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Anotace

V této praci poskytuji ndhled na problematiku tykajici se vyuziti pocitace détmi
star§iho Skolniho veku. Popisuji kladné i zdporné dopady na dospivajici ve spojitosti
s rozvojem informacnich technologii. Zaméfila jsem se na vymezeni pojmu internet, virtualni
prostiedi, virtualni identita, a také na popis negativnich jevi, které se objevuji s rozvojem
internetu, zejména kyberSikanu a zavislost. Rozebrala jsem pocitacové hry — jejich vznik,
rozdéleni a popis, dale na pozitiva a negativa hrani. Vymezila jsem pojem zavislost
na pocitacovych hrach. Zaobirala jsem se specifiky pocitacové komunikace. Vénovala jsem se
otazce vlivu dlouhého traveni Casu u pocitace na zdravi jedince. Také jsem provedla Setieni
u déti starSiho skolniho véku, zaméfené na vyuziti pocitace.

Vyzkumna data jsem ziskala pomoci dotazniku, ktery mél 22 otazek.

Kli¢ova slova:

internet, kyberSikana, pocCitacova komunikace, poc¢itacové hry, starsi skolni vek, zavislost

Annotation

In this work | am giving a point of view at the problematic of children in higher school
age using computers. | describe both the positive and negative aspects that influents pubescent
in the context of progress of information technologies. | focused on describing the term
internet, virtual reality, virtual identity and the negative aspects of internet progress,
especially cyber chicane and addiction. | dissected computer games — their origins,
differences and description. Also | wrote about positives and negatives of playing computer
games, and defined the term addiction on computer games. | described the specifics of
communication through computers. | worked out the question how using computers for long
time affects health. Also | made investigation at higher school age children regarding
computer usage.

| obtained the research data through questionnaire which had 22 questions.

Key words:
internet, cyber chicane, computer communication, computer games, higher school age,

addiction
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Uvod

V dnesni dobé je spiSe vyjimkou, kdyz nékdo nevlastni svij pocita¢ nebo k nému
nema alespon ptistup v roding. Pocitace pouzivame prakticky stale — v praci, ve skole 1 doma.
Usnadnuji nam praci, dokazou ndm zprostiedkovat zdbavu, existuje zkratka mnoho moznosti,
k ¢emu pocita¢ vyuzit. Diky internetu mame napt. rychly pfistup k informacim, diky
pocitacovym hram se dokdzeme pobavit... Vypada to, jako by pocitac byl tim
Snim pfichazime denné¢ do kontaktu, se mulze stat, ze jednoduse sklouzneme k jeho
naduzivani, mizeme se stat zavislymi, at’ uz na internetu nebo na pocitac¢ovych hrach. Nékdo
mize namitnout, ze nic takového neexistuje. V této praci bych rada tuto problematiku
rozebrala.

Internet ma v Zivot¢ mnohych nezastupitelné misto. Podle mého nazoru ho dnes
vyuziva kazdy uzivatel pocitace. Pozitiva, ktera piinasi, jSou nepopiratelna, ale pFinasi
i rizika. Jako piiklad bych uvedla, Ze hlavn¢ diky internetu se objevuje relativné novy pojem
,kybersikana®, jimz se také budu v této praci zabyvat.

Myslim si, ze pravé dospivajici, ktefi jiz neznaji dobu bez pocitace, od malicka s nim
vyrustaji, jsou pocitacem vyrazné ovlivnéni. Proto jsem se rozhodla zaméfit se pravé na tuto
vékovou skupinu. Zjistit, k ¢emu pocitae vyuzivaji, co je pro n¢ piitazlivé, zda a popiipadé
jak jsou ohrozeni vySe zminénymi i jinymi riziky.

Mym cilem je objektivné zhodnotit mozna nebezpeci spojena s vyuzivanim pocitace a
internetu. Popsat specifika virtudlniho prostfedi, ve kterém se podle mého nézoru dospivajici
radi a Casto pohybuji. K pocitaclim neodmysliteln¢ patii hrani poc¢itacovych her, ke kterému
mladi inklinuji, proto se pokusim zmapovat situaci pocitacovych her — kdy vznikly, jak se od
sebe 1isi jednotlivé druhy a co je na nich tak pfitazlivé. Také povazuji za dulezité zabyvat se
otazkou pocitacové komunikace, protoze se vyrazné liSi od té, na kterou jsme zvykli
V realném svéteé, pii komunikaci tvari v tvar.

Poté se budu vénovat vlastnimu Setfeni, které zaméfim na zmapovani situace ohledné

vyuziti pocitact détmi star§iho Skolniho véku.



1. STARSI SKOLNI VEK

1.1 Vyvojové zmény

Pro mou praci je dobré uvédomit si, jaké zmény prozivaji zaci star§iho skolniho véku.
Jaké mezniky piekracuji, s ¢im se museji vyrovnavat. Obdobi, které Vagnerova nazyva
star§im Skolnim vékem, oznacuje Macek jako ¢asnou adolescenci a spada sem i ¢ast stfedni
adolescence.

V tomto véku prochazi jedinec velkym spektrem vyvojovych zmén. Vymezuje se jako
&len urité socialni skupiny. Dochézi k formovéni postojii a hodnot.” V tomto obdobi je zak
ovliviiovan mnohymi aspekty a jednim znich jsou bezesporu i nové informacni
a komunikacni technologie.

»Starsi skolni vek, resp. obdobi 2. stupné zakladni Skoly, trva do ukonceni povinné
Skolni dochézky, to znamena piiblizné do 15 let. Z biologického hlediska jde o obdobi
pubescence, tj. prvni faze dospivani“’ Je to obdobi od 11-15 let. Dospivani je dobou
piehodnocovani a hledani subjektivné uspokojivé vlastni identity. Jedinec se snazi dosdhnout
ptijatelného socidlniho postaveni. V této dobé dochdzi u jedince ke =zrychlenému
a nerovnomérnému rastu a k mnoha vyvojovym zménam. Jedna se tedy o komplexni proménu
osobnosti probihajici v somatické, psychické i socialni oblasti.®

Végnerova uvadi, ze rychly rist a zrani se u dospivajicich projevuje vétsi unavitelnosti
a mens$i télesnou vykonnosti. Dale mohou mit v daném obdobi zhorSenou koordinaci pohybt.
Zmény ve funkci nervové soustavy jsou pfi¢inou sniZzeni vyrovnanosti a zvySené drazdivosti.
Pro pubescenty je typickd emo¢ni labilita, ¢asté zmény nalad, piecitlivélost. Casto jednaji
impulzivng. Celkové je jedinec méné odolny k zat&zim (fyzickym i psychickym).*

Charakteristickd je téZ vétsi introverze, neZ v minulosti. Pubescent je zaméfen na
vlastni osobu, na své prozivani a mysleni, hodnoceni a sebehodnoceni. Hled4 svou vlastni
identitu. Potfebuje poznat svou roli, své moZnosti, schopnosti a svou socialni hodnotu.
Dochazi ke zméné v hierarchii hodnot. Dospivajici ma potiebu se odliSovat od ostatnich, od

svého okoli, upravuje sviij zevnéjsek nebo se chova tak, aby mél pocit, ze se nécim 1isi (je

! VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha. Karolinum, 1992, s.
97-103.

2VAGNEROVA, M.: Vyvojovd psychologie I, Détstvi a dospivani. Praha. Karolinum, 2005, s. 237.

* Tamté, s. 321 — 324, ,

* VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha. Karolinum, 1992, s.
97.
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hlu¢ny, objevuji se prvky vzdoru, vytahuje se pied ostatnimi). Mize se ale objevovat
i plactivost nebo pocity ménécennosti. ..

V obdobi dospivani se velmi vyrazné¢ méni osobni vztahy. SniZuje se fixace na rodinu,
jde o uvoliiovani vazeb. Jedinec se osamostatiiuje. SnaZi se o sebeprosazeni. Casto odmita
plnit jakékoliv ptikazy, aby dal najevo, ze ma sviij nadzor. Vyrazné roste vyznam vztahl
s vrstevniky, vztahii pratelskych. Ty maji skupinovy nebo parovy charakter. Pfevazné byvaji
slozeny ze samych chlapci nebo divek. AZ pozdgji, (kolem 14. nebo 15. roku®) vznikaji tzv.
homogenni skupiny.® V této dobé se navazuji hlubsi a intimn&jsi vztahy, neZ tomu bylo diive.
Zakladaji se na porozuméni, dulezité¢ je, Ze si spolecné¢ maji co fici. Radi si svéfuji své
zazitky. Maji pro sebe navzdjem pochopeni. Maji schopnost néco sdilet. U¢i se solidarité,
vytvari se u nich soucit, smysl pro spravedlnost, dale také smysl pro humor a ctizadost.’
Jedinec hledd svou hodnotu. Tu ziskava srovnavanim s ostatnimi vrstevniky nebo tfeba
s n¢jakym svym idedlem.® Pro tuto dobu jsou téz typické prvni heterosexualni lasky.
Atraktivita partnera je posuzovana podle kritérii party, skupiny, ve které se dospivajici
pohybuje. Je souzena ptevazné podle povrchnich znakd (zevnéjSku). Dospivajici potiebuje
byt svym okolim pozitivn¢ hodnocen a socialné akceptovén.9

Mezi 11. a 15. rokem dochazi ke zméné i v oblasti kognitivnich funkci. Jedna se
0 nastup formdlnich operaci. Jde o schopnost abstraktniho mysleni. Dité si dokaze predstavit
realné neexistujici.’® Rozumi pojmim piiciny a nasledku, dokaze zobecnit pozorované jevy,
hodnotit a kriticky uvazovat.'’ Pokud dospivajici stoji pfed n&jakym problémem, je jiz
schopen uvazovat o riiznych moznostech feseni.'? Také dochazi k uvoln&ni vazeb na aktualni

y : . e C qe 13
casovou dimenzi. Dospivajici presouva diiraz i na budoucnost.

® MACEK, P.: Adolescence. Praha: Portal, 2003, s. 57.

® VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha: Karolinum, 1992, s.
98-105.

" MATEJCEK, Z., POKORNA, M.: Radosti a strasti: Predskolni vék. Mladsi Skolni vék. Starsi Skolni vék.
Jinocany. H & H: 1998, s. 165-166.

8 VAGNEROVA, M.: Psychologie §kplm'h0 ditéte. Praha: HTF UK, 1995, s. 39.

¥ VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha: Karolinum, 1992, s.
103-104.

' MACEK, P.: Adolescence. Praha: Portl, 2003, s. 46.

u MATEJCEK, Z., POKORNA, M.: Radosti a strasti: PredSkolni vék. Mladsi Skolni vék. Starsi Skolni vék.
Jinoé’any. H& H 1998, s. 146-148. )

2 VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha: Karolinum, 1992, s.
100.

B VAGNEROVA, M.: Psychologie skolniho ditéte. Praha: HTF UK, 1995, s. 39.
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V obdobi dospivani se zvétSuje slovni zasoba, slovnik se obohacuje zejména
0 abstraktni pojmy, méné b&zné vyrazy a slang (ktery je v tomto véku hojné pouzivan). Reg je
stylisticky spravna, bez gramatickych chyb.'

Co se ty¢e poznavacich procesu, prodluzuje se doba, kdy je dospivajici schopen udrzet
pozornost, mysleni je diferencované¢ (dovede urcit Casti, ze kterych se sklada celek)
a systematict&jsi (dokaze vnimat podstatné rysy reality). Pamét je logickd a umyslna.™
V tomto véku stoupa vyznam fantazie. Ta se projevuje tzv. dennim snénim. Dospivajici si
predstavuje sebe v riiznych rolich, sim se stavé centrem fantazijniho d&je.™

»Pubescent hodnoti a kritizuje realitu, jaka je, a srovnava ji s moznosti, jakd by mohla
byt.«

Mezi oblibené zajmové €innosti dospivajiciho patii zejména hra a dalsi ¢innosti, jako
je sport, tvorivé ¢innosti rozmanitych druhti, dale pocita¢ nebo kultura... VSechno to ale jsou

aktivity, které si vybral na zéklad¢ vlastniho rozhodnuti. D¢€la je, protoze chce. Nikdo ho

kK tomu nenuti.'®
1.2 Role zaka starsiho Skolniho véku

Béhem dospivani se méni i pfistup ke Skole. Ta mnohdy ztraci na své dilezitosti, kterd
se muze projevit zhorSenim Skolniho prospéchu. Adolescenty je totiz vniména, jako hodnota
dospélych. Proti t¢émto hodnotam se mladi v tomto véku vyhranuji, jsou k nim velmi kritiéti.
,Pubescent povazuje za dulezitou soucast zakovské role tendenci pfiliS se nenamadhat,
anevyvijet zbyte¢né usili, pokud k tomu neni n&jak piinucen.“*® DilleZita pro n&j je norma
tiidy, a podle t¢ je ndmaha ve Skole zbyte¢na. Pokud mu neni zfejmy divod pro to, aby
vynaloZil néjaké Gsili, nema pro takové jednani motivaci. Zaroven si ale uvédomuje, Ze jeho
Skolni uspésnost, ovlivni volbu ptfedpokladaného profesniho zaclenéni. Jiz planuje svou
profesni kariéru. Voli podle toho, co ho bavi. Vymezuje, co by nikdy nechtél d&lat. %°

Objevuje se kritika autority ugitele. Zak ocefiuje schopnosti a vlastnosti ugitele, které

mu imponuji. Odmitd projevy, které zduraziiuji mocenské postaveni ucitele, které je

' VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha. Karolinum, 1992, s.
99-100.
15 Tamtéz, s. 100.
16 MATEJCEK, Z., POKORNA, M.: Radosti a strasti: PredSkolni vék. Mladsi Skolni vék. Starsi Skolni vék.
Jino¢any. H & H, 1998, s. 153-155.
" VAGNEROVA, M., VALENTOVA, L.: Psychicky vyvoj ditéte a jeho variabilita. Praha. Karolinum, 1992, s.
101.
8 Tamtéz, s. 105.
YVAGNEROVA, M.: Psychologie skolniho ditéte. Praha: HTF UK, 1995, s. 39.
20 Tamtéz, s. 39-42.
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potvrzeno pouze institucionaln€. Naopak velmi ocenuji, kdyZz kantofi nevyzdvihuji

nerovnomérnost jejich roli. Adolescent chce byt bran jako rovnocenny partner.?*

Pro zaka druhého stupné zékladni Skoly jsou velmi dalezité normy stanovené tiidou.
Chce mit jistotu, Ze je jeji soucasti, snazi se v ni vybudovat si svou pozici. Potfebuje mit

pocit, ze je skupinou pfijiman, akceptovém.22

2L VAGNEROVA, M.: Psychologie Skolniho ditéte. Praha: HTF UK, 1995, s. 41-42.
22 Tamtéz, s. 43-44.
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2. POCITAC A INTERNET

Vzhledem k tomu, ze se ve své praci zabyvam moznosti vyuziti ¢i zneuziti pocitace
a internetu, povazuji za dilezité hned zpocatku vysvétlit, co tyto pojmy vlastné znamenaji,

jaké moznosti pfinaseji. Jak a v ¢em mohou tato média poméhat, popiipad¢ skodit.
2.1 Pocitaé

,Pocitac je v informatice elektronické zatizeni, které zpracovava data pomoci predem
vytvofeného programu. Soucasny pocita¢ se sklada z hardware, které piedstavuje fyzické ¢asti
pocitace (procesor, klavesnice, monitor atd.) a ze software (opera¢ni systém a programy).
Pocitac je zpravidla ovladan uzivatelem, ktery poskytuje pocita¢i data ke zpracovani
prostfednictvim jeho vstupnich zafizeni a pocita¢ vysledky prezentuje pomoci vystupnich
zafizeni.«®

Nikoho neptekvapi, Ze dnes vyuzivaji osobni pocitace témeét vSichni a to k rozlicnym
¢innostem a z riizného divodu. Mnozi ho povazuji za nedilnou soucast svého zivota, bez niz
si nedokéazou predstavit své byti. Pocita¢ pouzivame napft. k praci, pii studiu, k odreagovani
(hrani her). Zprosttedkovava nam pfipojeni k internetu, coZ otevird dal$i mozZné aktivity —
online komunikaci, nové moznosti pocitacovych her, moznost zahdnét nudu surfovanim po
internetovych strankach, ndkupy pies internet, internetové bankovnictvi...

Dnes je na trhu mnoho pocitacovych programd, jiz pro déti od dvou let, které mohou
prispét k rozvoji ditéte. Zalezi na tom, pro jak staré¢ dité jsou koncipované a na jakou oblast
rozvoje zameiené, muze to byt logické uvazovani, pamét’, jazykové schopnosti, pozornost.. 24
Houska spatiuje obrovsky klad v zapojeni pocitacli, resp. pocitacovych her, jako vyborné
pomucky, do vyuky. Pro zdky to mize byt ohromn¢ zdbavné a pfitom se mohou nendsilnou
formou mnoho naucit. ,,Strategické hry zaméfené na historii pfitom byvaji poZehnanim pro
ucitele zemépisu, casteCné d¢jepisu. Tvilrci her Casto délaji vécné chyby, ale perfektné

«25

zvladaji hratelnost a zabavnost.“” Nejde o to hrat béhem vyuky, ale staci jen ,,navnadit®,

zminit se o piitomnosti historickych postav v nékterych pogitatovych hrach.?®

% Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D>

2 SIMKOVA, M.: Déti a po¢itate. Rodina a §kola (SK). 2001, &. 8, s. 13.

% NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.: Po¢itadové hry — pomahaji nebo $kodi? Psychologie
dnes, 2007, ro¢. 13, &. 7-8, s. 38-41.

% tamtéy
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Elektronika
http://cs.wikipedia.org/wiki/Data
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program
http://cs.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://cs.wikipedia.org/wiki/Procesor
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kl%C3%A1vesnice
http://cs.wikipedia.org/wiki/Monitor_%28obrazovka%29
http://cs.wikipedia.org/wiki/Software
http://cs.wikipedia.org/wiki/Opera%C4%8Dn%C3%AD_syst%C3%A9m
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Vstupn%C3%AD_za%C5%99%C3%ADzen%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDstupn%C3%AD_za%C5%99%C3%ADzen%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDstupn%C3%AD_za%C5%99%C3%ADzen%C3%AD
http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D

2.2 Internet

Velky pocitacovy lexikon uvadi, ze internet je zkratkou ,International Network
(mezinarodni sit’). Docteme se, Ze internet je celosveétova pocitacova sit, kterd se sklada z celé
fady dil¢ich siti. Vyvinul se z projektu Pentagonu ve Spojenych statech. Cilem bylo vytvofit
sit’ pro komunikaci mezi vyzkumnymi zafizenimi a vladou. Tato sit’ méla byt vytvofena tak,
aby ztstala funk¢ni 1 v pfipadé atomové valky. Postupem Casu se velmi rozsitfila a dnes ma
vice nez miliardu uZivatel.?’
lexikonu jsou:*®

e E-mail: umoziuje zasilani elektronické poSty ostatnim uzivateliim v siti.

e Usenet: dava k dispozici diskusni fora, v nichZ si mohou tcastnici vyménovat nazory
na nejriznéjsi témata.

e FTP (File transfer protokol): Umoznuje pienos souborl zinternetu do pocitace
a obraceng.

o WWW (World Wide Web): Jedna se o velmi znamou sluzbu. ,,VétSina lidi, ktefi dnes
hovofi o Internetu, ma pfitom na mysli pravé WWW. Uzivatel mize diky WWW pies
hypertextové dokumenty, které jsou navzajem spojeny odkazy, prochazet témeét
nevycerpatelnou nabidku informaci.“%

Domnivam se, ze vySe jmenované sluzby dobfe vystihuji Cinnosti, ke kterym je
internet nejcastéji vyuzivan, tedy k vyhledavani informaci, ,,stahovani* souborti, napft. filmd,

ke zprostiedkovavani komunikace, at’ synchronni ¢i asynchronni (viz. kapitola 4, oddil 4.1).

2.2.1 Virtualni prostor

Kooper definuje virtualni prostiedi jako ,,pocitatem simulovanou skutecnost

(pocitatem generovany svét), se kterou miize uzivatel vstoupit do interakce.“*

,Cyberprostor je virtudlni (tedy ne skuteény) prostor. Ktery se nam otvira

“31 M4 sva specifika, ktera Suler shrnuje

prostiednictvim pocitacti a pocitacovych siti.
v nékolika bodech:*

e Omezena percepce

T WINKLER, P.: Velky pocitacovy lexikon. Brno: Computer Press, a.s., 2009, s. 170.
%8 Tamté
? Tamtéz
%0 CERMAK, I, NAVRATIL, M.: Vliv virtualni reality na psychiku jednice. Ceskoslovenskd psychologie. 1997,
ro¢. 41, ¢. 1, s. 55-65.
1 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 23.
% Tamtéz, s. 23-34.
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e Vse zalozeno na textu

e Flexibilita identit

e Zménén€ a snove stavy
e Rovnost statusu

e Transcendentalni prostor
e Casova flexibilita

e Socialni mnohocetnost
e MozZnost zdznamu

e NaruSeni pfenosu

Omezena percepce — vétSinou komunikujeme online pouze psanym textem. Zatim neni
zcela bézné pouzivat techniku, kterd umoznuje ptenos obrazu a zvuku. NaSe vnimani druhého
je tedy velmi omezené.®

Vse zalozeno na textu — vzhledem Kktomu, Ze nemame zrakovou Kkontrolu
komunika¢niho partnera, jsme odkdzani pouze na to, jak se dany jedinec prezentuje.
Nemuzeme si byt nikdy jisti, zda odhaluje svou pravou identitu, zda si ji jednoduse
nezménil.*

Flexibilita identit — virtualni prostiedi nam poskytuje vyraznou anonymitu, diky
cemuz je Casto Clovek oteviengjsi, nez v redlném zivoté. Nemad strach hovofit o tématech,
kterd by normaln& nebyl schopen probirat.®> Smahel v této souvislosti hovoii o tom, Ze lidé
maji ve virtudlnim svété daleko méné zabran. Neboji se sebeodhaleni.®

Zménéné a snové stavy — jsou to velmi pfijemné stavy, které Clovek zaziva
v kyberprostoru. Jde o stavy v&domi, které je mozné pfirovnat ke snim.*

Rovnost statusu — vSichni maji stejnou prilezitost. Nejsou posuzovani podle vnéjsich
znaki.*®

Transcendentalni prostor — ve virtudlnim prostoru se stiraji vzdalenosti.
Prostiednictvim internetu lze bez problémi komunikovat s lidmi na opa&ném konci svéta. >

Casova flexibilita — v prostiedi internetu se ve d&je rychle. ,,Ve vztahu nevazaném

prostiednictvim internetu je vSe urychleno — co Vv redlu trva tydny, to se zde mize odehrat

* DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 25.

3 Tamtéz, s. 26.

* Tamtéz

% SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 13.
¥ DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 26.

% Tamtéz, s. 27.

% Tamtéz
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b&hem dnii &i dokonce hodin.“* Clovék se daleko rychleji otevird komunika¢nimu partnerovi.
Casova flexibilita je také patrnd v komunikaci. Rozeznavame dva typy — synchronni
a asynchronni. Podrobn&ji se o nich zminim v kapitole s nazvem po¢itatova komunikace.*

Socialni mnohocetnost — internet umoznuje kontakt s nepfebernym mnozstvim
rozliénych 1idi.*?

Moznost zdznamu — zpétné lze dohledat prakticky vSe, co bylo feceno, v tomto
pfipadé napsano. Miizeme si znovu piecist rozhovor, ktery jsme s né¢kym vedli, bez problému
na n¢j znovu reagovat. Pravdépodobné v kazdé chvili na stejnou véc zareagujeme jinak,
V zavislosti na naSem momentalnim rozpoloZeni.43

NaruSeni pfenosu — objevuje se riziko ztraty zpravy, které zplsobilo napi. Spatné
odeslani nebo Spatny pienos. V tomto pfipadé nema piijemce zpravy V podstaté Sanci zjistit,
7e ho nékdo kontaktoval a miiZe to vazn& narusit dalii spole¢nou komunikaci.**

Smahel charakterizuje internet jako prostiedi bez zabran nebo také disinhibované
prostiedi.*® Na internetu jsou lidé schopni fikat v&ci, které by v realité nefekli.*® Zkratka maji
méné zdbran, nezdlezi jim tolik na ndzoru druhych, neboji se odhalit, ztraci strach ze
socialnich situaci. Za tento jev pravdépodobné muize anonymita, které se ¢lovéku na internetu
dostava nebo alesponn ma ten pocit. Umoziuje citit se vice v bezpeci. Nebo také oslabené
piijimani socialnich roli v prib&hu interakce, coz vede k redukei jejich vlivu.*” Rozlisujeme
disinhibici p¥iznivou a §kodlivou (nadavky, vyhruzky...)*®

Ani s vySe zminovanou anonymitou v prostfedi internetu to neni upIné¢ jednoduché.
Zadny prostor neni nikdy zcela anonymni. Smahel rozlifuje anonymitu objektivni
a subjektivni. Pokud hovofime o anonymité objektivni, mdme na mysli miru moZnosti
odhaleni vlastni identity. Existuje mnoho lidi, ktefi védi, jak zjistit rizné informace o nés,
napt. odkud se pfipojujeme k internetu atd. Co se tyka subjektivni anonymity, je dilezity nas

pocit, jak si myslime, ze jsme utaj eni.®

0 Tamtéz, s. 27-28.

“ DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 27-28.

