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DENISA DENGLEROVA

SOUVISLOSTI MEZI HRANIM POCITACOVYCH HER
S NASILNOU TEMATIKOU A AGRESIVNIMI PROJEVY HRACU

SOUHRN:

Clének se zabyv4 fenoménem hranf po&itadovych her. Mapuje n&které charakte-
ristiky hra¢i a snaZi se nahlédnout, zda a jak souvisi intenzivni hrani pocitacovych
her s nésilnou tématikou s n€kterymi osobnostnimi vlastnostmi jedince, konkrétné
s drovnf{ jeho vlastni agresivity. Prvni ¢4st definuje pojem agrese a zabyva se nej-
rozSifen&j$imi teoriemi agrese (Lorenzova instinktivni teorie agrese, Dollardova
frustraénf teorie agrese, Berkowitzova teorie negativniho afektu, Zillmannova teo-
rie nabuzeni, Bandurova teorie socidlniho udeni, teorie zpracovani informaci Do-
dge a Cricka, Caprariv osobnostni pfistup k agresi).

V druhé ¢&4sti vstupujeme do virtudlniho svéta. Ukazujeme i €lovEku nezna-
1ému poéitatovych her, o co vlastn€ jde. Zmitiujeme se tu o jednotlivych typech
her i o obecnych pfistupech k jejich hrani.

Poté se zabyvame zajimavymi vyzkumy providdénymi na podobné téma ve
svété i v CR. V rédmci vlastniho vyzkumu na brénskych studentech ukazujeme
souvislost intenzivniho hrani ak&nich her s vy¥8im skére v Caprarové 8kdle Tole-
rance k ndsili. Velmi dileZitym zji$ténim se ndm zdaji byt vysledky, jeZ pouka-
zuji na souvislost mezi respondentovym hodnocenim agrese ve hrich, jeZ sdm
hraje, a celkovym skérem v Caprarovych $kalach, obzvlaste ve $kéle Rozptylo-
véani — Pfemitani o agresi.

Klifova slova: poéitatové hry, akéni hry, Caprarovy 3kaly, agrese, agresivita,
teorie agrese

V tomto ¢ldnku se zabyvame fenoménem pocitatovych her. Mapujeme nékte-
ré charakteristiky hrd&d a snaZime se nahlédnout, zda a jak souvisi intenzivni
hrani poéitatovych her s nésilnou tématikou s nékterymi osobnostnimi vlast-
nostmi jedince, konkrétné s drovni jeho vlastni agresivity.

Prvni &dst se zabyv4 agresi. PokouSime se definovat tento pojem. Z ndm do-
stupnych prament vybirdime rizné nizory, pohledy, teorie a snaZime se je jistym
zplisobem utfidit.
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V druhé ¢asti vstupujeme do virtudlniho svéta. SnaZime se nastinit problema-
tiku pocitatovych her i neinformovanému &tendfi. Zmifiujeme se tu o jednotli-
vych typech her i o obecnych pfistupech k jejich hrani. Také se zabyvame né&kte-
rymi vyzkumy, jeZ byly u nés nebo ve svété na téma pocéitacové hry provadény.

Rozmanitost pojmu agrese

»Agrese", ,agresivita®, ,,agresivni* jsou v b&Zném jazyce v souCasné dobé&
pomémé &asto se vyskytujici slova. Pfedstavujeme si pod nimi chovéni ¢&i akci,
pfi které dochdzi k nésilnym projevim. N&kdo né€koho bije, muéi ho, néco mu
bere nebo mu jinak ubliZuje, zastraSuje ho &i vydird. Nékdo néco niéi, rozbi-
ji...Krétce, slovo agrese slouZi jako oznadeni pro mnoho riznych situaci. Cim
jsou si v8ak tyto situace podobné a co je naopak odliuje od téch ostatnich?

Nyni se podivejme, jak se s touto rozmanitosti vyrovndvaji psychologové za-
byvajici se fenoménem agrese. V 60. letech 20. stolet byla véda v zajeti pted-
stav jednoduchych kauzélnich vztahi, které se snaZila odhalovat za kaZdou cenu.
Nékdy to vyslo, vétsinou se v¥ak reilnd situace (a to plati hlavné pro humanitn{
oblasti v&dy) ukédzala byt mnohem komplikovangj$f. Proto ztroskotaly i pokusy o
jednotnou vieobsahujici definici agrese. V souasné dobé se na agresi pohliZi
z riznych pohledi a teoretickych hiedisek.

Zajimavé je uZ samotné etymologie slova agrese. Vyraz agrese pochéz{ z latin-
ského aggredi, coZ prapiivodné znamenalo pfibliZit se, pfistoupit k n€komu. Ozna-
Covala se tak i riznd zahéjeni a otevieni d&je, jednini. Pozdé&ji se pfipojuje také
vyznam napadat, tito€it, v jehoZ smyslu je vyrazu agrese hojné€ uZivino dnes.

V psychologii nepovaZujeme za dostatené pro klasifikaci agrese, Ze né€kdo
zpusobil 3kodu jiné osobé, ale musi byt pfitomen také zdmér (L.Berkowitz,
1974). Agrese se tedy dosti ¢asto definuje jako zdmé&mé ubliZeni jiné osobé.

Nejobvyklejsi klasifikace agrese byva dle pfevaZujici psychické funkce (napf.
Cermik, 1999b, Vyrost, Slaménik, 1997). Instrumentslni agrese m4 pomoci &lo-
v&ku néco ziskat, vlastni agresivni projevy jsou pouze vedlej$im produktem pfi
dosahoviéni jinych cilii. Tento typ agrese je spojen s kognitivnimi sloZkami psy-
chiky. Naproti tomu afektivni agrese (pro niZ jsou vZiti i dal3i oznaceni, napf.
emociondln{, impulsivni &i zlostnd agrese), jak uZ sim nédzev napovidd, souvisi
s emocionélnimi projevy ¢lovéka. Je nepldnované, necekand a spoustécim mecha-
nismem mohou byt rizné stimuly, které v agresorovi vyvolaji rozhof&eni a zlost.

Berkowitz (Cermék, 1999b) vnaii do této klasifikace vlastni pojmenovani.
Agresi rozd€luje na agresi védomé kontrolovanou — agresor dopfedu kalkuluje
a promysli dusledky svého chovani — a agresi impulzivni, kterd vzplane nepla-
nované a neodekdvané. Timto pojmenovanim klade jeSté vétsi diraz na kogni-
tivni a afektivni sloZky emoce.

Tato klasifikace je do zna&né miry iluzorni. Pfedstavme si situaci, kdy se oso-
ba A snaZi dosdhnout n&jakého cile, objevi se osoba B a snaZi se ji v tom zabri-
nit. Osoba A je frustrovina, nebot’ nemiiZze dosdhnout svého cile, dostane zlost
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na B a zachovd se tedy vadi B agresivné. V jednini A se misily prvky instru-
mentélni i afektivni agrese.

Na dal3{ problém upozortiuje Lovas (in Vyrost, Slaménik, 1997) a uvadi, Ze se
v soutasné dobé& objevuji agresivni projevy, jeZ nespadaji ani do jedné vyse uve-
dené kategorie. Zmirtluje se o Sikané, kterd nemd reaktivni charakter tak jako
emociondln{ agrese, ale také nesméfuje k dosaZeni né&jakého jiného vzdélen&;si-
ho cile ve smyslu instrumentélni agrese. Vlastni agrese a utrpeni obéti je cilem
a zfejme i uspokojenim agresora. Vyzkum a studie v psychologii se zabyvaji ve
veét§i mife agresi emociondlni.

