Toxické spravanie a
podvadzanie pri
hrani

Podvadzanie pri hrani digitalnych hier patri pod toxické spravanie a v najsirSom kontexte pod
socidlne nezelané spravanie, pricom zastresuje Siroku Skalu prejavov. Faktory socialne nezelaného
spravania zahrffaju Uzitok z danej aktivity, kompetitivny charakter hrania, prislusnost ku skupine a
zastupné ucenie v ramci skupiny. Taktiez sem patri nepravdepodobnost désledkov za skutok alebo
pripadnd odmena (napriklad uznanie), nizka pravdepodobnost prichytenia, priechodnost vztahov s
inymi hra¢mi, geograficka vzdialenost od tych, ktorym podvadzanim mozno uskodit, avsak aj fakt,
Ze sa im neskodi priamo, ale sprostredkovane (virtudlne). Treba spomenut aj pocit nevyhody voci
ostatnym hracom (ktory hrac vyrovnava tym, ze podvéadza) alebo podvadzanie ako akt
rebelantstva (voci autorite/nariadeniu). V neposlednom rade viaceré determinanty osobnosti, akou
je behaviordlna kontrola zahffajuca sebalcinnost viazanu na podvadzanie, takisto motivy
podvadzat, minuld skidsenost s podvadzanim, integracia aktu podvadzania so sebaobrazom,
schopnost podvod racionalizovat, postoj k podvadzaniu, kreativita podvodnika, pocit anonymity,
deindividualizdcia a disinhibicia. Kapitola predstavila experimenty psycholéga Dana Arielyho,
tykajuce sa neCestného spravania, v ramci ktorych zosumarizovanie vysledkov poukdazalo na fakt,
Zze podvadza kazdy, teda aj inteligentni Ucastnici z dobrych pomerov. Ked sa znizilo riziko
odhalenia, Ucastnici nezacali podvadzat vo va¢som meradle, viaceri podvadzali iba o trochu viac.
Podvadzanie je jednoduchsie, ak sa netyka hotovosti a pripomienka moralnych zasad vyrazne
znizila mieru podvadzania. Hoci je Arielyho praca na poli psycholégie necestnosti a klamstva
globdlne zndma, tiez sme predstavili urcité limity jeho skimania. Délezitou sucastou témy je
predstavenie negativnych Gcinkov socialne nezelaného spravania pri hrani, ako je ni¢enie herného
zazitku, frustracia, negativna reputdcia hry alebo komunity s nasledkom mozného odlivu stcasnych
alebo potencialnych hracov a moralne dbsledky. Diskusiu o negativnych faktoroch ako désledku
toxického spravania v rdmci digitdlnych hier vSak nie je mozné limitovat iba na faktory virtudlneho
sveta, pretoze tento fenomén mé presah aj do inych sfér zivota vratane tych fyzickych. Tvorcovia
hier sa preto snazia prichadzat so stale novymi sp6sobmi, ako toxické spravanie identifikovat,
nahlasovat a eliminovat. A naopak, hraci sa snazia vymysliet, ako novymi spdsobmi mézu tieto
opatrenia obchadzat. Menej ¢asto sa poukazuje na herné a psychologické vyhody podvéadzania pri
hrani v ramci hier pre jedného hraca. V pripade hier pre jedného hraca sa témou podvadzania



akademicka obec zaobera minimdlne, primdarne sa jej pozornost upriamuje na hry pre viacerych
hracov. Podvadzanie ovplyviuje dynamiku hrania a verzatilitu herného Stylu, ma potencial
ozvlastnit povodny obsah hry o nové elementy, redukuje ¢asovu narocnost hry, brani nude a
pomaha regulovat naladu, eliminovat stres a mo6ze viest ku katarzii, k stavu flow a k naplneniu
niektorych psychickych potrieb.
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Definicia podvadzania pri
hrani

Herny trh v sUlasnosti ponlka mnozstvo prilezitosti a rozsiahlu hracsku zakladnu, ¢o prindsa aj
negativa, medzi ktoré jednoznacne patri rozmach toxického spravania v digitalnych hrach, ktoré

vyhody nad ostatnymi.“[1] Podvadzanie Specificky pri hrani vSak mézeme definovat ako: ,kazdé

spravanie, ktoré hrac uplatriuje so zamerom ziskania vyhody nad spoluhracmi alebo dosiahnutia
ciela v hre, je podvodom v pripade, ak podla pravidiel hry alebo uvazZenia operatora hry tuto

vyhodu alebo ciel’ hra¢ nema dosiahnut.”[2]

[1] PASSMORE, C. ). et al.: A Cheating Mood: The Emotional and Psychological Benefits of Cheating
in Single-Player Games. In MIRZA - BABAEI, P., MCARTUR, V.: Proceedings of 2020 ACM CHI PLAY
(CHI PLAY '20). USA :

Association for Computing Machinery, 2020. s. 58.

