).
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300 289
250
200
150

100

50 37

Zena ™ Mui M Nebinarni

Graf 1 Struktura vyzkumného souboru: pohlavi, genderova identita
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Ze celkového poctu 352 respondentt ve veékové kategorii 15-20 let, ktefi se
identifikuji jako hraci online pocitacovych her, uvedlo své pohlavi nebo genderovou
identitu celkem 328 respondenti (100 %). Dvacet Cétyfi respondenti muselo byt
z vyzkumného souboru Vyfazeno, jelikoZ v dotaznikové otazce v moznosti ,,jiné“ uvedli
moznosti, které nelze povazovat v souladu s béznymi odpovédmi za pohlavi ani
genderovou identitu. Z grafu 3 tedy vyplyva, ze ve vyzkumném souboru maji nejvétsi
zastoupeni muzi, kterych je dohromady 289 (88,1 %). Déle nasleduji Zeny v poctu
37 respondentu (11,3 %) a v nejmensim poctu zvolilo 26 respondenti moznost ,,jiné*,
pficemz 2 respondenti (0,6 %) uvedli, Zze jejich genderova identita je nebinarni. Po
vyfazeni vSech nevhodnych odpovédi tohoto vyzkumného Setfeni validni vyzkumny

vzorek Cini 328 respondenti.

4.4 Vysledky vyzkumného Setieni

V nasledujici kapitole budou podrobnéji rozebrany vysledky vyzkumného Setteni, které
jsou zpracovany v tabulkach a interpretovany spole¢né s vyzkumnymi piedpoklady. Jak
jiz bylo uvedeno v predchozi kapitole, validni vyzkumny vzorek tvoii 328 respondentii
(100 %), kteti spadaji do v€kové kategorie 15-20 let a jsou aktivnimi hraci online
pocitacovych her.

e Otéazka €. 2: Preferujete hrani?

Tabulka 3 Preferovany zpiisob hrani v online hrach

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost

Samostatné s nezndmymi
) 28 8,54 %
hraci
S prateli a znamymi 300 91,46 %
Celkem 328 100 %

Z vysledku K otazce €. 2 uvedenych v tabulce 3 jasn€ vyplyva, ze pro hrace online
pocitacovych her ma socialni aspekt zdsadni vyznam. Pfevazujici vétSina respondentd,
konkrétn€ 91,46 % (300), upiednostiiuje hrani s prateli a znamymi. Naopak pouze 8,54 %
respondentl (28) preferuje hrani samostatné s neznamymi hraci. Pro hrac¢e nemusi byt
dalezitd pouze samotnd hra, ale také moznost interakce a sdileni zazitk s lidmi, se

kterymi maji vazby a které znaji.
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e Otazka ¢. 3: Jaké druhy online her obvykle hrajete?

Tabulka 4 Oblibené herni zZanry

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
FPS (First-PersonShooter)
— naptiklad Counter Strike, 218 66,46 %

Valorant, Overwatch
MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) -—

105 32,01 %
naptiklad League of
Legends, Dota 2
Battle royale — napt.
) 123 37,50 %
Fortnite, PUBG
Sandbox — napf.
28 8,54 %

Minecraft, Terraria

Simulatory — napft.
Farming Simulator 22, 13 3,96 %

Euro Truck Simulator 2

Sportovni hry — napft.

FIFA, NHL ° Lo3 %
Survival horror — napft.
Dead by Daylight, The 13 3,96 %
Forest
Strategické hry — napf.
Hearts of Iron IV, World 15 4,57 %
of Tanks
Zavodni hry — napt. Forza
9 2,74 %

Horizon 5, DIiRT Rally 2.0

Tabulka 4 poskytuje piehled o preferencich hernich Zanrt mezi respondenty, kteti
se ucastnili dotaznikového Setfeni. Respondenti méli v této otazce na vybér z nekolika
moznosti, mohli vSak také uvést své vlastni odpovédi. Mezi nejhrangjsi zanr mezi
respondenty se fadi FPS (First-Person Shoorer), ktery zvolilo celkem 218 hraca

(66,46 %). Dalsim velmi oblibenym Zanrem byly hry typu Battle royale, které zvolilo
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123 respondentu (37,50 % 123). MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) hry, jako
napiiklad League of Legends nebo Dota 2, byly také oblibenym zanrem, ktery zvolilo
32,01 % respondentii (105). Méné hravanymi zanry byly naptiklad sandbox hry
(28; 8,54 %), sportovni hry (6;1,83 %), survival horror (13;3,96 %), simulatory
(13; 3,96 %), strategické hry (15; 4,57 %) a zavodni hry (9; 2,74 %). Je dilezité zduraznit,
ze mnoho modernich her neni striktné¢ vazédno pouze na jeden zanr. Mnoho her kombinuje
prvky z riiznych zanrt, coz mtZze Cinit obtizné jejich specifikaci do jednoho konkrétniho
zanru.

e Otazka €. 4: Kolik hodin tydné stravite pii hrani online her?

