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POCITACOVE HRY

V ramci nasledujicich podkapitol bude podrobné popsana tematicka oblast
pocitacovych her. Konkrétné se zaméfime na vymezeni pojmu pocitacové hry,
jejich historii a rizna déleni her. Dale budou podrobné popsany soucasné

tendence v této oblasti a dosavadni tuzemska i1 zahrani¢ni vyzkumna zjiSténi.

Pocitacové hry — vymezeni pojmu

S ptichodem modernich technologii, osobnich po¢itacl, hernich konzoli,
mobilnich telefond a jinych platforem, jsou namk dispozici pocitacové hry v
digitalni podobé. Pocitaové hry jsou uréity typ pocitatového programu
(softwaru), ktery je postaven na vzajemné interakci s uzivatelem. UZivatelem
rozumime hrace pocitacovych her, kterému pocitacové hry slouzi predevsim jako
forma zabavy, odreagovani, ale ¢asto mohou mit také formu vzdélavaciho
softwaru (Mrazek, Basler, 2018). Vzajemna interakce hrace s pocitacovou hrou

probiha v uméle vytvireném prostiedi, které je ve hi‘e naprogramovano.

Mame €tyfi zakladni elementy virtualniho prostiedi pocitacovych her,

jez jsme schopni pozorovat (Smahel, 2003).

Prvnim elementem je reprezentace, kdy je pocitatova hra subjektivni
zjednoduSenou reprezentaci reality. Reprezentace je zékladnim prvkem pro
vytvofeni virtualniho prostfedi, které si nasledné kazdy hra¢ modifikuje na

zakladé jeho osobnosti a vlastni pfedstavivosti.

Dals$im elementem je interakce. Jedna se o oboustranné ptisobeni. Hra¢ svym
jednanim ovliviiuje pribéh pocitaové hry a hra svym obsahem definuje

virtualni realitu hrace.

Konflikt (vyzva) je zakladnim pilitfem vSech pocitacovych her, kdy kazda hra
stanovuje urcitou hranici, kterou hra¢ musi piekonavat. Po zdolani se obvykle
vytvori hranice dalsi, a pro jeji pfekonani je zpravidla nutno vynalozit vétsi

usili. Hranice muZze pfedstavovat sesbirani urcitého poctu bodu ¢i porazeni
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protivnika.

e Poslednim elementem je bezpeci, kdy negativni jednani ve hie nevede ke
katastrofalnim a nevratnym disledkim ve virtualni realit¢ (napf. nacteni

drivejsi ulozené pozice, nova hra), tak jako by tomu bylo ve skuteéném Zivote.

Zakladnim pozadavkem pro realizaci pocitaCové hry je digitalni zafizeni
(pocitac, herni konzole, mobilni telefon aj.) se zobrazovaci jednotkou. Pocitacové hry
mizeme hrat napf. na osobnich pocitacich, laptopech, hernich konzolich,
mobilnich telefonech ¢i tabletech. Pocitacové hry funguji na principu piekonavani
stanovenych, ke kazdé hfe individualnich, hranic a Casto také na porovnavani
vysledkd mezi spoluhraci. Mnoho pocitacovych her lze hrat ve stereoskopickém (3D)
prostiedi. Ve vzdélavani pocitatové hry lépe zaujmou a motivuji Zaky ke studiu.
Zaroven pomahaji vytvofit pfiznivé prostfedi ve vyuce, které podporuje sebevédomi
zaku a ptispiva k rozvoji problémové orientovaného astrategického mysleni.

Typicka pocitatova hra by tak méla obsahovat tfi navzajem propojené
urovné: audiovizualni obsah, narativni strukturu a systém pravidel, jimiz se

fidi komunikace hraga s po¢itadovou hrou (Sisler, 2012).
Déleni pocitacovych her

Pocitacové hry mohou byt déleny podle ruznych kritérii - je nutné si
uvédomit, ze klasifikace her je ovSem uméle vytvofena viceméné orientaéné

podle podle podstatnych charakteristik. Hry délime:
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e Podle poctu hraci zapojenych do hry soucasné mizeme pocitatové hry
rozdelit na hry pro jednoho hrace neboli singleplayer, nebo hry pro vice
hrac¢t multiplayer, kde jsou spolu hraci propojeni pies pocitacovou sit’,

mohou spolu kooperovat, hrat proti sob¢€ a navzajem soutézit (Basler, 2016a).

e Podle nutnosti pristupu k pocitacové siti rozliSujeme on-line pocitacové
hry, kdy pro jejich chod je nezbytny pfistup k internetu a off-line, kde internet

neni nutny.