Vymeétal (1990) rozdé€luje agresi na konstruktivni a destruktivni. Konstruktivni
agrese je podle né&j potfebnd v Zivoté kazdého jedince a ma dvé sloZky: jedna
z nich hraje hlavni roli v procesu lidské individuace, napoméiha k sebeuvédomo-
véni, k sebepotvrzovini a budovéni vlastniho self. Druhd slozka md vyznam
ochranny a adapta¢ni. Haji integritu naSeho té&la, nasi osobnosti a pfipadné i spole-
&enstvi, k nému? patiime. Cilem destruktivni agrese je ni¢eni pro niceni, jeZ miZe
prinaSet potéSeni nebo byt reakei na vlastni utrpeni. Tento typ agrese by se mohl
podobat vySe uvedené $ikan¢. Vymétal sem vSak fadi i tzv. agresi bez citu, dizce
ucelovou, zaméfenou na ziskani néceho, tedy agresi instrumentélni. Destruktivn{
agresi povaZuje za osobnostni poruchu ¢&i ptimo za projev duSevniho onemocnéni.

Toto déleni ma podle nés také jisté nezanedbatelné slabiny, nebot’ to, co mize
posilovat sebeuvédomovani jednoho &lov&ka, miZe zaroveil poniZovat druhého
a klasifikace konstruktivni x destruktivni se zhrouti. Zvl43t¢ markantn{ je to pfi
pohledu na xenofobni projevy v nasi spole€nosti, jeZ se viak daji oznadit za ha-
jeni integrity vlastniho spoleéenstvi.

DalSim pojmem, jeZ se s agresi €asto zamé&nuje je ndsili. Nasili pochézi ze sta-
roeského nésilé. Vzniklo ze spojeni na silu, které Zije dosud v moravském dialek-
tu a ve sloven$ting se b&Zn€ pouZiva (na silu ma vzali = nisilim) (Machek,1997).
Vztahem mezi nasilim a agresf se zabyva ve svém ¢lanku J. Kamaryt (1998). Uka-
zuje tfi nizné moZnosti tohoto vztahu, tak jak se objevily v riznych psychologic-
kych smérech. Behaviorismus povaZuje oba tyto pojmy za synonyma. Psychoana-
lyticky orientovani autofi vét§inou nasilf chdpou jako extrémni formu agrese. Ko-
ne¢né tu mame pohled spiSe sociologicky a politologicky, ve kterém se agrese
a nésili berou jako do znaéné miry na sobé& nezivislé jevy. Tito badatelé se zajima-
ji o ndsili predeviim na makrotrovni ve smyslu pouZiti hrubé sily nebo nelegitim-
nosti jeho pouZiti, aniZ by ho ddvali do vztahu s agresi.

Teorie agrese

Dlouhou dobu se vé&dci snaZili najit jednu pfi¢inu, jeZ by vysvétlovala veske-
rou agresi. Za tuto hlavni pri€inu byl povaZovén instinkt, pud nebo socialni uce-
ni. Mnoho badatell se snaZilo rozhodnout, zda je agrese €lovéku vrozend nebo
zda se v ném utvafi v pribéhu détstvi a dospivani vlivem socidlniho prostfedi.
V souéasnych vykladech agrese se oba tyto faktory kombinuji, jde jen o to ja-
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kym zpisobem. Prehled specifickych pfistupt pfi studiu agrese podal u nés
v roce 1995 Cermak v &ldnku uvefejnéném v geskoslovenské psychologii.

Na instinktivnim zikladé vysvétloval agresi etolog K. Lorenz. Jeho model
predpokldd4, Ze agrese je odvozend od instinktu, ktery se miZe sdm generovat
a nezdvisi na vn&jsich okolnostech. Lorenzova teorie agrese je jistym zpisobem
podobnd Freudovym psychodynamickym pfistupiim. Podle nich se energie, kterd
Je motorem lidského chovéni, hromadi v n€¢jakém rezervodru a je tieba ji n¢ja-
kym zplsobem uvolnit. Uvolnéni této energie poméhd jedinci dosahnout rizné
cile. Pokud to v3ak neni v dané spolenosti akceptovino, pfetransformuje se
nadbytedna energie do nihradnich forem (obrany).

Na to navazuje Lorenz, kdyZ tvrdi, Ze energie agresivniho instinktu se naplfiu-
je zevnitf a uchovévé se, dokud néjaky podnét z okoli nedovoli jeji uvolnéni.
Existenci agresivniho instinktu odvozuje Lorenz z biologickych danosti, jeZ se
objevuji jiZ v chovéni zvitat — uhdjeni teritoria, zachovén{ rodu, ziskdvéni potra-
vy. Zvifata takto nahromadé&nou energii uvolfiuji pfirozenym zpisobem v boji
a soupefeni. Ale v modernim sv&te€ se spoustécimi momenty nahromadéné agre-
sivni energie stdvaji razné jin€ situace, které se stdle vzdaluji od pivodnich situ-
aci, jeZ zabezpecovaly jedinci preZiti. Pro Lorenzovu teorii viak neni mnoho
dikazi. Spornym bodem zfistdvd, zda piileZitosti k uvolnéni agrese, ji opravdu
redukuji. Buss délal v roce 1966 pokusy, pfi nichZ zjistil, Ze agrese v chovani{
zkoumanych osob, které mély davat jiné osob€ elektrické Soky (aniZ by je ony
samy také dostdvaly, nebo byly jinak trestany), spiSe vzriistala (Hayes, 1998).

John Dollard a jeho spolupracovnici z Yalské univerzity (1939) poklidaji za
zdklad agrese frustraci. Neuspokojeni né&jaké potfeby ¢lov&ka povaZzuji za spousté-
ci moment agrese. KaZzdé agresivni chovani je disledkem frustrace a naopak po
kaZdé frustraci pfijde agresivni reakce. Tuto teorii éaste€né revidoval jeden z tviir-
ci ptivodni koncepce jiZ v roce 1941. N. Miller netrval na tvrzeni, Ze po kazdé
frustraci nésleduje agrese. Podle néj je agrese pouze jednou z moZnych reakci na
frustraci, nikoliv v§ak nezbytnou. Reakci na frustraci je cela fada. Oviem pfedpo-
klad, Ze kazd4 agrese je zapfic¢inéna frustraci, ponechiava Miller nezménén.

Autofi z Yalské univerzity také poukazuji na typ frustrace. Pokud ji ¢loveék
vnim4 jako nespravedlivou, reaguje agresivné&ji. Pokud je v3ak frustrace rozu-
mové chépéna a pfijimdna za normélni v mezich dané spole¢nosti, nemusi se
¢lovék projevit okamZitou agresi. OvSem takto nastfddand agrese se milZe za
vhodnych podminek projevit pozdé&ji.

Na frustraéni teorii agrese navazuje Leonard Berkowitz (1983, 1988) (Lovas,
1997, Cermdk, 1995b). UvaZuje o jejich slabinich a posouv4 ji dal. Spoustécim
momentem agrese je podle n&j negativni afekt. Frustrace miiZe v €lovéku tento
afekt vyvolat a tim v ném spustit agresivni reakci, oviem mohou ho vyvolat
i mnohé jiné faktory. Negativni afekt znamen4, Ze ¢lov€k zaZivd pocity nepfi-
jemnosti, nechuti, averze, odporu. Negativni afekt je viak pouze jednou sloZkou
spusténi agresivni reakce, druh4 souvisi s kognitivni slozkou. Clovék o agresi
premysli, je v zajeti ur&itého vztahového rdmce, a tak se miZe stit, Ze toto ché-
péni situace pfenese i do jiné situace. Clov&ku jeho myslenky evokuiji ur&ité ko-
gnitivni schéma, v rdmci néhoZ poté interpretuje vSechny udélosti. V pfipadé
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agrese jde nejéastéji o evokovani hostilnich schémat. Osoba, kterd hraje nebo
v blizké minulosti hrla poé&itadovou hru s nisilnymi motivy (napf. méla za iikol
likvidovat nepratelské vojaky nebo ohroZujici zridy), miZe v rdmci hostilniho
kognitivniho schématu chdpat neutrdlni akce ve svém okoli jako nepfitelské. Je
vyladé&na k takovémuto vidéni. Tato teorie je velmi piinosna tim, Ze uvadi i moz-
né disledky pozorovéni agrese.