[2] YAN, J., RANDELL, B.: An Investigation of Cheating in Online Games. In IEEE Security & Privacy,
7(3), 2009, s. 37.
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Formy a motivy podvadzania
pri hrani

Podvadzanie pri hrani zastresuje Sirokd sSkalu sprdvania: manipulovanie s kdédom alebo
konfiguraciou; spolcenie sa s inymi hra¢mi so zdmerom ziskat vyhodu - ,win-trading” (napr. v
StarCraft[1] sa dohodnu dvaja hraci, ze kazdy raz prehrd a kazdy za vyhru ziska bod, a tym sa
posunie v rebricku); escaping (Unik; ak hrac¢ vidi, Ze ma prehrat, tak sa odpoji); vyuzivanie umelej
inteligencie (tzv. boti); predavanie pokutne ziskanych virtualnych objektov za skutocné peniaze;
~wall hack (urobi steny priehladnymi), oddialenie reakcie protivnika spomalenim jeho
internetového pripojenia; skompromitovanie hesla alebo predstieranie, ze je hra¢ administratorom
hry s cielom vyldkat heslo od iného hraca; duping (nelegalne vytvaranie képii vzacnych
predmetov); exploiting (pouzitie elementu hry sp6sobom, na ktory nebol urceny, ako napr.
najdenie polozky alebo Ulohy, ktora zlepSi schopnosti hraca, ale ktord dizajnéri hry nenavrhli
s tymto zdmerom); socidlne inzinierstvo ako vyuzivanie l'udi (napriklad si hra¢ pozicia predmet a uz
ho nevrati, navedie iného hraca, aby iSiel do nebezpelnej oblasti a potom ho zabije a vezme si jeho
korist, skdseny hrac sa tvari ako zaciatocnik a snazi sa od inych vylakat urcité vyhody) a mnohé iné
spbsoby.[2] [3] Niekedy aj sam vyrobca hry preddva vylepsenia alebo urcité ,skratky”. Napriklad
The magic llama v Sims 3[4] dostupna po aktivovani moznosti pouzivat ,cheaty” v ndkupnom
mode medzi dekordaciami umozni hracovi pridat herni menu alebo maximalizovat body karmy.
Motivom k podvédzaniu mébze byt: ziskanie vyhody nad ostatnymi, zniZzenie ndarocnosti hry,
rychlejsie prejdenie (miest, ktoré povazuje hrac za prilis nadro¢né, nudné, opakujlce sa), prejdenie
miesta, na ktorom sa hrac zasekol (z dévodu technickych problémov, naroCnosti hry, chybajicich
inStrukcii, dizajnu levelu ai.), ziskanie zdrojov (vratane financného zisku), statusu Ci prestize a

emociondlne dévody ako zadbava alebo pomsta.[5] [6]

Podvadzanie je sucastou toxického spravania, ktoré oznacuje cell Skadlu negativheho spravania
v Specifickom digitdlnom prostredi: verbalne obtaZzovanie, vyhrazanie, trolling (akcia s negativhym
zamerom), rozlicné formy kyberSikanovania ako napriklad griefing (definovany ako sp6sob hrania,

zamerany na vyvolanie smutku u protihrd¢ov alebo narusenie potesenia z hry[7]), doxxing (verejné
Sirenie privatnych informacii)[8] alebo swatting (anonymné privolanie policie/zdsahovej jednotky na

daného cloveka[9]), prejavy sexizmu, rasizmu, homofébie, podvadzanie, zamerné hranie zle/slabo,
predcasné opustenie hry, smurfing (sktseni hraci vyuzivaju menej skisenych hracov, profituju z ich
nevedomosti, predstierajd, ze su novacikovia[10]), zamerné strielanie spoluhracov z timu ¢i iné

formy sabotdze vlastného timu.[11]
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Faktory socialne nezelaného
spravania