Tabulka 5 Cas hrdcii straveny hranim online her

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
0,5-169 hodin 318 96,95 %
Hodné 5 1,52 %
Nevim, nedokazu urcit 5 1,52 %
Celkem 328 100 %

Tabulka 5 zndzorfiuje, kolik Casu travi respondenti tydné hranim online
pocitacovych her. Jednalo se o otevienou otazku, kde respondenti méli napsat svou vlastni
odpovéd’. Celkem z 328 respondentti (100 %) uvedlo 318 respondenti (96,95 %) ¢iselnou
hodnotu v rozmezi 0,5-169 hodin. Z téchto ¢iselnych hodnot byl vypocitan pramérny
tydenni Cas straveny hranim online her, ktery ¢inil 19,34 hodin. Do tohoto priméru
nebylo zapocitano 10 respondentt (3,05 %), jelikoz neuvedli ¢iselnou hodnotu nebo
nedokazali urc¢it kolik hodin travi tydné hranim online her.

e Otazka €. 5: Setkali jste se nékdy pri hrani online her s agresivnim chovanim?

Tabulka 6 Zkusenosti s agresivnim chovanim pri hrani online her

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Ano 309 94,21 %
Ne 6 1,83 %
Nevim, nedokazu urcit 13 3,96 %
Celkem 328 100 %
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Tabulka 6 vypovida o mife zkusenosti respondentd s agresivnim chovanim v online
pocitacovych. Vysledky analyzy uvadéji, Zze témét vétSina, konkrétné 309 (94,21 %)
respondentti se setkalo pii hrani her sagresivnim chovanim. Pouze 6 respondentt
(1,83 %) nemélo zadnou zkuSenost s témito jevy. 13 dotazanych respondentt (3,96 %)
nedokazalo zhodnotit, zda se s agresivnim chovanim pii hrani online her setkali.

Celkove¢ tedy na zakladé téchto analyz lze potvrdit vyzkumny piedpoklad VP 1:
Vice nez 60 % respondentu se setkalo s agresivnim chovanim p#i hrani online
pocitacovych her. Jedna se o téméf jednoznacné potvrzeni tohoto vyzkumného
predpokladu, protoze téméf vSichni respondenti se s agresivnim chovanim pii hrani
online her setkali, jedna se o celych 94,21 % respondentu.

e Otazka ¢. 6: Citil(a) jste se nékdy jako obé&t hrubého, urazlivého agresivniho

chovani od ostatnich hraca?

Tabulka 7 Zkusenosti s agresivnim chovanim vV roli obéti

MoZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Rozhodné€ ano 111 33,84 %
SpiSe ano 55 16,77 %
Ani tak ani onak 39 11,89 %
Spise ne 66 20,12 %
Rozhodné ne 57 17,38 %
Celkem 328 100 %

Jak tedy vyplyva z tabulky 7, celkem 111 (33,84 %) respondentti uvedlo, Ze se stali
obéti agresivniho chovani pti hrani online her a 55 respondentti (16,77 %) uvedlo, ze se
spise citili jako obét’ agresivniho chovani v online hrach. Nicmén¢ ve vyzkumném vzorku
57 respondentu (37,5 %) uvedlo s jistotou, ze se obéti hrubého, urazlivého chovani od
ostatnich hracl pti hrani online her nestali, pfiCemz 66 respondentd (20,12 %) také
uvedlo, Ze se spise necitili v roli obéti hrubého, urazlivého agresivniho chovani od
ostatnich hrac¢t pii hrani online her. 39 respondenti (11,89 %) zvolilo odpovéd’ ,,ani tak
ani onak*.

Lze dojit k zavéru, ze celkem 50,61 % respondentli (166) se stalo obéti agresivniho
chovani v online hrach, ¢imz se potvrzuje vyzkumny piedpoklad VP 2: Vice nez 40 %

hraci se stalo obéti agresivniho chovani pri hrani online her.
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e Otazka ¢. 7: Citil(a) jste se nékdy jako pachatel agresivniho chovani pfi hrani

online her?