Déleni pocitacovych her podle herniho Zanru

Pti diskusich o pocitacovych hrach je cloveék konfrontovan s obrovskym
mnozstvim riznych hernich zanrt. Nejvice se déli pocitacové hry pouze na Ctyfti
herni zanry: akéni hry, RPG hry, simulace a strategie.

e Simulace napodobu;ji realné scénare ze Zivota, sportu,ckonomiky apod.

e Strategické hry vyzaduji od hrae strategické mysleni.

e Akéni hry vyzaduji bleskurychlé reakce hrace, kdy hra¢ ovlada kazdy pohyb své
postavy a snazi se vyvarovat tomu, aby byl zneSkodnén protivnikem.

e RPG hry neboli pocitacové hry na hrani roli jsou zakofenény v deskovych hrach
na podobném hernim principu, a proto maji mnoho tvarcich a spole¢enskych
aspekti. Hra¢ zde wvytvaii a rozviji postavu pii interakci se skute¢nymi
(¢lovékem fizenymi), nebo pocitacem fizenymi postavami. Akéni hry (z angl.

action games)

Zanr akénich pocitatovych her je podle vyzkumu Phana (2011)
nejpopuldrnéjsi. Jedna se predevsim o 3D pocitacové hry, kde je zakladnim principem
zneskodnit protivnika. Do herniho Zanru se zafazuji pocitatové hry typu singleplayer,
kde jsou protivnici fizeni po€ita¢em i multiplayer, kde jsou protivnicifizeni ¢lovekem.
Tento typ pocitaCovych her se Casto zkracené oznacuje jako tzv. ,stiilecky” (z
angl. shooter). Akéni hry miizeme délit na dva subzanry. Prvni subzanr se nazyva
FPS (First-person shooter, ptelozeno: ,,stiilecka z prvni osoby*), kde se obraz sklada
z pohledu vlastniho hrace ve hie a viditelné jsou obvykle pouze ruce, které drzi zbran
nebo jiny herni prvek. Mezi typické zastupce FPS muizeme zatadit napt. Call of Duty,
Counter Strike, Crysis, Far Cry, Battlefield. Druhy subzanr se nazyva TPS (Third

person shooter, ptelozeno:

»Stiilecka z tieti osoby*), kde je obraz tvotfen pohledem za zady virtudlniho hrace
(Sabbagh, 2015). Jako typické zastupce TPS miizeme zminit poc¢itacové hry Mafia,
Gears of War, Max Payne aj.

RPG hry (z angl. role—playing games, Cesky ekvivalent: hry na hrdiny)



Zakladnim prvkem tohoto herniho Zanru je hrdina (postava uréité
pocitacové hry), ktery se pohybuje v hernim virtualnim prostiedi. Za prochazeni,
plnéni tkolG a postupovani svétem se virtualni postava postupné vylepSuje
a ziskava nové schopnosti a bonusové body. Do tohoto herniho zanru je mozné
zatadit napt. Diablo, Risen, The Banner Saga, Final Fantasy. Do zanru RPG se
taktéz zatazuji akéni RPG napt. The Elder Scrolls, Fable a MMORPG hry
(Massively multiplayer on-line role playing game), kdy se jednéd o on-line RPG
hry, ve kterych hraji hrac¢i z celé¢ho svéta prostfednictvim internetové sité.
Typickymi zastupci jsou pocitacové hry World of Warcraft, Guild Wars 2, Age
of Wushu, Lineage. Do herniho Zanru RPG muazeme taktéz zatadit MOBA hry
(Multiplayer Online Battle Arena), ve kterych dva tymy, z nichZ se kazdy sklada
obvykle z péti hracl, soutézi navzajem s kazdym hracem z druhého tymu, vzdy
ovladajici pouze jednu virtudlni postavu (v tomto pfipade€ se pocitacové hry ucastni
deset osob, z nichz kazdy fidi jedinou postavu ve hfe on-line, v realném Case).
Nejoblibenéjsi MOBA hry jsou napt. League of Legends nebo DOTA 2.
MOBA hry obsahuji z velké casti klasické RPG prvky (rozvoj postavy apod.)
a obsahuji taktéz prvky strategickych her, z tohoto diivodu by bylo mozné MOBA
hry zafadit taktéz do zanru strategickych her (Mora-Cantallops, Sicilia, 2018).
Dle naseho nazoru je vhodné spise zafazeni do RPG zanru z diivodu prevazujicich

