Desenzibilizacia. Katarzia.
Model vSeobecnej agresie.
Model katalyzatora.
Frustracia ako premenna
agresivneho spravania.
Nasilné hry a prosocialne
spravanie. Tedria moralnej
paniky

Vo vSeobecnosti sa vacSina odbornikov priklana k nazoru, ze nasilie v hrach ma na recipientov
vacsiu ucinnost nez nasilie v televizii (aj ked vyskum nasilia v hradch vychddza z vyskumu néasilia v
TV) z dévodu interaktivity a stotoZnenia sa s postavou (mdme tendenciu napodobriovat skor
spravanie toho, s kym sa identifikujeme). P6sobeniu nasilia pridava aj opakovanie (tej istej, v tomto
pripade nasilnej ¢innosti), ktoré vo vSeobecnosti podporuje zapamatatelnost a ucenie (odmenou
pritom je aj zvySené vybudenie poclas takejto akcie alebo poteSenie). Podla niektorych si pri hrani
hier hraci néasilné spravanie ,precvic¢uji“ a potom pravdepodobnejSie spachaju podobny cin
v realite.[1] ESte vyraznejSi negativny dosah hrania hier s prvkami nasilia sa pripisuje virtualnej
realite, pretoze umoznuje vacsiu identifikdciu s postavou, intenzivnejsie vtiahnutie do deja, lepsie

simuluje realitu (tzn. vedie k vyraznejsim reakcidam - emocionalnym aj fyziologickym).[2]

Existuju dva nazory na opakované vystavenie agresii. Prvy hovori, ze nasilné konanie v digitalnych
hrach vedie k desenzibilizacii (znecitliveniu), tzn., Zze s pokracujlicim vystavovanim recipientov
nasiliu v medidlnych obsahoch za¢nu nasilie povazovat za normu, stavaju sa nan menej citlivymi
a menej ich znechucuje. Na druhej strane zneju nazory, ze pod vplyvom tohto javu sa recipienti
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stavaju menej citlivymi iba k medialnym obrazom nasilia, a nie ku skuto¢nému utrpeniu ludi.[3]
Druhy pohlad na medialne a aj herné nasilie hovori, Ze podporuje katarziu, teda odburanie stresu,
zmiernenie Uzkosti a frustracie, ¢im cCiasto¢ne vysvetluje globalnu oblubu nasilnych medialnych

titulov.[4] Podla Krissa metaanalyzy zamerané na vazbu vydavania nasilnych hernych titulov so
skuto¢nou zlocinnostou nepreukazali prepojenie medzi nasilim v hre a v skuto¢nom zivote (€o by sa
ukdzalo na naraste zlocinnosti po vydani urcitého nasilného titulu). Naopak, nasilné aj nenasilné
hry mali vztah k poklesu nésilnych zlo¢inov. Hry teda podla neho skor plnia funkciu uvolnenia

agresie.[5]

Komplexnejsim modelom vysvetlujicim vztah nésilnych hier a agresie v redlnom Zivote je model
vSseobecnej agresie (angl. general aggression model). Model dokazuje, ze tendenciu konat
agresivne ovplyviujd osobnostné faktory (napr. do akej miery je ¢lovek vybusny) a situacné faktory
(napr. zvladnutie situacie, ked' niekto na nés krici), zaroven je nésilie v médiach vzrusujlce, a preto
zvysSuje motivaciu ludi takyto obsah vyhladavat. Situacné faktory ako hranie nasilnych hier mézu
aktivovat v mozgu slvisiace koncepty a Struktlry, tiez mozu aktivovat emécie (hnev, frustracia)
a fyziologické reakcie (zvySeny tep, napatie svalov). Podla tohto modelu hranie nasilnej hry
aktivuje nésilné scenare (v duchu ,Hej! Podme sa bit!”“). Ak su takéto scenare aktivované
a precvicované opakovane, zautomatizuji sa aak v redlnom Zzivote niekedy celime nejakej
podobnej nasilnej situacii (alebo pri novej, nejednoznacnej situacii), pravdepodobnejSie
uprednostnime nasilny scenar pred jeho nendsilnou alternativou.[6] V protiklade k tomuto modelu
sa uvadza model katalyzatora (angl. catalyst model), ktory uvadza, Ze osobnost so sklonmi
k agresii je skoér vysledkom biologickych a genetickych dispozicii. Podla tohto modelu
pravdepodobnost agresivneho sprdvania jedinca zavisi od biologickych faktorov (predispozicia
k agresivnemu spravaniu), socidlnych faktorov (napr. tyranie v rodine) a stresorov z prostredia
(finan¢né, vztahové alebo pracovné problémy), ktoré slizia ako katalyzdtor agresie.
Pravdepodobnost konat agresivne sa zvysuje, ak poOsobi niekolko environmentalnych stresorov

naraz alebo takyto stresor silnie.[7]