V SirSom kontexte podvadzanie (nielen v hrach) tiez patri pod socidlne nezelané spravanie, tento
termin je nadradeny aj toxickému spravaniu. V sicCasnosti sa toxické prejavy povazuju v hrach za
bezne pritomné, aj ked ich miera je zavisla od titulu a opatreni proti toxickym prvkom, ktoré sa
k nim viazu. V analyze T. Svetlika, ktory od oktébra 2020 do oktébra 2021 sledoval dvestopatdesiat
hier League of Legends[1], sa negativne spravanie vyskytlo v urcitej forme v 81,2 % hier.[2] Teraz
si v kratkosti priblizime faktory, ktoré maju tendenciu socidlne nezelané spravanie podporovat:

1) Uzitok z daného spravania. Rovnako ako pri inych typoch rozhodnuti mozog zvaZuje aj

vyhody a ndklady jednotlivych alternativ a potenciadlny kratkodoby alebo dlhodoby zisk.[3] Samotny
kompetitivhy charakter digitalnych hier svojim spdésobom podporuje socidlne nezelané

spravanie pri hrani,[4] pretoze hracovi ide o spolocensky status, poziciu v urcitej hierarchii,
porovnavanie sa s ostatnymi, ¢o su aspekty Uzko viazané na osobnost (na vlastné ja) jedinca
a priddvaju hraniu ako aktivite doélezitost.

2) Skupina. Cim je skupina vac&sia, tym je menej pravdepodobné, Ze si niektori budd nase
spravanie pamatat alebo vztahovat na nés. Navyse v skupine dochadza k tzv. zdstupnému uceniu,
teda uceniu pozorovanim, ked skoér pravdepodobne preberdme skupinové normy. Tendencia

podvadzat rastie, ked pozorujeme, Ze ostatni okolo nds podvadzaju.[5] [6]Ak hrac vnima, ze je
v danej skupine normou podvadzat, s vac¢Sou pravdepodobnostou sa tejto norme prispdsobi (v
porovnani s tym, ak skupina podvadzanie odsudzuje). Tieto vplyvy pozorujeme v situdciach, ked

niektoré herné komunity st hrd¢mi povazované za toxickejsie nez iné (napr. Fortnite[7]).

3) Nepravdepodobnost dosledkov za dany (toxicky) c¢in alebo pravdepodobnost
prichytenia, spolu s pravdepodobnostou a olakavanim Uspechu, respektive odmeny za (toxické)
spravanie. Tento bod sulvisi s predchadzajucimi bodmi, v hrach aj stym, aké désledky za

podvadzanie aplikuje poskytovatel hry.[8]

4) Prechodnost vztahov. Podvdadzanie je pravdepodobnejsie, ak hrdme s cudzimi ludmi,
s ktorymi uz po hrani neprideme do kontaktu, a ma tendenciu klesat, ak hrdme s priatemi.
Vyskumnici Blackburn a kol. sledovali idaje zo Steamu od dvanast miliénov pouzivatelov (700 000
z nich malo Scarlet C alebo Vac ban), pricom zistili, Ze hraci CastejSie podvadzaju, ak podvadzaju

ich priatelia (70 % podvodnikov malo v zozname priatelov aspori 10 % podvodnikov).[9]

5) Podvadzanie ulahcluje, ze v kontexte hrania hier neSkodime inym priamo, ale prostrednictvom
urcitého sprostredkovatela/prostriedku, teda ako je herna konzola alebo pocita¢. V zndmej studii
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poslusnosti Stanleyho Milgrama, v ktorej mali testované subjekty ddvat obeti elektrické Soky za
nespravne odpovede na pamatovu Ulohu (v skutocnosti iSlo iba o nahravku hlasu), stiplo percento

v v/

tych zucastnenych, ktori pouzili najvyssi Sok, zo 65 % na 92 % v pripade, ze vystupovali ako
sprostredkovatelia - pomocnici toho, kto Soky daval.[10] Podobny efekt m& aj geograficka

vzdialenost.[11]

6) Pocit znevyhodnenia oproti ostatnym (napriklad kvalitou herného vybavenia alebo
internetového pripojenia). Podla Careyho je podvadzanie jednoduchSie, ak situaciu hodnotime tak,
Ze sa povazujeme za obet nepravosti, a tak podvadzanie vnimame ako nastolenie spravodlivosti.
Podvéadzanie je tiez pravdepodobnejSie, ked je aktom odporu voci autorite alebo Specifickému

nariadeniu.[12]