Tabulka 8 Zkusenosti s agresivnim chovanim v roli pachatele

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Rozhodné ano 119 36,28 %
Spise ano 38 11,59 %
Ani tak ani onak 53 16,16 %
Spise ne 73 22.26 %
Rozhodné ne 45 13,71 %
Celkem 328 100 %

V tabulce 8 jsou znazornény zkuSenosti s agresivnim chovanim v roli pachatele.
Téméf polovina respondentt, konkrétné 157 (47,87 %), odpoveédélo, Ze se sami citili jako
pachatelé agresivniho chovani pfi hrani online her. Nicméné téméf 118 respondentt
(35,97 %) uvedlo, ze se necitili jako pachatelé agresivniho chovani pii hrani online her.
Dalsi skupinou je 53 respondenttl, ktefi zvolili moznost ,,ani tak ani onak*.

Na zaklad¢ této otazky, je mozné potvrdit vyzkumny predpoklad VP 3: Vice nez
45 % hraci se stalo pachatelem agresivniho chovani p¥i hrani online her. Témért dve
¢tvrtiny vyzkumného vzorku (47,87 %) potvrzuji, ze zazili situaci, kdy se citili jako
pachatelé agresivniho chovani pii hrani online her, a naopak vice nez jedna ¢tvrtina
(35,97 %) se necitila jako pachatelé agresivniho chovani v prostiedi online her.

e Otazka ¢. 8: Byl(a) jste nékdy svédkem hrubého anebo uraZzlivého agresivniho

chovani namifeného na ostatni hrace pii hrani online her?

Tabulka 9 Zkusenosti s agresivnim chovanim od ostatnich hracii v roli svedka

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Rozhodné ano 217 66,16 %
SpiSe ano 72 21,95 %
Ani tak ani onak 16 4,88 %
Spise ne 17 5,18 %
Rozhodné€ ne 6 1,83 %
Celkem 328 100 %
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Tabulka 9 prezentuje udaje o zkusenostech jako svédka s hrubym a urazlivym
agresivnim chovanim v online hrach. Zna¢na vétsina, celkem 289 respondentt (88,11 %)
potvrdila, Ze byla svédkem takového chovani. Konkrétné¢ 66,16 % respondenti (217)
uvedlo, ze se stali svédky hrubého a urazlivého agresivniho chovani v online hrach
a 72 respondentt (21,95 %) uvedlo, zZe spise stali svédky agresivniho chovani ve hrach,
1 kdyz mozna ne v takové mifte jako ti, ktefi uvedli, Ze se rozhodné¢ stali svédky. Pouze
mensi ¢ast respondent celkem 7,01 % (23) odpovédéla, Zze nebyla svédkem takového
chovanim, at’ uz s odpovéd'mi ,,rozhodné ne* nebo ,,Spise ne*“. Neutrdlni postoj ohledné
jejich zkuSenosti uvedlo celkem 4,88 % respondentt (16), ktefi neméli jasny nazor nebo
si nebyli jisti, zda byli svédky takového chovani.

Z procentualnich vysledku je zietelné, Ze celkem 88,11 % respondenti (289) uvadi,
ze byli svédky hrubého a urazlivého agresivniho chovani v prostedi online her. Tim se
potvrzuje vyzkumny piedpoklad VP 4: Vice neZ 25 % hra¢u bylo svédkem
agresivniho chovani pfi hrani online pocitacovych her.

e Otazka ¢.9: Myslite si, Ze agresivni chovani v online hrach je spolecensky

wewr

prijatelnéjSi nez agresivni chovani ve skute¢ném svété?

Tabulka 10 Vnimani agresivniho chovani

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Ano, v online hrach je
agresivni chovani vnimano
_ 228 69,51 %
jako méné zavazné nez ve
skutecném svéte.
Ne, agresivni chovani by
mélo byt vnimano stejné
72 21,95 %
vazné bez ohledu na
kontext.
Nejsem si jisty(a) 28 8,54 %
Celkem 328 100 %

Z vysledku tabulky 10 vztahujici se K otazce ¢. 9 vyplyva, ze 228 respondenti
(69,51 %) uvedlo, ze agresivni chovani v online hrach je vnimano jako méné zavazné nez
agresivni chovani v realném svéte. Mensi ¢ast respondentti 21,95 % (72) odpovédéla, ze

by agresivni chovani mélo byt vnimano stejn¢ bez ohledu na kontext. Nejmensi pocet
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tvofi skupina 20 respondenti (8,54 %), ktefi odpoveédeli, ze si nejsou jisti, jaky je jejich
postoj k této otazce.