Pri posudzovani vplyvu nasilia v digitdlnych hrach si musime davat pozor na frustraciu ako na
intervenujlcu premennu, pretoze podla niektorych vyskumov prave ta by mohla byt zodpovedna
za narast agresivneho spravania v dbésledku hrania. Przybylski a kol. vykonali v akademickych
kruhoch venujucich sa vyskumu nasilia v hrach dnes uz zndmy experiment, pri ktorom musel hrac
najprv viozit ruku do ladovej vody, potom hral jednu z dvoch verzii hry Tetris[8]: Standardnu
a verziu s vyrazne narocnejSim ovladanim. Agresivna reakcia po hrani bola merana tym, na ako
dlho urcil dany hrac dalSiemu hracovi v poradi, ze ma drzat ruku v ladovej vode. Hranie hry Tetris
s narocnym ovladanim viedlo k ohrozeniu pocitu kompetencie, k frustracii, hnevu a priradovaniu
dlhSieho ¢asu ponorenia ruky do ladovej vody inému Ucastnikovi vyskumu. V roku 2021 Ferguson
s kolegami replikovali tato studiu a dokonca ju rozsirili aj do oblasti virtualnej reality, ale nedosiahli

rovnaké vysledky.[9] Podla Fergusona a kol. naro¢nost hry méze viest k zvySeniu agresivneho

afektu, ale nie findlneho agresivneho spravania.[10] Nasilnd hra mdze pdsobit aj ako priming pre
nasilné myslienky a koncepty, ale psycholégia vnima priepastny rozdiel medzi nésilnou myslienkou
a nasilnym spravanim. Vo vyskume Craiga Andersona z roku 2004 subjekty hrali bud nenasilnu hru

(dobrodruznu Myst alebo 3D ultra pinball), alebo nasilnd hru (bojovu Street Fighter 2[11] alebo
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strielacku Marathon 2[12]) a potom mali doplnit anglické slovo EXPLO_E. Ti, ktori hrali Street
Fighter 2, castejSie uvadzali ako riesenie ,explode” (v preklade vybuchnit) nez ,explore” (v

preklade preskimat).[13]

Autori dalej uvazuju, Zze pri agresivnom spravani ako désledku hrania nejde ani tak o samotny
nasilny obsah ako o sutazivost, naro¢nost, frustraciu (désledok narusenej kompetencie z tedrie
sebadetermindacie).[14] [15] Elson a kol. vo svojom experimente nahradili v strielacke zbran
nie¢im, €o vyzeralo ako tenisovéa raketa (td nepriatela namiesto zabitia zamrazila). Sledovali mieru
fyziologického vybudenia a mieru agresivneho spravania po hrani, pricom zistili, Ze miera nésilia
nemala vplyv na mieru agresie hracov. Podla autorov je potrebné pri podobnych vyskumoch
sledovat viacero premennych v hrach, nielen obsah nésilia, ale napriklad aj tempo hry, ktoré moze

mat vplyv na vybudenie (arousal).[16]

NavySe existuje hypotéza, podla ktorej nésilie méze za urcitych podmienok viest aj
k prosocidlnemu spravaniu (najjednoduchSie charakterizované ako pomahajice inym[17], Specidlne

vtedy, ak prinasa osobitny benefit pomahajucemu[18]) po kooperativhom alebo pomahajucom
hrani, akym je napriklad branenie spoluhraca pred skupinou zombikov. lde o rovnaky princip, aky
sme opisali pri modeli vSeobecnej agresie - aj prosocidlne koncepty mozu byt takto aktivované,

nielen nasilné.[19] Téma eSte vyzaduje viac akademickej pozornosti. Vo vSeobecnosti sa
predpokladd, ze hranie prosocidlnych hier vedie k vyraznejSiemu prosocidlnemu spravaniu, ako

ukazali stddie v troch krajinach (Gentile a kol.[20]), na druhej strane existuju stddie dokumentujuce

znizenie prosocidlneho spravania ako désledku hrania hier s nasilnym obsahom.[21]

Podla tedrie moralnej paniky sa spolo¢nost snazi vysvetlit znepokojujice socidlne okolnosti
hladanim univerzalneho vinnika, aby nadobudla ildziu kontroly nad tazko predvidatelnymi
udalostami. Preto sa velmi ¢asto masové strielanie na sSkoldch v USA spdja (v médiach) s hranim
hier. Tieto obavy z digitalnych hier ale postupne vyprchdavaju, ako dorastd generacia privyknuta na
hranie hier. Otazka Ucinku nésilnych hier ale eSte ani zdaleka nie je vyrieSena. NajpallivejSou je
snaha zistit, ¢i hry sp6sobuju nasilie aj mimo herného prostredia. V prospech hier sa opakuje

argument, ze hry z nikoho neurobia zabijakov, lebo hradi jasne rozliSuji medzi hrou a realitou.[22]

[1] WIEDERHOLD, B. K.: Violent Video Games: Harmful Trigger or Harmless Diversion? In
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, roc¢. 24, ¢. 1, 2021, s. 1. [online]. [2022-09-26].
Dostupné: <https://www.liebertpub.com/doi/full/10.1089/cyber.2020.29203.editorial>.