7) Determinanty osobnosti. U¢ast na socidlne neZelanom spravani, konkrétnejsie na
podvadzani, ovplyvhuje viacero osobnostnych premennych. Jednym z hlavnych faktorov je
behaviordlna kontrola vykonat dané spravanie ako vnimand uskutocnitelnost spravania, ktora
zahrna sebaulcinnost viazand na podvadzanie. Sebaudinnost je vo vSeobecnosti vnimanie vlastnej
schopnosti vykonat Specifické sprédvanie, pri podvadzani je to vnimana vlastnd schopnost

podvadzat.[13] Nie kazdy hrac disponuje schopnostami na to, aby manipuloval s k6dom hry alebo
vyuzival na podvéadzanie umell inteligenciu. Dal$imi faktormi st motivy, minuld skisenost, ked bol
hra¢ sam obetou toxického spravania (predpokladom je, Ze prispieva k toxickému spravaniu
v buducnosti).[14] Ulohu zohrdva, ako jedinec podvédzanie zakomponuje do sebaobrazu, ako aj
schopnost racionalizovat svoje spravanie, teda to, do akej miery akt podvadzania nastrbi jeho
subjektivnu predstavu o vlastnej moralnosti. V roku 2015 zakomponovanie predstavy o sebe ako
podvodnikovi do hracovho sebaobrazu vyuzil ako formu trestu developer herného titulu H1Z1[15]

po masivnom rozdani takmer 25 000 trvalych zdkazov hrat dand hru (angl. ban), ked hracom dal
moznost zvratit toto prisne opatrenie nahratim videa s priznanim viny a ospravedlnenim sa za

kazenie herného zazitku inym hra¢om na platformu YouTube.[16] Schopnost ospravedInit sdm pred
sebou socidlne nezelané spravanie vo vseobecnosti zvySuje vagna formulacia pravidiel a moznosti
ich réznej interpretacie alebo to, ak nechdme ludi, aby sami hodnotili svoj vykon (v Ulohe, ktorej sa

podvadzanie tyka).[17] Faktorom je aj postoj k podvadzaniu a subjektivne normy tykajlce sa
takého spravania. Cim negativnej$i postoj mé jedinec k podvadzaniu, tym je menej

pravdepodobné, Zze bude podvdadzat.[18] Na druhej strane vSak vo vyskume Wu a Chen (n = 3703)
vacsSina hracov hlasila negativny postoj k podvadzaniu, napriek tomu bolo v online hrach typu

multiplayer podvadzanie bezné.[19]
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Obr. 2 Faktory necestnosti podl'a Dana Arielyho[20]

Niektoré z faktorov uvedenych na obrazku sa prekryvaju s tymi opisanymi vysSSie. Zaujimavym

faktorom je kreativita osobnosti[21]. Ariely naprieC piatimi vyskumnymi situaciami potvrdil, ze
Ucastnici dosahujlci vysSie skoére v testoch kreativity alebo pracujuci na kreativnych pozicidch su
moralne ,flexibilnejsi“ a vo vSeobecnosti vykazuji vysSiu mieru podvadzania. Je to v doésledku
dvoch klUcovych zloZiek kreativneho myslenia: divergentného myslenia, ktoré v kontexte
necestného spravania pomaha jedincom prist so sp6sobmi, ako obchddzat pravidld, a kognitivnej

flexibility, ktord im pomaha ndjst dovody na ospravedinenie takého spravania.[22]

8) Anonymita a deindividualizacia. Tieto dva pojmy spolu Uzko suvisia a mohli by sme ich
zaradit aj pod predchadzajici bod venovany psychologickym faktorom. Anonymita (skér nez
o skuto¢nU anonymitu ide oto, ako je vnimana) prispieva deindividualizacii ako pocitu straty
osobnej identity. K deindividualizacii takisto prispieva maskovanie, ¢i uz ide o avatara v hre, alebo
o maskovanie v skuto¢nom zivote (napr. cosplay - obliekanie sa za postavu z videohry), ¢o pomaha
odputat sa od svojej identity. V podmienkach deindividualizécie jedinec castejSie podlieha
situacnym faktorom ovplyvhujicim spravanie (tym externym, kedZe interné su istym sp6sobom
potlacené), vratane vplyvu skupiny alebo autority a tendencie spravat sa v stlade s o¢akavaniami.