Na zakladé poskytnutych udajt z tabulky 10 lze potvrdit vyzkumny piedpoklad
VP5: Hradi vice normalizuji agresivni chovani v online po¢ita¢ovych hrach nez v off-
line svété. Tento vysledek naznacuje, ze 69,51 % hract ma pro virtudlni prostredi odlisné
normy a hodnoty nez ve skute¢ném svéte.

e Otazka ¢. 10: Jaky typ chovani jste pozoroval(a) nebo zazil(a) pri hrani online

her?

Tabulka 11 Typy chovani v prostredi online her

Moznosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost

Verbalni Gtoky (napf.
nadavky, urazky,
303 93,81 %
pouzivani vulgarnich
vyrazil)

Diskriminac¢ni chovani

244 75,54 %
(napf. rasismus, sexismus)

Manipulace a vydirani 81 25,08 %

Socialni vylouceni (napf.
ignorovani, odmitani
219 67,80 %
spoluprace, vylucovani

hraca z herniho tymu)

Nepoctivé chovani (napf.
74,92 %
podvadéni, porusovani 242

pravidel hry)

Jiné 2 0,62 %

Otazka ¢. 10 vychazi z celkového poctu 323 odpovédi, protoze pet respondentli
otazku nezodpovédélo. Jednalo se o otazku, kde respondenti mohli zvolit vice moznosti,
ptipadné i vyuzit moznost ,,jiné* a napsat svou vlastni odpovéd. Jek je z tabulky
11 ziejmé, téméf vétsina respondent 303 (93,81 %) se setkala s verbalnimi ttoky, které
zahrnuji napf. rizné nadavky, urazky a pouzivani vulgarnich vyrazd. Dalsim velmi
Castym typem chovani v online hrach se stalo diskriminaéni chovani, s kterym se setkalo

244 respondentu (75,54 %). Podobné se setkalo 242 respondentti (74,92 %) S nepoctivym
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chovanim, které zahrnuje napf. podvadéni a porusovani pravidel her. Se socialnim
vylouc¢enim v online hie se setkalo 219 respondenti (67,80 %). Zna¢né v menSim poctu
narazilo 81 respondentu (25,08 %) pii hrani online her na manipulaci a vydirani.
Z duvodu polouzaviené otazky 2 respondenti (0,62 %) zvolili moznost ,,jiné*“, kde byl
uveden doxxing a vyuzivani divéry u hraca.

e QOtazka ¢. 11: Ovlivnilo takové chovani vase hrani?

Tabulka 12 Vliv agresivniho chovani na hrani

MozZnosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Rozhodné€ ano 61 18,60 %
Spise ano 49 14,94 %
Ani tak ani onak 82 25,00 %
Spise ne 82 25,00 %
Rozhodné ne 54 16,46 %
Celkem 328 100 %

Otazka ¢. 11 navazuje ptedchozi otazku ¢. 10, ktera zjistovala, s jakym typem
chovanim se respondenti pfi hrani online her setkali. Tabulka 12 znazornuje, zda takové
chovani, které uvedli v pfedchozi otdzce ovlivnilo jejich hrani. Prvni skupina respondentt
136 (41,46 %) uvedla, ze takové chovani nemélo zadny vliv na jejich herni zazitek. Druha
skupina 110 (33,54 %) respondentd naopak uvedla, Zze jim jejich hrani zménilo kvuli
agresivnimu chovani od ostatnich hrac¢d. Nicméné 82 respondentit (25 %) uvedlo, Ze
s chovanim, s kterym se setkali pfi hrani online her nemélo na jejich herni vykon zadny
vyznamny efekt, ani pozitivni, ani negativni.

e Otazka ¢. 13: KdyzZ se pri hrani setkate s hrubym nebo urazlivym chovanim, jak

na to reagujete?

Tabulka 13 Reakce na agresivni chovani

MozZnosti Absolutni éetnost Relativni ¢etnost

Reaguji na takové chovani,
92 28,05 %

aniz bych pouzil/a urdzky
Ztlumim, zablokuji 166 50,61 %
Nahlasim uzivatele 156 47,56 %
Piestavam hrat hru 19 5,79 %
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Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost

Reaguji okamzité na
podobné chovani stejnou 153 46,65 %

mirou hrubosti

Ptestavam pouzivat

45 13,72 %

komunikac¢ni funkce

Nereaguji na takoveé
150 45,73 %

chovani

Zasm¢éji se tomu 10 3,05 %

Reaguji okamzité na
podobné chovani jeste 5 1,52 %

vy$§i mirou hrubosti

Tabulka 13 prezentuje reakce 328 respondentt (100 %) na agresivni chovani pii
hrani online her. V této otazce mohli respondenti zvolit vice moznosti, pfipadné i vyuzit
moznost ,,jiné“ a napsat svou vlastni odpovéd. Polovina respondentl, celkem
166 (50,61 %) reaguje na agresivni chovani, tim ze si hrace ztlumi ¢i pfipadné i zablokuje.
156 respondentti (47,56 %) zvolilo moznost blokovani. Okamzitou reakci stejnou mirou
hrubosti namifenou va¢i pachateli hrubého nebo wurazlivého chovani uvedlo
153 respondenttl, zatimco 150 respondentli na takové chovani nereaguje. V mensi mife
se vyskytovala reakce na takové chovani, aniz by bylo pouzito urdzek, celkem
92 respondentti (28,05 %). Déle 19 respondent (5,79 %) odpovédélo, ze piestali hrat hru.
15 respondentil (4,57 %) zvolilo moZnost ,,jiné*, kde odpovédi byly roziazeny do dvou
oblasti., pficemz 10 respondentt (3,05 %) se v pfipad¢ agresivniho zasméje a nebere to
vazn¢, zatimco nejmensi pocet, tedy 5 respondentti (1,52 %) uvedlo, Ze na takové chovani
reaguji jesté vyssi mirou hrubosti, nez je na né sméfovana. Nicméné respondenti v této
moznosti také zdlraznili, Ze jejich reakce zavisi na intenzité agresivniho chovani a jejich

momentalni naladé¢ a z toho divodu vybrali vice moznosti.

4.5 Shrnuti vyzkumného Setreni

Vyzkumné Setieni, které bylo provedeno pomoci kvantitativniho pfistupu, metody
dotazovani a techniky dotazniku, se zaméfilo na zkusenosti hraca s agresivnim chovanim

Vv prostiedi online pocitatovych her. Vyzkumné Setteni bylo realizovano prostfednictvim
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online dotazniku vlastni konstrukce. Dotaznik obsahoval celkem 14 otdzek, z nichz bylo
11 povinnych a 3 nepovinné. Dotaznikovém Setieni probéhlo v bieznu 2024 a zapojilo se
celkem 494 respondentt, pfi¢emz po vyhodnoceni dat bylo vyfazeno 166 odpovédi,
z divodu nespliiovanych pozadavk pro toto vyzkumné Setieni. Validni vzorek Cinil tedy
328 respondentt ve veéku 15-20 let, ktefi hraji online hry.

Pro vyzkumné Setfeni byl stanoven vyzkumny problém ve znéni: Jaké jsou
zkuSenosti hracii ve véku 15-20 let s projevy agresivniho chovani pri hrani online
pocitacovych her? Cilem vyzkumného Setieni bylo zjistit, jakou roli zaujimaji hraci
Vv piipad¢€ zkuSenosti s agresivnim chovanim pii hrani online poc¢itacovych her. V souladu
S vyzkumnym problémem a vyzkumnym cilem bylo nasledn¢ stanoveno pét vyzkumnych
predpokladi.

Podle vysledki z vyzkumného Setfeni bylo zjiSt€no, Ze témét vétSina hrach
v adolescentnim veku, konkrétné 309 respondentt (94,21 %), se setkala s agresivnim
chovanim v online hrach. Na zaklad¢ tohoto zjisténi byl potvrzen VP 1: Vice nez 60 %
respondentl se setkalo s agresivnim chovanim pfi hrani online pocitacovych her. Toto
vysoké procento naznacuje, Ze agresivni chovani je béznou soucasti herniho prosttedi pro
tuto skupinu hraci.

Dalsim velmi vyznamnym zjisténim v ramci tohoto vyzkumného Setfeni bylo, ze
respondenti povazuji agresivni chovani v online prostiedi za méné zavazné nez v realném
svété, konkrétné 228 respondenti (69,51 %) uvedlo, Ze je pro né agresivni chovani
Vv online pocitacovych hrach méné zavazné nez ve skute¢ném svété. Tento jev mize byt
vysvétlen anonymitou online her a subjektivnim vnimanim virtudlni reality. Anonymita
umoznuje hra¢im vytvofit virtudlni identitu, coz miZe sniZzovat pocit osobni
odpovédnosti za jejich jednani. Zaroven mize vnimani online prostiedi jako odlisného
od reality vést k relativizaci vaZnosti agresivniho chovani. Podle tohoto zjisténi byl
potvrzen vyzkumny piedpoklad VP5: Hraci vice normalizuji agresivni chovani v online
pocitacovych hrach nez v off-line svété.