Dal3{ pokus o vysvétlen{ agrese nabizi D. Zillmann. Jeho kli€ovym terminem je
arousal (nazyvany téZ nabuzent, excitace, aktiva¢ni droveri). Tato aktivaéni Grovei
dodéva energii jakémukoliv choviani, pro néZ je jedinec predisponovan. Predispo-
zice neni presné vymezena, zahmuje vrozené vlastnosti i charakteristiky ziskané
v priub&hu vyvoje interakei se socidlnim prostfedim. Kromé drovné arousalu zdvisi
vznik agresivni reakce na aktudlnim emociondlnim stavu na tom, do jaké miry se
zapoji kognitivni funkce. Ze vzdjemné interakce mezi arousalem a kognitivnimi
procesy je tfeba vyzvednout to, ¢emu &lovek pfipisuje aktudlni nabuzeni. Chape-li
ho jako reakci na néjaky neprovokujici podnét (napf. na tinavu) je pravdépodob-
nost agresivni reakce niZ§i, neZ pokud pfipisuje toto nabuzeni pfimé provokaci.

Jiny pohled na agresi pfindsi Albert Bandura. Podle néj je kaZdé chovani ¢lo-
v&ka nauc¢ené, nikdo se nerodi se vzorcem konkrétniho chovani. I agresi tedy
chépe jako naudené chovani. Dité se uZ odmali¢ka dostdva do situaci, ve kterych
je v ném posilovéno agresivni chovani. KdyZ naptiklad jinému sebere hracku, je
odménéno (ziskdnim této hrac¢ky). Na déti ma formujici vliv chovani osob, jez
pozoruji ve svém okoli (pozorovand osoba se nazyvd model). Bandurovy vy-
zkumy potvrdily, Ze 1idé agresivné reaguji na urlité podnéty v ndvaznosti na
vlastni zkuSenosti a pozorovan{ agresivnich modeld.

Nejlastéji se lidé chovaji agresivné v situacich, kdy jsou aktivovani, zdroveri se
jim ubliZen{ jiné osobé€ nejevi prili§ nebezpedné (neodekdvaji trest) a agresivni cho-
vani jim pfinasi ziskani uréitého cile (instrumentélni faktor).V souvislosti s agre-
sivnimi modely se nabiz{ otizka, zda stejny G¢inek jako redlni lidé maji i virtudlni
modely, tedy sledovani agresivniho chovéni v televizi a v po&itatovych hach.

Agrese se d4d vysvétlovat i v rdmci socidlné-kognitivni psychologie. Dodge
a Crick (Lovas in Vyrost, Slamé&nik, 1997) jsou autory teorie zpracovén{ informa-
ci. PFisli s pfedpokladem, Ze nejdileZit&jsi pro vhodné chovani v socidlnim svété je
spravné vyhodnoceni socidlnich podnéti (nazyvanych kli¢t). Popisuji tfi na sobé&
z4vislé faze: dek6dovani a interpretaci kli€d, rozhodnuti se o odpovédi na situaci
a vlastni uskuteénéni odpovédi. Pro vhodné socidlni chovani je dileZitd funk&nost
vSech tff fazi. Pokud je €lov&k v néjaké fézi nedostateCny, zvySuje se pravdépodob-
nost socidln& neadekvatniho chovéni a tedy moZnost agresivnich reakci.

G. V. Caprara z Univerzity v Rimé& se svymi spolupracovniky vypracovali
koncepci osobnostniho piistupu k agresi (Cermédk, 1995a). Caprara vytvotil
strukturdlni model agrese, ktery se miZe ménit v prubéhu ontogeneze, miiZe byt
ovlivnén riznymi kulturné-historickymi podminkami apod., oviem hlavni pre-
diktory agresivniho chovéni vidi v osobnosti. Identifikoval n€kolik osobnostnich
indikatoru agrese. Zdkladni prvky Caprarovy koncepce tvoii emociondlni indika-
tory, kognitivni indikitory, indikdtory pocitii viny a indikator postoje k ndsili.
Pravé $kélu, jeZ souvisi s postoji k nasili, Caprara vyvinul k méfeni spoleéného
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latentniho faktoru, ktery podle né&j leZi v pozadi riznych projevi agresivity. Tato
Skéla opakované ukazovala vysoké pozitivni korelace s jinymi $kalami z Capra-
rova modelu, mimo jiné i se $kdlou Pfemit4ni o agresi.

Z uvedenych teorii vyplyvé, Ze agrese m4 mnoho pfi¢in, proto se v sou¢asné
psychologii chépe jako multikauzilni jev. NaSe poznatky vztahujici se k agresi
ziskané v pribéhu vyvoje psychologie jsou znaéné€ rozpomné, leckdy vysvétluji
jenom specificky typ agresivniho chovéni. Proto se nyni vét$ina piivodnich
hlavnich pfi¢in agrese bere jako jeden z mnoha faktort, jeZ na ni mohou mit
vliv. Neéktefi autofi se snazi z té€hto faktori vytvofit néjaky obecny model. D4
se fci, Ze k agresi dochazi vétSinou tehdy, kdyZ na né&jaky spoustéci podnét rea-
guje osoba, kterd je predisponovana k agresivnim chovini (R. G. Geen, 1990,
C. A. Anderson, 1995, ve Vyrost, Slaménik, 1997).

Po¢itatové hry

Pokusime se vélenit si pocitade a specidiné poéitacové hry do kontextu médii.
Dva obecné rozsitené piistupy stoji vici sobé v ostrém rozporu. Jeden k4 pfi-
bliZzné toto: pocitade a poditacové hry jsou nééim zcela novym, je zde kvalitativ-
ni rozdil mezi televizi a filmem, ktery se projevuje ponejvice v proméné pasivity
v aktivitu. Druhy pohled miZeme nazvat tfeba vyvojovy, nebot’ povaZuje poci-
taCe za dal$i stupeni ve vyvoji médii. Posun v hodnoceni aktivity x pasivity tele-
viznich divak( a hra¢id pocitatovych her vidi pouze v kvantité, nikoliv v nové
kvalité. Argumentuj{ tim, Ze i pouhy divdk je dosti aktivni, mliZe si pfepinat
a volit kandly, ob¢as se v televizi objevuji moZnosti telefonickym hlasovanim
ovlivnit, na jaky program se ¢lovék bude divat. NepovaZujeme za dilleZité tento
spor rozsuzovat, sami bychom se v¥ak pfipojili spiSe k hledisku vyvojovému,
kdy kaZdy dalsi stupefi v sob& obsahuje viechny moZnosti ,,niZ§ich* stuprid plus
jesté néco navic. Televize v sob& obsahuje radio, na poditaci nen{ problémem
poustét si filmy a prostfednictvim Internetu také chytat televizni kandly. Tento
vyvojovy pohled neklade samozfejmé sou€asné poéitace na vrchol néjaké fady,
stdvaji se pouze plynulym pfechodem do éry technologif virtuélni reality.