[23] V kontexte digitdlnych hier sa na zaklade tychto principov pri nasilnych hrach bude hréac
pravdepodobne spravat agresivnejsie a pri kooperativnych hernych mdédoch skor spolupracujtco.
Deindividualizovany jedinec méa tiez znizené tzv. sebamonitorovanie a urcitym spdsobom
redukovany svoj vlastny vnutorny mordlny kompas. Sebamonitorovanie sa znizuje moZznostou
pripisat vinu za nezelané spravanie niekomu inému, prislusnostou ku skupine, pritomnostou

v v/

autority a dvojznacnostou situacie, ktord nechdva vacsi priestor na ospravedinenie si nezelaného

spravania.[24] Deindividualizdcia nemda na jedinca iba negativne efekty: deindividualizovani sa
citime slobodnejsi, menej zviazany restrikciami a spolo¢enskymi normami, mame tendenciu sa
menej kontrolovat. Anonymita a deindividualizadcia prispievaju aj k javu, ktory nazyvame
disinhibicia alebo disinhibi¢ny efekt. Ide o znizenie zabran pri komunikécii (va¢Sinou sa riesi
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v kontexte online komunikacie). Méze sa prejavovat pozitivne (napr. pomahajdcim spravanim,

prekonanim ostychu) alebo negativne (napr. hostilita, zosmiesfiovanie inych, verbalna agresia).[25]

[1] Riot Games: The League of Legends. [digitalna hra].USA: Riot Games, 2009.

[2] SVETLIK, T.: Efektivita prevencie negativneho spravania v digitalnych hréch. [Diplomova pracal.
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Experimenty psycholéga
Dana Arielyho tykajuce sa
necestného spravania

Popularizator psycholdgie, psycholdg, vedec a pedagdg Dan Ariely v priebehu svojej bohatej kariéry
vykonal viacero experimentov, ktorych cielom bolo objasnit nuansy necestného spravania. Hoci nie
je hrd€om, jeho poznatky su uplatnitelné v roznych doménach vratane tej herne;j.

V jednom z experimentov Studenti dostali vSeobecny vedomostny test s patdesiatimi otdzkami,
kazda bola so Styrmi moznostami. Na vypracovanie testu mali patnast minut, svoje odpovede
vpisovali na Specialny harok, ktory spolu s testom odovzdali asistentovi a ten im vyplatil za kazdu
spravnu odpoved desat centov. Priemerny pocet odpovedi slizil ako kontrolnd skupina daného
experimentu a demonstracia vykonu sa realizovala v podmienkach, v ktorych ucastnici nemali
moznost podvadzat. Ind skupina dostala rovnaky test, ale odpovedovy harok mal nenapadne
predznacené spravne odpovede. Participanti si mali sami spocitat spradvne odpovede a aZz potom
podali test aj harok asistentovi, ktory im vyplatil sumu zodpovedajucu ich vysledkom. Tretia
skupina mala tiez na odpovedovom harku predznacené odpovede, Ucastnici si taktiez sami spocitali
svoje spravne odpovede, ale neodovzddvali papier s testom, iba odpovedovy héarok. Poslednd
experimentalna skupina mala obdobné podmienky ako predchadzajice skupiny, ale stym
rozdielom, Ze neodovzdavali Ziadne materidly ztestovania a nehovorili asistentovi, kolko
spravnych odpovedi mali, len si z misky vybrali sumu zodpovedajlcu poctu spravnych odpovedi.
Vysledky ukazali, Zze ak existovala moZznost podvadzat, podvadzala vacSina ucastnikov. Miera
podvadzania ale ostala relativhe nizka. Kontrolnd skupina bez predznacenych odpovedi mala
v priemere 32,6 spravnych odpovedi, druha skupina s predznacenymi spravnymi odpovedami mala
v priemere 36,2 spravnych odpovedi, tretia skupina, ktora odovzdavala iba odpovedovy hérok,
mala v priemere 35,9 spravnych odpovedi a Stvrtd skupina 36,1 spravnych odpovedi. Miera
nepoctivosti teda nestlpala vyraznejSie v stlade s tym, ako sa podvadzanie stavalo jednoduchsim.
Jednym z vysvetleni mbéze byt, Zze mierne podvadzanie lahSie zakomponujeme do sebaobrazu nez
vyrazné porusovanie pravidiel. Vinej verzii experimentu vclenili medzi vypladcanie odmeny
medzistupen v podobe Zeténov a Ariely s kolegami dospeli kzaveru, Ze podvadzanie je