42 Tamtéz, s. 28-29.

“ DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 29.

* Tamtéz

** SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 13.

6 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 30.

*" SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 13-15.

“® DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 32.

% SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 18-19.
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2.2.2 Virtualni identita

Co je to identita? ,,Totoznost; vztah mezi dvéma nebo vice predméty, jevy, které se
shoduji ve vSech vlastnostech; prozivani a uvédomovani si sebe sama, své jedine¢nosti,
odliSnosti od ostatnich; soubor ryst, podle nichz je jedinec znam v uréité specifické
skuping. “*0 Je mozné fici, Ze prave identita vyjadiuje to, jaky ¢lovek je. Dodava smysl kondni
osoby Vv socidlnich rolich i v soukromi® Adams hovoii o identité ¢&lovéka jako
0 kontinudlnim prozivani totoznosti sebe sama, ztotoznéni se s zivotnimi rolemi a prozivani
pFislusnosti k v&t$im & mensim spoledenskym skupinam.*?

V odborné literatufe nenalezneme mnoho zminek o virtualni identité. Tedy velmi
stru¢né. Jednd se o identitu, kterou €lov€k prezentuje v online prostfedi. MlZe byt totozna
s identitou redlnou nebo se muze radikalné odliSovat. To dava prostor k experimentovani
s vlastni identitou. Neni problém, vytvofit si jich hned nékolik najednou, ménit své atributy.
Zménu identity vyuZivaji i dospéli, neni doménou pouze dospivajicich,”® pro které je
vyvojové piirozené utvatet si vlastni, novou identitu.> Ve virtualnim prostiedi se nemusime
bat dusledkd, které by mohly plynout z takovéhoto experimentovani v realité. Mame totiz
moznost, kdykoliv se odpojit a posléze zacit znovu, tzv. s Cistym stitem.> Smahel otazku
virtualni identity rozebira ponékud slozité&ji. Rika, Ze jsme v online prostfedi piitomni pouze
virtudlné, jde tedy o nasi ,,virtudlni reprezentaci®. Jsou to informace o tom, kdo ve virtudlnim
prostfedi jsme. ,,To co pfifazujeme své virtudlni reprezentaci, je vSak védomé jen z Césti.
Velkou ¢ast tohoto prenosu myslenek a pocitii tvofi projekce ve formé fantazii, predstav,
nevédomych tendenci, pfani a komplexti. NaSe virtualni reprezentace se tak stava jakousi
samostatnou osobnosti, kterd miize mit v nékterych piipadech tendenci ,,vystupovat™ do urcité
miry autonomné — nezavisle na na$i vili a védomi.“® Této ndmi vytvofené virtudlni
reprezentaci prisoudime virtualni identitu. Ta ma dva aspekty — osobni a socidlni. Osobni
virtualni identita je to, ¢im jsem ve virtudlnim svété. Socialni virtualni realita je spjata

v ’ r - 1o Y 7 v . vr .r b7
s prosttedim, do které¢ho ve virtudlnim svéte patiim, ¢eho jsem soucasti.

SO HARTL, P., HARTLOVA, H.: Psychologicky slovnik. Praha: Portal, 2009, s. 221.
L BACOVA, V.: Osobné identita — konstrukcie — text — hl'adanie vyznamu. In CERMAK, 1., HREBICKOVA,
M., MACEK, P.: Agrese, identia, osobnost. Tisnov: sdruzeni SCAN, 2003, s. 201-202.
2 SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 37.
5 Tamtéz, s. 39.
* VAGNEROVA, M.: Vyvojovd psychologie I.: Détstvi a dospivani. Praha: Karolinum, 2005, s. 402-403.
® DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 34-38.
*® SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 40.
* Tamtéz, s. 39-41.
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Stejné jako Divinova hovoii Smahel o rozli¢nosti identit, které miizeme piijimat,

prezentovat.*®

2.2.3. Socialni sité — novodoby fenomén

Za poslednich nekolik malo let propukl novy fenomén, obzvlasté¢ mezi mladymi lidmi,
jménem socialni sité. O co se vlastné jedna? ,, Socialni sité jsou servery, pomoci nichZz mezi
sebou mohou uzivatelé naptiklad komunikovat, sdilet fotky a videa, planovat akce a srazy,
hrat hry, seznamovat se atd.“® Nejznamé&jsimi zastupci jsou Facebook, MySpace a Hi5,
Twitter a z ceskych jsou to napf. Lide.cz, Libimseti.cz. Kazda z téchto siti ma samoziejme
oproti ostatnim sva specifika, né¢im se od nich odlisuje.

Tyto sité jsou velmi oblibené u Siroké vetejnosti, zvlasté pak u mladych lidi. Jsou pro
n¢ velmi pfitazlivé, ovSem skytaji mnohd rizika. Asi nejvétSi riziko spatiuji ve sdileni
informaci a osobnich tdaji. Dnes ma mnoho uzivateli potiebu, sdé€lovat prostfednictvim
socialnich siti, témét kazdy sviij krok — co praveé dé€laji, co budou délat, jaké maji pocity... Ve
chvili, kdy jedinec o sob¢ zvetejni jakoukoliv informaci, okamzit¢ je pfistupnd velkému
mnozstvi lidi, a to i1 takovym, jimZ nebyla plivodné urcena. CoZ lze jednoduSe zneuZit.
Prikladem muize byt piibéh, kdy uzivatel facebooku sdilel informace o svém soukromi, mj.
zvetejnil termin své dovolené, ¢ehoZz se chytli zlod€ji a v dobé jeho nepfitomnosti mu
vykradli byt. Je tedy potieba sva data co nejlépe chranit, nastavit co nejvyssi Groven

zabezpeceni a hlavné pfemyslet o tom, které idaje, informace je vhodné zvetejnit.

2.2.4 Nebezpeci ¢ihajici na internetu

V posledni dobé se hovoti o negativnich jevech, hrozbach, které internet pfinasi. Mize
se jednat o internetové stranky s nevhodnym obsahem, ktery je volné pfistupny vSem, nebo
jde o rizika zpisobena neopatrnym chovanim. OhroZeni jsou zejména déti a dospivajici.
Touto problematikou se zacala zabyvat odborna vefejnost. Vznikaji projekty, které maji za
ukol zvysit povédomi o bezpeéném chovani na internetu.

Divinova uvadi ptiklady stranek, jejichz obsah se pohybuje na hranici legality. Jde
napt. o stranky, na kterych nalezneme razné ideové propagandy, navody na vyrobu
nebezpecnych latek nebo pornografii.

Rada bych se vice zminila pravé o pornografii, kterou je internet doslova ptreplnén.

Pokud zadame do libovolného vyhledavace slovo porno, vygeneruje se ndm obrovské

% Tamtéz, s. 41. Srov.: SMAHEL, D.: Psychologie a internet: Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton,
2003, s. 43
> Dostupné na WWW: <http://socialnisite.ic.cz/>
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mnozstvi odkazli, kde si ho mizeme zdarma stahnout, napf. google vyhledal vice jak
200 000 000 odkazii a seznam pies 3 800 000 odkazi, na kterych nalezneme riizny
pornograficky materidl. Neni tedy slozité dostat se k t¢émto materidlim. Kazdy, kdo ma
internet Kk nim ma pfistup a to véetné déti a dospivajicich.

Brichcin upozorfiuje na pilisobeni pornografie na psychosexualni vyvoj déti
a mladistvych. Pornografie nezobrazuje sexudlni realitu. Déti a dospivajici mohou piijmout
pornografické scény jako model muzské a zenské sexuality.®® Téz dle Ricana méa pornografie
na déti negativni vliv, protoze v nich pfed¢asné probouzi sexudlni citéni a tim jim zkracuje
datstvi.”

Dalsi riziko pfedstavuje samotné chovani déti a dospivajicich na internetu. Hlavné to,
jak zachazeji s osobnimi tidaji. Nemaji problém komukoliv sdélit mnoho informaci o sobé¢.
Nebo se sejit S nékym, koho znaji pouze z internetu, z ¢ehoz plynou mnoha rizika. Vyzkum,
ktery provedla agentura Gemius ve spolupraci se Seiferinternetem roku 2006 mezi mladezi ve
veéku 12-17 let ukazuje, Ze skoro 30% déti nepovazuje za nikterak nebezpeéné sdélovat osobni
udaje, jako je jméno, adresa, emailovd adresa, cislo mobilniho telefonu, své vlastni
fotografie... VétSina déti ¢i dospivajicich mé povédomi o mozném nebezpeci, které plyne
Z rozesilani takovychto informaci, pfesto je mnoho z nich sdé€luje. Uvedu piiklad: 84% jiz
alesponi jednou (ve vétSin€ piipadl vicekrat) poskytlo svou emailovou adresu, 73% fotografii,
polovina dospivajicich nepovazuje schiizku ,,na slepo® s nékym z internetu za ohrozujici.®
Policie zaznamenala jiz n&kolik pripadd, kdy dit& kontaktoval pedofil.%® Touto problematikou
se zabyva také nadace NaSe dité, kterd vytvofila projekt ,,Bezpe¢ny internet détem*, kde
ukazuji mozné nasledky téchto neuvazenych ¢ind, popisuji, jak se vyvarovat rizikiim a hlavné

apeluji na déti a mladez, jak se zachovat, kdyz budou takovymto rizikem ohrozeni.*

2.2.5 Internet — misto pro zlo¢in

Internet se stal idedlnim mistem pro rozSifovani riznych nelegalnich materialt.

Divinova hovoii zejména o bezproblémovém Sifeni détské pornografie. Online prostiedi

60 BRICHCIN, S.: Koho poskozuje pornografie? Dostupny na WWW:
<http://www.freeteens.cz/default.php?&ID=25&publ=3&cl=43>

1 RICAN, P., PITHARTOVA, D.: Krotime obrazovku: Jak vést déti k rozumnému uZivani médii. Praha: Portél,
1995, s. 24.

62 Bezpenost na internetu: koneni zprava pro &eskou republiku. Dostupny z WWW:
<http://www.saferinternet.cz/data/articles/down_123.pdf>

% Internet je dobry pitel, ale piedstavuje i hrozbu. Déti a my. 2005, ro¢. 35, &. 4,s. 11.

® Dostupny z WWW: <http://www.nadacenasedite.cz>; téZ film uréeny détem, jejich rodi¢tm a pedagogiim o
nastrahach internetu a nebezpedi, ktera jsou skryta za nejriznéj$imi identitami. Vznikl v ramci projetu ,,bezpecny
internet détem.“ Dostupny z WWW <http://www.seznamsebezpecne.cz/>
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spatiuje také jako vhodné misto pro propagovani kriminalniho zneuZzivani a hlavné moznost
ziskavani obéti. Pedofil se musi citit jako v rdji. Materidly s détskou pornografii jsou zde pro
n¢j snadno dostupné. Ma vyrazn¢ usnadnénou komunikaci s détmi, sjeho potencidlnimi
obét'mi. Neni problém navstévovat napt. détské ,,chaty* a diskusni skupiny a skrze n¢ navazat
kontakt a vybudovat si duvéru. Nebo mohou ménit svou identitu a vydavat se za jedno
z d&ti.”

Internet a jiné komunikacni technologie umoznily vznik kyberSikany, kterd je také

zavaznym trestnym ¢inem. Tomuto problému jsem vénovala celou nasledujici kapitolu.

% DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 82-86.
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3. KYBERSIKANA

Kybersikana je jedna zforem Sikany, ktera se uskuteCfiuje diky informaénim

technologiim. Povazuji za diileZité nejprve oziejmit, co to vlastné samotna Sikana je.
3.1 Sikana

Slovo Sikana pochazi z francouzského slova chicane. Znamenad to obtéZovani,
pronasledovani, tyrani...°*° Sikana je zavaznou agresivni poruchou chovani.®’ Jde
0 patologické chovani, které ma mnoho podob. Projevuje se tedy rozliénymi zpiisoby.

Sikana je jakékoliv chovani, jehoZ hlavnim zamérem je nékoho ohrozit, nékomu
ublizit. Toto jednani musi byt zpravidla opakované, mize trvat i n¢kolik let a praktikuje se
vét§inou na jedincich, ktefi se z n&jakého ditvodu neumi nebo nemiizou sami branit.?® Typické
pro Sikanu je nepomér sil mezi agresorem a obéti. Agresor ma samoziejmé vyrazné navrch.®
Kolaf popisuje, jaké podoby Sikana mtize mit — fyzicka agrese, slovni agrese, kradeze a niceni
osobnich v&ci jednotlivee, nasilné a manipulativni piikazy.”

Pii fyzické agresi je obét' agresory fyzicky napadana, je ji Cinéno pfikofi, napf.:
dostava rany pésti, je kopdna, Skrcena, napaddna nozem nebo agresofi chtéji svou obét
vyhodit z okna, stiihaji ji vlasy... Zpusobt jak fyzicky Sikanovat je nespoc¢etné mnoho. Slovni
agrese miZe mit napf. podobu vyhroZovani zabitim, vyhroZovani nésilim, anonymniho
vyhrozovani po telefonu nebo se mulze jednat o zesméSnovani, o urdzky rizného typu,
o pomluvy.”t Mize mit i podobu kybersikany’?, o které budu hovofit pozd&ji. Sikana
V podobé kradezi méa podobu vymahani penéz, také piivlastiiovani si véci obéti. Agresoii také
Casto obéti nici nejriiznéjsi véci. Pokud je obét’ napf. nucena Cistit agresorim boty nebo jim
odevzdavat svaciny, klecet pred nimi a podobng, jedna se o manipulativni piikazy.”

Sikana se objevuje v riznych prostiedich — na vojné, v praci a samoziejmé i ve $kole,

coz je oblast, kterd mé pro tuto praci zajima nejvice. Ve tfidé se vétSinou déje v dobé

% RICAN, P.: Agresivita a Sikana mezi détmi. Praha: Portal, 1995, s. 25.

7 VAGNROVA, M.: Psychopatologie pro pomdhajici profese. Praha: Portal, 2004, s. 798

88 Metodicky pokyn MSMT. Dostupny na WWW:
<http://www.msmt.cz/uploads/soubory/Tiskovy_odbor/Metodicky pokyn_k_prevenci_a_reseni_sikanovani.pdf
>

8 NIKL, J.: Sikana ve $kole, Ceské vézenistvi, 2009, ro&. 17, &. 1, s. 28-30.

70 KOLAR, M.: Skryty sveét Sikanovani ve Skoldach. Praha: Portal, 1997, s. 20.

! Tamtéz, s. 21-22.

2 Metodicky pokyn MSMT. Dostupny na WWW:
<http://www.msmt.cz/uploads/soubory/Tiskovy odbor/Metodicky pokyn_k_prevenci_a_reseni_sikanovani.pdf
>

B KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovadni ve §koldch. Praha: Portal, 1997, s. 23-24.
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nep¥itomnosti pedagoga nebo nékde v ustrani, aby agresor nebyl prozrazen.’ Ovsem problém
neni pouze v samotném agresorovi, ale vétSinou je do Sikany néjakym zplsobem zataZzena
cela tfida. Postupné jsou agresorem podmanéni vSichni ¢lenové tfidy. A i kdyz se pfimo do
Sikanovani nezapojuji, minimalné ho toleruji, poptipadé se jim alespon bavi. Nebo se stava,
ze se boji Sikanu oznamit, protoZze by se to mohlo otoc¢it proti nim. Oni sami by se mohli stat
obétmi. Kolatr fika, ze se jedna o poruchu vztaht celé skupiny. Pokud by se jednalo
0 naprosto fungujici skupinu, nemohla by v ni Sikana vzniknout.”

Kolar popisuje pétistupiiové schéma Sikanovani. Jedna se o to, jakymi stupni vyvoje
Sikana prochézi. Prvni stupen (zrod ostrakismu), druhy stupen (fyzickd agrese a pfitvrzovani
manipulace), treti stupen (klicovy moment — vytvoreni jadra), ctvrty stupenl (vEtSina piijima
normy agresort), paty stupeii (totalita neboli dokonalé Sikana).”

e Prvni stupenl (zrod ostrakismu) — dilezité je si uvédomit, Ze Sikana mtze vzniknout
Vv jakémkoliv prostfedi a to i ve zdanlivé fungujici skupiné. V kazdém kolektivu se
najde nékdo méné oblibeny, nékdo kdo je odstrkovan na okraj dané spolecnosti. A
zné) se stane ,,obétni beranek®, na které¢ho jsou zkouSeny prvky Sikany, tzv.
ostrakismu. Zprvu se jedna o mirnou formu Sikany, prevazné jde o psychické formy
nasili. " Skupina za¢ne jedince odmitat, prehliZet nebo pomlouvat. Stane se stiedem
riiznych vtipkd a legracek.’

e Druhy stupen (fyzicka agrese a pfitvrzovani manipulace) — Divodu pro¢ ostrakismus
preroste v tento druhy stupeni je nékolik. Ostrakizovany jedinec muze zacit slouzit
jako ventil stresu. Agresor odreagovava své nepfijemné pocity. Zacina se objevovat
I fyzicka agrese. Nebo tato agrese nastava, kdyz je skupina nucena travit vice Casu
pohromadé¢, napi. na Skole v pfirodé¢ nebo lyzafském vycviku. Aby zahnali nudu,
za¢nou si hledat ,,zabavu* na ukor nejslabsiho spoluzdka. Dalsi pii¢inou muze byt
pouhé uspokojovani potieb nasilnikti. Libi se jim poniZovat druhé.”™

e Tieti stupe (kli¢ovy moment — vytvoteni jadra) — Casto se utvofi skupina agresort.
V tento moment zacind systematicka Sikana. Za svou obét’ si vybiraji vétSinou diive

ostrakizované 7aky.®® Agresofi si jsou védomi své pievahy.®

" RICAN, P.: Agresivita a Sikana mezi détmi. Praha: Portal, 1995, s. 27-28.

" KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovéni ve skoldch. Praha: Portal, 1997, s. 26-36.

® Tamtéz, s. 31-36.

" Tamtéz,, s. 31-32.

8 MARTINEK, Z.: Agresivita a kriminalita Skolni mladeZe. Praha: Grada, 2009, s. 119.
" KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovani ve Skoldch. Praha: Portal, 1997, s. 32-33.

% Tamtéz, s. 35.

8 MARTINEK, Z.: Agresivita a kriminalita skolni mlddeze. Praha: Grada, 2009, s. 121.
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e Ctvrty stupeii (vét§ina pfijima normy agresortl) — skupina navenek vypada v poiadku,
ale uvniti buji Sikana. Problém je, Ze Zaci, kteti do té doby nebyli do Sikany nijak
zapojeni, pfijimaji normy chovani agresorii. Casto se i do té doby mirni ZAci za¢inaji
zapojovat do Sikany.*

e Paty stupenn (totalita neboli dokonald Sikana) — V této fazi jiz vSichni respektuji
pravidla agresorii. Sikana ma v tuto chvili obrovsky rozsah. Za¢ina od relativnich
malickosti, jako je ni¢eni nebo kradeni materidlnich véci, ale konc¢i az brutdlnim
nasilim. Agresofi se pfi tom vSem naramné bavi, maji potfebu tyto utoky opakovat.

Ziskévaji ptfevahu a tim pocit moci.®

3.1.1 Charakteristika aktéra Sikany

Osobnost agresora ma ¢asto specifické rysy. Dopoustéji se ji vétsinou osoby sebejisté.
Maji touhu ovladat druhé, prosazovat se i na tkor ostatnich.** Nemaji 74dné pocity viny
z toho, ze né¢komu ublizili. Sami sebe nepovazuji za tyrany. Byvaji sobecti a egocentriéti. To,
ze nékomu ublizuji, jim piinasi radost, maji z toho legraci. Neni pravdou, ze agresoii maji
niz§i inteligenci neZ ostatni.* Kolaf rozdéluje typy iniciatorti Sikanovéni na tii riizné. 1. typ —
nerespektuje autority, je velmi hruby. Casto jedna impulsivné. Sikanuje velmi nelitostng,
zastraSuje tim ostatni. PouZzivé k tomu fyzicke sily. 2. typ — na prvni pohled bychom na ném
nepoznali, Ze je tyranem. Vystupuje velmi slusné a kultivované. Jeho Sikana je naprosto cilena
a velmi rafinovana. Dava si pozor, aby nikdy nem¢l zadné svédky. 3. typ — rad je stiedem

pozornosti a bavi ostatni a to i ikanou.®

vybrana naprosto nahodile. Agresor si ji miize zvolit jednak pro jeho néjaky handicap, ale
na druhou stranu i pro n&jakou jeji prednost.®’” Casto se obé&ti stavé jedinec, ktery neumi skryt
svij strach. Je fyzicky méné zdatny, obratny nez agresor. TerCem Sikany se stavaji zaci
s opozdénym duSevnim vyvojem, naivni, Sprt nebo tfeba zak pochazejici ze socidln¢ slabé
rodiny.® Neni to tak, Ze §ikanovan by byl proto, Ze by byl Spatny on. Chyba je ve Spatnych

vztazich mezi nkterymi spoluzéky, ve kterych prevlada nasili a naprosta bezohlednost.®

8 KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovéni ve §koldch. Praha: Portal, 1997, s. 36.

8 Tamtéz, s. 36-37.

8 RICAN, P.: Agresivita a Sikana mezi détmi. Praha. Portal, 1995, s. 32-33.

8 KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovéni ve skoldch. Praha: Portal, 1997, s. 48-52.

5 Tamtéz,, s. 55-56.

87 RICAN, P.: Agresivita a Sikana mezi détmi. Praha: Portal, 1995, s. 34-35.

8 KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovani ve skoldch. Praha: Portal, 1997, s. 56-59.

#Metodicky pokyn MSMT. Dostupny na WWW:
<http://www.msmt.cz/uploads/soubory/Tiskovy odbor/Metodicky pokyn_k_prevenci_a_reseni_sikanovani.pdf
>
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3.1.2 Zavaznost Sikany

V kazdém piipad¢ Sikana na obéti zanechava vetsi ¢i mensi nasledky. Jejich zavaznost
zavisi na délce a mife Sikanovani. U obéti Sikany se mlze projevit strach o vlastni Zivot,
zhor$end adaptabilita na stres, deprese. Sikana naru$uje osobnostni vyvoj jedince a zptisobuje
zjevné poruchy v socialni a osobnostni adaptaci. Obéti pokrocilé Sikany maji tendence
od vieho uniknout. V nejhorsich ptipadech ukonéi obéti své utrpeni sebevrazdou.*

Podle Viagnerové je velkym problémem spolecenskd tolerance Sikany. Nasilné
a bezohledné chovani mize byt vniméano jako projev sily jedince. Agresor byva skupinou
uznavan a jeho chovani povazuji za normalni, ¢lenové skupiny ji nikterak nebrani. To ovSem
milze byt projevem bezmoci, jak Sikané zabranit. Jedinci maji strach, Ze se sami stanou

obati.”*
3.2 Kybersikana

Jedna se o druh Sikany, ktera se ji v mnoha ohledech podoba, zaroven ma sva
specifika. Cil maji ovSem spolecny, a to nékomu ublizit. ,,KyberSikanu jako novy druh Sikany
poprvé definuje kanadan William A. Balsey. KyberSikana je podle jeho slov timysIné,
opakujici se a neptatelské chovani, jehoz cilem je ubliZit obé&ti za pouziti informacnich
a komunika&nich technologii.“*> Kybersikana ma obdobné& znidujici G&inky na obdt jako
Sikana realnd, jen nepouziva fyzické nasili. ,,Mezi jeji nejobvyklejsi projevy patii zasilani
urdzejicich ¢i vyhruznych emailti a textovych zprav nebo zvefejiiovani pomlouvacénych,
faleSnych a poniZujicich materiald, napt. choulostivych rozhovort, fotografii ¢i videozabéri
na internetu.“*® Dnes je pro mladeZ naprostou samoziejmosti vlastnit mobilni telefon a mit
ptistup k internetu. BéZné tyto prostfedky pouzivaji ke komunikaci s vrstevniky, a proto
se obavam, ze kyberSikana je zavazny problém, protoze se mize velmi rychle rozsitit. Jiz ted’
je zaznamenan narlst tohoto zdkeiného druhu Sikany. ,,Déti se uci nejen rychle vyuzivat
novych technologii, ale bohuZel i stejnou rychlosti se je u&i i zneuzivat.“**
Charakteristické rysy kyberéikany:95

e Zasilani vyhruznych SMS zprav nebo emaild.

% KOLAR, M.: Skryty svét Sikanovéni ve skoldch. Praha: Portal, 1997, s. 68-70.

1 VAGNROVA, M.: Psychopatologie pro pomdhajici profese. Praha: Portal, 2004, s. 800.

%2 MACHACKOVA, P.: Kybersikana: ublizovani bez hranic. Psychologie dnes. 2007, roé. 13, &. 9, s. 50-53.