Pojem virtuélni realita zavedl Jaron Lanier, zakladatel firmy VPL Research,
v roce 1989. Jde o pocitatem vytvofené inetraktivnim trojrozmémé prostiedi, do
néhoZ se &lovék totilné ponofi (Steve Aukstakalnis, David Blatner, 1994). Pies-
toZe spojeni virtudlni realita bylo pouZito poprvé v roce 1989, néktefi ho chépou
mnohem Sifeji. Steve Aukstakalnis a David Blatner, autoii knihy Rediné o virtu-
dini realité, pojimaji virtudlni realitu jako trojstupfiovy model, kde obtiZnost vy-
tvofeni ndsledujiciho stupné je vyssi.

»--.Pasivni stupefl. Dnes médme mnoho pfileZitost{ k pasivnim z4Zitktim. Divdme-li se
na film nebo televizi, zi€astnime se projizd'ky v zdbavnim parku, &teme knihu nebo po-
slouchame ridio, jsme v celku pasivni. Podobné je to ve virtudlni realité tohoto stupné,
kde miiZeme pozorovat, poslouchat a snad i hmatem vnimat, co se d&je v prostfedi okolo
nés. Prostfedi se miiZe okolo nds mé&nit, takZe mdme dojem, Ze se jim pohybujeme (,,nu-
ceny prilet*), ale nemiiZeme tento pohyb fidit.
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Aktivni stupefi. Ve druhém stupni virtudlni reality mdme moZnost virtudlni prostfedi
zkoumat. Hlavni odli3nosti od prvntho stupné je moZnost pohybu ve virtudlnim prostfedi
at’ uZ létAnim, chizi, plavinim nebo jinak. Jsme-li v trojrozmémé mistnosti, v niZ je sk¥if,
miZeme se nejen rozhliZet, ale i pohybovat se po mistnosti, zkoumat, co je za sk¥ini nebo
v ni, a dokonce opustit mistnost a podivat se do ostatnich prostor domu. Na tomto stupni se
realizuji prochizky budovami nebo virtuiln{ umeélecké dila.

Interaktivn{ stupeii. Ttetf a nejintenzivn&jii stupedi virtudln{ reality. Systém vdm dovo-
luje sezndmit se s prostfedim, prozkoumat je, a dokonce je i ménit: uchopit knihu a listo-
vat v ni, rozestavét nibytek v simulované mistnosti podle vadeho vkusu. UmoZiiuje-li to
program, miizete ménit i parametry samotného prostfedi (,,chci aby mistnost byla men3i
... a aby tady v tom rohu byl stil...*)...«

(cit. Steve Aukstakalnis, David Blatner, 1994)

UZ§i vymezeni povaZuje za virtudlni realitu pouze takové rozhrani ¢lovék —
pocitag, pfi némZ misto monitoru a kldvesnice uZivatelé pouZivaji specidlnich
technologii. Nasadf si na o¢i bryle s displejem, na ruce specidlni rukavice s ¢idly
a na usi sluchdtka. Tyto néstroje umoZiiuji hlubsi ponofeni se do reality nabizené
pocitadem. Tato zafizeni vak u nds nejsou masove roz§ifend. VyuZivaji se jako
simulétory pro vycvik v riznych oblastech. V zdbavnf{ oblasti se vyskytuji v n&-
kterych herndch. VétSina poditacovych her se vSak hraje s ,,oby&ejnym* vybave-
nim — monitor plus kldvesnice, my$ nebo joystick.

Soucasné b&Zné& roziifené pocitaové hry odpovidaji zhruba druhému stupni,
tedy aktivni tcasti ve virtudln{ realit® (hrd¢ ma moZnost zkoumat herni prostfedsi,
rozhodnout se jako zvoli cestu, do které vejde mistnosti, co postavi apod. v zi-
vislosti na typu hry, o némzZ bude pojednéno déle), oviem bez specidlniho zafi-
zeni typu bryle a rukavice.

Klasifikace elektronickych her

Elektronické hry miZeme délit podle riznych kritérif, kterd se navzijem pro-
linaji. Zasadni vyznam m4 technické zafizeni, které hra vyZaduje. Z tohoto po-
hledu miZeme uvést pét typlu zafizeni — vyherni automaty (slot machines), z4-
bavni automaty, herni konzole, osobni pocitace a simulétory.

Dal3i déleni pocitacovych her vychézi z toho, kolik hra¢i danou hru hraje. Z3-
kladni situace je &lovek proti pocitaci. K jednomu poditadi miize zasednout i vice
hr4¢a a dle konstrukce programu mohou hrit spolu, vzdjemné si poméhat a spo-
le¢nymi silami bojovat proti po¢ita¢i a nebo mohou soupefit mezi sebou. Vétsinou
takto u jednoho poéitade hraji maximdlné dva lidé, celkova kapacita je omezena
po¢tem vstupnich zafizeni (zda maji napi. dva joysticky). Jinou moZnosti je hra
vice hrada s vice poditadi zapojenymi do sité, takto se vét§inou hraji pravé akéni
hry. Tito hraci se vét§inou mezi sebou znaji a pafi v rdmci néjaké uzaviené skupi-
ny, napi. na kolejni po&itacové siti, v rdmci domu déti, riznych mléddeZnickych
klubi, apod. S roziifenim Internetu se objevuje dal¥i skupina hradd, ktefi uZ ne-
jsou determinovéni fyzickymi vzdilenostmi a setkdvaji se ve virtudlnim prostoru
prostfednictvim sité siti. PfestoZe je technicky moZné, aby se k nim do hry pfipojil
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kdokoliv, tvoii tito hri¢i spiSe uzavienou komunitu. N&ktef{ si své herni prostfedi
chrani heslem. Do jinych prostedi se cizi ¢love€k sice miZe dostat, oviem stava se
¢asto teréem pro stfelbu ostatnich, ktefi ho ve velmi kritkém ¢ase zlikviduji. Re-
spekt si miZe ziskat pouze vybornymi hernimi schopnostmi.

Nejzajimavé;jsi z psychologického hlediska pro nds jisté bude klasifikace pod-
le obsahu dané hry. Nésledujici tfidén{ pojedndvé o tom, jaké hry se vlastné nej-
Castéji vyskytuji, to znamend, Ze jsou vétSinou hrany na osobnich poéitaéich.

Textovky. Textové hry pouze slovn& popisujf prostfedi a 1i¢f situace do nichz
se hra¢ dostal. Ten si potom miiZe z pfedem nabizenych moZnosti vybrat, jak se
zachova. V ramci hry je potfeba projit urity prostor, ziskat pfi tom né&jaké
pfedmeéty a ty zase ve vhodnych situacich pouZzit. Tyto hry jsou nyni pfevélcova-
ny mnohem atraktivné&j$imi grafickymi hrami. Vyhodou textovek je jejich rela-
tivné jednoduchd tvorba, a tak se napfiklad v Brné vyskytuje nékolik her téma-
ticky vdzanych k ur¢itym $koldm, jeZ vytvofily jejich studenti a jejichZ dkolem
je napft. zlikvidovat feditele $koly, ziskat obéd ze $kolni jidelny atd.

Logické hry. Do této skupiny patff rizné hlavolamy, bludist€ a rébusy pfeve-
dené do pocitatové podoby. Hrd¢ musf{ pfijit na né&jaky logicky odvoditelny sys-
tém, jak dany problém vyfeSit. Nejzndméj$im piedstavitelem té€chto her je Tetris,
ktery v témé&f nezméné&né formé hraje uz druha generace.