Pro ziskani komplexniho pohledu na roli hra¢t v kontextu agresivniho chovani byly
formulovany vyzkumné piedpoklady VP 2: Vice nez 40 % hraca se stalo obéti
agresivniho chovani pfi hrani online pocitacovych her, VP 3: Vice nez 45 % hraca se
stalo pachatelem agresivniho chovani pii hrani online poc¢itacovych her a VP 4: Vice nez
25 % hracu bylo svédkem agresivniho chovani pti hrani online pocitacovych her, které
se zamé&rovaly na identifikaci postaveni hract v situacich agresivniho chovani. Vysledky

k t¢émto vyzkumnym piedpokladim jsou shrnuty v tabulce 14 a poskytuji strukturovany
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prehled o ucasti hraca jako obéti, pachateli nebo svédkt agresivniho chovani v online

hernim prostredi.

Tabulka 14 Shrnuti vysledkii analyzy role pri agresivnim chovanim

Moznosti Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Role obéti 166 50,61 %
Role pachatele 157 47,87 %
Role svédka 289 88,11 %

Jak tedy ztabulky 14 vyplyva, respondenti z vyzkumného vzorku pti hrani
zaujimaji rizné role v souvislosti s agresivnim chovanim. Nejvice respondentt (88,11 %)
se stalo svédky agresivniho chovani, coz znamena, ze pozorovali agresivni chovani jinych
hrac¢t pii hrani online her. Ptiblizn¢ polovina respondentti, konkrétné 50,61 % se ocitla
v roli obéti agresivniho chovani pii hrani her, tudiz byla teréem napt. urazek, hrozeb nebo
fyzickym napadnutim. Témé&f stejny pocet respondentt (47,87 %) byl identifikovan jako
pachatelé agresivniho chovani pfi hrani her, kteti se dopoustéji agresivniho chovani viici
ostatnim hrac¢im. Tyto vysledky zfetelné naznacuji vysokou prevalenci agresivniho
chovani v online hernim prostfedi. Na zaklad¢ téchto zjisténi byly vSechny vyzkumné
ptedpoklady potvrzeny.

V otazkéch, které mely informativni charakter a netykaly se pfimo stanovenych
vyzkumnych ptedpokladi byly zjistény nasledujici informace. Vyzkumny vzorek tohoto
vyzkumného Setfeni preferuje hrani S pfateli a znamymi, coz naznacuje Ze socialni
interakce a propojeni je pro hrace klicové. Co se tyce preferenci hernich Zanrd, mezi
nejoblibenéjsi se tadi FPS (66,46 %), MOBA (32,01 %) a Battle royale (37,50 %).
Nejvice se respondenti setkavali S verbalnimi utoky (93,81 %), diskrimina¢nimi utoky
(75,54 %) a nepoctivym chovanim, které zahrnuje napf. podvadéni a porusovani pravidel
hry (74,92 %). V dalsim zjisténi doslo k zavéru, Ze nejcastéjsimi reakcemi na hrubé
a urazlivé chovani je ztlumeni, popiipadé zablokovani hrace (50,61 %), dale spoustu
uzivateld hrace nahlaSuje (47,56 %). Také se velmi Casto vyskytovala odpoveéd’, ze hraci
reaguji okamzité na podobné chovani stejnou mirou hrubosti (46,65 %), podobn¢ hraca
odpovédelo, ze na takové chovani vibec nereaguji (45,73 %). V zavéru vyzkumného
Setfeni bylo zjisténo, ze agresivni chovani v online hernim prostredi z vétsi ¢asti nema
vliv na hrani jednotlivych hract, avSak nesmi byt opominuto, Zze 110 respondenti

(33,54 %) takové chovani jejich hrani ovlivnilo.
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Na zéklad¢ ziskanych vysledkl 1ze fict, ze cil vyzkumného Setfeni byl naplnén
a také doslo k potvrzeni vSech vyzkumnych ptedpokladii. Zjisténé poznatky poskytuji
dalezity vhled do problematiky agresivniho chovani mezi hrac¢i v online pocitacovych
hrach a naznacuji vysokou prevalenci této problematiky mezi adolescentnimi hraci. Doslo
ke zjisténi, jaké role zaujimaji v ptipadé zkuSenosti s agresivnim chovanim v online
hernim prostfedi. Vysledky z vyzkumného Setfeni by mohly dale slouzit k dalSimu
podobnéjsSimu zkoumani, jelikoz podobné vyzkumy na takové téma najdeme pievazné
Vv zahrani¢i.