¥ NYKODYMOVA, H.: Kde konci legrace a zacind kybersikana. Dostupny na WWW:

<http://www.lupa.cz/clanky/kde-konci-legrace-a-zacina-kybersikana/>

% VITECKOVA, M.: Kybersikana — prehledova studie. Rizeni skoly. 2009/2010, ro&. 6,

% MALIKOVA, B.: Kybersikana. Pedagogicko-psychologické poradenstvi. 2008, &. 54,
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e Vytvafeni internetovych stranek, které obét néjakym zplisobem zesmésnuji nebo
urazeji.

e Agresofi se dostanou do emailové schranky obéti nebo do néjaké internetové socialni
sit¢ (napt. Facebook, MySpace...), pokud je tam obét’ zaregistrovana, a z jejiho konta
zasilaji rozlicné, vétSinou nelichotivé, zpravy jejim kamaradim.

e Nahravani ¢i fotografovani obéti a nasledné zasilani téchto materidli spoluzakam.
(Nahrany jsou situace, které nejsou obéti pfijemné. Agresoii se snazi obét’ pied
spoluzaky zesmésnit.)

e Vyvéseni pornografickych fotografii s tvaii obéti na internetu.

e Zvefejiiovani osobni konverzace.

Kybersikana a §ikana se od sebe v mnoha podstatnych vécech odlisuji.*®

e Anonymita — pfi kyberSikané obét’ nikdy nemusi odhalit totoznost agresora. Ten
zUstava v anonymit€, pouziva neznamy email, nové telefonni ¢islo nebo internetovou
prezdivku tzv. nick. Anonymita jim dodava silu, v kyberprostoru ztraci zabrany
a dovoli si i to, co by se v redlném Zzivoté neodvazili.

e Profil ato¢nika — ve virtudlnim svété nezalezi na fyzicke sile jedince, ale spiSe na jeho
pocitacové zdatnosti. Proto agresorem muze byt prakticky kdokoliv.

e Profil obéti — terCem utokti mize byt stejné jako pii klasické formé Sikany jedinec,
ktery néjakym zplisobem vybocuje z fady ostatnich, né¢im se odlisSuje. Nebo mtize byt
naprosto nahodile vybran v kyberprostoru. Miize se jim stat tedy v podstaté kdokoliv,
kdo vyuziva internet.

e Misto — tradi¢ni Sikana je vdzdna na urcité misto nebo setkani s urcitou osobou. Lze
predpokladat, kde k utoku dojde, napt. ve skole. Skonci, jakmile dit¢ odejde domii.
Ale kybersikana dostihne svou obét’ vsude. Neni pfed ni uniku. Utodnik na nas
doséhne 1 ve chvili, kdy se nachdzime v bezpe¢i domova.

e Cas — opét jsme u toho, Ze kybersikana svou obé&t dob&hne kdykoliv a kdekoliv.
Pokud napf. dostavame ponizujici textové zpravy, stidle se k nim muizeme vracet
a vzdy nds to znovu bolestivé zasahne.

e Publikum - divaki je mnoho. Informace se diky internetu Sifi velmi rychle
aV podstaté¢ bez prace. Agresor zvefejni na internetu zesméSilujici zpravu nebo

fotografii obéti a od té chvile maji miliony lidi moZnost ji shlédnout.

% KRESTANOVA, L.: Kybersikana, aneb Nikdy nevi§ kdo je na druhé stran&. Gong. 2009, rog. 38, &. 5-6, s. 8-
9.
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Kybersikana se nemusi na rozdil od Sikany odehrdvat opakované. Staci, aby agresor
vyvésil na internet jednu fotografii nebo posmésnou zpravu. Od té chvile je volné piistupna
prakticky pro kohokoliv. MiZze si ji prohlédnout obrovské mnozstvi lidi a to je pro obét’ ¢asto
zdrcujici.

Zpusoby kyber§ikanovaini:97

e Flaming — on line souboje, provokovani — agresor posila obéti elektronickou cestou
urazlivé zpravy.

e Harassment — obtézovani — obéti jsou zasilany vulgarni, urdzlivé zpravy, nemravné
dotazy.

e Denigration — zostuzeni, oCerfiovani — agresor §ifi o obé&ti nepravdivé informace.

Rozesil4 je ptatelim obéti. Jeho cilem je narusit nebo znicit vztah mezi nimi.

e Impersonation — napodobovani — agresor se vydava za nékoho jiného. Komunikuje
jménem obé¢ti. Cilem je poskodit vztahy obéti s ostatnimi.
e Outing — odhalovani — uto¢nik zvefejituje intimni informace, fotografie, videa, aniz by

o tom poskozeny veédél.

e Trickery — podvadéni — agresor piedstira pratelstvi s obé&ti, snazi se o ni zjistit osobni
informace, které posléze zvetejiuje na internetu, aby ji ztrapnil.

e Exclusion — vylouceni — zamérné vylouceni nékoho z online skupiny.

e Cyberstalking — pronasledovani, kyberneticky lov — intenzivni obtézovani
prostiednictvim informaénich komunikagnich technologii. Casto byva spojeno

S vyhrozovanim.

K t¢émto formam kyberSikany bych jesté ptidala tzv. happy slapping (fackovani pro
zabavu). Agresofi si vyberou ndhodnou obét’, kterou fyzicky napadnou. Cely ¢in nataceji
na mobilni telefon nebo kameru a poté umisti na internet. Toto video ma slouzit k pobaveni
ostatnich.”

Myslim si, Ze kyberSikanou jsou ohrozeni predevs§im déti a dospivajici, nebot’ si jesté
neumi dobie predstavit, jaké nasledky mize jejich neopatrné chovéani mit. Nemaji problém
zvetejnit o sobé mnoho osobnich tdaji. Agresor je pak mize jednoduse zneuZit.

Vyzkumny tym projektu E-Bezpe¢i a Centra PRVOK PdF UP (Centrum prevence
rizikové virtualni komunikace) realizoval od zati do listopadu roku 2009 vyzkumné Settent,

zamétené na vyskyt nebezpecnych komunikacnich jevii spojenych s vyuzivanim informacnich

" VITECKOVA, M.: Kybersikana — prehledova studie. Rizeni skoly, 2009/2010, roé. 6, &. 7, s. 9-11.
% Dostupny na WWW: <http://cms.e-bezpeci.cz/content/view/71/63/lang,czech/>

25


http://cms.e-bezpeci.cz/content/view/71/63/lang,czech/

a komunikacnich technologii. Tento vyzkum pfinesl Sokujici vysledky. Zjistilo se, Ze témét
polovina (46,8%) Ceskych déti prozila nékterou z forem kyberéikamy.99

Kybersikana mize dohnat obét’ k zoufalym ¢inim. Tteba i k sebevrazdé. Uvedu zde
par prikladti kyberSikany, kterou jejich obéti nezvladly. Ve vétSin€ piipadti nebyly schopny
takové piikoii dale snasSet a rad&ji si sdhly na vlastni zivot.

Prvni ptibéh se odehral v Kanadé. Jedna se pravdépodobné o prvni doloZeny piipad
kybersikany. Ctrnactilety fanousek hvézdnych valek Ghyslain Raza se natdéi u toho, jak
si hraje na zabijaka rytifd Jedi Darth Maula. Je to postava, ke které jako mnoho jinych vzhlizi.
Napodobuje ho, macha jakousi ty¢i, ktera predstavuje svételny mec, tfima ho v ruce a vydava
u toho podobné zvuky, které tento me¢ ve filmu vydava. K této nahravce se dostavaji jeho
spoluzéci a celé video zvetejiiuji na internetu. Rdzem se tento chlapec stava slavnym po celém
svété. Ale on o takovouhle slavu nestal. Kdyz se dozvida, ze pfi jeho vystupu ho jiz vidélo
nepteberné mnozstvi lidi a stale jich piibyva, psychicky se z toho zhrouti. Dlouhou dobu musi
byt v pé&i odborniki na psychiatrii.*®

Rodice tohoto chlapce zazalovali rodiny spoluzaki, ktefi video zvetejnili, o 250 000
dolarti. ProhlaSovali, Ze Raza musel snaSet obtéZovani a vysméch od jeho spoluzaki a Siroké
veiejnosti. Nakonec dosli k mimosoudnimu Vyrovnaini.101

Druhy pfib¢h se stal teprve tfinactiletému chlapci. Patrick Ryan Halligan byl denné
vystavovan klasické Sikan€. Spoluzaci ho pro své potéSeni bili. Ryan se zac¢al ucit sebeobranu,
aby uz nebyl pouhou bezmocnou obéti. Tato usilovna prace se mu vyplati. Jednoho dne jim
ukaze, Ze jiz neni ten slaby chlapec, ale ze se také umi branit a agresofi ho nechavaji byt.
Bohuzel mu to pomiiZe jen na chvili.'%?

Ryan travi mnoho €asu na internetu a seznamuje se zde s divkou, do které se zamiluje.
Jedna se o jeho spoluzacku. Sd¢€luje ji 1 osobni informace. NaneStésti tato divka je pouze
nastréena partiCkou, kterd ho po dlouhou dobu Sikanovala. Divka veSkeré informace
poskytnuté Ryanem zvefejiiuje na Skolnim serveru. Dokonce o ném prohlasi, ze je gay.
To vyvola velmi pobavené reakce spoluzakt. Cela skola se bavi na Ryantv ucet. Ryan toto

ponizeni nemuze snést. A bere si zivot — obé¢sil se.1%®

%9 KREICI, V., KOPECKY, K.: Kybersikana u ceskych déti - zavéry z vyzkumného Setieni projektu E-Bezpeci a
Centra PRVOK (zari — listopad 2009). Dostupny na WWW: <http://prvok.upol.cz/index.php/vyzkum/37-
kyberikana-u-eskych-dti-zavry-z-vyzkumneho-eteni-projektu-e-bezpei-a-centra-prvok-zai-listopad-2009>

100 BYSTRON, M.: Kybersikana zabiji! Dostupny na WWW:
<http://www.bystron.blog.idnes.cz/c/64160/Kybersikana-zabiji.html

191 Dostupny na WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Star_Wars_Kid>

%2 Dostupny na WWW: <http://www.suicide.org/memorials/ryan-patrick-halligan.html>

1% HALLIGAN, J.: Ryan’s story. Dostupny na WWW: <http://www.ryanpatrickhalligan.org/>
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N¢ékolik dni po pohibu, otec Ryana nachézi v jeho pocitaci vSechny urazlivé zpravy
od spoluzakti a mimo jiné i jeho posledni konverzaci, kde spoluzakiim sdéluje, Ze si hodla vzit
Zivot. Na coz reagovali slovy, Ze uz se moc t&i, aZ si o tom druhy den preétou v novinach.'™

Dalsi pfibeh vypovida o polské divce Anny Halmanové. O piestavce ji, pred celou
tfidou, zacnou obtézovat Ctyii chlapci. Osahavaji ji. Divka se snazi utéci, ale proti takové
ptesile je bezmocni. Cela situace se vyhroti ve chvili, kdy jeden z chlapct ji povali
na katedru, sunda ji kalhotky a fingovan¢ ji znasilni. To vSe ostatni nahravaji na mobilni
telefon a posléze davaji na internet, aby se na to vS§ichni mohli podivat. Jesté tu noc se Anny
obési ve svém pokoji na $vihadle.®®

Ttinactiletd Megan Meierova se prostfednictvim MySpace seznami s jistym Joshem
Evansem, do kterého se také zamiluje. Casto si spolu prostiednictvim internetu pisi, dokonce
si vymenili i fotografie. Megan je velmi S$tastnd. Jednoho dne, ale dostane od Joshe
piekvapivou zpravu. Ten ji piSe, Ze zivot bez ni by byl mnohem lepsi. Megan se z toho hrouti
a kratce na to se, stejn¢ jako ptfedchozi obéti kyberSikany, obési. Kdyz policie patra
po identit¢ Joshe, dostdva se ji velmi ptekvapivého zjisténi. Totiz, ze se nejedna
o0 ¢trnactilet¢ho chlapce, jak se na MySpace prezentoval, nybrz o padesatiletou Lori
Drewovou, ktera si zalozila falesny ucet. Tento piiklad, je o to smutn¢jsi, ze aktérem této
sikany je jiz postarsi dama.*®

Toto je pouze zlomek piipadd, které se staly. A denné jich pribyva. Désivé na tom je,
ze se opravdu muzou stat naprosto komukoliv. Pokud vyuZivame informacnich technologii,
nikdy si nemizeme byt jisti, Ze néco takového nepotkd zrovna nas nebo né¢koho nam velmi
blizkého. Existuje n€kolik doporucenti, jak se kyberSikané branit.

Co muize obét kyberSikany dé¢lat? Nereagovat — zaddnym zplsobem neodpovidat
agresorovi na jeho hrozby a ataky. Ulozit veSkeré materialy (sms, emaily...), které by mohly
slouzit jako diikazni material proti agresorovi. Zmeénit svou virtualni realitu (zde vidim riziko,
7ze zména identity agresora nezastavi. Dokaze si vas vyhledat znovu). Dobré je pokusit se

zamezit agresorovi pristup k nam. Nastavit si na telefonu blokaci jeho ¢isla, filtrovat jeho

emaily.. 2" Dale je dulezité svéfit se rodictim, ucitelim nebo kamaradiim, popiipad¢ svétit se

10% tamtéy

1% Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Anna_Halman>

106 BYSTRON, M.: Kybersikana zabiji! Dostupny na WWW:
<www.bystron.blog.idnes.cz/c/64160/Kybersikana-zabiji.html>

W MALIKOVA, B.: Kybersikana. Pedagogicko-psychologické poradenstvi, 2008, &. 54, s. 28-36.

27


%3chttp:/cs.wikipedia.org/wiki/Anna_Halman%3e

do péce psychologické poradny.108 Obét’ by méla mit na paméti, Ze se nema za co stydét. Ona
za to nemuZe, Ze zrovna ji si agresor vybral jako ter¢ pro své utoky.
Aby se minimalizovala rizika kyberSikany, je dobré nikde neuvadét svou skute¢nou

identitu — nezvefejiovat osobni udaje.

1% NYKODYMOVA, H.. Kde konci legrace a zacind kybersikana. Dostupny na WWW:
<http://www.lupa.cz/clanky/kde-konci-legrace-a-zacina-kybersikana/>
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4. POCITACOVA KOMUNIKACE

Je nepopiratelné, Ze je internet interaktivni socialni médium umoznujici komunikaci
v redlném Gase mezi lidmi prostorové vzdalenymi.'® Pocet uzivateldl stale roste.'® Rozdil
mezi redlnou a pocitatovou komunikaci je obrovsky. Ve spolecnosti se objevuje nazor,
ze pocitacova komunikace snizuje schopnost mezilidské komunikace na urovni osobniho
kontaktu.'*! Coz muze byt do ur&ité miry pravda, ale neni to jen ernobilé. Elektronicka
komunikace s sebou piinasi spoustu vyhod i nevyhod. Zalezi hlavné na kazdém jedinci,
jakym zpisobem internet vyuziva a to i v ramci elektronické komunikace, zda je schopen ji

o o 1112
vyuzit ve sviij prospéch

4.1 Specifika on-line komunikace

Vi v . . “1e 11
Pocitacovou on-line komunikace lze dglit na:**

e Synchronni
e Asynchronni
Synchronni komunikace probihd pouze za piedpokladu, ze lidé, ktefi spolu
komunikuji, sedi u pocitate ve stejny okamzik. Pfikladem této komunikace mulzou byt
vielijaké chaty nebo videokonference. '™
V ramci asynchronni komunikace neni tfeba pfitomnosti komunikujicich u pocitace
zaroven.™® Komunikujici si danou zpravu piectou az ve chvili, kdy se pfipoji k internetu.
Zastupcem asynchronni komunikace je napf. e-mail. ™
Divinova uvadi dal§i moZznost déleni on-line komunikace, a to podle formy. Muze
probihat prosttednictvim:**’
e Textu (e-mail)

e (Obrazu (posilani obrazk)

e Zvuku (telefonni konference)

%9 DUSKOVA, M., VACULIK, M.: Psychologické aspekty on-line komunikace prostfednictvim internetu na
tzv. chatech, Ceskoslovenskd psychologie, 2002, ro¢. 46, ¢. 1, s. 55-63.
1 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 43.
11 RYBKA, M., MALY, O.: Jak komunikovat elektronicky. Praha: Grada, 2002, s. 7
"2 Tamtéz, s. 7-9.
13 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 102.
4 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 44.
15 Tamtéz
116 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 101.
Y DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 44-45.
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Smahel k témto formam ptidava jesté komunikaci multimedilni, tj. kombinace textu,
obrazu a zvuku (videokonference).*

Nov¢jsi nastroje on-line komunikace umoznuji pouzivat vSechny typy komunikace,
tedy jak komunikaci synchronni, tak asynchronni, textovou, obrazovou, zvukovou nebo

119

multimedialni.”™ V fad¢ ptipadi se tyto formy komunikace prolinaji, zatim vSak ptevlada

. , 120
komunikace textova.

4.2 Specifika textové on-line komunikace

Elektronicka komunikace neni pro clovéka pfirozend. Ucastnici ztradceji mozZnost
sledovat nonverbalni slozku komunikace. Elektronickd komunikace je tim zbavena velmi

, . 121
vyznamného faktoru.

Neverbalni komunikace dopliiuje verbalni projev. Odehrava se
prevazné na nevédomé urovni. Neverbaln¢ komunikujeme napi. pomoci mimiky, gestiky,
posturiky, kineziky, pohledd, proxemiky a haptiky.'”” Clovék tento typ komunikace vyuziva
napt. ktomu, aby podpofil svou fe¢, nahradil verbalni projev, vyjadfil emoce nebo
interpersonalni postoj.123 Pro clovéka je dulezitd pro kontrolu, zda koresponduje verbalni
aneverbalni slozka komunikace. Pii rozhovoru ,face to face” nesoulad mezi obsahem
vyslovenych vét (verbalni slozky) a gestikulaci (neverbélni slozky) upozoriiuje piijemce,
7e hovorici nemluvi pravdu nebo né&co skryva.’** Pii komunikaci pfes poéitag, tuto kontrolu
nemame, proto mnoho sdéleni nemusime spravné pochopit a pravé z tohoto divodu dochazi
k Castym nedorozuménim.*®

Smahel uvadi, Ze v ramci komunikace tvaii v tvaf vyuzivame pét smysli — sluch,
zrak, hmat, ¢ich a chut’. Ve virtualnim svété vSak nikoliv. A tim se komunikace méni. Sluch je
pro komunikaci velmi dilezity, vnimame diky nému intonaci hlasu, hlasitost, tempo
komunikace atd. Neni pro nds problém pomoci hlasu pozménit vyznam nékterych slov. '
Velmi dilezita je pii komunikaci i intonace hlasu. Bez ni jen téZko pozndme, jak je véta
myslena. Napsanou vétu si mizeme vylozit né€kolika zplisoby, napf. obycéejny pozdrav
,hazdar® mize znamenat: ,,jé ahoj, moc rad t¢ vidim* nebo ,,n0 nazdar, fakt m¢ moc netési,

ze jsem té potkal”. Nebo na otdzku ,,Myslis, Ze si do 1éta usetfiS§ na dovolenou?* odpovime

18 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 101.

119 Tamtéz, s. 103.

120 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 45.

121 RYBKA,M., MALY,O.:Jak komunikovat elektronicky. Praha: Grada, 2002, s. 20.

122 MIKULASTIK, M.: Komunikacni dovednosti v praxi. Praha: Grada, 2003, s. 123-131.

12 vYBIRAL, Z. Psychologie komunikace. Praha: Portal, 2005, s. 90.

128 MIKULASTIK, M.: Komunikacni dovednosti v praxi. Praha: Grada, 2003, s. 113.

12 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 49.

126 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 132-133.

30



,»Do 1éta? To urcité.” Toto sd€leni miize znamenat: ,,Jasné, Gpln€ bez problémi.*“ nebo ,,Do
1éta? To teda nemlzu v Zddném piipadé zvladnout.“ Kdyz vétu doplituje gestikulace
aintonace hlasu, vét§inou pozndme spravny vyznam sd&leni.'”’ V pocitatové komunikaci
vSechny tyto aspekty postradame, a proto nejsme casto schopni odhalit spravny vyznam
sdéleného a neziidka dosazujeme vyznam sdé€leni na zékladé projekci. Vzhledem k neverbalni
komunikaci je zasadni zrakové kontrola. Bez ni nevime, kdo za pocitatem sedi, zda je to muz
¢i Zena, nemame informace o jeho nebo jejim vzhledu, nevime jakou md mimiku... V tuto
chvili se o vysSe popsanych vécech mizeme jen domnivat. I vtomto pfipadé¢ pouzivame
projekci. V ramci virtualni komunikace nam chybi dotyk. V bézném zivoté jsme zvykli
vnimat hmatem — potieseni rukou pii pozdravu, pohlazeni, poplacani po rameni...*?® Absence

télesného kontaktu miZe vyznamné omezit prozitek intimity.'

Virtudlné samoziejmé neni
mozné vnimat v&ci &ichem nebo chuti.*®

Objevuje si 1 ndzor, ze elektronickd komunikace vyzaduje vice ¢asu a myslenkového
usili, nez béZny rozhovor a to proto, Ze na tento zpisob komunikace neni ¢lovek zvykly. Je
pro n¢j ptirozenéjsi ptijimat informace hlavné z neverbalni komunikace. Béhem komunikace
prostiednictvim pocitace (internetu) musi daleko vice premyslet o obsahu sd&leni. ™

Dalsim specifikem je, Ze reakce nemusi byt vzdy spontanni, je zde moznost prodlevy.
Clovék nemusi odpovidat okamzité, ma &as si rozmyslet, co fekne (napise). Coz miize vést,
podle Divinové, k vétsi sebekontrole, ale na druhou stranu k tomu, Ze ¢loveék nakonec
nevyjadii to, co presné chts].*%

Smahel popisuje jedine¢nosti virtualniho prostfedi pomoci tzv. kontextovych modalit.
Jedna se o kontext komunikace.'® Kazdou kontextovou modalitu miizeme ménit. A to podle
toho, jak nam to vyhovuje, poptipadé s ohledem k adresatim. Zmény docilime jakoukoliv
aktivitou.*** Kontextové modality jsou:**®
e Casovy ramec
e Prostor a prostorové usporadani
e Modalita vyznamu

e Pritomnost emoci

2T RYBKA,M., MALY,0.:Jak komunikovat elektronicky. Praha: Grada, 2002, s. 20-22.

128 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 132-135.
122 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 50.

130 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 132-135.
B RYBKA,M., MALY,O.:Jak komunikovat elektronicky. Praha: Grada, 2002, s. 21.

132 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 46-48.

133 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 104.
B4VYVIRAL, Z.: Psychologie lidské komunikace. Praha: Portal, 2000, s. 31-32.

135 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 104-120.
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e Vztahové proménné
e Systémovy ramec
e Existence kontinuity rozhovoru
Casovy ramec — charakterizuje ¢as v priibéhu komunikace. Zahrnuje jak &as, kdy ke
komunikaci dochazi, tak 1 dobu po kterou trvé a kolik je na ni vymezeno ¢asu. Pfi synchronni
komunikaci se ocekdva okamzitd odpovéd. Existuji dva rozdilné pohledy na vnimani
mnozstvi ¢asu na rozmysleni reakce. Jeden ndzor udava, ze béhem komunikace na internetu je
vice ¢asu na rozmysleni nez v realité. Druhy je Uplné opaény. Rika, Ze elektronicka
komunikace probihd velmi rychle. Neni ¢as se nad odpovédi rozmyslet. Ve virtudlnim
prostiedi ¢ekame na odpovéd vyrazné¢ déle nez je tomu pii rozhovoru tvaii v tvar.
Pii virtudlni komunikaci lze pfedpokladat, Zze jedinec vede rozhovor s vice lidmi zaroven.
Také se objevuji tendence odpovidat kratSimi a méné rozvinutymi vétami, nez v bézné
konverzaci. Za tento jev miize pravdépodobné omezena rychlost psani. 136
Prostor a prostorové usporadani — lidé vyskytujici se ve virtualnim prostiedi fyzicky
nesdili spolecny prostor, coz je piedpokladem pro redlnou komunikaci. Chybi fyzicky kontakt
a s nim Uzce spjatd neverbalni komunikace. Jedinci si nemohou byt jisti, s kym komunikuji.
Komunikace je tedy velmi neosobni, coZz mize byt vnimano negativné, mlze to pfindset
nepfijemné pocity. Na druhou stranu je tato komunikace anonymni, clovék zakousi moznost
chovat se v prostfedi internetu bez jakychkoliv zébran, coZ je pro mnohé pozitivni faktor.'*’
Modalita vyznamu — jde o to, jakym zptisobem komunikujici osoba chape otazku nebo
vyznam sdélené véty, jak odhaluje pravy vyznam komunikace. Do jaké miry chépou, co si
vzajemné sdéluji. V rdmci on-line komunikace Casto dochazi k nedorozuménim, cozZ je
zpusobeno prave absenci neverbalni komunikace, kterd ndm pfi realné komunikaci napoméha
vyznam sdéleni pochopit. Ve virtudlnim svété se vyuZzivaji tzv. emotikony, které jsou
prostiedkem pro vyjadieni emoci. Jedna se o nahradu chyb&jici neverbalni slozky.**®
Pfitomnost emoci — na vyjadfovani emoci V prostiedi internetu jsou opét dva rozdilné
pohledy. Smahel tika, Ze jsou ovlivnény tim, jakym zptisobem konkrétni dospivajici vnima
a prozivad prostfedi internetu. N&kterym internetovd komunikace usnadnuje vyjadiovani
emoci. Dovoli si byt otevienéj$i. Tento postoj se pravdépodobné objevuje spise u jedinct,
ktefi maji n&jaky problém v komunikaci tvaii v tvar, napf. u stydlivych nebo nesmélych.