Simulatory. Jde o hry, které vice ¢i méné redlné Elovéku umoZiiuji stit se na
chvili fidic¢em formule 1, pilotem letadla, kosmické lodi, ndmofnim kapitinem
apod. Nékdy ma hra¢ za kol pouze projet né€jakou trat, jindy miZe sout&Zit
s jinymi jezdci, at’ uZ skute¢nymi ¢i imagindrnimi, které vytvofil pro dany zdvod
poditacovy program. Rozdil mezi témito hrami a trenaZérem v auto$kole je pou-
ze v technickém vybaveni.

Sportovni hry. Tyto hry jsou inspiroviny riznymi druhy sportu a prestiZnich
sportovnich sout&Zich. U nés jsou nejoblibenéj§i NHL a FIFA. Hra¢ v téchto
hrich ovlad4 cely tym (jenZ si miZe zvolit ze seznamu nabizenych nebo ma
mozZnost sestavit si vlastni), posunem kurzoru si vybere konkrétniho sportovce,
jimZ manipuluje.

Dungeon. Tyto hry vychézi ideové z her typu AD&D, které jsou v CR zni-
m¢éjsi v jeji ndrodni mutaci pod ndzvem Dradi doupé&. V téchto hriach hra¢ vétsi-
nou zastupuje konkrétni postavu (piipadné tym), kterd se b&hem hry vyviji. Po-
stava si zlepSuje své specifické vlastnosti (napf. zkuSenosti, obratnost, schopnost
otvirat zamky, efektivnéjsi kouzla apod.). Hra se vétSinou odehrdva v né&jakém
fantazijnim (vétSinou pohddkovém) prostfedi, ve kterém se postava setkdva
a spolupracuje s riznymi neanonymnimi obyvateli fantazijni fiSe.

MUD. MUDy maji nejbliZze ke hram typu Dungeon. Jedna se vlastné o jejich
sitovou verzi, kde jednotlivé neanonymni postavy pohddkového svéta hraji kon-
krétn{ jedinci propojeni prostfednictvim sité.

Akéni hry. Hlavnim iikolem t&chto her je likvidace protivnika. Ten je ztéles-
fiovdn bud’to riznymi pfiSerkami, zridami, obyvateli jinych planet nebo lidmi.
V né&kterych t&chto hrach se ob&as objevuji néjaké logické hiadanky, které je tfe-
ba vyfesit, je to viak spi¥e vyjimka. Cesta k vitézstvi vede pfes fyzickou likvida-
ci v§eho, co se hybe. Hrd¢ ma k dispozici arzendl zbrani, stfeliva a vybusnin,
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s jejichZ pomoci postupuje vpfed. Pokud sdm nestfili, je rozstiilen. Vétsina téch-
to her se odehrivd ve sklepenich, podzemnich chodbich, tajnych bunkrech
apod.; duleZita je tedy i schopnost orientace v 3D prostoru.

Adventury. Zikladem téchto her je pribéh. Hra¢ se stdvad detektivem, prin-
cem..., jehoZ cilem je néco zjistit, vypdtrat, najit, osvobodit. V prib&hu hry pro-
nik4 do pfib&hu, nachdzi souvislosti, seznamuje se s dal§imi postavami, roz-
mlouvd s nimi, neni vylouden ani pfipadny boj. Textovky jsou prapfedky téchto
her, nyni vyvedenych v 3D grafice. Clovék hraje takovouto hru leckdy i mésice,
po jejim dohrani (odhaleni zdhady) pro né&j ztrici na atraktivité. Je to jako kdyZ
¢lovek dodte detektivni roman.

Strategie. Ve strategiich se hra¢ stdvd hlavnim manaZerem obrovské spole-
nosti. Jeho cilem je postavit mé&sto, vybudovat konkurenceschopnou spole&nost,
tidi rozvoj lidské civilizace, vytvafi armadu a stdv4 se jejim hlavnim generdlem
apod. MuiZe nakupovat, proddvat, téZit, pfepravovat, vyjedndvat, zbrojit. Po kaz-
dém jeho tahu se projevi logické zmény v systému. N&kdy viak miiZe zasdhnout
i ndhoda (tfeba zemétfeseni). Hra se hraje v dlouhodobém horizontu (napt. jeden
tah znamen4 pul roku).

Smysluplné déleni vzhledem k vyzkumu agresivity hradd uvadéji ve své studii
Craig A. Anderson a Karen E. Dill (2000). Zmifiuji po&itatové hry agresivni
a nonagresivni, coZ oviem nepovaZuji za dvé€ oddélené kategorie, ale za koncové
body plynulého kontinua.

Psychologické vyzkumy hrani poéitalovych her

Ve svété je psychologické problematice hrani poéitatovych her vénovéno vice
prostoru neZ u nis. Nejvice se zkouma vliv nasilnych scén obsaZenych v téchto
hrich na choviéni a osobnost hri¢i, nebot’ agrese a nasili je nejcast&j§i problém,
na né&jZ se v souvislosti s hranim po¢itatovych her upozoriuje. Podle Dietze
(Vaculik, 1999a) se témét v 80 % elektronickych her vyskytuje nésili jako sou-
&4st herni strategie. Dal3f rozsahlou kapitolou vyzkumu hrani po&itadovych her
je otdzka socidlnich schopnosti a pfipadné socidlni izolace hri¢d. V neposledni
fadé se zkoumd4 i pozitivni efekt zapojeni pocitatovych her do vyukového proce-
su a psychoterapif. Tyto vyzkumy se daji rozdélit do n€kolika skupin dle pouZzi-
tych metod. Prvni skupinou jsou vyzkumy, v rdmci nichZ badatelé pozorovali
volnou (nefizenou) détskou hru poté, co si déti hrdly po&itatové hry. Déti jsou
pozoroviny a duraz se klade na sponténni projevy agrese. Né&ktefi vyzkumnici
sleduji u déti i to, jaké si voli hra€ky, jak kooperuji, zda klesla mira jejich proso-
cidlniho chovéani apod. Né&které vysledky t&€chto pozorovéni naznaduji, Ze mira
agrese v détskych projevech se opravdu zvysila. NedofeSena viak zlistavi otdz-
ka, jak dlouho tento efekt vydrZi.

Dalsim typem vyzkumu jsou korela¢ni studie, které ddvaji do vztahu intenzitu
hrani pogitaCovych her a n€jaké posouzeni nebo sebeposouzeni hrie. Zkoumaly
se napfiklad hri€ovy postoje k agresivité, testovymi metodami se zjift'ovala mira
hostility nebo uditelé posuzovali miru agrese v chovani u hra¢t apod. Nékteré
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studie Zadny statisticky vyznamny vztah mezi hranim poéitadovych her a hostili-
tou (agresivnimi projevy, postoji atd.) neprokézaly, nékteré ano. OvSem interpre-
tace korelacnich studii byvé obecné& problematick4. Nejsme schopni rozhodnout,
zda jsou hraci agresivngjsi, protoZe hraji po&itacové hry, nebo zda si naopak
agresivnéjsi jedinci voli za zdbavu pocitaové hry s nésilnymi prvky. Navic ko-
relaéni vztah nemusi nutné postihovat vztah mezi zkoumanymi proménnymi, ale
muZe byt ovlivnény jinymi proménnymi, o nichZ badatel viibec nevi a ony pfi-
tom pusobi na hranf pocitaovych her i na miru agresivnich projevi. Tento
chybny zpuisob interpretace je zndm z vyzkumi zaméfenych na vliv televizniho
nésili na agresivni projevy v chovéni (Vaculik podle Griffithse, 1997).