RPG hernich prvkli samotné pocitacové hry.

Strategické hry (z angl. strategy games)

Zakladnim pozadavkem téchto pocitacovych her je strategické mysleni.
Hra¢ disponuje ur¢itymi virtualnimi vstupy: méstem, zékladnou ¢i tzemim, o které
se musi ekonomicky starat a rozvijet je. Obvykle jsou na hraci mapé¢ protivnici

(pocitacem — singleplayer, nebo Clovékem tizeni — multiplayer), a vyhraje hrac,

ktery ma nejlepsi strategii rozvoje danych virtualnich vstupti. Hraci plocha se nam
obvykle zobrazuje z ptaci perspektivy. Strategické hry mtiizeme dé€lit na nasledujici
subzanry: Budovatelské strategie jsou pocitacové hry simulujici budovani mésta
(SimCity, Civilization), zelezni¢ni sit€¢ ¢i dokonce zoo  (Zoo Tycoon).
Tahové strategie se blizi deskovym hram, kde kazdy hra¢ ma libovolny ¢as na

promysleni svého tahu (X-Com, Spellcross). Dnes pravdépodobné
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nejrozSifenéj$im subZanrem jsou real-time strategie, kde taktizovani probiha
v realném c¢ase soubézné u vSech hraci, je tedy méné Casu na rozmysleni svych
postupt (StarCraft, Dune, Warcraft, Command & Conquer) (Jitikova, 2017;
Hackenburg, 2014; Hot¢ik, 2002; Williams, 2018).

Adventury (z angl. adventure games)

Zakladnim prvkem adventur je piib&h, kde musi hrac¢ fesit rizné hadanky,
rébusy a plnit ukoly, aby se mohl v pfibéhu posunout dal. Klasické adventury maji
2D zobrazeni. Prikladem muize byt pocitacova hra Polda, kde svét tvoii jednotlivé
statické obrazky, ve kterych se hrdina pohybuje. Rozvinulo se také 3D zobrazeni
tohoto zanru. Do téchto pocitacovych her se prolinaji také prvky akéniho zanru,
jedna se poté o tzv. akéni adventury jako napt. Tomb Raider, Resident Evil,

Assassin’s Creed (Basler 2016a; Rollings, Morris, 2003).

Sportovni hry (z angl. sports games)
Jedna se o herni zanr simulujici rozné druhy sportd. Casto jsou tyto
pocitacové hry konstruovany zjednodusené, aby bylo umoZnéno pohodiné

ovladani na ukor ptfesné simulace sportu (FIFA, NHL, NBA aj.).

Zavodni hry (z angl. driving games)

Zakladnim principem téchto pocitacovych her je dostat se do cile prvni.
Ovladame vozidlo obvykle pomoci klavesnice, ¢i n€jakého specialni periferniho
zatizeni (volant, gamepad, joystick) a musime jej ovladat natolik dobre,
v porovnani s protivniky, abychom se dostali do cile jako prvni (napt. Need for

Speed, Forza)
Simulace (z angl. simulation)

Cilem simulace je co nejpiesnéjsi napodobeni urcité ¢innosti nebo jevu.
Phan (2011) do této kategorie zatazuje napt. simulaci zivota The Sims ¢i evoluce

Spore. Znama je také simulace tizeni traktoru Traktor simulator.