jednoduchsie, ak nejde o hotovost.[1]Pravdepodobne si viaceri vzali firemné pero, blok alebo fixku,
ale nevzali zo spolocnej pokladnicky hotovost, a to ani v malej sume zodpovedajlcej cene jedného
pera Ci fixky. Tento experiment ma implikacie aj v digitdlnohernom kontexte, pretoze prave tu sa
necestné spravanie Casto tyka poloziek, ktoré nepredstavuju finan¢nd hotovost, ako napriklad
virtualne predmety alebo virtualna mena.
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V inom experimente Dana Arielyho Gc¢astnik vyskumu dostal harok papiera, na ktorom bolo dvadsat
matric po devat cisel so zadanim zakridzkovat v ¢asovom limite pat minut v kazdej matici dve cisla
s dvomi desatinnymi miestami, ktoré spolu davaju sucet desat. Odmenou za kazdd vyriesenu
maticu bolo patdesiat centov, kazdy ucastnik mal vedla seba obdlku s peniazmi, z ktorej si po
splneni Ulohy mal zobrat peniaze, napokon asistent vyskumu preratal zvySné peniaze v obalke.
Experimentalna skupina bola nenapadne podnietena k podvadzaniu tym, ze papier s Ulohou mohli
Ucastnici skartovat (v skutocnosti sa cely neznicil) a potom iba povedat, kolko matic vyriesili.
Zvysné peniaze z obdlky neprerataval asistent, ale ich Uc¢astnici hadzali do spoloCnej skatule. Ariely
ale zaSiel este dalej a nasadil medzi Studentov herca, ktory par sekdnd po zacliatku testovania
vyhlasil, Ze ma vsSetky matice vyriesené (Co nebolo mozné, teda bolo evidentné, Ze podvadzal).
Podvadzanie teda bolo prezentované nielen ako mozné, ale aj ako akceptované spravanie.
V naslednej experimentalnej manipulacii mal tento evidentny podvodnik bud bundu univerzity,
z ktorej boli ostatni Ucastnici experimentu (Carnegie Mellon), alebo z konkurenc¢nej (University of
Pittsburg). Bez moznosti podvadzat ucastnici vyrieSili v priemere sedem matic. Ti, ktori mohli
papier s Ulohou skartovat, hlasili v priemere dvanast vyrieSenych matic (vidime nérast nelestného
spravania, ak existuje moznost), Ucastnici, ktori videli evidentného podvodnika, ako Uspesne

podvod vykond, v priemere hlasili patnast vyrieSenych matic.[2] Ako sme uvadzali vysSSie,
tendencia podvadzat stipa, ak je nizka pravdepodobnost postihu, respektive vysokd
pravdepodobnost Uspechu pri podvode (suvisi s tym, Ze postih nie je jasny/znamy/viditelny). Ked
bol podvodnik z rovnakej univerzity ako Uclastnici, podvadzalo sa v 24,3 % pripadov, ked bol

z konkurenc¢nej univerzity, UcCastnici podvdadzali iba v 3,6 % pripadov.[3] Vinej verzii tohto
experimentu bol priebeh rovnaky ako pri skupine, ktord mohla pri teste s maticami podvadzat, ale
pred experimentom mala polovica Ucastnikov napisat desat knih, ktoré (citali polas Studia na
strednej Skole, a druha polovica Desat Bozich prikdzani. Kym kontrolna skupina vyrieSila v priemere
3,1 matice, skupina, ktord sa mala rozpomenut na knihy, 4,1 matice. Skupina, ktord si mala
spomenut na prikazania, 3,0 matice, mdzeme teda povedat, Zze tato skupina nepodvadzala. Ulohu
pritom nehralo vierovyznanie Uc¢astnika a ani pocet prikazani, na ktoré si spravne spomenul. Stacila
spomienka na urcity mordlny Standard (podobné vysledky Ariely dosiahol, aj ked' testovani mali

podpisat prehldsenie o etickom kédexe),[4] aby respondent upriamil vyraznejsiu pozornost na svoj
vlastny moralny kompas a jeho nezelané spravanie sa redukovalo. Pripomienka moralnosti je teda
efektivnou zbranou proti neCestnosti, musime ale pamatat na to, ze jej efekt Casom vyprchava.