Experimentilni vyzkumy se zaméfovaly napiiklad na drovefi nésili obsaZené-
ho ve hie, na kardiovaskuldrni ¢innost hra¢l, na projevy hostility, na rozdily me-
zi Zenami a muZi pfi hrani po¢itatovych her apod.

V roce 1999 zkoumal Vaculik osobnostni charakteristiky 393 adolescentnich
hra¢d poditaovych her. Vysledky tohoto vyzkumu pfinaSeji nékolik poznatkdi.
Alespoil jednou v Zivoté hralo poéitatovou hru 96 % zkoumanych osob. Chlapci
hraji &ast&ji neZz divky, pouze malé mnoZstvi divek hraje kaZdy den, hoSi hraji
denné &asté&ji. Podle praimé&mé frekvence hrani a délky jednoho hraciho sezeni by-
ly adolescenti rozd€leni do &ty skupin (nehrddi 29.8 %, svitedni hraci 28.2 %,
umirnéni hraci 26.2 % a n4ruZivi hraci 15.8 %), tyto skupiny byly mezi sebou po-
rovndvany. Oblibenost typl pocitatovych her se mezi hraéskymi skupinami statis-
ticky vyznamné 1i§i. Svétedni a umiméni hraci preferuji jednoznaéné logické hry,
potomn nésleduji sportovni hry a strategie. NaruZivi hraci preferuji strategie, akéni
hry a sportovni hry. Zdkladnim subjektivnim pozitivnim dasledkem hrani po¢ita-
Covych her pro viechny typy hracli ze souboru je relaxace a odpocinek, dédle pak
zdokonalovini vlastmich dovednosti a ziskdvéni novych informaci. Na druhé stra-
né€ za subjektivn€ vyznamné negativni disledky hrani her je respondenty oznaco-
véno zanedbavani povinnosti, k némuzZ patif nedostate¢né pfiprava do $koly a ne-
plnéni kol v domécnosti, coZ &asto vede ke konfliktim s rodi¢i. Z porovnévani
vybranych osobnostnich vlastnosti dle pé&tifaktorového modelu osobnosti se statis-
ticky pritkazné rozdily objevily pouze mezi hra&skymi skupinami chlapci. Cleno-
vé skupin ndruZivych a svéitenich hra¢i jsou emoc¢né stabilnéj§i neZ nehrali
aumiméni hra¢i. Mezi Zenskymi hra¢skymi skupinami nebyly Z4dné odlidnosti
statisticky vyznamné. Vaculik také podrobnéji analyzoval poloZky, z nichZ byl se-
staven dotaznik BRS. Zjistil, Ze divky hrajici velmi ¢asto se povaZuji za vzd&lan&jsi
a méné rozruditelné. Chlapci hrajici ¢asto po€itaové hry se povaZuji za vyrovna-
né&ji, méné rozrusitelné a netizkostné, za méné pracovité, 1in&jsi a nezdvorilejii.

Zajimavy experiment provedl v roce 2000 Anderson. Vyzkumu se zii¢astnilo
210 osob, které byly vybrdny na ziklad€ dosaZenych vysledki v osobnostnim
dotazniku CIS (Caprara Irritability Scale). Do experimentu byly zafazeny osoby
z prvniho a ¢tvrtého kvadrantu, tedy ¢tvrtina osob s nejniZ§im skérem a naopak
étvrtina osob s nejvy3sim skérem v CIS. Zkoumanym osob4dm bylo fegeno, Ze
nyni se bude zkoumat jejich schopnost udit se ovladat a hrit pocitatovou hru.
Pro experiment byly vybrdny hry Myst (nonagresivni hra) a Wolfenstein 3D
(velmi agresivni hra). V prvnim sezen{ hril kaZzdy dcastnik 15 minut, poté byl



SOUVISLOSTI MEZI HRANIM POCITACOVYCH HER S NASILNOU TEMATIKOU ... 115

pferuSen experimentitorem. Nisledné G&astnici na poditadi vypliiovali State
v pfedeSlych vyzkumech. Po vyplnén{ této §kaly, zjist'ujici miru hostility, nabidl
pocita¢ déastnikiim Zkaly, na nichZ vyznacovali, jak sloZitd, zdbavna, frustrujici
a vzruSujici se jim pravé hrand hra zdila. Poté zkoumané osoby hraly pocitado-
vou hru opét 15 minut. Po této hfe bylo aplikovédno kognitivni méfeni agresivni-
ho mySleni. Na obrazovce pocitace se objevovala agresivni (napf. vrazda) a kon-
trolnf slova. Ulastnici byly vyzvéni, aby slovo predetli nahlas co nejrychleji.
Poéita¢ zaznamendval jejich reakéni ¢asy. Tim prvni sezeni koncilo. Druhé, zi-
vére&né sezeni probihalo zhruba o tyden pozdéji. Po 15 minutovém hran{ poéita-
Zové hry, bylo zkoumané osobé sdéleno, Ze ted’ bude soutéZit s druhou osobou,
kdo na dany signdl rychleji stiskne tlacitko. Po pravdé vSak nikde Zidna jind
osoba nebyla a vysledky této ,,soutéZe* byly pfedem zaddny v pocitaci, tak aby
byly naprosto stejné pro vSechny ucastniky experimentu. Celkem zkoumané
osoby dostaly pokyn stisknout tla¢itko 25x. 13x vyhraly a 12x prohraly vZdy ve
stejném pofadi. Zkoumané osoby mély také za tikol nastavit, jaky zvuk a jak
dlouho uslysi jejich soupef pokud prohraje. Agresivni chovan{ bylo operaciondl-
né definovéno jako intenzita a doba trvani hlasitého zvuku poslaného soupefi.
Vysledky potvrdily na po¢itku stanovené hypotézy. Hra¢i, ktef{ hrdli Wolfen-
stein 3D, posilali po své prohfe soupefi vyznamné delSi zvuk neZ hradi hrajici
nonagresivni hru Myst. Také pfi zkouméni agresivnitho myS$leni pfi promitin{
slov se zjistilo, Ze G¢astnici hrajici Wolfenstein 3D déle ulpivali na agresivnich
slovech. Autofi zavérem upozomiujf, Ze hrani nasilnych poéitatovych her je ne-
bezpedné minimélné ze tfech divodi. Za prvé, hradi se identifikuji s agresorem.
Hr4¢& se identifikuje s charakterem hrdiny dané hry a diva se na akce ve hfe jeho
o¢ima. Tento ztotoZnény pohled se pak muiZe prenést i na vniméni redlného svéta.
Druhym diivodem je aktivni tcast osoby v pocitacové hie. Tfetim diivodem, prog
majf pocitaCové hry vét¥f uicinek neZ televize a filmy, je jejich ndvykova povaha.

Vlastni vyzkum

V roce 2001 jsme provedli vyzkum hernich ndvyki a souvislosti mezi hranim
pocitacovych her a agresivnimi projevy u brnénskych studenti.

Formulace hypotéz

Myslime si, Ze hrani po&itadovych her je do znaéné miry prechodnou zélibou
souvisejici s uritym v€kovym obdobim. Proto vyslovujeme hypotézu: Stiedo-
Skoléci vénuji hrani poditatovych her vice ¢asu neZ vysokoskol4ci.

Pfedpokladime, Ze hri¢i nejsou rovnomémné zastoupeni mezi riznymi typy
$kol ani pokud jde o vrstevniky. Od toho se odviji nase dalsi hypotéza: Vrstevni-
ci z raznych typa kol se li§i v délce doby, jeZ vénuji hrani potitatovych her.