Druhé skupina vnima, ze pokud jsou on-line, nevyjadfuji emoce, tak vyrazné, jako v bézném

3¢ SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 105-109.
57 Tamtéz, s. 109-112.
138 Tamtéz, s. 112-114.
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kontaktu. Nékterym dokonce piipadd vyjadiovat emoce ve virtudlnim prostiedi nevhodné. ™

Ve virtualnim svété sice adolescenti projevuji méne emoci, zaroven jsou vSak vice otevieni.
’ . ’ o v r v vr o r 140
Vice o nich mluvi. To miiZze vést k povrchnéjs§imu prozivani.

. < : o141 o ‘ox
Vztahové proménné — popisuji vztahy mezi komunikujicimi.™ Ve virtudlnim svété

vvvvvv

prostiedi, jaké poskytuje internet, je potladena socialni uzkost a také submistivita.**?

Systémovy ramec — jedna se v podstaté o okolnosti komunikace, které se neustale
promé&iiuji vlivem vngjsich okolnosti.**® Systémovy ramec je ovlivnén prostiedim, ve kterém
se ¢lovek nachdzi. Ve virtudlnim prostoru je tento ramec vyrazné zmeénén. Oproti realité je
na internetu mozné vést rozhovor anonymné. UmoZiiuje také komunikovat tak, aby to nikdo
jiny nevidé€l, napt. v rdmci chatii se vétSinou jedinec vyskytuje v néjaké ,,mistnosti s n€kolika
jinymi lidmi, kterym se za normalnich okolnosti zobrazuje komunikace vSech na monitoru.
Kazdy ale muaze ,Septat s kymkoliv v ,,mistnosti. Ostatni to nemohou nijak zjistit. Coz
v realité neni mozné.*

Existence kontinuity rozhovoru — on-line komunikace je vice fragmentovana, a to
castecné diky tomu, ze probiha v delSich Casovych intervalech. Kontinuita rozhovoru je
vyrazné nizsi. Neztidka je hovor nahle ukonéen. Casto se pii rozhovoru odboéuje od tématu.
Je t&7ké udrzet linii rozhovoru.*®

Dle Vybirala je béhem elektronické komunikace vyjadfovani znacné zjednoduseno,
pravdépodobné kvili Gspofe Casu, ¢imz je jazyk poznamendn syntakticky a sémanticky,

kompozicné¢ i stylové. Jazyk je celkove chudsi. ™

4.2.1 Pozitiva pocitacové komunikace

Komunikace prostiednictvim pocitace umoziuje odpoutani od predsudkil. Nevite, jaké

je ten, s kterym zrovna mluvite, rasy, pohlavi nebo vyznani. Kazdy G¢astnik hovoru ma stejné

, , 147
,startovni“ podminky.

139 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 114-117.

10 SMAHEL, D.: Komunikace adolescentii v prostiedi internetu. Ceskoslovenskd psychologie, 2003, ro&. 47, &.
2, s.144-156.

I SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 117.

142 SMAHEL, D.: Komunikace adolescenti v prostiedi internetu. Ceskoslovenskd psychologie, 2003, ro&. 47, &.
2,s.144-156.

Y VYVIRAL, Z.: Psychologie lidské komunikace. Praha: Portal, 2000, s. 33-34.

14 SMAHEL , D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 118-120.

5 Tamtéz, s. 120-121.

Y8 VYBIRAL, Z.: Psychologie lidské komunikace. Praha: Portal, 2000, s. 151.

Y DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 27.
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Pocitacova komunikace nabizi obrovskou anonymitu, diky které si kazdy miize zvolit
svou novou identitu. UmoZiuje stait se nckym jinym. Anonymita ma velky vliv
na komunikaci. Clovék byva upiimngjsi. Méné kontroluje, co ftika, je oteviengjsi
a uvolnéng;jsi.

Diky pocitacové komunikaci se smazavaji vzdalenosti. Naprosto bez problémti mizete
mluvit s lidmi, ktefi jsou od vas tisice kilometrti vzdaleni. S tim je spjata i rychlost této

komunikace. Pfenos informaci je v podstaté okamiit}'/.148

4.3 Pritazlivost on-line komunikace

Duskovd, Vaculik provedli vroce 2001 dotaznikové Setfeni, kde zkoumali m;j.
motivaci navstév diskusnich kanali. Podle tohoto vyzkumu je nejvice pfitazlivdA moznost
setkavani se s lidmi. At uz seznamovani se s novymi, virtualnimi ptateli nebo udrzovani
kontaktu s kamarady, které zname z realného Zivota. Dal§im diivodem je moznost interakce
na dalku, ktera probihd v redlném Case. Zajimava je i anonymita, kterou on-line komunikace
umoifluje.149
Mnoha lidem pfind$i komunikace prostfednictvim internetu zabavu. Béhem ni se

odreaguji a rozptyli. Pro n&které je lukrativni, stat se alespoii na chvili nékym jinym. ™

4.4 Specifika komunikace p¥i hrani pocitacovych her

Komunikace pii hrani pocitaCovych her je pomérné novou véci. Objevuje se az
svyvojem on-line her a dava pocitacovym hram novy rozmér. Hra¢ musi kooperovat
s ostatnimi spoluhraci. Spoluprace je nutnd, protoze hra¢ by samostatné nedosahl niceho,
nesplnil by téméf zddny tkol. VétSinou se vytvori skupinky lidi, ktefi spole¢né spolupracuji
pravideln€. Podle Duskové a Vaculika umoZznuje komunikace ve virtualnim svété vytvareni
novych typa spoledenstvi, tzv. virtualnich komunit.***

Je Zadouci, aby komunikace béhem hrani probihala co nejrychleji. Hréaci se potiebuji
mezi sebou domlouvat okamzité, musi reagovat na vznikl¢ situace. Z toho divodu si vytvorili
hraci rizné zkratky, které pouzivaji namisto slov, aby nemuseli vypisovat celad dlouhd sdéleni.

Vzhledem Kk tomu, ze se spolu domlouvaji hraéi z celého svéta, je dominujicim jazykem

anglictina, a proto jsou pouZzivané zkratky anglické.

18 DUSKOVA, M., VACULIK, M.: Psychologické aspekty on-line komunikace prostfednictvim internetu na
tzv. chatech. Ceskoslovenskd psychologie, 2002, ro¢. 46, &. 1, 's. 55-63.

19 Tamtéz

%0 Tamté

1 Tamté
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4.5 ZkratKky pouzivané hraci pocitacovych her

Mnoho z nize uvedenych zkratek nevyuzivaji pouze hrac¢i pocitaCovych her, ale i ti,
kteti komunikuji prostfednictvim internetu. Komunikace je tim vyrazné zrychlena. N¢které
zkratky vznikly pfimo v rdmci pocitacovych her, pouzivaji se pouze pfi hrani. Nékteré jsou
vyuZzitelné vyhradné pro jednu konkrétni hru. Jedna se zejména o zkratky nazvl tykajicich se
dané hry. Mnoho zkratek, které se pouzivaji bézn¢ v online komunikaci, vzniklo ptvodné
Vv ramci hry a postupné byly piejaty.

e ol — Iot of laugh (hodné¢ smichu) — pouziva se, kdyz chce ¢lovek projevit smich,

kdyz mu néco pftijde vtipné

e lolie — zdrobnélina od zkratky ,,lol* — jé, to je roztomily, vtipny

e rofl —roling on the floor laughing - valim se na zemi smichy

e n00b — vzniklo z anglického newbe (novacek, zelena€) — hodné pejorativni

oznaceni nékoho za neschopného (v cesting se téZ pouziva oznaceni lama)

e gz —gratz (gratulation) — pouziva se v piipadé, Ze chci nékomu poblahoprat

e gj—good job - dobra prace

e rtfm — read the f...ing manual (pfecti si ten zkur... navod) — kdyz se nékdo pta na

néjakou zjevnou blbost a nikomu se to nechce vysvétlovat

e thx —thanks - diky

e np—no problem — bez problémd, to neni problém

e m8 — mate — part’ak, kolega

e Ifg — looking for group — hledam partu

e Ifg 4 zf — looking for group for zul farrag — hledam partu pro zul farrag (znamena

to, ze hleda spoluhrace, ktefi by s nim §li vyfesit jeden urcity tkol)

e wtb —want to buy — chci to koupit

e wts —want to sell — chci to prodat

e wtt— want to trade — chci to vymenit

e gtg—got to go — musim jit

e NRL - no real live — zadny realny Zivot (pouZziva se pro oznaceni hrace, ktery

ned¢€la uz nic jiného, nez ze ,,paii®)

e OMW — 0N My way — jsem na cest¢

e w8 —wait — ¢ekej

e  brb —be right back — hned jsem zpét

e biobrb — musim na malou, hned jsem zpét
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biobrbasap — be right back as soon as posible — jsem zpét, jak jen to bude mozné

(pouziva se — omluvte m¢, musim na velkou)

brbcg — be right back cigaret — jen vykoufim cigaretu a jsem zpét

afk — away from keyboard — jsem pry¢ od klavesnice (znamena to — nepiste mi,

protoze nejsem u pocitace)

I2p — learn to play — nau¢ se hrat

gl — good luck — hodné stésti

dnd — do not disturb - nerusit

imba — imballanced — pouziva se, kdyz chce nékdo oznacit véci, které jsou
opravdu dobré

e imho — in my honoted opinion — dle mého nazoru...

o kk—ok ok - souhlas

e Njn—nojono

e omg - oh my god — 6 mij boZe — vyraz udivu

e witf — what the f... - pouziva se podobn¢ jako omg

e pvp — player versus player — hrac¢ proti hraci

pve — player versus enviroment — hra¢ proti prostiedi (prostfedi je generovano

pocitacem)

ftw — for the win — pro vyhru (pouziva se to ve smyslu — ted’ uz to vyhrajeme!)

gft — quoted for truth — potvrzuji (jde o souhlas s tvrzenim.)
Komunikace mezi hrac¢i neprobiha pouze pii hife samotné. Na internetu existuji,
k velkému mnozstvi her, stranky, kde si hraci navzajem radi, jak splnit rizné tikoly. Povidaji

si 0 tom, jak a kdy splnili naro¢ny herni ukol.

W

4.6 Rozhovor hraci pocitacovych her

Rozhovory probihaji mezi hraci i v redlném zivoté.

Nahréla jsem rozhovor dvou hracu, ktefi rozebiraji, jak pfedchozi den plnili spole¢ny
ukol v ramci pocitacové hry. Zde je jeho ukazka (jedna se pouze o jednu Cast jinak velmi
dlouhého rozhovoru):

1. hrac: , Kazdopadné rozdil mezi aldorama a scryerama je, Ze jeden enchant je 20 attack
poweru a 12 crit ratingu a druhej dava 20 crit ratingu a 12 attack poweru.*
2. hraé: ,,Aha“

1. hraé: ,,A je to jenom o tom, ktera kombinace tobé osobné vic vyhovuje.*
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. hrac:

. hraé:

. hraé:

. hrac:
. hraé:
. hraé:

. hrac:

. hraé:
. hrac:

. hrac:

. hraé:
. hrac:
. hrac:

. hraé:

. hraé:

. hraé:

. hrac:

,»A vzhledem k tomu, ze to mize§ nakombinovat tisicem jinejch véci, tak je ti to
uplné, ale Gpln¢ jedno.*

,,Ano.*

,,J0, dobry. Ja jenom, Ze bych se s Mefistou ptidal ke scryerim. J& sem si totiz fikal,
7e ty scryefi jsou vic na to zabijeni.*

,.Ne, ne.“

,»Je to uplné to samy?*

,,J0.

»Sem cekal, ze budu mit tfeba néjaky bonusy na healing. To bych se asi hrozné
proklinal. No, ono je to jedno. No ten crit, co dostanu z téch ramen, se taky hodi.
Jeste s nima musim ud¢lat exalted.*

,No, to ja taky.*

,» 10 je trosku na dlouho.*

,» Ly vole, to je takovej vl ten hunter. Jak furt multishotoval. PVP build total a to byl
fakt ukazkovej pévépéckar.

,»lotalni pvp gear.*

,»J0 10 jO. To taky. A je totaln€ nezvyklej hlidat si agro.*

,,Uplné jako.*

,INepouzival feign death, nepouzival missdirection. ProtoZe to se v pévépécku

pouziva jenom vyjimecné. A pouzivaji to spis ti zaryti pévéckari, protoze doufaj,
ze jim to n¢jakej bonus da. (odmlka) To je fakt jako, missdirection jsem uspésné
pouzil.I

,»A to jak jako?“

»Missdirection? To das na néjakyho ¢lovéka co mas v parté nebo peta nebo cokoliv
a prvni 3 damagy co das, daj agro tomu doty¢nymu. No, a takhle j& to hodim na
Kufte, Kufe tankuje, ja odpalim nejvétsi tii tutky co mam a Kure dostane hromadu
agra.“

,No jo, ale to je mu na hovno v pévépécku.
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5. HISTORIE A VYVOJ POCITACOVYCH HER

5.1 Vyvoj pocitac¢ovych her

S vyvojem pocitaci se rozvijely i1 pocitacové hry. Béhem 50. a 60. let 20. stoleti se
zacaly objevovat riizné jednoduché zdbavné programy, které lze vnimat jako predchidce
pocitacovych her. Roku 1947 vznikl prvni program, ureny k zabavé. ,Hra“, vyvinuta
Thomasem Goldsmithem a Estlem Mannem, pracovala velmi jednoduSe. Pouzivala osm
katodovych trubic k simulaci stiely odpalené na cil. Nékolik tlacitek umoziiovalo ménit drahu
a rychlost stiely reprezentované malym bodem. ™
Za vyznamného ptedchiidce pocitacovych her je povazovan Tennis for Two. Byl

vytvofen v roce 1958 Williamem Higinbothamem. ™

154

Tennis for Two

V roce 1962 vymyslela trojice Martin Graetz, Alan Kotok a Stephen Russell prvni
po&itadovou hru. Jmenovala se Spacewar.'®® Zakladem této hry jsou dvé kosmické lodg, které
proti sobé bojuji. SnaZi se sestfelit jedna druhou, zaroven se musi vyrovnavat s jinymi

nastrahami, jako je napiiklad gravitaéni pole planety™®

52 Dostupny na WWW: <http://is.muni.cz/elportal/estud/pedf/js08/avk/ucebnice/lekce14.htm>
3 SLAMA, D.: Chléb a hry: Historie pocitacovych her. Dostupny na WWW:
<http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx>
4 Dostupny na WWW: <http://www.virginmedia.com/images/Tennis_for_Two-tennis-431.jpg>
5 SLAMA, D.: Chléb a hry: Historie pocitacovych her. Dostupny na WWW:
<http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx>
158 Dostupny na WWW: <http://www3.sympatico.ca/maury/games/space/spacewar.htm|>
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Spacewar

Je sice velmi pravdépodobné, ze néjaké pocitacové hry vznikaly jiz diive, ale
distribuovaly se jen pomalu a to napf. po univerzitnich sitich, takze $ir§i spole¢nost neméla
moznost, jak by se k nim dostala. Dllezitym aspektem v Sifeni a rozvoji pocitacovych her
bylo, Ze jen malokdo mal piistup k pocitaci nebo ho dokonce vlastnil.*®
Na pocatku osmdesatych let zaznamenal priimysl poc¢itaCovych her prvni vyznamné;jsi

vzrist.?®

Tento rist probihal soubézné s rozSifovanim pocita¢li v domacnostech a jejich
obecné dostupnosti. Hraci, s kterymi jsem hovofila, vidi opravdovy rozmach pocitacovych her
az v 90. letech. Hry se postupné vyvijely od ptvodnich textovych her az po dne$ni
propracované, téméi fotorealistické grafické hry. Na pocatku byly pocitatové hry
programovany a posléze také hrany pouze pocitacovymi nadSenci V jejich volném Case. Dnes
se na vyvoj pocitacovych her déavaji miliony dolari roéné a jsou programovany uzce
specializovanymi tymy.

Vyvoj nové hry je neziidka zalezitosti nékolika let. 1

Vzhledem k tomu, Ze pocitace byly relativné¢ malo vykonné, tak i hry byly velmi
jednoduché. Se zdokonalovanim pocitact se zdokonalovaly i hry, a to po vSech strankach (jak
grafické tak piibéhové). Kazdy rok az rok a pll zdvojnasobi pocitace svij vykon (kazda
soucastka). Coz znamena, ze za poslednich 10-15 let si ho zhruba ztisicinasobily. A obdobné
se vyvijeji 1 pocitacové hry. Od jednoduchych her, které¢ zajimaly pouze nadSence, az po
dnesni, precizn¢ propracované, velmi slozité hry, které zajimaji ¢im dal tim vice lidi. Prvni
hry byly textové hry, které by dnes uz jen malokoho zaujaly. Dnes, aby hra oslovila, tak musi
byt pro uzivatele néim lukrativni. A pravé proto se klade obrovsky diiraz na grafické
zpracovani. Pravé v oblasti grafiky se udal nejvetsi vyvoj. V dneSni dobé 1ze nejnovéjsi hry

spustit pouze na nejvykonnéjSich pocitacich, coz je zplsobeno hned nékolika divody.

7 Dostupny na WWW: <http://blogs.nyu.edu/blogs/gc69/stdin/Spacewarl.png>

8 Dostupny na WWW: <http://is.muni.cz/elportal/estud/pedf/js08/avk/ucebnice/lekce14.htm>
59 Dostupny na WWW: <http://is.muni.cz/elportal/estud/pedf/js08/avk/ucebnice/lekce14.htm>
1% Dostupny na WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Produkce_po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A9 _hry>
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Zejména proto, ze hry jsou stadle komplexnéjs$i a komplikovanéjsi (v jedné hie se odehrava
nekolik véci soucasné a pocita¢ to musi zvladnout zpracovat). DalSim divodem je, Ze je na
trhu obrovsk4 konkurence. Je snaha vytvoftit hru v co nejkratSim Case a to i na tkor kvality
zpracovani dané hry. Po grafické strance nebo strance hratelnosti je hra vybornd, ale
technicky velmi slozitd. Jde o to, Ze stejnou hru lze zpracovat i jednoduseji, ale to by zabralo
mnoho ¢asu a to je pro firmy, zabyvajici se vyvojem pocitacovych her, velmi nevyhodné.
Proto hry kladou stale vétsi naroky na vykon pocitace. Ti, co hraji pocitacové hry aktivné,
Casto nakupuji nejnovéjsi a nejvykonnéjsi pocitace, jenom proto, aby mohli spustit nejnovejsi
hry, které se na trhu objevuji.161

Pocitacovy primysl je dnes obrovsky byznys. Mezi firmami distribuujicimi pocitace
a pocitacové hry panuje cila spoluprace. Cilem firem, které vyviji pocitacové hry je, aby se
hra co nejvice zalibila. Kupovat si ji hrac¢i budou i piesto, Ze na jejich pocitaci (i kdyz starém
tfeba jen pul roku) danou hru nespusti a budou si muset pofidit novy pocitac¢ nebo alespon

nekterou ze soucastek. To ochotné vyrobi firma vyrabé&jici pocitacovy hardware.
5.2 PocditaCové komponenty ovliviiujici hrani pocitacovych her

Pocitatové komponenty rovnéZ prochdzeji nepfetrZitym vyvojem. Jsou to soucasti
pocitace, které ovliviiuji mj. hrani pocitacovych her (kazdy pocita¢ je ma, bez nich by nebylo
mozn¢ hrat):

e Procesor — ovliviiyje, jak rychle pocita¢ dokéaze pocitat. Slouzi jako jeho mozek.

¢ RAM (random acces memory — pamét s ndhodnym piistupem) — aktivni pamét
pocitace.

e (Qrafickd karta — pro hrace her velmi dulezitd soucastka. Ovliviluje zobrazeni her.
U her naro¢néjSich na grafiku se stava, ze graficka karta neni dostateCnd a hra se
zasekava.

e HDD (hard disk drive) — dlouhodoba pamét’ pocitace. V dnesni dobé uz v ramci hrani
her nema velkou roli, jelikoz se vyrabi s tak velkou kapacitou, ze samotné hrani
nemuze nijak ovlivnit.

e Hardware — technické vybaveni pocitace. Jsou to veskeré soucastky. Vse co lze

uchopit do ruky.

Software — jakykoliv poc¢itacovy program.

181 Tyto informace mi poskytl pfi osobnim rozhovoru ,,senior ITC administrator v International SOS Asistence
(CZ)s.r.o.
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e Operaéni systém — je soucasti softwaru. Zprostfedkovavd komunikaci mezi
hardwarem a softwarem.

e Data — veskeré informace, které ulozime do paméti pocitace (dokumenty, fotografie,

hudba...)
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6. ROZDELENI POCITACOVYCH HER

Hry miizeme délit podle riiznych kritérii.
1. Zékladni déleni:
e Textove
e Graficke
2. Déleni podle typu
3. D¢éleni podle poctu hraca

6.1 Zakladni déleni

Textové hry jsou velmi jednoduché, jak na zpracovani, tak na hrani. Hraci je
poskytovan pouze verbalni popis urcité situace, ve které se nachéazi. To znamena, ze cela hra
je bez jakékoliv grafiky a zaleZi pouze na hraci, jakou ma fantazii, a jak si popsany prostor
predstavi. Hra¢ také odpovida pouze v pisemné podobé.

Grafické hry jsou takové, kdy hraci se zobrazuje vSe, co se déje v dané hie, graficky.
6.2 Déleni podle typu

V literatufe se objevuje nepteberné mnozstvi rozdéleni pocitacovych her. Kazdy autor
to vnimd a dé¢li jinak. Vybrala jsem ty, co se vyskytovaly nejCastéji a piipadaly mi
soucasnou situaci.

e Adventury

o Arkady

o Logické hry
e RPG

e Akéni

e Simulatory

e Strategické

e Sportovni

Adventury — mivaji podobu néjakého dobrodruzného ptibéhu, kde hra¢ ma pevné
stanovenou roli a dostava rozlicné ukoly, které musi plnit. Velmi Casto se postava v ramci hry
dozvi néjakou informaci, dle které se po celou dobu hry snazi chovat jenom proto, aby splnila
urceny ukol. Kdyz se tak stane, hra bud’ kon¢i, nebo hra¢ dostava informaci novou. Diiraz je
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kladen na logické pfemysleni, na hledani riiznych souvislosti. K boji zde dochazi jen

malokdy. 162

1
966

Tales of Monkey Islands — adventura z roku 200

Arkady — daji se povaZovat za piedchiidce akénich her™’ (oproti arkadam jsou akéni

vvvvv S 4

hry slozitéjs$i a rozvinutéjsi). Jsou zamétené na postieh, kdy hra¢ musi napt. co nejrychleji

zneSkodnit vSechny nepratelské objekty. Po splnéni daného tikolu hra¢ postupuje do dalsiho

vvvvvv

zni&it.'® Arkady byvaji 2D (maji 2 dimenze). Hra¢ se na déni i na svou vlastni postavu diva

jakoby seshora nebo z boku.

162 VACULIK, M.: Charakteristiky hraci pogitaovych her v adolescenci, Ceskoslovenskd psychologie, 1999,
ro¢.43, ¢.2, s.165-179.