Tane¢ni/hudebni hry (z angl. music/dance games)

Jednd se o pocitacové hry, které ovladdame pohybem ¢i pouzivanim
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specialnich ovladaci. Zakladni hudebni hrou je Guitar Hero, jedna se o simulator
hry na kytaru. Soucasti hry je specialni plastovy ovlada¢ ve tvaru kytary, kde
jednotliva tlacitka predstavuji struny. Tane€ni hry se ovladaji predevSim
pohybove, na zékladé sniméni kamerou (Just Dance s pohybovym rozhranim
Kinect), zastaralejSim zptisobem je podlozka, kterd reaguje na dotyk chodidel

(Dance Dance Revolution).

Bojové hry (z angl. fighting games)

Klasické bojové hry jsou doménou hernich konzoli, jelikoz k dobrému
ovladani téchto pocitacovych her je zapotiebi gamepad. Zakladnim principem je
porazit protivnika v urCitém bojovém umeéni. Obvykle se dva hraci pohybuji
varéné a rlznymi kombinacemi utokii se snazi zneSkodnit protihrace,
at uz clovékem nebo pocitacem fizené¢ho. Zakladnimi zastupci jsou

napt. Mortal Kombat, Tekken, Street Fighter.

Logické hry (z angl. logic/logical games)

Jak jiz nazev vypovida, jsou to pocitaCové hry, které vyzaduji logické
mysleni hrace. Logické hry se obvykle skladaji z riznych hadanek, které jsou
interpretovany jednoduchym grafickym zpracovanim. Hra se casto sklada
z urovni, kterymi hra¢ postupné prochazi, pfi¢emz se obtiznost pro dokonceni
urovné postupné zvysuje. Jako typické zastupce mizeme uvést Tetris, Lemmings,
Angry Birds, Portal. Phan (2011) do této kategorie fadi taktéz karetni hry, jako je

napt. Poker, Free Cell, Solitaire.

Ostatni hry

Do této kategorie se zafazuji vSechny pocitatové hry, které neni mozné
zatadit do zadného z jiz zminovanych hernich zanr. Zatazuji se zde zejména
pocitacové hry, které jsou zalozeny na velmi jednoduchém hernim mechanismu
jako napf. posunovani, spojovani, klikani (tzv. clicker games). Jedna se napf.
o pocitacové hry Dyna Blaster, Subway Surfers, My Talking Angela, Dumb Ways
to Die, Dog Evolution aj. (Phan, 2011).

Vzdélavaci hry (téZ edukacni software, vyukové hry, didaktické pocitacové



hry; z angl. educational games)"!

Jedna se dle Phana (2011) o nejmén¢ popularni pocitatové hry, kdy edukace
hrace je zékladnim prvkem téchto pocitacovych her. Dostal (2009, s. 24)
vzdélavaci hry definuje nasledovné: ,,Edukacni software je jakékoliv programové
vybaveni pocitace, které je predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochazi
k rozvoji osobnosti jedince.” Rozvoj téchto pocitacovych her zaznamenavame
predevsim s rozvojem chytrych mobilnich telefonti a tabletii. Jsou ¢asto urcené pro
déti. Ukolem hrace je napf. spojit pismena takovym zpiisobem, aby vytvofily
slovo, které vidi na obrazku. Déale mizeme zminit digitdlni omalovanky, které
rozviji jemnou motoriku'?. Typickym zastupcem je napi. PrredSkolni brasnicka.

Vice informaci o vzdélavacim aspektu pocitacovych her je uvedeno v kapitole 3.1.

' Vzd&lavaci hry, edukaéni software, vyukové hry a didaktické pocitaové hry povaZzujeme
v nasledujicim textu publikace jako synonyma.

12 Dolezalova (2010, s. 37) uvadi nasledujici definici: ,Jemnd motorika piedstavuje
schopnost manipulace s drobnymi predmety, jedna se o zrucnosti prstii a ruky “.