Dile si myslime, Ze &as v&novany hrani poéitatovych her souvisi zna¢né s vy-
bérem, jaké hry jedinec preferuje. Proto stanovujeme hypotézu: Jedinci lifici se
vyrazné dobou vénovanou hrani poéitatovych her preferuji jiné typy her.
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Neékteré zahrani¢ni vyzkumy poukazuji na souvislost mezi hranim poéitao-
vych her a jinymi aktivitami. Rozhodli jsme se v naem vyzkumu zji$tovat také
&as striveny sledové4nim televize a &as vé&novany sportu. Nase hypotéza zni: Cas
v€novany hrani po¢itaovych her souvisi s ¢asem vénovanym sledovin{ televize
a také Casem strdvenym sportovnimi aktivitami.

Z nékterych teorii agrese vysvitd, Ze sledovéni, ptipadné zicastiiovdni se
agresivnich scén, miZe mit vliv na agresivitu jedince. Abychom provéfili tuto
aplikaci na poditatové hry, nastolujeme tuto hypotézu: Lidé, jeZ se dlouhodobé
vystavujf piisobeni poéitatovych her s nésilnou tématikou, jsou agresivné&jsi nez
ti, jeZ tyto hry nehraji.

Predpokldddme vSak, Ze také zdleZi na tom, jak jedinec své zaZitky zpracova-
v4 a vyhodnocuje, progez si dovolujeme nabidnout posledni hypotézu: Mira re-
spondentovy vlastni agresivity souvis{ s tim, jak jedinec chidpe a hodnoti agresi
a nésil{ vyskytujici se v poéita¢ovych hrach, které sim hraje (a ne pouze s mnoz-
stvi nésilnych scén, jeZ se mu predvadi).

Vyzkumny soubor

Po vlastni tivaze a také€ po jejim ovéfeni v neddvném vyzkumu, z n€hoZ vysvita,
Ze divky hraji poéitatové hry mnohem méné ¢asto neZ chlapci (Vaculik, 1999b),
jsme si uvédomili, Ze bude efektivnéjsi zaméfit se pouze na chlapce. Toto omezeni
je viak nutné mit stile na paméti a uvédomit si, Ze ptipadné zavéry se dajf zobec-
nit pouze na populaci chlapcti. Do zkoumaného souboru tedy bylo zahrnuto 120
studenti muZského pohlavi ve v&ku od 15 do 27 let (prumémy vék=19).

Tab. 1: Charakteristiky vyzkumného souboru

Typ Skoly Polet ZO Pramérny vék ZO

Gymnazium-matematika 32 17

Gymnazium-vieobecna a 17

Fakulta informatiky 31 21

Filosoficka fakulta 26 22
Metody

Dotaznikovou baterii tvofily tfi metody. Prvni z nich byl Dotaznik hrani podi-
tatovych her nasi vlastni konstrukce. Obsahoval 20 poloZek, prvni &ast (14 polo-
Zek) zjistovala herni ndvyky jedince. ZjiStovali jsme jak ¢asto, za jakych okol-
nosti a kde zkoumané osoby hrajf poc¢itaové hry. Déle nds zajimalo, kdy zacali
respondenti hrat, jaké typy her preferujf, co jim to pfina$i a jak hodnoti nasili, jeZ
se vyskytuje ve hrich, jeZ oni sami aktivn& hraji. Druh4 &ast tohoto dotazniku
(6 poloZek) byla zaméfend na zmapovani dalich aktivit. Ptali jsem se na to, jak
¢asto sleduji televizi a video, jaké typy pofadi sleduji, kolik ¢asu vénuji sportu
a jaké jsou jejich ptipadné dal3i zajmy.
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Dal3i dvé& dotaznikové metody vychézeji z teorie agrese G. V. Caprary. PouZi-
li jsme Skélu Rozptylovani — Pfemitan{ o agresi obsahujici 20 poloZek. Jde vlast-
né o kognitivni indik4tory agrese, Caprara ptedpoklad4, Ze jedinci, u nichZ do-
chézi k rychlému rozptylovani myS$lenek na agresi a minimédlnimu pfemitini o
ni, budou pfekondvat negativni emoce nebo touhy po rychlé pomsté, zatimco
jedinci déle premitajici o agresi budou vice nichylni k posilovani negativnich
afektt a dokonce k riistu touhy po odplaté (Cermak, 1995a). Jako druhou $k4lu
jsme si zvolili Toleranci k nésili, jeZ obsahuje 30 poloZek. Tuto §kdlu Caprara
vyvinul k méfeni spoleného latentniho faktoru, ktery podle né&j lezi v pozadi
riznych projevi agresivity. Tato §kila opakované ukazovala vysoké pozitivni
korelace s jinymi $kdlami z Caprarova modelu, mimo jiné i se §kdlou Pfemitani
o0 agresi (Cermék, 1995a).

Vysledky
Vysledky vyzkumu potvrdily, Ze hrani poéitacovych her je v soucasné dobé
velmi roz§ifenou zdbavou. Nenarazili jsme ani na jednu osobu, kterd by s hranim

pocitatovych her neméla vlastni zkuSenost.

Tab. 2: RozloZeni hraci dle typu Skoly (v procentech)

Typ Skoly Pfilezitostni hraci | Pravidelni hragi | Parani
Gymnazium-matematika 22 31 47
Gymnézium-vieobecnd 42 42 16
Fakulta informatiky 35 26 39
Filozoficka fakulta 57 26 17

Podle intenzity hrani jsme si rozdélili respondenty do tf skupin a srovnévali,
v &em se li¥i. Pfi porovnavani preferenci nds pon¢kud udivilo, Ze nejen pafani
ale i piileZitostni hra¢i maji na druhém mist¢ v oblibé ak&ni hry. Napadd nis
k tomu ndsledujici vysvétleni. Hodné vysoko$koldkd mélo uZ svij hlavni hraci
boom za sebou (v dotazniku uvadéli, Ze pied péti lety hréli pocitadové hry &asté-
ji). Na kdysi hrané akéni hry pfitom nezapomnéli a ob¢as si je zahraji i nyni
(i kdyZ tfeba jen 2x za mé&sic). Srovname-li preference jednotlivych skupin hra¢u
s vyzkumem, ktery providél pied né&kolika lety Vaculik (1999b) objevuje se zde
vice rozdilt, coZ si opét vysvétlujeme tim, Ze Vaculik zahrnul do svého vyzku-
mu pouze stfedoSkoldky, zatimco naSe vysledky jsou ovlivnény i vypovédi vy-
sokoskoldku (tzv. byvalych intenzivnich hra¢l). Kromé akénich her se v3ak Zeb-
ficky oblibenosti her lisi, vykazuji vyrazné rozdily hlavné mezi pafany a zbyva-
jicimi skupinami hrd¢a. Treti hypotézu (o vlivu hraci doby na preferenci typt
her) miiZeme tedy povaZovat za potvrzenou.
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Tab. 3: Preference jednotlivych typt her (v procentech)

PilezZitostni hraci Pravideln( hraci Patani
1. strategie 45 strategie 73 strategie 86
2. akéni hry 43 simulatory 43 akéni hry 64
3. logické hry 26 logické hry 41 dungeony 39
4. simulatory 23 adventury 37 sportovni hry 31
5. Adventury 19 sportovni hry 35 simulatory 28
6. sportovni hry 14 akén( hry 29 logicke hry 19
7. Dungeony 7 dungeony 24 adventury 14

Prvni dvé& hypotézy o vztahu mezi dobou vénovanou hrani a typem $koly po-
vaZujeme za potvrzené, nebot’ vyrazné rozdily se projevily dokonce mezi dvéma
riznymi studijnimi programy v rdmci jednoho gymnézia. Studenti matematic-
kych tfid vénuji hrani poé&itaovych her vyrazné vice ¢asu neZ studenti vieobec-
nych tfid. Pfitom tito studenti si nejsou jist&¢ aZ tak vzdaleni jako n&ktefi jini
stfedoSkoléci (napf. uéni, studenti primyslovek, studenti konzervatot{). Obdobné
vysledky jsme ziskali pfi srovnéni intenzity hrani mezi studenty fakulty informa-
tiky a filozofické fakulty.