183 Dostupny z WWW: <http://imag.malavida.com/mvimgbig/download/maniac-mansion-deluxe-4181-1.jpg>

184 Dostupny z WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Maniac_Mansion>

1% Dostupny z WWW:
<http://static2.videogamer.com/videogamer/images/wii/tales_of_monkey _island/screens/tales_of _monkey _islan
d_4.jpg>

1% Dostupny z WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/The_Tales_of Monkey_Island>

17 CHLUMSKY, J.: Zavislost na hrach po&itatovych, Prevence socidlné patologickych jevii, 2002, roé&.1, &.5-6,
s.21-24.

168 POPELKOVA, Z. Historie pocitacovych her. Dostupny z WWW:
<www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2002/xpopelk.html>
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Qooo §000 §000 googg

171

Super Mario — velmi znama arkada z roku 1981 Super Mario Sun Shine —z roku 20027

Logické — dliraz zde neni kladen na akci a Casto ani na grafické zpracovani. Pfi téchto
hrach je velmi dilezité myslet, premyslet nad ukolem, ktery je hraci predlozen a ktery musi
Vyfeéit.173 Nalézt co nejoptimalngjsi postup, ktery ho dovede k cili.'™ Mezi tyto hry se fadi
napr.:

e tetris — hra¢ sklada rizné tvary, které se mu objevuji na obrazovce tak, aby do sebe

spravné zapadly

175

Logicka hra Tetris z roku 198517

e bedny — hra¢ ptesouva bedny z mista na misto

e  Dbludisté — hledani spravné cesty

199 Dostupny na WWW: <http://blog.hartwork.org/__images/super_mario_war.png>

0 Dostupny na WWW: <http://wiiconsumer.files.wordpress.com/2008/08/super-mario-sunshine.jpg>

! Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Super_Mario>

2 Dostupny na WWW: <http://en.wikipedia.org/wiki/Super_Mario_Sunshine

1 POSLISNY, R.: Historie pocitacovych her. Dostupny na WWW:
<www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/xposlusn.html

1% VACULIK, M.: Charakteristiky hra¢a pogitadovych her v adolescenci, Ceskoslovenskd psychologie, 1999,
ro¢. 43, ¢. 2, s. 165-179.

75 Dostupny na WWW: <http://www.rickard.gunee.com/projects/video/pic/tetris_big.jpg>

178 Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Tetris>
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Ze zacatku nebyvaji logické hry nijak slozité. Obtiznost se zvySuje postupem
do dalsiho kola a je dana rychlosti, kterou hra¢ musi reagovat na podnéty, nebo naro¢nosti,
spletitosti bludisté.

RPG — role playing game (hry na hrdiny). Zékladem RPG her je hrani roli.*’”’
V podstaté jsou to veSkeré hry, kde hra¢ zasadn¢ ovliviiuje piibeh. Velmi Casto je to tak, ze si
kazdy hra¢ vybere postavu, za kterou bude hrat, a navoli ji podle svého atributy (vlastnosti,
schopnosti, vzhled), které bude mit. Po celou dobu hraje za tuto postavu s tim, Ze vyuziva
charakteru, ktery ji urCil. Hraje se v néjakém uréeném svété, ale existuje neuvéfitelné velké
mnozstvi moznosti, co Ize délat, jak se bude postava chovat. V navaznosti na chovani hrace se
odviji scénaf hry. V ptipad€ RPG her je herni svét pro kazdého hrace jiny.

Ze zacatku byly RPG hry pro jednoho hrace, dnes jsou pro vétsi mnozstvi lidi tzv.
multiplayer. Casto hraji spole¢né a navzajem se ovliviuji v daném sv&te.'® Specifickym
typem RPG her jsou MMORPG hry (Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playing Game).
Jednd se o hromadnou onlineovou hru na hrdiny. Vznik tohoto druhu her saha do 70.let
20.stoleti. Jejich velky rozvoj nastal az v devadesatych letech. Hraci se ocitaji ve velkém
svéte, kde plni mnoho rozliénych ukold, tzv. questii. Setkdvaji se s nepfebernym mnozstvim

postav fizenych jinymi readlnymi osobami. Kazda postava svym jednanim ovliviiuje, vytvari

herni svét. Hrani MMORPG her se uskuteciiuje skrze internet. Za tento typ her se ¢asto plati
179

m¢ésicni poplatky.

180

Dungeons & Dragons — hra, ktera je obecné povazovana
za pocatek modernich her na hrdiny.181 Vnikla v roce 1974.%%2

YT CHLUMSKY, J.: Zavislost na hrach po¢itatovych, Prevence socidlné patologickych jevii, 2002, roé.1, ¢.5-6,
s.21-24.

8 Dostupny na WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Hra_na_hrdiny#P0.C4.8D.C3.ADta.C4.8Dov.C3.A9_RPG_hry >

9 Dostupny na WWW: <www.thoria.cz>

80 Dostupny na WWW: <http://www.gamasutra.com/features/20070223b/DungeonMasterAtariST.png>
BlDostupny na  WWW: <http://www.knihovna.kvary.cz/cs/pro-navstevniky/pro-mlade/dungeon-and-
dragons.html>

182 Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons>
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183

World of Warcraft — dnes nejrozsifenéjsi MMORPG hra.

Akéni — hlavni postavou téchto her je samotny hrac. Jeho hlavnim tkolem byva
likvidace protivniki. Hra¢ musi projit urCitym Uzemim, kde se setkdva s obrovskym
mnozstvim nepratelskych objekti, které musi zneskodnit. V tomto typu her se objevuje velké
mnozstvi zbrani. Casto se zde zabiji, hlavné stfli.** Reseni logickych problémi ustupuje
do pozadi nebo zde zcela chybi.

U akénich her rozlisujeme dva pohledy na hru:

e 1st person - hrac¢ se diva na hru z pohledu postavy, za kterou hraje

e 3rd person - hrac sleduje hru pohledem seshora nebo zpoza postavy, pies rameno

jp7
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Doom — akéni hra z roku 1993.%% 1st person. Tomb raider — akéni hra z roku 1996.

1
8 3rd person.

Simulédtory — snaZi se o co nejrealnéjsi zpracovani simulace. Byvaji graficky na velmi
dobré trovni.
Umoznuji hra¢im vyzkouset si ¢innosti, ke kterym by se normaln¢ nedostali napft.

pilotovani letadla, fizeni formule, veleni vesmirné lodi atd. Na simuldtorech si miizeme

183 Dostupny na WWW: <http://cache.kotaku.com/assets/resources/2006/11/south_park_wow.jpg>

184 CHLUMSKY, J.: Zavislost na hrach po¢itatovych, Prevence socidlné patologickych jevii, 2002, ro¢. 1, &. 5-6,
s. 21-24.

18 Dostupny na WWW: <http://thegamereviews.com/userfiles/image/Bargain%20Bin/01-21-09/Doom.jpg>

186 Dostupny na WWW: <http://ilearn.amorphous.net/wp-content/uploads/2009/11/tombraider.jpg>

87 Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Doom>

188 Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Tomb_Raider_%285%C3%A9rie%29>
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vyzkouSet 1 mnoho sportovnich aktivit. Ale existuji 1 simulatory, které pouziva napt. armada

. (o1 o 189
na zaSkolovani pilotd.

191

Microsoft flight simulator

Na piedchozich obrazcich je vidét vyrazné zlepseni grafiky. Cim je simulator novéjsi,
je grafika dokonalejsi a vice napodobuje skutecnost.
Strategické — zakladem takovéto hry je vymyslet plan, systétm po sobé jdoucich
kroku, které vedou k dosazeni daného cile.®?
Strategické hry miizeme délit podle zpiisobu hry na'®:
o real-time strategie (strategie v realném Case)
e turn-based strategie (tahové strategie)

e manazerské strategie

189 POPELKOVA, Z.: Historie pocitacovych her. Dostupny na WWW:
<www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2002/xpopelk.html>

199 Dostupny na WWW: <http://f-19.hp.infoseek.co.jp/retal/retal-cockpit.png>

Y1 Dostupny na WWW: <http://blog.programmableweb.com/wp-content/ve-flight-simulator.jpg>

192 VACULIK, M.: Charakteristiky hraca pogitadovych her v adolescenci, Ceskoslovenskd psychologie, 1999,
ro¢. 43, ¢. 2, s. 165-179.

198 POSLUSNY, R.: Historie pocitacovych her. Dostupny na WWW:
<www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/xposlusn.html - dostupny>
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real-time strategie (strategie v realném c¢ase) — Vv jednom okamziku se odehrava
mnoho véci zdroven. Kdyz hraje hrac, hraje i jeho protivnik (coz miiZze byt tieba pocitac).
Musi se tedy reagovat okamzité na vzniklou situaci, ktera se mize ve vtefiné zmeénit.

turn-based strategie (tahové strategie) — kazdy hra¢ ma ve svém kole ur€ity pocet
tahti. M4 Cas si vSe rozmyslet. Dokud neukonci kolo, nemuze hrat nikdo jiny.

U téchto dvou typl strategii miva hra¢ na starost celd vojska, kterym musi velet
a dosahnout cile, coz byva zneskodnéni nepftatel.

ManazZerské strategie — hra¢ je postaven vétSinou do vedouci role, napt. feditel
sportovniho tymu (jeho tkolem je ndkup hrach, zlepSovani stadionu, stara se o finance

klubu...)

-----------

© W L F P rFrryyyl

195

Duna Il — povazovana za prvni real-time strategii. Starcraft 2 — real-time strategie.
Vysla v roce 19921 Vysla jako pokracovani prvniho dilu v roce 19982

Sportovni — jsou inspirovany realnym sportem. Hra¢ se stava bud’ ¢lenem tymu, nebo
protihraéem v zavislosti na vybéru sportu. Dnes je mozné zahrat si téméf jakykoliv sport —

d.198

hokej, golf, fotbal, tenis at V dnesni dobé jsou tyto hry, po grafické strance, tak dokonalé,

Ze je téméf nerozezname od sledovani zapasu v televizi. Diive tomu tak rozhodné nebylo.

% Dostupny na WWW: <http://data.gamestar.cz/import/gs-408-355-2.gif>

1% Dostupny na WWW: <http://www.file-extensions.org/imgs/app-picture/6032/starcraft-ii.jpg>

% Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Dune_I1>

Y7 Dostupny na WWW: <http://www.starcraft-2.cz/index.php?sekce=info&menu=o-hre>

198 YVACULIK, M.: Charakteristiky hra¢t po&itatovych her v adolescenci, Ceskoslovenskd psychologie, 1999,
roc. 43, ¢. 2, s. 165-179.
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NHL 2010 (rok vydani 2010)

6.3 Déleni podle poctu hraci

e single player
e multi player
Existuji rizné typy her v zavislosti na poctu hract. Nékteré hry jsou pouze pro
jednoho hrace tzv. single player hry. Hra¢ sam musi vyiesit vSechny nastrahy, které mu tvirci
her ptipravili.
Postupné s vyvojem her se zacaly objevovat multi player hry, které hraje dva a vice
hrac¢h. Existuje nékolik zptsobt jak tyto hry hrat. Bud’ k tomu hrac¢tm postaci jeden pocita¢
a hraji spole¢né (napt. bojuji proti sob&) nebo se stiidaji (kazdy ma svij tah, dobu na jeho

odehrani — pt. worms, tanky).

%9 Dostupny na WWW: <http:/i.ytimg.com/vi/fLEDtV6jGrg/0.jpg>
20 Dostupny na WWW: <http://www.xboxist.com/xbox-360/2009/08/25/nhl_2010_screenshot.jpg>
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! ? 201
Liero z roku 1999°% _ takto vypada hraci plocha,

pokud hraji dva hraci proti sobé na jednom pocitaci.
Obraz je rozdélen na dvé ¢asti. Kazdy hrac hraje na své poloving.

Dalsi variantou je hrani her po siti. K tomu je potieba, aby se hraci sesli a propojili
vzdjemné své pocitae. DneSnim trendem je hrani on-line her. Tento fenomén pfisel az
srozvojem internetu, ktery umoziiuje propojeni nékolika (aZ nékolika tisicli) pocitach
najednou. Pocitace jsou spojeny pies server, coZ je v podstaté¢ velmi vykonny pocitac, ktery
ma za ukol vSechny ostatni pocitace virtudln¢ propojovat. Hraji tisice lidi zaroven. VSichni
ucastnici se pohybuji Vjednom virtudlnim svété a kazdy hra¢ to na svém monitoru vidi
a muze déni do jisté miry ovliviiovat. Klasickym pfikladem on-line her jsou MMORPG hry
ale také rGizné sportovni simulatory.

03

r s e r w S rso v 02 . oy ’ v 7 r
Dnes, v ramci jedné hry, asto dochazi k prolinani zanra“, vznikaji tzv. vice zZanrové

hry.

21 Dostupny na WWW: <http://vabavara.net/vpildid/v667_674.png>
22 Dostupny na WWW: <http://www.tolkiencon.cz/fantasy/liero.htm>
23 Dostupny na WWW: <http://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_hra>
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7. PRITAZLIVOST POCITACOVYCH HER

Co ¢ini pocitacové hry pro hrace tak ptitazlivé? Divodi bude bezesporu hned nékolik.
Kazdy hra¢ bude mit sviij vlastni diivod a pro kazdého to bude néco jiného. Nemusi to byt,
a vétSinou ani neni, pouze jedna véc, ale hned n¢kolik pohromad¢. Rozdilnd motivace také
bude v zavislosti na tom, jaky typ her hra¢ hraje. Je jasné, Ze na hrani napf. logickych her
hrace pravdépodobné nepfiitahuje komunikace s ostatnimi hraci, nybrz néco uplné jiného.
Napt. pocit zadostiu€inéni z vyfeSeni zapeklit¢ho hlavolamu.
Cim jsou hry pro jedince piitazlivé, popisuje napt. Pokorny v knize Patologické
zavislosti takto:?*
e Dostupnost
e Pochopitelnost a jasnost pravidel
e Zjednoduseni svéta
e Nabidka riznych ,,zkousek* a ,,zivotnich situaci*
e Nabidka poznani neznamého, nového, netradi¢niho
e Nevyzadovani specifické socialni Ci fyzické schopnosti a dovednosti
e Umoznéni odpoutani se od reality
e Moznost hrani roli
e Umoznéni cinnosti, které nejsou v redlném zivot¢ bézné, v nékterych ptipadech
sankcionované
e Poskytnuti uspokojeni z vyhry
e Prozitek pocitu moci z moznosti konstruovat svou identitu, jiny sveét...
e Virtudlni sex
Dostupnost — podle mého nézoru tkvi dostupnost hlavné v tom, Ze v dneSni dob¢ jiz
témét kazdy vlastni sviij pocita¢ nebo k nému ma dobry ptistup. I proto se na trhu objevuje
stale vétsi kvantum pocitacovych her. Vyrobci poifad prichazeji s nééim novym. Z tohoto
obrovského spektra her, kterymi je trh zasycen, si kazdy clovék jednoduSe vybere typ hry,
ktery mu vyhovuje, a hru, kterd ho zaujala, kterd se mu libi. Navic je mozné poftidit si hru na
mnoha mistech. Existuji specializované prodejny, ¢loveék si jiz nemusi hry velmi obtizné
shanét. Rybka hovoti o pocitaci jako aktivnim partnerovi, ktery nahrazuje realného protihrace,

s tim Ze je ale v podstaté neomezené dostupny, kdykoliv se hra¢ rozhodne. Dostupnost podle

2% POKORNY, V., TELCOVA, J.. TOMKO, A.: Patologické zavislosti. Brno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002, s. 102-103.
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Hrubiskové tkvi v moZnosti pofidit si hru bez finan¢nich nakladl a to pij¢ovanim od pratel,
ilegalnim kopirovanim nebo stahovanim z internetu.?®

Pochopitelnost a jasnost pravidel — je vytycen cil, ktery hra¢ musi zdolat. Jsou pevné
dané hranice toho, co hra¢ muze.

Nevyzadovani specifické socidlni ¢i fyzické schopnosti a dovednosti — je ziejmé, Ze
i naprosto ,,oby¢ejny* ¢lovek se miize stat n€kym vyjimeénym. Ve hie dokaze véci, o kterych
se mu Vv bézném zivoté mlze jen zdat. Napf. lidé, kteti jsou v bézném Zzivoté plasi a bojacni,
se ve hfe mohou stat nejlepSimi vidci celé armady, ostatnimi respektovani. T¢lesné
handicapovani lidé mohou bez nejmensSich problémii sportovat na Spickové urovni, bez
jakéhokoliv omezeni.

Umoznéni Cinnosti, které nejsou v redlném zivot€¢ bézné, v nékterych piipadech
sankcionované — Rybka tento jev nazyva jako efekt dekompresni komory. Jde o to, Ze béhem
hry miize ¢lovék zkouset aktivity, za které by byl v realit¢ odsouzen. Zde ho nikdo nebude
zavrhovat.?%

Nabidka pozndni neznamého, nového, netradicniho — hry zprostiedkuji ve virtudlnim
sveété témet cokoliv, po ¢em touzi. Rybka o tomto hovoii jako o moznosti seberealizace
a kompenzace.?”’

Moznost hrani roli — kazdy se pfi hfe mlze bez problémi stylizovat do n&€koho
jiného.”® Do n&koho, kym neni a pravdépodobn& nikdy nebude. Své postavé mize dat
jakykoliv charakter a schopnosti.

Dalsim aspektem, ktery podle Rybky, ¢ini pocitacovou hru tak lukrativni miize to byt
napf. to, ze pfi hie je mozné experimentovat, vyzkouset si udélat véci, které jsou v realité
nevratné, S obrovskymi nasledky, jako je zabiti, destrukce predméti... Jako dalsi pozitivum
zminuje fakt, Zze hra netrpi pfedsudky.209
KdyZ jsem se ve svém Setfeni (roku 2008) ptala hracu, pro¢ zacali hrat, nejcastéji

zaznéla odpovéd — pro zébavu nebo jako prostiedek zahnani nudy. Dal$imi divody byla

205 HRUBISKOVA, H., VESELSKY, M.: Po¢itatové hry v Zivots Zizkov druhého stupiia zékladnej $koly.
Komensky. 2004/2005, roc¢. 129, ¢. 5, s. 27-30.

26 RYBKA, M.: Pocitadové hry z hlediska psychologie. Ceskoslovenskd psychologie, 1997, ro¢. 41, &. 3, s. 256-
250.

27 Tamtéz

28 POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, A.: Patologické zavislosti. Brno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002, s. 103.

2 RYBKA, M.: Pogitatové hry z hlediska psychologie. Ceskoslovenskd psychologie, 1997, rog. 41, &. 3, s. 256-
259.
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zveédavost, odreagovani a kamaradi. Podobné odpovédi zaznéli 1 na otazku, co Vas na hrani

. - o . . 210
her nejvice bavi. Pfedevs§im jde o zabavu a odreagovani.

20 URBANOVA, L.: Zavislost na pocitacovych hrach. Praha, 2008. s. 67. Bakalaiska prace. UK HTF. Katedra
ucitelstvi. Vedouci prace Marie Dvorna.
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8. POCITACE A ZDRAVI

8.1 Negativni diisledky dopadajici na ¢lovéka

Dlouhodobé vysedavani u pocitate se neobejde bez negativnich vlivii na zdravi
Cloveéka. Nezalezi na tom, zda na pocitaci pracuji, brouzdaji po internetu nebo hraji
pocitatové hry. Vétsina disledkti prameni ze Spatného sezeni u pocitace. To vede k vadnému
drzeni téla, bolestem patete, Sije a ramen. Jsou namahané a pietéZované jiné svaly, nez které
se pouzivaji normalné. Pii sezeni pied pocitacem predsouvaji lidé ¢asto hlavu. Tim se méni
zakiiveni patefe a vede to ke zhorSeni kréni lordozy nebo hrudni kyfozy. Dale je Casté sezeni
u pocitace uzce spjato s nedostatkem pohybu, coz ma vliv jak na celkové drzeni téla, tak na

211 Mohou se vyskytovat bolesti mezi lopatkami nebo bolesti

vyvoj svall, fyzickou zdatnost.
Vv oblasti spojeni zeber a hrudni kosti. Za tyto obtize mlize Spatny sed, pfi némz se clovek hrbi.
Mezilopatkové svalstvo ochabuje, zkracuji se prsni svaly a dochazi k ptetéZovani kloubnich
spojeni hrudniho kose. Bolesti $ije jsou zplisobeny pietézovanim §ijovych svali. Bolest hlavy
mize mit stejny divod nebo pfi¢inou miuze byt unava oci z dlouhodobého sledovani
monitoru.?*2

Dlouhodobd prace na pocita¢i muze zapfiCinit bolest zapésti, ktera vznikd kvili
opakovanym drobnym pohybtiim pfi praci s klavesnici nebo mysi. Jedna se o tzv. RSI, coz je
soubor pfiznakl zapti¢inénych poSkozenim zapésti, které vzniklo diky jeho stalému
pretdzovani. Casto dochézi k zanétu §lach nebo k syndromu karpéalniho tunelu.?™

Po celou dobu prace s pocitatem je zatéZzovan zrak. Muze dojit ke vzniku tzv.
Computer vision syndrom (CVS). Jedna se o soubor piiznakt, ktery se mize projevovat napf.
palenim o¢i, pocitem napéti kolem oc¢i. Také mize dochézet k zamlzenému vidéni nebo pocitu
suchosti o¢i.”**

Mnoho hract pocitacovych her, ale i téch, ktefi tradvi mnoho ¢asu ve virtudlnim svéte,
ma Spatné jidelni navyky. Stava se, Ze se tak zaberou do hry, Ze si na jidlo vibec
nevzpomenou i piesto, Ze hraji nebo chatuji cely den. To muze vést ticba az k anorexii.

Naopak, kdyZ dohraji nebo je ndhodou od pocitae vyZene hlad, tak rychle sni, co jim pod

21 NESPOR, K., CSEMY, L.. Zdravomi rizika pocitacovych her a videoher. Dostupny na WWW:
<http://www.plbohnice.cz/nespor/pégame6.doc>
212 7EMANOVA, P., RUCKOVA, Z. a kol.: Jak si zachovat zdravi u pocitace. Praha: Computer Press, 2001, s.
13-17.
213 NESPOR, K.: Pocitace a zdravi. Praha: Ben, 1999, s. 5-12.
214 ZEMANOVA, P., RUCKOVA, Z. a kol.: Jak si zachovat zdravi u pocitace. Praha: Computer Press, 2001, s.
93.
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ruku piijde. V kombinaci se sedavym zptusobem zivota a omezenym mnozstvim pohybu to
muze vést naopak k obezite. "

Pti delSim hrani her, mize dochazet k tzv. virtualni nevolnosti. Stava se to zvlasté
u urcitého druhu her a to u simulaci napft. pilotovani letadla, fizeni vesmirné lodi nebo fizeni
formule. Zptsobuji poruchy rovnovahy a koordinace. Jedinec, poté co vstane od pocitace,
ptivyka realité jen pomalu. Vznikd zde riziko urazu, jelikoz dochazi k padiim nebo néraziim
do réiznych véci.**®

Pro clovéka trpiciho epilepsii miize prace s pocitatem zvysit moznost zachvatu. Je to

zpusobeno blikajicim svétlem monitoru.?’

8.2 Pozitiva hrani poc¢itacovych her

Hrani pocitatovych her nema pouze negativni dopad na ¢lovéka. V mnoha aspektech
pocitatove hry hrace rozviji.

Patrné je to napf. v oblasti motoriky. P¥i pogitatovych hrach je potieba rychlost.®
Hra¢ se musi naucit rychle mackat urcité klavesy na kldvesnici, synchronizovat pohyb prsti,
aby vzdy zmackl spravnou klavesu z mnoha, které k ovladani hry potfebuje.

Hrac, ktery chce vyhrat, se musi naucit koncentrovat, tzn. Hrani her mé vliv na
soustfedéni jedince.?*®

Déle hrani nékterych her zlepSuje postieh. Hra¢ musi okamzité reagovat na podnéty,
které mu hra pfinééi.zzo

Podle Smahela po¢itadové hry rozviji kognitivni schopnosti. Hra¢ musi pfemyslet nad
strategii, odhadovat vzdalenosti atd. Komunikace Casto probihd v anglicting, takze hrac¢ si

procvicuje 1 jazykové schopnosti.221

215 NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.: Pogitatové hry — poméhaji nebo 3kodi?
Psychologie dnes, 2007, ro¢. 13, ¢. 7-8, s. 38-41.

218 NESPOR, K.: Pocitace a zdravi. Praha: Ben, 1999, s. 45.

27 Tamtéz, s. 65.

28 Dostupny na WWW: <http://dusan.pc-slany.cz/archiv/pocthrypsych.htm>

20 tamtéz

221 NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.: Pogitatové hry — poméhaji nebo 3kodi?
Psychologie dnes, 2007, ro¢. 13, ¢. 7-8, s. 38-41.
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9. ZAVISLOST

»dyndrom zavislosti 1ze definovat jako soubor psychickych (emocnich, kognitivnich
i behavioralnich) a somatickych zmén, které se vytvori jako dusledek opakovaného uzivani
psychoaktivni latky. Zavislost lze chapat jako zivotni styl, jehoz dominantou je preferencni

zaméFeni na tuto latku.???

9.1 Projevy zavislosti

, . e 22
Zavislost se projevuje urditymi piiznaky:??®

e Silna touha uzivat danou latku.

e Potize se sebeovladanim pifi uzivani navykové latky — zavisly cCasto nedokéze
kontrolovat mnozstvi uzité drogy (pf. vypije vice, nez puvodné zamyslel).

e Rist tolerance — k dosazeni stejného ucinku je potieba vétsi mnozstvi latky nez na
zacatku.

e T¢lesny odvykaci stav, abstinencni syndrom — jedna se o reakci na pokles latky v téle.
Projevuje se télesnymi obtizemi rizného charakteru - velkymi bolestmi, kiecemi,
pocenim, halucinacemi, riznymi zachvaty napf. epileptickymi atd. Abstinen¢ni
ptiznaky jsou zavislé na druhu latky, kterou ¢lovek uzival.

e Postupné zanedbavani ostatnich zajmt — velké mnozstvi ¢asu nezabere pouze shanéni
latky, jeji aplikace nebo konzumace, ale i zotaveni se z jejiho ucinku. Proto ustupuji
ostatni volnocasové¢ aktivity do pozadi. Droga je uptednostiiovana.

e Pokracovani vuzivani i ptfes prokazatelné dikazy Skodlivého vlivu — jedinec vi
0 zdravotnich potizich, které mu uzivani dané latky zptisobuje (byl o nich informovan
nebo jimi dal trpi), pfesto s uZivanim nepiestane.