NEGATIVNI PUSOBENI POCITACOVYCH
HER NA CLOVEKA

Pocitacové hrani mlZeme oznacit za potencidlné rizikovou aktivitu,

protoze, dle védcu, jsou pocitatové hry potencialni pfic¢ina
e zavislosti na pocitacovych hrach,
e agresivniho chovani,
e deprese a uzkosti

e aporuch pozornosti s hyperaktivitou.

Védci zduraznuji, ze déti a jejich psychosocialni vyvoj mohou byt
obzvlasté nachylné k ucinkim nadmérného hrani poéitacovych her, z
diivodu, Ze na rozdil od dospélych jsou détistale v procesu vytvareni vzorci
chovani, jak se vyporadavat se socidlnimi a emociondlnimi situacemi.
Proto chovani a vzory podporované (piip. také odménované) v ramci hrani

pocitacovych her, mohou mit na déti vétsi vliv nezZ nadospélé.

Navic pro déti zacinaji byt socialni vztahy dulezité¢, z davodu jejich
zacinajiciho utvareni pfedevsim v souvislosti s nastupem do $koly, v rdmci Skolni
dochazky, coz také potvrzuje Davies (2010). Vysledkem mutze byt skutecnost, Ze
spolecenské interakce, které déti v rdmci hrani pocitacovych her vyvijeji, mohou
mit vétsi vyznam (mohou pusobit jako vzor) pro to, jakym zpisobem déti
interaguji se svymi vrstevniky v realném Zivotg.

U dospivajicich se zda, ze hra¢i nadmémé vyuzivajici pocitacové hry
vykazuji zvySené symptomy jiz zminéné deprese a Uzkosti ve srovnani se
svymi vrstevniky. U dospivajicich se jiz rozviji schopnost kritického mysleni,

z tohoto divodu jsou dospivajici mén¢ ohrozenou skupinou nez déti.
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Dale miizeme uvést taktéz negativni vliv na pohybovy systém (Keser et al., 2010)
zejm. bolesti zad a dalSi zdravotni komplikace zpiisobené pi‘etéZovanim patere

a riziko poskozeni zapésti apod.
Zavislost na pocita¢ovych hrach

Odbornici se shodli na skuteCnosti, Ze v podstaté kazda zavislost se
sklada ze Sesti zakladnich symptomi (symptomy jsou definovany ve vztahu s

pocitacovymi hrami).

Prvnim symptomem je vyznacnost, kdy se pocitaCové hry stavaji
velmi vyznamnym bodem Zivota jedince. Hry zacinaji postupné ovliviiovat
jeho mysleni (pfemysleni o hrani, kdyz zrovna nehrajeme), citéni (touha hrat) a

chovani (zanedbavani povinnosti).

Dal§im symptomem jsou zmény nalady. Pfi uspokojovani touhy se
jedinci zméni nalada (vétSinou pozitivn€). S postupem zavislosti se zvySuje
stale vice tolerance k pocitacovym hram, z toho divodu jedinec potiebuje stravit
stale vice a vice Casu uspokojovanim touhy, tedy hranim pocitacovych her.
Odvykaci piiznaky se vyskytuji u kazdé zavislosti, kdy se po ukonceni
uspokojujici Cinnosti objevi neklid, stres, nervozita ¢i vztek. Predposlednim
symptomem je konflikt, ktery mize byt dvojiho druhu. Mezilidsky konflikt vede
k zanedbavani povinnosti a blizkych osob (hadky s rodi€i, ztrata ptatel aj.).
Vnitini konflikt vede k rozpolcenosti jedince, ktery se tézko rozhoduje mezi hranim
pocitacovych her a jinymi aktivitami (nemiiZe se rozhodnout, zda ma hrat hru nebo
se vénovat ptiprave do Skoly ¢i partnerovi). Poslednim symptomem je relaps, kdy
nesouhlasi. Vraci se k hrani pocitacovych her po urcité klidové fazi. Jedinec je
zavisly, pokud se u néj vyskytuji vSechny zminované symptomy. Z vyctu