Problém agresivniho chovani mezi hraci v online hrach by nemé¢l byt prehlizen
a m¢l by byt aktivné feSen. Herni platformy a vyvojafi her by méli zavést dikladnéjsi
mechanismy pro monitorovani a potrestani agresivniho chovani hrac¢f, coz by mohlo
hréace o negativnich disledcich agresivniho chovani a podporovat pozitivni a respektujici
atmosféru v online hrach. Edukace a prevence by meély byt zaméfeny na osvétu
o spravném chovéni a tfeSeni konflikti v online prostfedi, aby se snizila prevalence
agresivniho chovani a vytvoftilo se prostiedi, které podporuje zdbavu a bezpecnost pro
vSechny hrace.

V ramci shrnuti vysledk vyzkumného Setieni tykajiciho se agresivniho chovani
mezi hraci by méla byt zahrnuta komparace s existujicimi vyzkumy. AvSak v tomto
konkrétnim Setfeni neni mozné provedené vysledky plné porovnat s jinymi studiemi,
zejména v ¢eském prostiedi, kviili nedostatku dostupnych vyzkumii zaméfenych na toto
téma. Nicméné v zahrani¢i se s podobnymi studiemi lze setkat, 1 kdyz se napiiklad
rozchazela v jinych cilovych skupinach. V zahraniéi existuji podobné studie, i kdyz se
mohou lisit v cilové skupiné respondentti. Naptiklad spole¢nost ADL se zaméfila na hrace
ve véku 10-17 let a zjistila, Ze jako v pfipad¢ této studie je i v tomto pfipadé vysoka
prevalence agresivniho chovani v prosttedi online her. Tato zjiSténi naznacuji podobné
trendy v chovani hrac¢ v online prostfedi napfi¢ riznymi vékovymi skupinami (Srov

s ADL, 2022).
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Zaver

Tato bakalafské prace se zaméfila na agresivni chovani hraci v online hernim prostiedi,
kde dochazi krliznym formam agresivity a konflikth mezi hraci, pfevazné
prostiednictvim online komunikace.

Bakalatska prace se prostfednictvim Ctyt kapitol zaméfila na definici klicovych
termind a jevu spojenych s agresivnim chovanim v online hernim prostiedi. Byly zde
vymezeny pocitacové hry jako takové, blize specifikovany online herni zanry a také
motivace hracl, kterd vede k hrani online her. Duraz byl kladen na komunikaci
Vv kyberprostoru, ktera je povazovana za klicovou pro interakci mezi hraci online her
s ohledem na mozn¢ agresivni projevy v této virtudlni komunikaci. V neposledni rad¢ se
prace zameétovala na agresivni chovani v online pocitatovych hrach a moznostmi jeho
regulace, kde byly podrobné vysvétleny pojmy agrese a agresivita a jejich projevy
v prostiedi online her.

Po této teoretické Casti navazovala dale ¢ast empirickd, kterou se zabyvala ¢tvrta
kapitola. Tato kapitola ptedstavila metodologické aspekty a vysledky vyzkumného
Setfeni. Ve vyzkumné Setfeni bylo zjisténo, ze vétSina hracl, konkrétné 94,1 % ve veéku
15-20 let méla zkuSenost S agresivnim chovanim v online hernim prostfedi. Tato zjisténi
podle nazoru autora naznacuji Vysokou rozsifenost agresivniho chovani mezi mladymi
hréa¢i v online hrach a poukazuji na dlleZitost problematiky agresivity v hernim prostiedi.
Dané vysledky naznacuji, Ze agresivni chovani neni v online hrach ojedinélym jevem, ale
spise béznou zkusenosti pro vétsinu mladych hraca. S ohledem na teoreticka vychodiska
a vysledky vyzkumného vyzkumu lze konstatovat, Ze stanoveny cil bakalaiské prace
uvedeného v Uvodu byl usp&né dosazen.

Bakalatskéd prace ma ze subjektivniho pohledu svého autora potencial k dalSimu
vyuziti. Na zaklad¢ poznatkd by mohly byt vyvinuty strategie pro prevenci agresivniho
chovani v online hrach. Déle by mohla bakaléaisk4 prace slouzit jako podklad pro dalsi
vyzkum v oblasti agresivniho chovani, naptiklad detailnéji zkoumat agresivni chovani
v ramci hernich zanrt, kde by mohlo dojit k lepSimu porozuméni vlivii a specifik
jednotlivych zanri na projevy agresivity hraci. Takové zkoumani by mohlo poskytnout
hlubsi vhled do této problematiky. Poznatky z této bakalarské by mohly byt voditkem pro
vyvojare pocitacovych her, ke snizovani agresivniho chovani v online hernim prostredi.
To by mohlo vést k posileni komunity hraci, zvySeni uzivatelské spokojenosti

a dlouhodob¢ k vétSimu zapojeni hract do hry.
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Priloha