Abychom mohli hovofit o zavislosti, musi se projevit minimaln¢ tfi z téchto piiznakt

v rozmezi jednoho roku.”?*

9.2 Typy zavislosti

RozliSujeme dva typy zavislosti:

222y AGNEROVA, M.: Psychopatologie pro pomdhajici profese. Praha: Portal, 2004, s. 548.
228 NESPOR, K.: Ndavykové chovdni a zavislosti. Praha: Portal, 2007, s. 16-25.
4 Tamtéz, s. 14.
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Somaticka zavislost — je ,,stav adaptace biologickych funkci organismu na pfislusnou
psychoaktivni latku, n¢kdy doprovazeny zvySujici se toleranci (Clovék k dosazeni

225 1y . ] o
““* Pti vysazeni drogy se dostavi abstinen¢ni

téhoz efektu potiebuje stale vétsi davku).
syndrom.??®

Psychicka zavislost — projevuje se touhou po dané latce. Psychicky zavisly ¢lovek je
piesvédéen, Ze pokud nedostane latku, po které touzi, nebude se citit dobre.?’
Zavislosti miizeme délit také podle toho, co je vyvolava:

Zavislost, ktera spo¢ivd ve vlastnostech chemickych substanci nebo objektt®®
(drogova zavislost).

Zavislost na procesech229 (ndvykové a impulsivni poruchy, jde o nedrogovou
zavislost).

Do kategorie drogovych zavislosti spadaji psychoaktivni latky.

wewvr

takovou, ale o navykové a impulzivni poruchy, protoze latky, které mohou vyvolavat

zavislost, jsou v Mezindrodni klasifikaci nemoci vyslovné vyjmenovany. Piesto nachdzime

mnoho podobnosti mezi t¢émito dvéma druhy zavislosti. 230

Mezi nedrogové zavislosti patii vSechny zavislosti, které nevznikaji na latce, nybrz na

n¢jaké Cinnosti, kterd mize byt ve spole¢nosti naprosto béznd, povazovana za normalni.

| takova aktivita se miize stat socialné patologickou napt. pokud ji vénujeme vice nez je

obvyklé. Patii sem napft.:

gambling (patologické hracstvi)
workoholismus (zavislost na praci)
zavislost na sexu

patologické nakupovani

zavislost na pocitacich

Tyto zavislosti maji spolecné znaky, které jsou velmi podobné jako u zavislosti

drogovych:

silna touha vykonavat tyto ¢innosti a po proZitku uspokojeni, ktery jim to pfinasi

potize v sebeovladani

25y AGNEROVA, M.: Psychopatologie pro pomdhajici profese. Praha: Portal, 2004, s. 549.

226 Tamtéy

227 Tamtéz

228 EROUZOVA, M.: Zavislost na procesech. In KALINA, K. a kol.: Zdiklady klinické adiktologie. Praha: Grada,
2008, s. 237.

229 Tamtéz.

Z0NESPOR, K..: Navykové chovani a zavislosti. Praha: Portal, 2007, s. 15.
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9.3 Specifika zavislosti u déti a dospivajicich

U déti se zavislost vytvaii vyrazné rychleji nez u dospélych. Maji nizsi toleranci, je
tedy vétsi riziko predavkovani danou latkou. UZivani navykovych latek se také mlze projevit
zaostavanim v psychosocialnim vyvoji. ,,I pouhé experimentovani s navykovymi latkami je
u déti a dospivajicich spojeno s vétSimi problémy v riznych oblastech Zivota (rodina, Skola,

trestna ¢innost atd.).“231 Recidivy zavislosti jsou u nich velmi Zasté. >

ZINESPOR, K..: Navykové chovani a zavislosti. Praha: Portal, 2007, s. 54.
282 Tamtéz
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10. ZAVISLOST NA INTERNETU A NA
POCITACOVYCH HRACH

Pocitace mohou vyvolat dva rtizné druhy zavislosti. Rozeznavame: >

e Zavislost na internetu, tzv. netomanie, netholismus

e Zavislost na pocitaCovych hrach
10.1 Zavislost na internetu

Je velmi obtizné urcit hranici, mez toho, kde vznika zavislost na internetu. Nazory se
vyrazné€ odliSuji a to jiz v zdkladni otdzce, kolik ¢asu musi jedinec stravit na internetu, aby se
dal prohlésit za zavislého. Kde je ta hranice, kdy se jiz nejednd o normalniho uzivatele.
Na toto téma jiz vzniklo né€kolik vyzkumi, ale ani na tomto se shodnout nemohli. Rizné
studie, rizné nazory, které udavaji rozmezi mezi 5-25 hodinami t}'ldné.234 Mimo jiné je tieba
vzit v tvahu druh internetové aktivity, zda uZzivatel travi ¢as online z pracovnich a Skolnich
divodt nebo z divodu vyplnéni volného casu. Také nelze za zavislého povazovat nového
uzivatele, protoze je pravdépodobné, ze je velmi zaujat moznostmi virtualniho svéta. Riizné
internetova prostiedi jsou pro uzivatele v rizné mite pfitazliva. Néktera dokonce natolik, ze je

v nich ochoten travit stale vice ¢asu a to i na tkor svého realného zivota.”®

10.1.1 Projevy zavislosti na internetu

Ve chvili, kdy hovofime o zavislosti na internetu, mame samoziejm¢ na mysli

. : . - 236
zavislost psychickou. Jde o zavislost nechemickou.

Zavislost na internetu lze popsat na

bodech, které vymezuji zavislost.
e Silna touha uzivat danou latku — podle Griffithse dilezitost. Internet stoji ve stiedu
zivota jedince. %" Pokud zavisly neni pfipojen, objevuji se vtiravé myslenky

0 internetu, a to i ve chvilich, kdy je zabaven jinou &innostf.”*®

23 POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, A.: Prevence socidlné patologickych jevii. Bro: Ustav
psychologického poradenstvi a diagnostiky, 2003, s. 115.

2 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 141.

2% DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 68-70.

2% SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 142.

2T Tamtéz, s. 141-142.

2% POKORNY, V., TELCOVA, J.. TOMKO, A.: Patologické zavislosti. Brno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002, s. 92.
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e Potize se sebeovladanim pii uzivani navykové latky — Griffiths tento bod oznacuje
jako zménu nalady. Pokud ¢lovék nevykondva Cinnost, na které je zavisly, méni se mu
nalada, napt. se nemiize dobie soustiedit.?*

e Rust tolerance — jedinec musi travit na internetu ¢im dal tim vice ¢asu, aby dosdhl
uspokojeni, které mu tato ¢innost pfinasela zpocatku.

e T¢lesny odvykaci stav — neboli abstinen¢ni ptiznaky. I v piipadé netholismu mize
dochazet k nepiijemnym fyzickym symptomtim, jako je bolest hlavy.?*

e Postupné zanedbavani ostatnich zajmt — Griffiths hovoii o konfliktu. Dochéazi ke
sttetu zavislosti a okoli (s rodinou, prateli, povinnostmi...).241 Prace s pocitatem
piinasi jedinci tézkosti.?*?

e Pokracovani uzivani i pres prokazatelné dikazy Skodlivého vlivu — zde bych
jmenovala vSechny problémy, které naduzivani pocitace pfinasi. At se jedna
0 problémy s okolim nebo o fyzické potize, které ptindsi sedavy styl zivota.
Dalsi symptomy zavislosti na internetu popisuje Suler. Zavislost se projevuje tak, ze
diky Gasu stravenému online se méni na§ Zivot, Zivotni styl a projevuje se takto:**
e Vyraznou zménou zivotniho stylu.
o Poklesem fyzické aktivity.
e Bezohlednosti ke svému zdravi (jako nasledek aktivity na internetu).
e Zanedbavanim dilezitych aktivit.
e Zménou spankového rezimu, ¢asto nastupuje spankova deprivace.
e Zanedbavanim a ztratou rodiny a pratel.
e Zanedbavanim pracovnich i osobnich povinnosti.
e Odmitanim travit vice ¢asu bez internetu.
e Vznétlivosti, v ptipadé vyruSovani, kdyZ jsme online.
Ruzicka hovoii o zavislosti teprve v piipadé, pfinasi-li nam dana Cinnost (v tomto
pfipad¢ prace s pocitacem, brouzdani“ po internetu) potize v oblasti rodiny, prace, zdravi,

zakona (nemusi to byt pouze konflikt se zdkonem, muze se jednat ,jen” o vnitini pracovni

29 SMAHEL, D.: Psychologie a internet. Déti dospélymi, dospély détmi. Praha: Triton, 2003, s. 141-142.

240 Tamtéz, s. 142.

21 Tamtéz, s. 142.

#2RUZICKA, P  Zavislost na  pocitacich  ocima  odbornika. Dostupny na  WWW:
<http://www.aktip.cz/cs/publikace/z-tisku/zavislost-na-pocitacich-ocima-odbornika.html>

28 DIVINOVA, R.: Cybersex. Praha: Triton, 2005, s. 72-73.
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predpisy...). Dulezité¢ je, Zze 1 pfes potize, kter¢ nam diky této Cinnosti vznikaji, v ni
pokraéujeme.244

Rodina za¢ina upozornovat na to, ze jedinec travi na internetu prespfrilis ¢asu. Zhorsuji
se rodinné vztahy. V praci kolegové poukazuji na jeho nadmérné ,,surfovani po internetu.
zdravi, mlize je mozné zavislost pozorovat ve chvili, kdy ¢lovek v ¢innosti pokracuje i pies
zjevné fyzické potize, které nam to pfinasi. V ramci zaméstnani mohou byt pfijata omezeni,
ustanoveni ohledné€ pfistupu na internet, vyuzivani internetu pro osobni zalezitosti v pracovni
dobé a za prekrocCeni téchto pfedpisli jsou stanoveny sankce. Pokud tato pravidla i pies to
poruiuje, miiZe to byt téZ ukazatel zavislosti.?*

O zavislosti lze téz hovofit ve chvili, kdy si,,brouzddnim po internetu® fesi jedinec své
problémy, utikd od nich. Zanedbava konicky. Zkratka celkové méni sviyj zivot, jen aby mohl
byt na internetu.**®

Je mozZné uvést tfi oblasti, ve kterych vznikaji potiZze pii naduZivani internetu.
Vyskytuji se na urovni fyzické, psychické a socidlni. V oblasti fyzické se jedna opét
0 poskozeni vzniklé dlouhodobym sezenim u pocitace, pietézovanim nékterych casti téla (viz.
kapitola 8, oddil 8.1). Co se tyka psychiky je ¢lovék dlouhodobym vyhledavanim informaci
na internetu unaven, zahlcen pfemirou novych poznatkii, coz vede k tomu, ze se snizuje jeho
pozornost. Jedinec se nachazi pod stresem, aniz by si to uvédomoval. V socialni oblasti 1ze
spatfovat nékolik uskali, a to napt. ze ¢love€k ztraci socialni dovednosti, je hlavné v interakci
S pocitacem, coz muze vést ke zhorSeni komunikace nebo k partnerskym potiiim.247

Zavislosti na internetu jsou stizeni spiSe osoby snizkym sebevédomim,
sebehodnocenim. Internet jim umoznuje prosadit se, dava pozitivni odezvu. Zavislost ma
rizné zplusoby manifestace. Projevuje se napi. potiebou stile kontrolovat e-mail, bezcilné
prohlizet rozli¢né internetové stranky. Pokud neni zavisly on-line ubird se jeho mysleni
Kk internetu. Omezuje aktivity, jen aby se mohl pfipojit. Z toho plyne naslednd socialni

248

izolace.”™ ,,Netomanie se projevuje v uzivani specifickych sluzeb, které internet poskytuje.

Mize se jednat kupt. o zavislost na e-mailové nebo ,.chatové™ komunikaci, na online

24 RUZICKA, P. Zavislost na potitatich o&ima odbornika. Dostupny na WWW:
<http://www.aktip.cz/cs/publikace/z-tisku/zavislost-na-pocitacich-ocima-odbornika.html>

2 Tamté

28 Tamtéy

27 Tamtéz

#8 POKORNY, V., TELCOVA, J.. TOMKO, A.: Patologické zavislosti. Brno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002, s. 90-93.
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okruzich, burzach, online aukcich, online nakupovéni, online pornografii a pocitacovych

hrach. <%
10.2 Zavislost na poc¢itacovych hrach

Otazka zavislosti na pocitatovych hrach je velmi slozitd. Rozchazeji se nazory jiz
V tom, zdali se vlibec v tomto ptipadé d4 mluvit o zavislosti ¢i nikoliv. Nekteré zdroje uvadi,
ze se stoprocentn¢ o zavislost jednd, jiné, Zze lze najit spole¢né znaky, ale zavislost to
Vv pravém smyslu slova neni, napt. NeSpor a Vagnerova mluvi o ndvykovych a impulzivnich
poruchach. Kazdopadné si myslim, Ze je to téma, kterym stoji za to se zabyvat, protoze, at’ to
nazyvame, jak chceme, miize to mit velmi negativni dopad na ¢lovéka.

Definice patologického hrac¢stvi podle Mezinarodni klasifikace nemoci zni: ,,Porucha
spociva v Castych opakovanych epizodach hracéstvi, které¢ v zivoté ¢lovéka dominuji na tkor
socialnich, hmotnych, rodinnych a pracovnich hodnot a zavazki.«?*°

Mezi zéavislosti na internetu a na pocitatovych hrach najdeme mnoho podobnosti.

| zde se jednd o zavislost nedrogovou, psychickou.

10.2.1 Projevy zavislosti na pocitacich

Proc se o zavislosti na pocitacovych hrach mluvi jako o zavislosti? Protoze bezesporu
maji spole¢né znaky s drogovymi zavislostmi (ke znaklim, které jsem uvedla u zavislosti,
pfipojim, v ¢em se projevuji, jedna-li se o zavislost na pocitacovych hrach):

251 r s . .
«““>* chce hrat. Tési se na to. Casto o hie

e Silné touha uzivat danou latku — kazdy ,,pafan
pfemysli, kdyz zrovna nehraje. Je nesoustiedény. V. momenté, kdy nesedi u pocitace,
planuje, co ve hie udéla, jaky splni ukol, az se dostane k pocitai a zapne svou
oblibenou hru.?*

e PotiZze se sebeovladanim pfi uzivani navykové latky — podobné jako u davkovani
mnozstvi latky u drogovych zavislosti si ¢lovek zavisly na pocitacovych hrach stanovi
dobu, kterou u pocitace muze stravit, aby stihl ostatni povinnosti, které ma. Nakonec ji
ale nedokaze dodrzet. Nékdy ji i mnohonasobné prekro¢i. Hrac¢ Casto ztraci pojem
0 ¢ase. Hraje a hraje. Nebo se dostane do herni situace, ve které jesté¢ nikdy nebyl
a za kazdou cenu ji musi vyfeSit (pifekonat slozitou ptekazku, porazit nestviru...).

Mezi hraci koluje velmi Casta hlasSka — ,,jesté jeden level®.

249 Tamtéz, s. 92-93.
20 NESPOR, K.:Potitade a zdravi. Praha: Ben: 1999, str. 29.
! patan je obecn& znamé a mezi hradi pouzivané oznaceni pro jedince, ktery ¢asto hraje pocitatové hry.
22 Dostupny na WWW: <http://dusan.pc-slany.cz/archiv/pocthrypsych.htm>
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e Télesny odvykaci stav, abstinen¢ni syndrom — Nepfijemné télesné stavy, které se
dostavuji pti drogovém abstinen¢nim syndromu, u pocitacovych zavislosti odpadaji.
Ovsem po psychické strance se ¢loveék neciti nejlépe — je nervozni, nesoustiedény,
mysli jen na hru. Neni schopen d¢lat jinou ¢innost.

e Postupné zanedbavani ostatnich zajmt — hra¢ vénuje pocitaci stale vice ¢asu. Ma
potiebu se neustdle zdokonalovat, zvladat stejné tkoly lépe a rychleji. Vyhledava
situace, kdy muize hrat a to i na tkor svych dosavadnich konickll. Oslabuje se
i socialni kontakt. Jiz nema Cas sejit se s prateli, zajit do kina. VSe jde stranou.
Nejdilezitéjsi je dohrat hru.

e PokraCovani vuzivani 1 pfes prokazatelné dikazy Skodlivého vlivu — dlouhé
vysedavani u pocitace ma negativni dopad na fyzickou stranku ¢lovéka.

Vyhoda oproti drogovym zavislostem u pocitacovych zavislosti je, Zze neni potieba
vynalozit tak obrovské mnoZzstvi penéz a ¢asu na jejich shanéni (o to vice Casu stravi hranim).
Odpada 1 neustalé obstaravani drogy. I kdyz je to relativni. Dalo by se naptiklad srovnat
s potfebou nékterych jedinch pofizovat si stile nové a lepsi pocitate nebo jejich soucastky

a to také neni zadarmo. A neustalé shanéni nejnovéjsich her také néjaky cas zabere.

10.2.2 Druhy pocitacové zavislosti

Ani s pocitacovymi zavislostmi to neni tak jednoduché. ,,RozliSujeme dva zasadné

odlisné druhy zavislosti“®®®;
e Zavislost na urcité hte.
e Zavislost na hrani obecné.

Zavislost na urCité hie se povazuje za méné Skodlivou. Pro hrace je dllezité
proniknout do herni reality. Hra ztraci postupné atraktivitu. VétSinou s spéSnym dokoncenim
hry zéavislost mizi. ,,Takto zavisli lid¢ si zpravidla svou zavislost uvédomuji. Spoléhaji vSak
na to, ze az dohraji soucasné kolo, prejde to. Jenze existuje dvoji nebezpeci. Jednak,

ze zacnou hrat nové kolo nebo, Ze upadnou do druhé zavislosti.«®*

a hraje. Je mu viceméné jedno, co hraje. Vzdy si najde hru pro néj zabavnou. Ve chvili, kdy
ho prestane bavit, nema nejmensi problém s tim, vybrat si jinou. ,,Nevyhledava tedy konkrétni

zébavu, ale ten piijemny pocit, ze hraje nebo komunikuje s poéitaéem.“255

253 Dostupny na WWW: <http://dusan.pc-slany.cz/archiv/pocthrypsych.htm>
254 T Ly

amtez
25 Tamtéz
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Clovék zavisly na pocitatich o své zalibé velmi Easto a rad mluvi. Ve spoleénosti toto
téma vyhledava. NEkdy nedokaZe hovofit o nicem jiném. Probird s pfateli, pokud také hraji
hry, jak se mu hra dafi, v ¢em se musi zlepsit, poptipadé s ¢im si nevi rady, zada o pomoc.
Pokud se setkd s ndkym, kdo nema zkuSenosti s hranim, alespot mu o hrach vypravi.?®
Dalsim znakem zavislosti je, ze u pocitaCe travi témét veskery svilj volny cas. A to 1 na ukor
svych potieb. Stava se, Ze celé noci nespi, rano nejde do Skoly nebo do prace, protoze ,,pafi®.
Zkratka zanedbava své povinnosti. Jidlo také ustupuje do pozadi. Vse jde stranou jen proto,

aby mohl dohrat hru. Kdyz je nucen pierusit hrani, je velmi nervozni, mysli na hru a tési se,

az bude moci opét zasednout k pocitaci a hrat.>’

10.2.3 Nebezpeci pocitacovych her

Podle Housky tkvi nebezpeci her v jejich redlném napodobeni skutecného svéta,
protoze hra¢ ma tendence zacit Zit neskute¢ny zivot, ktery bude ndhrazkou za ten skutecny.
Stiraji se hranice mezi realnym a virtualnim svétem. *® Rybka k tomu dodéava, Ze hry jsou
dnes vysoce realisticky ztvarnény a je potfeba vidét ve hie zachytné body, které mohou
dopomoci k rozliseni redlného a virtualniho svéta.”®® Oba se shoduji na tom, Ze v ramci
nebezpeci agresivity plynouci z hrani pocitacovych her, je piijateln€jsi zobrazovat ve hie
spiSe nerealné, nadpfirozené postavy, aby nemohlo dojit ke splynuti herniho a realného
svéta.?®

Pokud se hrac¢ vZzije do postavy, tak ze zvnitini jeji normy chovani, mize se stat, Ze se
v realném zivoté chova tak, jak by se chovala jeho postava, kdyby zrovna hral. To s sebou
pfinasi rizika napt. v podobé ublizeni sob¢ ¢i jinému clovéku. Ve hie by se rychle zotavil
nebo mél jesté nékolik zivotd, ale v realném sveété tomu tak prosteé neni.?*

Smahel spatfuje nebezpeéi zavislosti na poéitatovych hrach predeviim v online RPG
hrach. Odhaduje, Ze dnes je pocet zavislych na tomto druhu her zhruba 5% z celkového poctu

vSech hracd. Do budoucna se bude toto Cislo pravdépodobné zvySovat, protoze ¢im dal tim

256 poznatky ziskané bdhem mého piisobeni mezi hra&i pocitatovych her.

257 Takto popisuji projevy zavislosti hradi, ktefi se s timto negativnim jevem sami setkali.

28 NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.: Pogitatové hry — poméhaji nebo 3kodi?
Psychologie dnes, 2007, ro¢. 13, ¢. 7-8, s. 38-41.

2 RYBKA, M.: Pogitadové hry z hlediska psychologie. Ceskoslovenskd psychologie, 1997, ro¢. 41, &. 3, s. 256-
259.

20 NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.: Pogitatové hry — poméhaji nebo 3kodi?
Psychologie dnes, 2007, ro¢. 13, ¢. 7-8, s. 38-41. Srov.: RYBKA, M.: Po¢itacové hry z hlediska psychologie.
Ceskoslovenska psychologie, 1997, ro&. 41, &. 3, s. 256-259.

21 pSOTA, J.: Viiv her na psychiku ¢lovéka. Dostupny na WWW: <www.dialog.stred.org/vliv-her-na-psychiku-
cloveka/>

64



vice hraca bude pfitahovat svét masovych multiplayerovych on-line RPG her, ve kterych je

tendence k zavislosti relativng velka.?%

10.2.4 Pocitacové hry a agrese

Na tom, zda pocitacové hry vyvolavaji agresivitu, se zatim odbornici neshodli. Faktem
je, ze ,témé 80% elektronickych pocitacovych her obsahuje nasili jako soucéast herni
strategie“263 Pti hie se hra¢ aktivné podili na vytvareni tohoto nasili. Nékteti tvrdi, ze prave
zde vznika riziko, protoze hrd¢€ neni pouze pasivnim piijemcem nasili, jako pfi sledovani

264

filmi, kde se nasili téZ objevuje. Vaculik hovotfi o dvou teoretickych pfistupech

k agresivit® v po&itacovych hrach, a to o teorii socialniho ueni a teorii katarze.?®®

Teorie socialniho uceni - nazor nékterych psychologl je, ze hra¢ se nauci agresi,
a pak ji prenasi do normalniho Zivota. Dalsi problém spatiuji v tom, Ze ,,je nasili spojovano se
smichem a pocitem Uspéchu; mozZnost vyhry, resp. Uspéchu je zalozena primarné na nasili,
napf. zabiti — znigeni protivnika“.”®®

Teorie katarze - opa¢ny pohled na problematiku agrese pocitacovych her fika, ze tim
ze se hrac¢ aktivné podili na nésili ve hfe, sam ho ovliviiuje. Vybije svou agresi a nemd potom
potiebu byt agresivni v Zivoté. Hry slouzi spise jako ventil.?®’

Je velmi t&€zké fict, ktera z téchto teorii je spravna. Podle mého nazoru, kazdy ¢lovek
bude reagovat jinak. Velmi zalezi na osobnosti jedince. Jinak se s agresi bude vyrovnavat
dospély ¢loveék a jinak dit€. U déti mize, podle Lipinské, hrani pocitacovych her snizit
citlivost vi&i nasili a agresi.?®® Je tieba si uv&domit, Ze hry prezentuji agresivni chovani, se
kterym se muize dité ztotoznit, ale své vzory ziskava predevsim ve svém okoli, v roding, ve
Skole, mezi kamarady, coZ je rozhodné vyznamnéjsi socializacni Cinitel nez pocitacova hra.?®
»Pocitatové hry obsahujici nésili nejvice ohroZuji déti Skolniho veku, a to asi do 12 let. Je to

proto, ze déti vtomto véku jesté dobie nedovedou odlisit redlnou a symbolickou rovinu

%2 NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.: Pogitatové hry — pomahaji nebo $kodi?
Psychologie dnes, 2007, ro¢. 13, ¢. 7-8, s. 38-41.