symptomu je ziejmé, Ze zavislost ma negativni dopad na zivot jedince.
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V souvislosti s nadmérnym hranim pocitacovych her se tedy jedna o
zavislostni chovani, které ma negativni vliv. na somatickou (télesnou),
psychickou (dusevni), socialnia spiritualni (duchovni) oblast ¢lovéka. Podle
Americké psychiatrické asociace APA je klinicky prokazana zavislost, pokud
jedinec spliuje pét nebo vice nasledujicich priznakd v pribéhu jednoho roku:
Zaujeti pocitacovymi hrami (pfemysleni o pfedchozim nebo o budoucim
hrani; hrani pocitacovych her se stava dominantni aktivitou Zivota).
Abstinen¢ni priznaky, kdyZz nema jedinec piistup k hrani (typické ptiznaky
jsou podrazdénost, uzkost, stres nebo smutek, ale nejsou zde zadné fyzické
ptiznaky zavislosti).
Tolerance, kdy k uspokojeni potfeby hrani pocitaovych her potiebuje
jedinec stale vice ¢asu.
Opakovana neuspésna snaha kontrolovat ¢i pierusit hrani poc¢itacovych
her.
Ztrata drivéjSich zajmi, konicka a vyplnéni volného ¢asu hranim
pocitacovych her.
Pokracovani ve hrani pocitacovych her i pres znalost psychosocialnich
problémi.
Lhani svému okoli (rodina, pfatelé) o mife hrani po¢itatovych her.
Pouzivani pocitacového hrani jako prostiedku pro tték od problému nebo
zbaveni se negativni nalady (pocity bezmoci, viny, uzkosti nebo deprese).
OhroZeni nebo ztrata blizkych vztahi, zaméstnani, vzdélani nebo

kariernich prileZitosti v disledku pocitacového hrani.

Z jakého diivodu jsou tedy pocitacové hry tolik pritazlivé? Vargova
(2013) udava nasledujici divody. Prvnim je skutecnost, Ze jsou pocitacové hry
velmi dostupné. V podstaté témei kazdy ¢lovék v dnesni vyspélé spole¢nosti
vlastni poc¢ita¢ nebo mobilni zafizeni, kde mize hrat pocitacové hry bez urcitych
specifickych znalosti ¢i dovednosti. Dale hry udavaji jednozna¢na jednoducha
pravidla, casto s kontrastem dobra a zla a nabizi nova poznani. S tim také
souvisi, ze lze dokazat nebo dosahnout véci, které ve skute¢ném zivoté nejsou

mozné. Umoziuji realizovat Cinnosti vS§eho druhu i ty, které jsou socialné
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nezadouci ¢i netradi¢ni. Pocitacové hry stanovuji cile a pii dosahnuti poskytuji
uspokojeni z vyhry. Pocitacové hry umoznuji hrat spoustu ruznych roli (od
valeCnika po fidice formule), s kterymi je mozné se ztotoznit. VétSina her
umoziiuje rozvoj virtuilni postavy a jeji postupné zdokonalovani. Zakladni
vlastnosti pocitacové hry je odpoutani od reality, vlastnich problémd, stresu
nebo deprese. Poslednim divodem je anonymita, kdy hraci neudavaji svoji
skutecnou identitu, a tim je chrdnéno jejich soukromi. Do téchto pfitazlivosti
bychom také mohli zafadit kouzlo dobrodruzstvi, tajemna, riznych magickych

pfedméti a bytosti. Tyto divody potvrzuje taktéz vyzkum Scharkow et al.

(2015).

Podle Ahna a Randalla (2007) je mezi zanry pocitacovych her nejvice
rizikovy MMORPG Zanr, jelikoz tyto pocitacové hry nemaji konce. Zakladnim
principem téchto her je prochdzet virtualni svét a ziskavat nové zkuSenosti,
dovednosti své virtualni postavy, kdy je mozné virtualni svét prochazet spolu
s prateli. Jiné pocitacové hry, napt. off-line pocitacové hry maji dany jasny konec
a ¢asem hrace mohou omrzet a z toho diivodu nepiedstavuji takové riziko. Jednim
z nejpopularnéjsich MMORPG je World of Warcraft, ktery podle Slabaugha
(2014) v lednu 2014 ptekonal 100 miliéont hract na svét€. Hrani MMORPG her je
nejCastéji hlasenou aktivitou lidi, ktefi hledaji pomoc tykajici se problému
v souvislosti s naduzivanim internetu (Ahn, Randall, 2007). N¢které on-line
pocitatové hry na socidlnich sitich (naptf. Facebook) mohou obsahovat prvky
podporujici gamblerstvi. Dle vyzkumu Jacquese et al. (2016) bylo
54 % hazardnich pocitacovych her mezi 100 nejoblibenéj$imi hrami na socidlni