Priloha A Dotaznik vyzkumného Setieni

Dobry den,

jsem studentkou oboru Socialni patologie a prevence Univerzity Hradec Kralové. Rada
bych Vas touto cestou poprosila o vyplnéni nasledujiciho dotazniku, ktery se zabyva
zkuSenostmi hraca s agresivnim chovanim v prostiedi online pocitacovych her. Vyplnéni
je dobrovolné a ziskané tidaje budou anonymn¢ zpracovany*. Dotaznik je uréen osobam

ve véku 15-20 let a zabere priblizn¢ 5 minut.

Ptedem dékuji za vyplnéni.
Adéla Kaikovska

*Vyplnénim tohoto dotazniku davate souhlas ke zpracovani Vasich odpovédi pro ucely

této bakalarskeé prace.

1. Hrajete online pocitacové hry pro vice hraca?
a) Ano
b) Ne
2. Preferujete hrani?
a) Samostatné S nezndmymi hraci
b) S prateli a znamymi
3. Jaké druhy online her obvykle hrajete?
a) FPS (First-PersonShooter) — naptiklad Counter Strike, Valorant, Overwatch
b) MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) -— naptiklad League of Legends, Dota
2
c) Battle royale — Fortnite, PUBG
d) RPG (Role play gaming) — naptiklad World of Warcraft, Final Fantasy XIV
e) Jiné...
4. Kolik hodin tydné travite pri hrani online her?
5. Setkali jste se nékdy pii hrani online her s agresivnim chovanim?
a) Ano
b) Ne
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c)

Nevim, nedokazu urcit.

6. Citil(a) jste se nékdy jako obét’ hrubého, urazlivého agresivniho chovani od

7 W O

ostatnich hracu?

a)
b)
c)
d)
e)

Rozhodné ano
SpiSe ano

Ani tak ani onak
Spise ne

Rozhodné ne

7. Citil(a) jste se nékdy jako pachatel agresivniho chovani p¥i hrani online her?

a)
b)
c)
d)
e)

Rozhodné ano
SpiSe ano

Ani tak ani onak
SpiSe ne

Rozhodné ne

8. Byl(a) jste nékdy svédkem hrubého anebo urazlivého agresivniho chovani

namiieného na ostatni hrace pi¥i hrani online her?

a)
b)
c)
d)
e)

Rozhodné ano
SpiSe ano

Ani tak ani onak
SpiSe ne

Rozhodné€ ne

9. Myslite si, Ze agresivni chovani v online hrach je spolecensky prijatelnéjsi nez

agresivni chovani ve skute¢ném svété?

10.

a)

b)
c)

Ano, v online hrach je agresivni chovani vnimano jako mén¢ zavazné nez ve
skutecném svéte
Ne, agresivni chovani by mélo byt vnimano stejné vazné bez ohledu na kontext

Nejsem si jisty(a)

Jaky typ chovani jste pozoroval(a) nebo zazil(a) p¥i hrani online her?

a)
b)
c)
d)

e)

Verbalni Gtoky (napf. nadavky, urdzky, pouzivani vulgarnich vyrazl)
Diskrimina¢ni chovani (napf. rasismus, sexismus)

Manipulace a vydirani

Socialni vylouceni (napf. ignorovani, odmitdni spoluprace, vylucovani hract
Z herniho tymu)

Nepoctivé chovani (napf. podvadéni, porusovani pravidel hry)
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11.

12.

f) Jina...

Ovlivnilo takové chovani vase hrani?
a) Rozhodné ano

b) Spise ano

¢) Ani tak ani onak

d) Spise ne

e) Rozhodné ne

Kdyz se pri hrani setkate s hrubym nebo urazlivym chovanim, jak na to

reagujete? Miizete vybrat jednu nebo vice mozZnosti.

13.

14.

a) Reaguji na takové chovani, aniz bych pouzil/a urazky
b) Reaguji okamzité na podobné chovani stejnou mirou hrubosti
€) Ztlumim, zablokuji

d) Nahlasim uzivatele

e) Prestavam pouzivat komunika¢ni funkce

f) Pfestavam hrat hru

g) Nereaguji na takové chovani

h) Jina...

Jakého jste pohlavi?

a) Muz

b) Zena

c) Jina...

Kolik Vam je let?

a) 14 améné

b) 15-20

c) 2lavice
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