263 v ACULIK, M.: Elektronické hry a agrese. Ceskoslovenskd psychologie, 1999, roénik 43, €. 5, s. 422-431.

24 POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, A.: Patologické zavislost. Brmo: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002, s. 103.

%5V ACULIK, M.: Elektronické hry a agrese. Ceskoslovenskd psychologie. 1999, roénik 43, &. 5, s. 422-431.

26 POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, A.: Patologické zavislost. Brno: Ustav psychologického
poradenstvi a diagnostiky, 2002, s. 103.

%7 NESPOR, K., CSEMY, L., SMAHEL, D., HOUSKA, T.:Pogitatové hry — pomahaji nebo $kodi? Psychologie
dnes. 2007, ro¢. 13, &. 7-8, s. 38-41.

28 [ IPINSKA, K.: Zkrot'te po&itatové hry. Déti a my. 2007, roé. 37, &. 5, s. 20-21.

29 pSOTA, J.: Viiv her na psychiku ¢lovéka. Dostupny na WWW: <www.dialog.stred.org/vliv-her-na-psychiku-
cloveka/>
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zobrazovaného obsahu. Vyznamnou roli zde hraje vizualni zpracovani hry.“270 Miize se stat,
7e herni svét si promitne do realného svéta. Zacne se chovat, jakoby hral, identifikuje se

s postavou natolik, Ze bude jednat jako ona v ramci hry, tedy i nasilng.”"*

270 Ly

Tamtéz
2L PSOTA, J.: Viiv her na psychiku ¢lovéka. Dostupny na WWW: <www.dialog.stred.org/vliv-her-na-psychiku-
cloveka/>
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11. SETRENI - POCITACOVE HRY A INTERNET
V ZIVOTE DETI STARSIHO SKOLNIHO VEKU

11.1 Vyzkumny zamér a metodiky vlastniho Setieni

V této Casti diplomové prace bych chtéla zmapovat, jaké misto v zivoté zaku starSiho
Skolniho veéku zaujimé pocitac¢ a s nim spojené moznosti, které pifinasi. Dale bych chtéla
porovnat rozdily ve vyuzivani pocitace mezi divkami a chlapci — jejich motivaci k vyuzivani
informacnich technologii, v dobé¢, kterou jsou ochotni u pocitace stravit... DalSim cilem je
zjistit, zda ma na Cetnost vyuzivani internetu a hrani pocitacovych her vliv studovana skola,
tedy zda je mozné vysledovat rozdily mezi zékladoskolaky a gymnasisty.

Rozhodla jsem se provést vybérové Setieni, ve kterém jsem se zaméfila na déti starSiho
Skolniho véku, tedy na vékovou skupinu od 11 - 15 let. Pouzila jsem metodu dotazovani
technikou dotazniku. Sbér dat jsem provadéla vétSinou osobné. V nékterych ptipadech byly
distribuovany pedagogy dané Skoly. Data jsem ziskavala na zakladnich Skolach na Praze 4,
Praze 5 a Praze 6 a na viceletych gymnasiich na Praze 3, Praze 4, Praze 5 a Praze 6.

V dotazniku jsem se ptala na zakladni osobni udaje, dale obsahoval 22 otazek, ze
kterych jsem zjiStovala, jaké misto zaujimé pocita¢ v zivoté respondentii. Mym cilem bylo
potvrdit ¢i vyvratit mnou stanovené hypotézy, které zni:

e HI: Pro déti star§iho Skolniho véku je bézné ménit v anonymnim prostedi internetu
svou identitu. Predpokladam, Ze to vyzkousela vétSina pubescenttl.

e H2: Predpokladam, ze vice nez 50% dospivajicich preferuje komunikaci tvari v tvar.

e H3: Myslim si, ze 80% déti se alespon jedenkrat setkali na internetu s pornografii.

e H4: Pohlavi ovliviiuje Cetnost hrani pocitacovych her. Vice hraci je mezi chlapci.

e HS5: Pritazlivost pocitacovych her se odviji od jejitho typu. Pfedpokladdm, Zze
nejoblibengjsi jsou MMORPG hry.

e H6: Predpokladam, Ze chlapci vénuji pocitacovym hrdm vice Casu néz divky.
11.2 Soubor respondenti

Dotaznik mi vyplnilo 283 respondentl. 7 dotaznikl jsem musela vyfadit, vzhledem
k tomu, ze byly nevyhodnotitelné. Bylo evidentni, Ze respondent své odpovedi nemysli vazne,

tudiz byly pro mé Setieni nerelevantni. Zpracovany jsou tedy odpovédi od 276 dospivajicich.
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Pocet divek ¢ini 112, chlapcl 164. Z celkového poctu bylo 124 zaki zakladnich Skol a 152

gymnasistl.
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12. ZPRACOVANI ODPOVEDI

Otéazka €. 1 - Jaké mas konicky? Co délas ve svém volném case?

Prvni otazku jsem zaméfila na zaliby déti starSiho skolniho véku. Mym cilem bylo
zjistit, kolik z nich travi svij volny €as na internetu nebo hranim pocitacovych her a zda tyto
aktivity pfevazuji nad ostatnimi. Porovnavam rozdily v zalibach v zavislosti na pohlavi a na
studované Skole. Nejprve kazdy tento aspekt zvIast’, poté ho ddvam do souvislosti.

Respondenti mohli zvolit vice moznosti z nabizenych odpovédi. Proto soucty nedavaji
100%.

Graf 1.1
zaliby déti starsiho Skolniho véku
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Ztohoto grafu je patrné, ze velké procento dospivajicich travi c¢as hranim
pocitatovych her nebo na internetu, at’ uz ,bezcilnym* bloumdnim po internetovych
strankach nebo komunikaci zprostfedkovanou timto médiem. Podobné hojné je zastoupen
sport a volny Cas traveny s prateli. Nejvice mladych uvedlo, ze v dobé volna posloucha
hudbu.

I ptes to, ze dnes je pocitac nedilnou soucasti zivota mladych lidi, je pro mé velmi
pozitivnim zji$ténim, ze ostatni zaliby nejsou, diky tomuto fenoménu, odsouvany do pozadi.
Ptipravé do Skoly se vénuje podstatné méné dotazovanych. Nemyslim si vSak, Ze na to ma
vyrazny vliv pocita¢ a moznosti, které ptinasi. Jisté existuji jedinci, ktefi pravé kvali hrani

pocitacovych her Skolni povinnosti zanedbavaji, nicméné nelze fici, ze to musi byt pravidlem.
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Graf 1.2

Porovnani konicku v zavislosti na pohlavi
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V oblastech, které byly pro mé Setieni dulezité, tedy hrani pocitacovych her a ¢innosti
spojené s internetem, spatiuji velké rozdily mezi divkami a chlapci. Vyrazné vice chlapcii nez
divek uvedlo jako sviij koni¢ek hrani pocitacovych her. Komunikaci prostfednictvim internetu
maji zase o néco vice v oblibé divky. Brouzdani po internetu jsou u obou pohlavi povazovany
za zalibu velmi vyrovnang. Ostatni zajmy se vyskytuji u obou pohlavi s podobnou cetnosti.
Snad jen v oblasti Cetby je patrny rozdil. Divky povazuji ¢etbu za hobby. Zaroven také maji
vetsi poteSeni z komunikace mobilnim telefonem.

Rozdily jsou v zélibach popisovanych v moznosti ,,jiné“. Divky nej€astéji uvadély
tanec, hru na hudebni néstroj a kresbu. Kdezto chlapci radé€ji modelafi, rybafi, sttileji,

zabyvaji se auty. Jako Castou zalibu prezentovali také Sikanu sourozencti a masturbaci.
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Graf 1.3

porovnani konickl v zavislosti na studované skole
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Zda maji jiné zajmy zaci zékladni Skoly (déale jen Zaci) a studenti gymnasii (dale jen
studenti) nezavisle na pohlavi znazoriiuje tento graf. Markantngjsi rozdily lze spattit hlavné
Vv oblasti ¢etby a pfipravy do Skoly, kde jasn¢ dominuji gymnasisté. Vénuji této ¢innosti
podstatné¢ vice Casu neZz zaci. V oblasti komunikacnich technologii jsou na tom oba

porovnavané vzorky velmi podobné.

Graf 1.4
Porovnani zalib v zavislosti na pohlavi a studované skole
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Rozdélila jsem zkoumany vzorek do ¢ty kategorii v zavislosti na pohlavi a na
studované Skole, aby bylo patrné, jak se odliSuji preference zalib, jak mezi divkami
navstévujici ZS a gymnasium, tak mezi chlapci. A zarovei, aby bylo mozné porovnat viechny
tyto skupiny dohromady.

Zaméiim se na oblast tykajici se pocitacu. Jiz v graful.2 bylo ukazéano, ze vice divek
neZ chlapcii povazuje za zalibu komunikaci pifes internet. Zde je jasné, Ze tuto Cinnost
preferuji hlavné studentky gymnasii. Kdezto pocitacové hry, jako svlij zajem, povazuje témer

stejné procento chlapcti, nezavisle na studované skole. Stejné to je i u divek.

Otazka ¢. 2 — Mas vlastni pocitac?

Graf 2.1

Mas vlastni pocitac?

1%

Hano

M ne, jeden spolecné se

o .
19% sourozenci

M ne, jeden v rodiné

M ne, nemam vlbec

Tento graf zcela jasné poukazuje na to, ze v dnesni dob¢ vlastni pocita¢ opravdu témer
kazdy. Ti, co pocita¢ nemaji, ho vétSinou sdileji se sourozenci nebo s celou rodinou, tzn. Ze
Kk nému maji dobry pfistup. Pouze jedno procento pocita¢ nevlastni ani nesdili s nikym

Z domacnosti.

Otazka ¢. 3 — Kolik hodin denné travi§ u pocitace?

Nejprve jsem zjistovala, kolik ¢asu vénuji kazdy den dospivajici pocitaci. Poté jsem

zhodnotila kazdou skupinu (divky, chlapci, zakladni Skola, gymnasium) samostatn¢.
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Graf 3.1
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Cas straveny na pocitaci za den - chlapci
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VSichni travi na pocitaci kazdy den minimalné n&jaky ¢as. Moznost 0 hodin neuvedl
nikdo. Nejvice déti starSiho Skolniho véku stravi denné u pocitac¢e dobu v rozmezi 1-5 hodin
a to bez ohledu na to, zda se jedna o divky ¢i chlapce. Rozdily mezi nimi jsou patrné v dobé

nad 5 hodin, kdy tfikrat vice chlapcii sedi u pocitace 5-10 hodin denné. Moznost nad 10 hodin

uvedlo pouze jedno procento chlapci.
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Graf 3.3

Graf 3.4
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Z grafli nevyplyva souvislost mezi dobou stravenou na pocitaci a studovanou skolou.

Rozdily nejsou nikterak vyrazné.

Otéazka ¢. 4 — Vyuzivas internet?

Na tuto otazku, jak jsem piedpokladala, vSichni respondenti odpovédéli kladné. To
potvrzuje to, ze v dnesni dobé je internet Uplné béznou véci. Je vSudyptitomny. Neni néim
nadstandardnim, jak tomu je$té pted par lety bylo. Je tfeba mit na paméti, Ze internet neni, jak

jsem zmitiovala v teoretické ¢asti, pouze ,,pomocnikem®, ale miize pfinaSet i problémy.

4

Otazka €. 5 — Za jakym tcelem internet vyuzivas?

V ramci této otazky byla moznost oznacit vice odpovédi zaroven, proto soucty

neodpovidaji 100%. Jeden respondent odpovéd’ neuvedl.

Graf 5.1
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Nejvice respondenti odpovédélo, ze internet jim slouzi jako prostiednik
ke komunikaci s prateli, pravdépodobné s témi, které znaji zredlného Zzivota, protoze
k seznameni s novymi lidmi ho vyuziva ,,pouze” néco malo pfes dvacet procent. Hojné se
objevovaly i odpovédi, ze stahuji filmy nebo hudbu, vyhledavaji informace do Skoly

a brouzdaji po internetu.

Graf 5.2
vyuiiti internetu - rozdil mezi divkami a chlapci

90

80
e 70
3]
5 60
ped
N
£
“?: 40
c m divk
g 30 y
[e] .
S 20 M chlapci

10

0
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Divky vice pouzivaji internet k vyhledavani informaci potfebnych do Skoly. Také se
zde opét potvrzuje, Ze vice komunikuji prostfednictvim internetu. Jinak jsou rozdily nepatrné.
Snad jen, Ze chlapci internetem castéji zahanéji nudu. A o néco malo vice stahuji filmy
a hudbu. Vyrazny rozdil spatfuji v internetovych aktivitach, které byly uvedeny v ramci
moznosti ,,jiné*. Jmenovat budu pouze ty s nejvétsi Cetnosti vyskytu. U divek se nejcastéji
objevovala odpovéd’ facebook?’? a poslech hudby, kdezto chlapci hraji na internetu hry

a koukaji na porno.

22 pacebook je socialni systém. Umoziuje vytvoreni virtualnich komunit. Prostfednictvim Facebooku spolu
lidé komunikuji, sdileji zazitky, fotografie... Pfistupny je pro starsi 13 let.
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Graf 5.3

vyuziti internetu - rozdily v ¢innostech v zavislosti na studované skole
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Pfi srovnani zékladni Skoly a gymnasia je nejmarkantnéj$i rozdil ve vyhledavani
informaci slouzicich ke studiu. O vice nez 20% gymnasistii uvedlo, Ze internet vyuzivaji
pravé k této Cinnosti. Myslim, ze tato odpovéd neni prekvapiva a dala se predpokladat.
Studenti také vice nakupuji pies internet, stahuji filmy a hudbu a komunikuji s piateli.
Na druhou stranu zaci se vice seznamuji na internetu s novymi lidmi. V ostatnich oblastech

vyuziva internet ptiblizné stejné procento déti jak ze zakladnich Skol, tak z gymnasii.

Otéazka ¢. 6 — Kde vSude internet vyuzivas?

Graf 6.1
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Misto, kde se dospivajici nejcastéji ptipojuji k internetu je domov, coz opét doklada to,
Ze internet je naprosto béZnou, téméf ve vSech domécnostech dostupnou véci. Pfistupnost
Kk internetu je snad v kazdé Skole. Vyuziva ji pfes 70% dotazovanych. Piekvapilo mé,
ze moznost piipojeni k internetu v knithovné vyuziva celych 13%  dospivajicich.
Piedpokladala bych ¢islo mnohem nizsi vzhledem k dostupnosti piipojeni v domacnostech
a ve Skolach. Jako jind mista, kde internet vyuZzivaji, se nejcastéji objevovaly odpovédi -
viude kde je Wi-Fi?", u ptibuznych, na chalup&, na mobilnim telefonu.

U této otazky mi nepripada dilezité porovnavat jednotlivé skupiny mezi sebou,

vzhledem k tomu, Ze ve vSech jsou vysledky velmi podobné.

Otéazka €. 7 — Kolik ¢asu denné vénujeS internetu?

Na tuto otazku 26 respondentti z celkového poctu neodpovédélo.

Graf 7.1 Graf 7.2
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Stanovila jsem né¢kolik Casovych kategorii, vzdy v rozsahu jedné hodiny (vyjma
posledni) a jednotlivé odpovédi ptifazovala do téchto kategorii.

Grafy vyjadfuji dobu strdvenou divkami a chlapci online. Kazdd skupina je
posuzovana samostatn¢.

Z divek uvedlo pouze 10%, Ze doba strdvend na internetu neptfesdhne 1 hodinu. To je
ovSem v rozporu sodpovédmi na otazku ¢. 3, kdy se ptadm, kolik hodin dénné stravi
u pocitac¢e. K odpoveédi — do jedné hodiny — se ptihlasilo celych 22% dotazovanych. Z toho
vyplyva, ze 12% divek na internetu stravi vice ¢asu nez u pocitace, coz je prakticky nemozné.
Domnivam se, ze vramci téchto otdzek doSlo k nedorozumnéni a nékteré divky dobu

vénovanou internetu nezahrnovaly, jako Cas straveny u pocitace, pod kterym si mozna

"* Wi-Fi jsou sité vyuzivané k bezdratovému pfipojeni zejména k internetu. Na mnoha mistech jsou volng
piistupné.



predstavi psani seminarnich praci do skoly nebo néco podobného. U chlapci je tento rozdil
také, ale pouze v 6%. Pti porovnani ostatnich kategorii se stejnou otazkou, jak u chlapct, tak

u divek, se tyto odchylky vyskytuji, ovSem v nizsi mife.

Graf 7.1
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V tomto grafu jsou porovnani divky a chlapci v zévislosti na tom, kolik ¢asu vénuji
denn¢ internetu. Ukazalo se, Ze do jedné hodiny stravi na internetu vice nez o polovinu mén¢
divek nez chlapct. Divky jednozna¢ne dominuji v kategoriich od 2-3 a od 3-4hodin. Tento

pom¢ér se obraci u vysSiho poctu hodin stravenych online.

Otazka ¢.8 — Zménil sis né€kdy na internetu identitu?

Graf 8.1 Graf 8.2

zména identity v prostiedi internetu - zména identity v prostiedi internetu -
divky chlapci
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Touto otazkou jsem chtéla zjistit, zda si pubescenti nékdy v zivoté zménili

na internetu, v prostiedi, které k tomu piimo vybizi, svou identitu. Zda tak ¢ini pravidelné,
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¢ito vyzkousSeli pouze jednou, nebylo relevantni. Pro kladnou odpovéd byla stanovena
podminka — zména identity alespon jedenkrat v Zivoté. Odpovéd’ neuvedlo 6 respondenti.

Divky svou identitu zménily pouze v necelych 40%, z chlapct to vyzkouselo 51%, coz je pro
m¢é prekvapivé. Ocekavala bych, Ze pravé v adolescenci budou inklinovat k experimentovani
s identitou, nebot’ pro tuto vyvojovou fazi je typické hledani vlastni identity. Pfedpokladala
jsem, ze k tomu budou vyuzivat virtudlni svét, nebot’ je to podle mého ndzoru jednodussi
a hlavné z toho vyplyvaji mensi rizika nez z experimentovani v realité. Ma hypotéza - H1: Pro
déti starSiho Skolniho véku je bézné ménit v anonymnim prostfedi internetu svou identitu.

Piedpokladam, Ze to vyzkousSela vétSina pubescentu. - se tedy nepotvrdila.

Graf 8.3
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Studenti uvadéli oproti zakim castéji, Ze maji zkuSenost se zménou identity

Vv prostiedi internetu.

Otéazka €. 9 — Se kterymi vyroky souhlasi§?

Uvedla jsem pét vyrokti. Respondenti méli oznacit vSechny, se kterymi souhlasi.
e anonymita v prostiedi internetu je pro mé pozitivni
e pfi komunikaci na internetu jsem otevienéjsi nez pii komunikaci tvati v tvar
e vztahy, které vznikly v prostfedi internetu, povazuji za plnohodnotné
e Vv prostiedi internetu snadnéji vyjadiuji své emoce nez v realu

e lidé na internetu jsou celkové oteviengjsi, vice se odhaluji
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Graf 9.1
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Mezi détmi star$iho Skolniho vEku nej€astéji panuje nazor, Ze anonymita v prostiedi
internetu je pro né pfitazliva, vnimaji ji jako pozitivni a ze lidé komunikujici prostfednictvim
internetu jsou oteviengjsi, jsou ochotni sdé€lit o sobé vice informaci. V obou piipadech to
uvedlo pies 40% dotazovanych. Ale pouze 31% ma pocit, Ze oni sami jsou pii online
komunikaci otevienéj$i nez pfi komunikaci probihajici tvaii v tvaf. To znamend, Ze vice
dospivajicich vnima vétsi otevienost ostatnich, vlastni si vSak pfipoustét nemusi. Necelych
8% povazuje vztahy vzniklé v anonymnim prostfedi internetu za plnohodnotné. Pokud

respondenti neoznacili ani jednu z nabizenych odpovédi (coz bylo 8%,) pfedpokladam, Ze se

neptiklani ani k jednomu z téchto vyrokd.

Graf 9.2
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Graf 9.3
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Z ptedchozich grafi vyplyva, Ze anonymitu v prostfedi internetu kladné hodnoti vice
chlapcti nez divek a vice gymnasistii nezli zaki zékladnich Skol. S ostatnimi vyroky souhlasi
vice divek, vyjma jednoho, ktery vidi vztahy vzniklé ve virtudlnim prostiedi stejné¢ hodnotné,
jako vztahy zrealného zivota. Stim souhlasi stejné procento divek i chlapci. Oproti
sttedoskolakiim ma o vice nez 5% zakl zédkladnich Skol pocit, Ze na internetu je jednodussi
vyjadiit své emoce a zaroven o témét 13% méné znich vnimd u ostatnich vétsi miru

otevienosti, odhaleni.

Otéazka €. 10 — Jaky druh komunikace preferujes?

Graf 10.1
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Odpoved neuvedli 4 ze vSech dotazovanych.

V ramci této otdzky mohli respondenti volit ze tfi nabizenych moZnosti ohledné
zpusobu komunikace, ktery preferuji. Bud' je to komunikace probihajici tvari v tvat nebo
komunikace prostfednictvim internetu. Tteti moznosti bylo, Ze neupfednostiiuji ani jeden,
vyhovuji jim oba stejné. Z grafu je patrné, ze nejvice dospivajicich, 1 kdyz jen o malo,
upiednostituje komunikaci pfi osobnim setkani (49%). O pouhd 3% mén¢ uvedlo, Ze jim oba
zpusoby komunikace vyhovuji stejné. Pro mé prekvapivé celych 5% radéji vyuziva
komunikace ve virtualnim prostiedi neZ té osobni. Ma hypotéza - H2: Pfedpokladam, Ze vice

nez 50% dospivajicich preferuje komunikaci tvati v tvai — se nepotvrdila.

Graf 10.2 Graf 10.3
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Rozdily v preferované komunikaci mezi divkami a chlapci jsou z uvedenych odpovédi
patrné. Online komunikaci upfednostiiuje rozhodné vice chlapcii nez divek. Naopak je tomu

U komunikace uskute¢iiované tvari v tvar.
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Graf 10.4

Graf 10.5
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Déle jsem zjistovala, zda je upfednostiiovany zplsob komunikace zavisly na
studované Skole. Ukazalo se, Ze celych 56% studentii preferuje komunikaci tvari v tvar. To je
0 13% vice nez u zakd. Jen 3% studentil rad¢ji komunikuje pfes internet, z Zaki tuto odpoveéd’

uvedlo 9%. Ostatnim pfipadaji oba zplsoby komunikace rovnocenné. Rozdily mezi

gymnasisty a zaky je patrny.

Otéazka ¢. 11 — S kym komunikuje$ prostiednictvim internetu nejéastéji?

Chtéla jsem zjistit, s kym komunikuji déti starSiho Skolniho v&ku na internetu
nejcastéji. Proto jsem pozadovala, aby zvolili pouze jednu z nabizenych moznosti (nejéastéji
komunikuji s: kamarady, které osobné znam; s kamarady, se kterymi jsem se seznamil

na internetu; srodinou). Pokud ani jedna znich neodpovidala skute¢nosti, m&li prostor

K tomu, uvést s kym.

Odpovéd neuvedlo 7 dotazovanych.
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Graf 11.1
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Jednoznacné nejvice dospivajicich internet vyuZzivd jako prostfedek komunikace
s prateli, které osobné zna. Ostatni moznosti jsou v porovnani s touto zastoupeny jen malo.
Pét respondenti uvedlo, ze nekomunikuji s nikym. Objevila se i odpovéd, ze komunikuji

s obchodni spolecnosti a zachranou stanici pro zvifata.

Graf 11.2 Graf 11.3

divky chlapci

6% 1%

3% 4%

B osobné znam B osobné znam

13%
Hznamz Hznamz
internetu internetu
= s rodinou = s rodinou
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U divek i chlapcti se odpovédi vyskytovaly s podobnou cetnosti. U obou skupin
pfevazuje komunikace se znamymi. Vice chlapci komunikuje s lidmi, které poznali
v prostiedi internetu, kdezto divky ¢astéji uvadély, komunikaci s rodinou.

Pfi porovnani odpovédi uvedenych zaky zakladnich Skol a studenty gymnasii, jsem

nezjistila vyrazné rozdily.
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Otazka ¢. 12 — Setkal ses nékdy na internetu s pornografii?

Graf 12.1

setkani s pornografii - vSichni
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Na tuto otazku neodpovedéli 2 respondenti.

76% dospivajicich se jiz setkalo na internetu s pornografii. Z toho 41% vice nez
jedenkrat, 17% dokonce stranky s touto tematikou navstévuje pravidelné. Pouze 24% uvedlo,
7e pornografii na internetu nevidéli nikdy. Cetnost jednotlivych uvedenych moznosti se lisi

u divek a u chlapct viz. graf 12.2, 12.3.

Ani zde se ma hypotéza — H3: Myslim si, Zze 80% d¢ti se alespon jedenkrat setkali
na internetu s pornografii. — nepotvrdila.