siti Facebook (nejcastéji simulace vyhernich automati — 22 %).
Agrese jako pric¢ina hrani nasilnych pocitacovych her?

Za jedno z nejvétsich rizik plynouciho z hrani nésilnych pocitacovych her
je povazovano popuzovani k agresivnimu ¢i nasilnému, socidlné nezddoucimu
chovani. Brady, Matthews (2006) uvadi, ze hrani nasilnych pocitacovych her
je velmi rizikové také pro adolescenty; zejména pro skupiny adolescenti, u
kterych se v socidlnim prostfedi vyskytuje vysokd mira agrese (agresivni

rodice pfip. agrese vyskytujici se u jinych socidlnich skupin, kde je adolescent
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¢lenem).

Agresivni chovani v nasilnych pocitatovych hrach je zobrazovano jako
néco standardniho, kdy za pomoci nésili je dosazeno  vytyCeného cile.
Napt. vykradenim banky ziskdme penize (napt. Kane a Lynch), zabitim
¢i poskozenim ziskame respekt (napt. herni série Grand Theft Auto) aj. Jak jiz bylo
feceno, tyto modely mohou byt napodobovany, nebo mtze dojit dle Otmarové
(2001) k habitualizaci neboli piivykani, kdy neustdlym hranim nasilnych
pocitacovych her se hrac¢i postupné snizuje citlivost k agresi (desenzitizace
viéi nasili) natolik, ze ji vnima jako zcela bézny vzorec chovani. Princip

snizovani citlivosti vi¢i agresi potazmo nasili je uveden na obrazku 15.

18 Pokémon je také zpracovany jako pocitadova hra v nékolika verzich.
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Podle Suchého (2007) mtize dojit k stimulaci, kdy nasilny obsah zvySuje u hrace
odhodlanost po agresivité. Agresivni chovani, pfedev§im na socidlnich sitich
a internetu, muze zvySovat iluze anonymity, kdy si jedinec mysli, Ze je za své ¢iny
nepostizitelny, je chranény urcitou bariérou a nikdo ho nemuze za ¢in potrestat

(Hupkova, 2017).

Desenzitizace viici nasili béhem hrani nasilnych pocitacovych her

Opakujici se hrani nasilnych her spojené s pozitivnim emoénim obsahem, hudbou, s humao-
rem, odména za nasilné chovani, rastouci intenzita nasilnych podnétd, kdyZ dité pfechazi k
hrdm uréenym pro star3i roéniky

{

Vyhasnutl strachu z nasili

V Y { y /

Podceiovani Mensi Niz&i Pfesvédéeni, Odsuzovani
zavainosti pozornost soucit 7e nasili je nasili
zranéni nasili s obétmi normalnf klesa

Y v Y Y y

NiZ8i ochota pomaci obétem nasili a odkladani pfipadné pomoci. Vy3&i pravdépodobnost

Obrazek 15: Schéma desenzitizace viici nasili v souvislosti s nasilnymi

pocitacovymi hrami (Nespor, Csémy, 2007b)

Je ztejmé, ze ¢im graficky kvalitnéji je obsah prezentovan, tim vétsi riziko
miZe po¢itadova hra piedstavovat'®. Nejvétsi riziko miZe zpiisobit pocitadova hra,
ktera je nejvice podobna skute¢nostem z realného svéta (napt. Call of Duty, GTA).
Pokud bude napt. hra¢ ptredstavovat postavu ducha, ktery se bude v otevieném
svété nasiln€ porovnavat s jinymi mystickymi bytostmi, zcela jisté nebude riziko
tak vysoké, jelikoz nejsou situace vystavény na zakladech realného svéta

(Basler, 2017).