Hypotéza o souvislosti ¢asu vénovanému hrani poditacovych her s ¢asem vé-
novanym, jinym aktivitim (sledovéni televize, videa, provozovan{ sportu) se
nim nepotvrdila.

V zagétku na$i préce jsme si zformulovali hypotézu o vztahu mezi hranim po-
¢itatovych her a agresivitou jedince takto: Lidé, jeZ se dlouhodob& vystavuji
pusobeni pocitatovych her s nasilnou tématikou, jsou agresivné&jsi nezZ ti, jeZ tyto
hry nehraji. Potvrdily tuto hypotézu nae vysledky? Akéni hry miZeme rozhod-
n¢ povazZovat za hry, které obsahujf velké mnozZstvi nasilnych a agresivnich scén.
Respondenti, ktefi tyto hry preferovali, méli statisticky vyznamné vy3si skér
v Caprarové 3kdle Tolerance k nésili. Ve 8kéle Pfemitdn{ o agresi se viak nepro-
jevil z4dny rozdil. Casov4 intenzita s jakou hra¢i akéni hry hréli také nemé&la na
vysledny skér Zadny vliv. To si opét vysvétlujeme tim, Ze se v naSem vzorku
vyskytovalo velké mnoZstvi takzvanych byvalych hra&, ktefi hodné hravali hry
pfed né&kolika lety, v sou¢asné dobé viak uZ ¢as vénovany této zdbaveé omezili.

Jsme si védomi toho, Ze s agresivnimi tendencemi jedince miiZe interferovat
mnoho dalfich proménnych. Pokouseli jsme se alespoii nékteré z nich zjistovat.
Proto jsme se v dotazniku ptali na typ filmd, jeZ respondenti sleduji v televizi, pfi-
padné na videu, na sportovni aktivity, které provozuji a na jejich ptipadné dalsi
zdjmy. Z té€chto informaci jsme potom sestavovali kategorii agresivni aktivity. Ve
vyzkumném vzorku se nidm objevilo zhruba 10 % respondenttl, jeZ provozovali
agresivni aktivity nesouvisejici s hranim po&itatovych her. Slo hlavng o intenzivni
sledovéni (pfes 3 hodiny denné&) riznych akénich filmi a thrillerd, a ddle intenziv-
ni v&novini se kickboxu, stfelb& nebo hrani paintballu. T&chto deset procent re-
spondentid mé&lo vyrazné vyssi skor ve Skale Tolerance k nésili, prtimémy skor byl
74 bodu, zatimco zbyvajicich 90 % respondentti mélo primé&my skdr 60 bodi. Nés
viak hlavné zajimalo, zda tyto agresivni aktivity jedinc, jeZ nesouvisi s hranim
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pocitatovych her, n&jak nezkresluji celkové vysledky zabyvajici se hranim poéita-
Covych her a agresivitou. Ukézalo se vak, Ze jedinci s agresivnimi aktivitami byli
rovnomérné zastoupeni jak mezi hri¢i tak i nehraci akénich her.

Troufdme si proto tvrdit, Ze ndmi provéfovand hypotéza je platna. Z takto vy-
staveného korelagniho vyzkumu samoziejmé nemiZeme vyvozovat, co bylo pfi-
¢inou a co nésledkem. Domnivdme se v3ak, Ze jedinci, ktefi maji oproti jinym
zvy3eny sklon k agresivnimu pfemitini a jednéni, budou spiSe volit z poéitago-
vych her ty s nédsilnymi a agresivnimi scénami (tedy pfedev§im akéni hry), které
v nich mohou zpétné jejich agresivni sklony posilovat.

Velmi duileZitym zji$ténim se nidm zdaji byt vysledky, jeZ poukazuji na sou-
vislost mezi respondentovym hodnocenim agrese ve hrach, jeZ sim hraje, a cel-
kovym skérem v Caprarovych $kélich, obzvlasté ve $kdle Rozptylovani —
Pfemit4ni o agresi. V prvni ¢4sti dotazniku jsme nabidli zkoumanym osobdm pét
vyroki o nésili ve hrich, z nichZ si méli jeden vybrat. Jak souviselo toto hodno-
ceni s vysledky v Caprarovych §kéalach ukazuje nasledujici tabulka.

Tab. 4: Primérny skér Caprarovych 8kl v zavislosti na hodnocen{ agrese a n4si-
If ve hrach

Vyrok hodnotici agresi | Po¢et respondentll | Tolerance k nasili Pfemitani o agresi
a nasili (v procentech) (primérny skor) (primérny skor)
Témér vibec se ne- 23 54 -21
vyskytuje.

Vyskytuje se na mis- 55 62 -12

tech, kde je to potfeba .

Mélo by ji tam byt vic. 2 70 -8
Prostupuje celou hru, 12 67 -4

pravé to ji dava Stavu.

Né&kdy je ji tam na 8 65 -1

mné aZ moc.

Chtéli bychom upozornit, Ze proménnd hodnocen{ agrese a nasili ve hrach ni-
jak nesouvisela s Zddnou jinou sledovanou proménou. Prostupovala napfi¢ typy
Skol, dobou hrani, preferenci uritych typt her atd. Respondenti, ktefi uvadéli,
Ze se v jimi hranych hrich agrese téméf nevyskytuje, méli vyrazné€ nizZ§i skor
v obou 8kalach, neZ ostatni respondenti. VyS3iho skére dosdhli ti, podle nichZ je
agrese ve hrich az moc. Uvédomujeme si, Ze skupiny nejsou prili§ proporcional-
né zastoupeny, oviem vysledky jsou statisticky vyznamné na jednoprocentni
(u 8kély Rozptylovini — Premitini o agresi) a pétiprocentni (u Skély Tolerance
k nésili) hladiné. Tyto vysledky nazna&uji, Ze velmi zdleZi na kognitivnim zpra-
covini a uchopeni agrese jedincem a nikoliv pouze na mnoZstvi agresivnich
podnétd, jimzZ je vystaven.
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RELATIONSHIP BETWEEN PLAYING VIOLENT COMPUTER
GAMES AND AGGRESSIVE BEHAVIOR OF THEIR PLAYERS

The paper deals with the phenomenon of playing computer games. It summarizes some of the
characteristics of players and tries to describe the relationship between playing electronic games
with violence components and aggressive behavior of players. First section defines the conception
of aggression and deals with the theories of aggression (Lorenz’s instincts theory of aggression,
Dollard’s frustration theory of aggression, Berkowitz’s theory of negative affect, Zillmann’s the-
ory of activation, Bandura’s theory of social leaming, Dodge’s and Crick’s theory of information
processing, Caprara’s personal access to aggression).

The second part invites the reader to the virtual world of computer games. It contributes to ex-
planation of computer games also lay people. It shows different types of games and general ap-
proaches to their playing.

The paper also describes the research on aggression in our country and abroad. In my research
I show the relationship between intensive playing of action games and higher score in Caprara’s
scale Toleration to violence. The important result is a positive comelation between respondent’s
own evaluation of aggression and the overall score in Caprara’s scales, especially in the Dissipa-
tion — Rumination Scale.

Key words: computer games, action games, Caprara’s scales, aggression, aggressiveness, theories
of aggression