Graf 12.2 Graf 12.3
setkani s pornografii - divky setkani s pornografii - chlapci
1% ] strévnliy } 16% ] strévnkvy )
navs'tevunv 28% navs‘tevunv
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24% 42%
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Patrné jsou odliSnosti zvlast€¢ u odpovédi, které stoji na opacnych podlech. Stranky
pravidelné navstévuje o 27% vice chlapct nez divek. Opacéné je tomu v pifipadé, Ze se na
internetu s pornografii nesetkali nikdy. Tuto odpoveéd’ uvadi o 20% vice divek.

Z vysledkt jsem také zjistila, ze pravideln¢ pornografické stranky navstévuje vice
gymnasistll nez zaki ZS. Rozdil mezi nimi je 13%. Naopak odpovéd, kterd znadi, Ze se

s pornografii nepotkali, oznacilo 0 9% mén¢ studentd.

Otéazka €. 13 — Omezuje té nékdo nebo néco v dobé stravené u pocitace?

Zde bylo mozné oznacit vice odpovedi.

Graf 13.1
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Na otazku ,,Omezuje t¢ nékdo v dobé€ stravené na pocitaci?‘ nejcastéjsi odpovédi bylo,
ze volny cas, Ze pocita¢ neni jejich jedinou zalibou. Maji 1 jiné konicky. Necelych 50% je
omezovano rodi¢i. 40% oznacilo, Ze co je omezuje, jsou Skolni povinnosti. Pouze 8% uvedlo,

Ze nejsou omezovani nicim.
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Graf 13.2
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Divky castéji uvadély, Ze jsou omezovany jinymi zalibami, kdeZto chlapci rodici
a Skolnimi povinnostmi.

Pti porovnani toho, co omezuje zaky a co studenty v dob¢ stravené na pocitaci jsem se
zaméfila pouze na oblast Skolnich povinnosti. Tuto odpovéd uvedlo 34% Zzakl a 45%

studentd.

Otéazka ¢. 14 — Zajimaji se tvoji rodice o to, co na pocitaci délas?

Tuto otazku jsem polozila, protoze je podle mého ndzoru dillezité kontrolovat, zajimat
se o to, co déti na pocitaci délaji, védeét k Cemu ho vyuzivaji a to by méli délat prave rodice.

Neporovnavala jsem jednotlivé skupiny, protoze se domnivam, Ze ani pohlavi
respondentli ani Skola, kterou studuji, neovliviiuje miru kontroly od rodi¢ti. Uvadim pouze

¢etnost kontroly, kterou rodic¢e poskytuji.
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Graf 14.1
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Z grafu je patrné, Ze téméf polovina (45%) rodi¢l kontroluje své déti alespon obcas.
Vétsi miru kontroly udava 15% a mensi 30%. 10% déti neni kontrolovano nikdy.
Otazka €. 15 — Setkal ses nékdy s kybersSikanou?

V dne$ni dob&é se zacina hodn€ hovofit o ,novodobém* zpisobu Sikany -
0 kybersSikané. Cilem této otazky je zjistit, kolik dospivajicich s ni ma zkuSenost, at’ uz

osobni, ¢i zprostiedkovanou prateli.

Graf 15.1

zkusenost s kybersikanou

3% 4%
8%

M ano, sam sem se stal obéti
M ano, kamarad se stal obéti
M ne, nikdy

H ano, sdm jsem ji pouZil

85%

85% dospivajicich se nikdy s kyberSikanou v zadné jeji podob¢ nepotkalo. Ocekavala

jsem, ze se bude vyskytovat s vétsi Cetnosti.
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Graf 15.2

Graf 15.3
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Uvadim 1 porovnani Cetnosti zkuSenosti s kyberSikanou v zavislosti na studované

Skole. Gymnasisté s ni maji vétsi zkuSenosti. Setkalo se s ni vice studenti.

Otazka ¢. 16 — S jakym druhem kyberSikany ses setkal?

Na tuto otazku méli odpovidat pouze ti, ktefi u predchozi otazky oznacili kladnou
odpoveéd’. Naprosta vétSina z nich ovSem odpovéd’ neuvedla nebo uvedla, Ze o tom nechtéji
hovoftit, ze mi tuto informaci nesdé€li. Dale se s velmi podobnou cetnosti objevovaly tyto
odpovédi: natdceni, foceni a posléze zvefejilovani téchto materidll na internetu;
prostfednictvim facebooku — zvetejiiované nepravdivé informace o obéti, zakladani skupin

proti dané osob¢; ,,SMS bomber*.

Otazka ¢. 17 — HrajeS pocitacové hry?

Graf 17.1
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Graf 17.2 Graf 17.3
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Celych 83% dospivajicich propadlo kouzlu pocitacovych her. Z chlapct nehraji pouze
3%. Mezi divkami nalezneme 38% nehrajicich.
Tim se potvrdila moje hypotéza H4: Pohlavi ovliviluje cetnost hrani pocitacovych her.

Vice hract je mezi chlapci.

Graf 17.4 Graf 17.5
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Na téchto grafech ukazuji rozdily v Cetnosti hrani mezi studenty a zaky. Hram se

vénuje o 10% vice zak.

Otazka ¢. 18 — Jaky typ her preferujes?

Zde odpovidali pouze hraci pocitacovych her, tedy ti, kteti u predchozi otazky uvedli
odpovéd’ ,,ano®. Stejné€ tomu bude i v nésledujicich otdzkach (az do otazky €. 21). Zkoumany
vzorek €ini 228 respondentt.

Na tuto otazku byla mozna pouze 1 odpoveéd, i prestoze predpokladdm, Ze mnoho
hraci ma v oblibé vice typili. Chtéla jsem, aby vybrali ten opravdu nejoblibeng;jsi.

4 respondenti odpoveéd neuvedli.

90



Graf 18.1
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Mezi détmi star§iho Skolniho véku jsou jednoznacné nejoblibencjsi MMORPG hry
a akeni, ty preferuje pouze o 2% méné respondentll. Vyraznéji jsou také zastoupeny hry
logické.

M4 hypotéza — Hb5: Pfitazlivost pocitacovych her se odviji od jejiho typu.
Piedpokladam, Ze nejoblibenéjsi jsou MMORPG hry — se potvrdila. I kdyZz jsem ocekavala
jeji vetsi zastoupeni.

Graf 18.2 Graf 18.3
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Tyto grafy znazornuji oblibenost riznych typt her u jednotlivych pohlavi. U divek
jsou to jednoznacné logické hry, které uvedli ve 42%. KdeZto z chlapct je preferuje pouze 6%
dotazovanych. Naopak chlapci nejéastéji uvadéli jako nejoblibenéjsi MMORPG hry, které

jsou u divek zastoupeny pouze tfemi procenty. Na druhém misté se u obou sledovanych
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skupin umistily hry akéni. Ostatni typy her maji podobné procentudlni zastoupeni. Krome
arkad, které nedosahli ani jednoho procenta.

Pii porovnani preferovanych typti her dospivajicimi ze ZS a z gymnasii jsem
zaznamenala vyrazngjsi rozdil pii akénich hrach, které uptednostiiuje zhruba o polovinu vice
zakd. Uvedlo ji 28%, kdeZto studentii 15%. MenSi rozdil je v RPG hrach, které jako

nejoblibenéjsi uvedlo7% zaka a 15% studentl. U ostatnich typl her jsou rozdily jesté mensi.

Otéazka €. 19 — Co té na hrani her nejvice bavi?

13 dotazovanych neuvedlo zadnou odpovéd'.
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V grafech jsem znazornila pouze ty divody, které se objevovaly nejcastéji. Ostatni
jsem oznacila jako ,,jiné*. Nejcastéji uvadénym ditvodem byla zdbava, odreagovani a zahnéni
nudy. Dal$im divodem je hrani samotné. Také to, ze hra probiha v interakci s prateli. Pro
nekteré je diivodem virtudlni herni svét, pro nékteré zabijeni. 7% hracd nevi, co je na hrani
her bavi. Jako ,,jiné* se objevovaly tyto odpovédi: rozmanitost her; napéti; moznost zkouset
véci, které jsou pro hrace v redlu nemozné; soupeteni; postup do dalSich ,leveld®...

Divky castéji hraji, aby se odreagovali, a zahnaly nudu. Kamaradi, samotné hrani
a zabijeni je ¢ast¢jSim divodem chlapci.

Co je na hrani her zdbavné, pfitazlivé je podle mého ndzoru vyznamné ovlivnéno
typem hrané hry. Kazdda ma odliSny cil, jinou cilovou skupinu. Pfedpokladdm, ze napf.
logické hry ¢lovék nehraje z diivodu ldkavého virtualniho, realisticky ztvarnéného herniho

svéta, ale pro mysleni, které je ke hie potieba.

Graf 19.3
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Zaci Castéji jako diivod hrani uvadéji, ze je to zdbava a nejvice je na hrani bavi ,,prosté

vSechno®. Studenti uvadéji odreagovani a kamarady.

Otazka ¢. 20 — Zanedbal jsi nékdy své koni¢ky nebo povinnosti, kviili hrani po¢itaovych
her?

Odpovéd neuvedli 3 respondenti.
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Graf 20.1 Graf 20.2

zanedbani povinnosti -divky zanedbani povinnosti -chlapci

9%

M ano, jednou 18% H ano, jednou

W jiZ nékolikrat 36% W ji7 nékolikrat

34% w stavé se mi to 1 stava se mito
pravidelné pravidelné
M ne, nikdy 35% M ne, nikdy

11%
9% ?

Téme polovina hracek nikdy nezanedbala kviili hrani své povinnosti. U chlapct se
tim mtze pysnit pouze 36%. Na druhou stranu 18% chlapcti se to stalo pouze jedenkrat. Coz
je o polovinu vice nez u divek. Odpovéd’ ,,ano, stalo se mi to jiz nékolikrat™ a ,,ano, stava se

mi to pravidelné* oznacilo témét stejné procento divek i chlapct.

Graf 20.4

zanedbani povinnosti - rozdily ZS a Gym.
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ano, jednou jiz nékolikrat stava se mi to ne, nikdy
pravidelné

Cetnost

Z grafu lze usuzovat, Ze Zaci zanedbavaji povinnosti kvilli hrani pocitatovych her
podstatné méné nez studenti.

Myslim, ze je potieba zohlednit, jaké povinnosti nebo zaliby jsou zanedbavany. Zda se
jedna o konicky, které az do té doby pubescenta napliiovaly, byly pro né¢j prioritou a ted’ je
odsouva do pozadi pouze kvili hrani pocitacovych her nebo zda se jednd napt. o Skolni
povinnosti, které Casto v tomto veéku ustupuji do pozadi i bez ohledu na hrani. V prvnim

ptipadé, Ize dle mého hovotit o zavislosti.
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Otazka ¢. 21 — Kolik hodin v primeéru stravi§ denné u pocita¢ovych her?

Odpovéd’ neuvedlo 13 dotazovanych.

Graf 21.3

doba stravena hranim pocitacovyh her za den

13%

8% Eménénezlh
m1l-2h
m2-3h
% m3-4h
m4-5h

m5avice

Nejcastéji se zaobiraji dospivajici hranim PC her jednu az dvé hodiny denné.

Pod hodinu pouze o 2% méné. Vice nez pét hodin hraje 13% .

Graf 21.2

doba stravena hranim pocitacovyh her za den - rozdily
divky a chlapci
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Divky nevénuji zdaleka tolik Casu hrani jako chlapci. Tim se potvrzuje ma hypotéza

H6: Predpokladam, ze chlapci vénuji pocitaovym hram vice ¢asu, néz divky.
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Graf 21.3

doba stravena hranim pocitacovyh her za den - rozdily
Z8 a Gym.
_ 35
c
2
©
C
=
>
s
b
=] v
2 mZS
g
o m Gym.
o
ménénez 1-2 2- 3-4h 4-5h 5 a vice
1h
doba

Méné casu u pocitacovych her travi studenti, ale rozdily nejsou nikterak veliké, vzdy

do 5%. Pouze v dob¢ vyssi nez pét hodin, je rozdil 7%.

Otéazka ¢. 22 - Mysli§ si, Ze miize vzniknout zavislost na internetu nebo pocitacovych
hrach?

Na tuto otazku odpovidali v§ichni respondenti, bez ohledu na to, zda se jedna o hrace
nebo nehraci pocitacovych her. Svou odpovéd neuvedlo 5 dotazovanych.

Chtéla jsem zjistit, zda maji dospivajici povédomi o mozné zavislosti, kterd miize na
pocitacovych hrach nebo na internetu vzniknout. Ptedpokladam, Ze ti, kteti jsou presvédcéeni

0 tom, ze takova zavislost existuje, jsou si védomi také rizik, ktera z toho plynou.

Graf 22.1 Graf 22.2

existuje zavislost na PC hrach - divky existuje zavislost na PC hrach - chlapci

7%

17%

M ano Hano

M ne M ne

83%

93%
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O 10% vice divek pfipousti moznost vzniku zavislosti na pocitacovych hrach.
Piijjemné mé piekvapilo, Ze tak vysoké procento dospivajicich si uvédomuje tento negativni

jev.

Graf 21.3
existuje zavislost na PC hrach - rozdil ZS a Gym.
100
_ 90
5 0
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Moznost vzniku zavislosti pfipousti téméf stejné procento zaki i studentd.
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13. SHRNUTI POZNATKU

Zijeme v technické dobé. Je to pokrok, ktery nikdo nezastavi. Po¢itate se dostaly
do mnoha oblasti zivota kazdého z nas, dospivajicich nevyjimaje. Ti jsou cilovou skupinou,
kterou jsem zkoumala ve svém Setieni.

99% respondentti, déti starsSiho Skolniho véku v Praze, vlastni pocita¢, poptipadé ho
sdileji s rodinnymi piislusniky. To znamend, ze k nému maji jednoduchy piistup a mohou
vyuzivat vSech moZnosti, které nabizi. A také to délaji. I ptes to, Ze pocitaci vénuji velkou
¢ast svého volného ¢asu, nemam pocit, ze by diky tomu zanedbavali ostatni konicky. Ted’
samoziejm¢ hovofim obecné o dospivajicich, protoze jsou i taci, u kterych bych se toto
tvrzeni neodvazila vyslovit. Stale mnoho déti sportuje, travi ¢as s kamarady, zkratka se bavi
jinym zpusobem, neZ pouze U pocitace. Chlapci u néj travi o néco malo vice ¢asu nez divky.
Mezi studenty gymnasii a zaky zakladnich Skol také nejsou vyrazné rozdily. Ty spatiuji
v preferovanych ¢innostech. Divky radéji komunikuji ve virtualnim prostiedi s ptateli, kdeZto
chlapci vyrazné cCastéji hraji poc¢itatové hry. Studenti zase vice nez Zaci vyuzivaji internet
k vyhledavani potfebnych materiald ke studiu.

Dospivajicim vyhovuje anonymita, kterou internet poskytuje. Za pozitivni ji povazuje
o néco vice chlapct nez divek. Vice z divek zas pfipousti, Ze pfi online komunikaci jsou
otevienéjsi nez pii té bézné.

Stale jesté nejveétsi procento déti starSiho Skolniho véku preferuje komunikaci tvari
Vv tvat. Pouze 5% z nich radéji komunikuje pfes internet. Ostatni nepreferuji ani jeden z téchto
typt. Rozdil je patrny, jak mezi divkami a chlapci, tak mezi studenty a zaky. Vice jak
polovina divek uptednostiiuje komunikaci osobni. Chlapct jen 43%. Tvaii v tvai komunikuje
radéji o 16% vice gymnazista.

Zjistila jsem, Ze vétSina dospivajicich hraje pocitacové hry. Nejoblibenéjsim typem
jsou MMORPG hry, dale akéni a logické hry. Divoda K hrani je mnoho. Asi nejvétsim
lakadlem je zabava. Vice jak polovina dospivajicich kvili hrani nékdy zanedbala své
povinnosti a to bez rozdilu mezi divkami a chlapci. Mezi Zaky a studenty jsou v tomto
rozdily. Vice gymnazistli uvedlo, Ze hralo na tikor svych povinnosti. Lze se jen domnivat, zda
je to kvili tomu, ze maji vice studijnich povinnosti nebo zda se jednoduse nechali pohltit
hernim, virtualnim svétem.

Myslim, ze pravé miru zanedbavani koni¢ki a povinnosti je dilezit¢ zohlednit

V otdzce mozného vzniku zéavislosti na internetu nebo na pocitacovych hrach, nebot’ vyrazné
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omezovani zalib a neplnéni svych ukolt a zévazku, diky pocitaci, mize poukazovat prave

na tyto negativni jevy.
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Z.aveér

Ve své praci se zabyvam vlivem pocitacu, na déti star§iho Skolniho véku. Interakce
této vekové skupiny s pocitatem (internetem a pocitacovymi hrami) ma riznorodé dopady,
v mnoha oblastech jedince rozviji, na druhou stranu se da velmi jednoduse zneuzit.

Na zacatku své prace jsem popsala specifika star$iho $kolniho véku — vyvojové
podminéné zmény, se kterymi se zaci potkdvaji a rliznymi zplisoby vyrovnavaji. Déle jsem
vymezila pojmy pocita¢, internet — €0 to je a k cemu slouzi. Také jsem vysvétlila zvlastnosti
virtudlniho prostfedi i naseho virtudlniho vystupovani v ném, které se k internetu
neodmyslitelné vaze. Shrnula jsem mozna nebezpeci, ktera vyplyvaji z domnélé anonymity
poskytované virtualnim prostorem. V ramci této problematiky jsem se vénovala predevsim
otazce kyberSikany. Pokusila jsem se objasnit specifika komunikace probihajici
prostiednictvim pocitace, a to jak komunikace v prostfedi internetu, tak v rdmci pocitacovych
her; rozdily mezi vySe popsanou komunikaci a komunikaci, ktera probiha v realném Zzivoté.
Dale rozebiram otazku pocitaCovych her — jak vznikaly a jaké spektrum rozlicnych her
existuje. A protoze praveé dospivajici jsou hrami ¢asto fascinovani, pokusila jsem se objasnit
z jakého duvodu. Co je k tomu vede, co je na hrani tak moc bavi, a predevsim, jaky dopad to
na né mize mit, jak na negativni, tak pozitivni. Zduraznuji také, jaky vliv ma na lidsky
organismus dlouhodobé vysedavani u pocitate. Nevyhnula jsem se ani otazce tykajici se
zavislosti, kterd mize na internetu nebo pocitacovych hrach vzniknout.

V druhé Casti se vénuji vlastnimu Setfeni, kdy se snazim zmapovat, jaké misto ma
Vv zZivote¢ déti starSiho Skolniho véku pocitac — predevsim internet a pocitacové hry.

Vyzkumna data jsem ziskévala pomoci dotaznikli od 283 respondentt ve véku 11 — 15
let. Vyhodnocovala jsem cely vzorek dohromady. Porovnévala jsem rozdily ve vyuziti
po¢itade mezi divkami a chlapci a mezi gymnazisty a zaky ZS.

Myslim, ze otazka vlivu informac¢nich a komunikac¢nich technologii je v dnesni dob¢
velmi dilezita a je potieba se ji zabyvat. PfedevS§im se zamyslet nad preventivnim plisobenim,
které ma uchranit pfed vznikem nezddoucich, patologickych jevii. A neopomijet, jak téchto

technologii vyuzit v nas prospéch a rozvoj.
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Ptiloha ¢.1 — dotaznik

Dovoluji si vas pozadat o vyplnéni nasledujiciho dotazniku. Vami uvedené informace budou

pouzity pouze ke studijnim ucelim. Predem dékuji za spolupraci.

Vas vek:
Pohlavi:

e muz

e 7ena
Navstévujes:

o 78

e gymnasium

1. Jaké mas konicky? Co d¢€las ve svém volném case? (oznac vSechny vyhovujici
moznosti)
e sportuji
e Ctu knihy
e posloucham hudbu
pfipravuji se do Skoly
hraju pocitacové hry
travim volny Cas s kamarady
komunikuji s kamarady pfes internet
komunikuji s kamarady ptes mobilni telefon
brouzdam po internetu
sleduji filmy, seridly v TV
Jiné, vypis

2. Mas vlastni pocitac?
e ano
e ne, pocita¢ mam spolecné se sourozencem/sourozenci
e ne, madme jeden pocita¢ v rodiné
e ne, nemame vibec

3. Kolik hodin denné travis u pocitace?

e 0 hodin

e mén€ nez 1 hodinu
e 1-5hodin

e 5-10 hodin

e vice jak 10 hodin

4. Vyuzivas internet?
e ano
e e

5. Za jakym ucelem internet pouzivas? (ozna¢ vSechny vyhovujici moznosti)
e vyhled4vani informaci do Skoly
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brouzdani po internetu
zahnani nudy

seznameni se s novymi lidmi
komunikace s prateli
nakupovani

stahuji filmy nebo hudbu
néco jiného, co?

6. Kde vsude vyuzivas internet? (ozna¢ vSechny vyhovujici moznosti)

c N
°

Kolik ¢asu denn¢ vénujes internetu?

doma

ve Skole

u kamarada
v knihovné
jinde, kde?

Zménil sis nékdy na internetu identitu?

ano
ne, vzdy vystupuji pouze sdm za sebe

9. S kterymi vyroky souhlasis?

anonymita v prostiedi internetu je pro mé pozitivni

pii komunikaci na internetu jsem otevienéjsi nez pii komunikaci tvaii v tvar
vztahy, které vznikly v prostfedi internetu, povazuji za plnohodnotné

Vv prostiedi internetu snadnéji vyjadiuji své emoce nez v redlu

lidé na internetu jsou celkové otevienéjsi, vice se odhaluji

10. Jaky druh komunikace preferujes?

komunikaci tvafi v tvar
komunikaci prostfednictvim internetu
zéadnou, je to ptl na pal

11. S kym komunikujes prostiednictvim internetu nejcastéji? (ozna¢ pouze 1 moznost)

s kamarady, které osobn¢ znam

s kamarady, se kterymi jsem se seznamil na internetu
s rodinou

s nékym jinym. S kym?

12. Setkal ses n¢kdy na internetu s pornografii?

ano, tyto stranky pravidelné navstévuji
ano, obcas

ano, jednou

ne, nikdy

13. Omezuje t¢ nékdo nebo néco v dobé stravené u pocitace?

ne, nic

mij volny ¢as (mam i jiné zajmy nez pocitac)
rodice

Skolni povinnosti

14. Zajimaji se tvoji rodice o to, co na pocitaci délas?

ano, stale
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

e ano, obcas

e témct nikdy

e nikdy
Setkal ses nékdy s kyberSikanou (Sikanou prostfednictvim internetu, mobilniho
telefonu...)?

e ano, sam jsem se stal obé&ti

e ano, kamarad se stal obé&ti

e ne, nikdy

® ano, sam jsem ji pouzil

S jakym druhem kyberSikany ses setkal?
Hrajes$ pocitacové hry?
e ano
e ne
Jaky typ her preferujes? (ozna¢ pouze jednu moznost)
e adventury
e arkady
e Jlogické
e RPG
e MMORPG
e akéni
e simulatory
e strategické
e sportovni

Co té& na hrani her bavi nejvice?

Zanedbal jsi nékdy své konicky nebo povinnosti, kvili hrani pocitacovych her?
e ano, jednou

jiz n€kolikrat

e stava se mi to pravidelné

e ne, nikdy

Kolik hodin v priméru stravi§ denné u pocitacovych her?

Myslis si, Ze muze vzniknout zévislost na internetu nebo pocitacovych hrach?
e ano
e ne

Dé&kuji za vyplnéni
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Summary

Pocitace a pocitacové hry u déti starSiho Skolniho véku
Computer and Computer Games in Relation to Children of Higher School Age

In my work | wrote about computers affecting children of higher school age. The
interaction of this age bracket with computers (internet and computer games) has a wide
variety of impact. However in many cases it cultivates the person, it can be easily exploited
on the other hand.

At the beginning of my work | described the specifics of higher school age — changes
that come with development, with which students have to deal. | also specified terms
computer and internet — what is it and what is it good for. | described the specialties of virtual
environment and our virtual socializations in it, which is indisputably bound to internet. |
summarized possible threads which come from the assumed anonymity given by virtual
space. Within this problematic | focused especially on problems with cyber chicane. | tried to
describe the computer communication specifics in both computer games and internet space. |
described the differences between the above mentioned communication and communication
in the real life. | also focused on computer games — how they were invented and how big
variety of them there are. Because especially pubescent are attracted by computer gaming, |
tried to find out why. What are their intentions, why do they play, what do they like about it
and most importantly how does it affect them in both positive and negative way. | also
comment how does long term sitting in front of computer affects human organism. | took
apart the question about addiction that can easily grow on internet or computer gaming.

In second part of my work | wrote about my own investigation, where | was trying to
map the position of computers in the live of higher school age children — especially | focused
on internet and computer games.

The research data come from questionnaires given to 283 respondents in the age of 11
— 15 years. | evaluated the whole sample together. | compared the differences of the ways of
using computer between girls and boys and between high schools and primary schools.

| believe that the influence of information and communication technologies is very
important these days, and we need to deal with it. Especially we should think about
prevention which should safe children from unwanted, bad, pathologic effects and we

shouldn’t forget how to use these technologies for our benefit and progress.
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