Ani Ariely sa nevyhol kritike svojich experimentalnych dizajnov. U¢astnikmi boli spravidla studenti
americkych univerzit, teda nejde o reprezentativny subor respondentov, tiez by sme mohli
uvazovat o vplyve kultdry. Existuje moznost, ze participanti vytusili, ¢o je predmetom testovania
(necestné spravanie), a preto si netrufli podvadzat vo velkej miere. Tiez by sme mohli uvazovat
v intencidach metodologického skreslenia - tzv. efektu merania, ked uz samotny fakt, ze Ucastnici
vedia, €o sa v ramci experimentu meria/zaznamenava, sposobi, Zze sa nad skldsenostou usilovnejSie
zamyslaju, hladajd acel, analyzuju, ¢o moéze ovplyvnit vysledky merani.[5] Efekt pravdepodobne
narusuje priebeh testovania o to zretelnejsie, ak je predmetom vyskumu aj urcity kognitivny vykon
(ten takéto zamyslanie sa nad skuUsenostou z vyskumu mohlo ciasto¢ne utlmovat). lzraelski
vyskumnici Yaniv a Siniver modifikovali Arielyho pévodny experiment s maticami a stopatnastim
Studentom dali domov papier s dvadsiatimi maticami, harok s inStrukciami a stodvadsat izraelskych
Sekelov Participanti mali riesit matice sami doma v priebehu desiatich dni, potom si zobrat pat
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Sekelov za kazdu vyrieSend maticu, dvadsat Sekelov za Ulast na vyskume a rozdiel vratit do
schranky na to urcenej v univerzitnom kampuse. V instrukciach stalo, Zze v pripade, ak vyrieSia
vSetky matice, nemusia uz ni¢ podnikat a nechaju si vSetky peniaze. Osemndst percent Gc¢astnikov
priznalo vyrieSenie deviatich a menej matic, 35 % hlasilo 13 - 18 vyrieSenych matic a 46,9 %
Ucastnikov nevratilo obalku, ¢o sa rovna ekvivalentu vyrieSenia vsetkych matic. Autori kritizuju
Arielyho vysledky a tvrdia, Ze ak ludia majd skuto¢nd moznost ostat bez postihu, je racionalnejsie

podvadzat vo vacsej miere. [6]

[1] ARIELY, D.: Jak drahé je zdarma. Praha : Prdh, 2009, s. 160-165.

[2] ARIELY, D.: The Honest Truth about Dishonesty: How We Lie to Everyone-Especially Ourselves.
USA : Harper Perennial, 2013, s. 141-142.

[3] GINO, F., AYAL, S., ARIELY, D.: Contagion and Differentiation in Unethical Behavior: The Effect of
One Bad Apple on the Barrel. In Psychological Science, 20/2009, s. 396.

[4] Ariely, D.: Jak drahé je zdarma. Praha : Prah, 2009, s. 166-171.

[5] DEMPSTER, M., HANNA, D.: Research methods in Psychology for Dummies. USA : John Wiley &
Sons., 2015, s. 138.

[6] YANIV, G., SINIVER, E.: The (honest) truth about rational dishonesty. In Journal of Economic
Psychology, 53(2016), s. 136-137.
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Opatrenia proti toxickému
spravaniu v digitalnych
hrach

Vo vSeobecnosti je toxické spravanie pri hrani nezelanym javom, lebo kazi herny zazitok ostatnym
hracom a v niektorych pripadoch im aj ublizuje (minimdlne verbdlne). Pre tvorcov toxicka
komunikacia znamend zlG reputaciu hry s néasledkom mozného odlivu sucasnych alebo
potencidlnych hrédcov. V neposlednom rade ide o mordlne désledky, vplyv hrania na deti
a poskodzovanie reputdcie hrania ako takého. Tvorcovia hier sa preto snazia neustale prichadzat
s novymi spésobmi, ako toxické spravanie identifikovat, nahlasovat a eliminovat. Niektoré tituly
ponukaju moznost stimit toxickych hracov, mnohokrat byva Cet v hre limitovany iba na predvoleny

subor vyrokov a neumoziuje vpisovat vlastny text vratane vulgarizmov (napr. v Among Us[1]). Cet
moze byt oddeleny pre jednotlivé timy alebo hra¢ nahldseny za toxické spravanie dostane trest
v podobe zamedzenia Cetu na niekolko dni. Niektoré tituly vyuZzivaju aj rozlicné formy nahlasovania
toxického spravania, rézne verzie casovych penadlt (napr. na spustenie dalSej hry), oznacenie
o treste pri mene hraca alebo na jeho profile, psychologicky efekt primingu, ked sa na obrazovke
nacitania hry zobrazuju pozitivne vyroky odradzajdce od nezelaného spravania. Beznym opatrenim
je tzv. tribundl, ked pripad toxického hraca posudzuje porota inych hracov vratane urcenia trestu.
Hraci pravdepodobne nachadzaju o to viac spésobov, ktorymi sa takéto opatrenia snazia obchadzat
(napriklad v nadavkach daju Cisla namiesto pismen, po zakaze Uctu si vytvoria/klUpia novy).