Pro rozliSovani pocitacovych her nam mohou pomoci ratingové
systémy. K dispozici mame dvé varianty ratingovych systému pocitacovych
her, americkou ESRB a evropskou PEGI, ktera je v Ceské republice je

nejvice rozsirena.
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PEGI 3

Obsah her, oznacenych timto ratingem je povazovan za vhodny pro vSechny veékove
skupiny. Jista uroven nasili je (v humorném kontextu) akceptovatelna (Bugs Bunny
nebo Tom & Jerry). Dité by nemélo asociovat postavu na obrazovce s postavami
realného Zivota, hra neustale naznacuje, ze jde o Cirou fantazii. Hra neobsahuje
zvuky ani scény, které by mohly dité vydé&sit, nenarazite v ni ani na vulgarni vyrazy.

PEGI 7

Hry, které by mohly byt normaln¢ ohodnoceny néalepkou PEGI 3,

ale obsahuji scény, které mohou nahanét hrizu.

PEGI 12

Hry oznacené timto ratingem mohou zobrazovat urcitou miru nasili, stale vSak
pouze vuci fantazijnim postavam. Nasili vici lidem nebo zvifatim nesmi byt
vyjadfeno graficky. Nahota mize byt do urcité miry zobrazena, pfipadné vulgarni
projevy musi byt mirné a bez sexualniho vyznamu.

PEGI 16

Tento rating upozorfiuje na to, ze nasili nebo sexudlni aktivity jsou ve hie zobrazené
stejné, jako v realném Zzivoté. Jejich hraci se mohou setkat s extrémnéjsi vulgarni

mluvou, pouzivanim tabaku a drog a vykreslenim kriminalnich a sexualnich aktivit.

PEGI 18

Klasifikace pro dospélé je aplikovana, pokud je ve hfe pfitomno zobrazeni hrubého
nasili nebo specifickych druhti nasili. Hrubé nasili je velmi slozité definovat, protoze
jeho uroven je v mnoha piipadech velmi subjektivni, ale obecné muize byt

definovano, jako podoba nasili, ktera muze v hraci zptisobit odpor.

Obrazek 16: Vekova vhodnost pocitacovych her dle PEGI

(Prevzato z: https://www.unet.cz/blog/wp-content/uploads/2015/09/pegil.png, 2018-09-25)
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Zakladnim ¢lankem prevence agrese, v souvislosti s hranim nasilnych
pocitacovych her, by méli byt rodice, jelikoz ptisobeni nasilnych pocitacovych her
na déti mize mit jiz zminované disledky.

Kazda pocitacova hra je vzdy oznacena ,nalepkou®, ktera nam sd¢luje
vékovou vhodnost dané pocitacové hry (viz obrazek 16). Pocitacova hra je také
obvykle oznaCena dil¢imi ,,nalepkami, které nas o hernim obsahu informuji
blize, jako napft. pocitaCova hra obsahuje prvky nasili, sexu, diskriminace apod.
(viz obrazek 17). Rodice by tedy méli kontrolovat, na zakladé ratingu, zda je
pocitatova hra pro dité vhodna ¢i nikoliv, kontrolovat ¢asovou miru

pocitac¢ového hrani a pripadné miru hrani regulovat.

Vulgarni mluva
Hra obsahuje vulgarni

mluvu.

Diskriminace
Hra obsahuje vyli¢eni nebo
material, ktery mtze

podpotit diskriminaci.

Drogy
Hra se vztahuje nebo

popisuje uzivani drog.

Strach
Hra miaze nahanét strach

nebo désit malé déti.

Gamblerstvi
Hra podporuje nebo uci

gamblerstvi.

Sex
Hra ukazuje nahotu nebo
sexualni chovani, nebo

sexualni odkazy.
Nasili

Hra obsahuje prvky nasili.

Online

Hra miZze byt hrana online.

Obrazek 17: DIlci oznaceni dle PEGI

(Prevzato z: https.//www.unet.cz/blog/wp-content/uploads/2015/09/pegi2.png, 2018-09-25)
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