[1] Innersloth: Among Us. [digitalna hra]l.USA: Innersloth, 2018.
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Benefity a negativne vplyvy
toxického spravania pri hrani

Psycholdgia ale zriedka vnima javy ciernobielo a psychika porovndva benefity a naklady urcitého
konania, preto je skreslujuce na podvadzanie nazerat iba optikou patologického javu pri hrani.
Passmore a kol. upozoriujd na prevalenciu podvadzania v hrach pre jedného hraca, ked
podvadzanie nenapifa definiciu z pohladu ziskania vyhody nad inymi hra¢mi. Podla nich
podvadzanie v hrach prindsa aj ludologické a psychologické vyhody. Vyhnutie sa toxickym
prejavom moze byt jednym z faktorov preferencie a neustalej popularity hier pre jedného hraca
s putavou pribehovou liniou. Podvadzanie ovplyvnuje dynamiku hrania (umozni progres, ak sa hrac
zasekne na urc¢itom mieste hry), brani nude, redukuje ¢asovu narocnost hry, podporuje verzatilitu
herného Stylu, mdze prispésobit herné mechaniky zaujmom a schopnostiam hraca a rozsirit
poévodny obsah hry o nové elementy (napr. mdédy). Celkovo ma potencidl viest k vacsiemu
poteSeniu z hrania. Vo vyskume menovanych autorov 84,6 % skimanych hracov vykazuje ako
dbsledok podvadzania vyssiu mieru poteSenia z hrania, pricom 94 % hracov (n = 188) pri hrani
prilezitostne podvadza. Psychologické benefity podvadzania pri hrani zahrfajd regulaciu nalady,
odburanie stresu, katarziu, znizenie miery frustracie (napriklad, ak sa hra¢ zasekne na urcitom

Useku v hre), flow[1] a naplnenie potrieb (kompetencia, autondémia, pribuznost).[2]

[1] Flow ako termin z pozitivhej psycholdgie a psycholégie kreativity predstavuje optimalnu
skusenost, kedy je Clovek plne angazovany a ponoreny v c¢innosti. Vznika, ked je spravny balanc
medzi schopnostami hrdca a narocnostou hry, ani ho nefrustruje ako prilis ndro¢nd, ani ho nenudi.
Podvdadzanie redukuje naro¢nost hry, teda moze pomoct vytvorit taklto rovnovahu ako predpoklad
flow.

[2] PASSMORE, C. ). et al.: A Cheating Mood: The Emotional and Psychological Benefits of Cheating
in Single-Player Games. In MIRZA - BABAEI, P., MCARTUR, V.: Proceedings of 2020 ACM CHI PLAY
(CHI PLAY '20). USA : Association for Computing Machinery, 2020, s. 58 - 61.
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Otazky, ulohy a odporucané
Citanie

1) Ucitel' kdze pred zaciatkom pisomky Studentom napisat na papier Desat Bozich prikdzani. Na
ktory vyskum nadviazal?

2) Vysvetlite alebo graficky znazornite vztah medzi podvadzanim pri hrani, toxickym spravanim
a socialne neZzelanym spravanim.

3) Opiste pozitivne aj negativhe aspekty deindividualizacie. Uvedte priklad, ako sa
deindividualizacia prejavuje pri hrani digitalnych hier.

4)  Vymenujte o najviac faktorov socialne nezelaného spravania.
5) Opiste spésoby, akymi podvédzanie méZe naplriat psychologické potreby.

6) Opiste aspon v troch odliSnych bodoch, za akych okolnosti alebo vplyvom akych faktorov
bude hrac v hre pravdepodobnejsie podvadzat (vykazovat prejavy socidlne nezelaného spravania).

7) Uvedte tri priklady opatreni (iné, nez tie spomenuté v texte), ktoré obmedzuju socialne
nezelané spravanie pri hrani digitalnych hier. Diskutujte v skupine o ich ucinnosti.

8)  Zhrrite, Co zistil Dan Ariely vo svojich experimentoch o podvadzani.
9) Pozrite si na internete niektord z TED prednasok Dana Arielyho.

10) Vymenujte mozné benefity podvadzania pri hrani.
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