[2] FERGUSSON, CH. J. et al.: Video Games, frustration, violence, and virtual reality: Two studies. In
British Journal of Social Psychology, roc. 61, ¢.1, 2022, s. 84-85.


applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn12
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn13
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn14
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn15
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn16
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn17
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn18
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn19
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn20
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn21
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftn22
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref1
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref2

[3] MARKEY, P. M. - FERGUSON, CH. J.: Moral combat: Why the war on violent video games is
wrong. USA: Benbella Books, Inc., 2017, s. 157.

[4] COULSON, M., FERGUSON, C.: The Influence of Digital Games on Aggression and Violent Crime.
In: R. KOWERT and T. QUANDT (eds.): The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social,
and Psychological Effects of Video Games. Londyn, New York : Routheldge, 2015, s. 59.

[5] KRISS, A.: Universal Play: How Videogames Tell Us Who We Are and Show Us Who We Could Be.
Velka Britdnia : Robinson, 2019, s. 136.

[6] ELSON, M., FERGUSON, CH. J.: Twenty-Five Years of Research on Violence in Digital Games and
Aggression: Empirical Evidence, Perspectives, and a Debate Gone Astray. In European Psychologist,
roc. 19, ¢. 1, 2013, s.3.

[7] ELSON, M., FERGUSON, CH. J.: Twenty-Five Years of Research on Violence in Digital Games and
Aggression: Empirical Evidence, Perspectives, and a Debate Gone Astray. In European Psychologist,
roc. 19, ¢. 1, 2013, s.3.

[8] Pajitnov, A.: Tetris. [digitdlna hra]. ZSSR, 1984.

[9] FERGUSON, CH. J. et al.: Video Games, frustration, violence, and virtual reality: Two studies. In
British Journal of Social Psychology, roc. 61, €. 1, 2022, s. 86-94.

[10] FERGUSON, CH. J. et al.: Video Games, frustration, violence, and virtual reality: Two studies. In
British Journal of Social Psychology, ro¢. 61, ¢. 1, 2022, s. 94.

[11] Street Fighter 2

[12] Marathon 2

[13] MADIGAN, J.: Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on the People
who Play Them. USA: Rowman & Littlefield Publishers, 2015, s. 252.

[14] Podla tedrie sebadeterminacie mame tri kliCové potreby: kompetencia (pocit kontroly,
majstrovstva v nieCom); autondmia; pribuznost(prislusnost do socialnej skupiny hracov). Nasilné
hry tieto tri potreby c¢asto velmi dobre uspokojuju, napriklad krv je indikatorom dobrého zasahu,
svojim spdésobom majstrovstva, velky vyber zbrani/schopnosti/postdav napomdaha autonémii,
multiplayer, timové praca, zdielanie hernych zazitkov uspokojuje potrebu pribuznosti.

[15] PRZYBYLSKI, A. K., DECI, E. L., RIGBY, C. S., RYAN, R. M. Competence-impeding electronic
games and players’ aggressive feelings, thoughts, and behaviors. In Journal of Personality and
Social Psychology, roc. 106, ¢. 3, 2014, s. 441-457.


applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref3
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref4
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref5
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref6
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref7
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref8
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref9
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref10
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref11
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref12
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref13
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref14
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref15

[16] ELSON, M. et al.: Comparing apples and oranges? Evidence for pace of action as a confound in
research on digital games and aggression. In Psychology of Popular Media Culture, roc. 4, €. 2,
2015, s. 112.

[17] GENTILE, D. et al.: The Effects of Prosocial Video Games on Prosocial Behaviors: International
Evidence From Correlational, Longitudinal, and Experimental Studies. In Personality & social
psychology bulletin, roc¢. 35, €. 6, 2009. s. 752.

[18] Barlett, Anderson, Swing, 2009 In PALUDI, M. A (Ed.): The psychology of teen violence and
victimization, Vol. 1: From bullying to cyberstalking to assault and sexual violation. UK, USA :
Praeger, 2011, s. 56.

[19]MADIGAN, J.: Getting Gamers: The Psychology of Video Games and Their Impact on the People
who Play Them. USA: Rowman & Littlefield Publishers, 2015, s. 253.

[201GENTILE, D. et al.: The Effects of Prosocial Video Games on Prosocial Behaviors: International
Evidence From Correlational, Longitudinal, and Experimental Studies. In Personality & social
psychology bulletin, roc¢. 35, ¢. 6, 2009. s. 752-763.

[21] Barlett, Anderson, Swing, 2009 In PALUDI, M. A (Ed.): The psychology of teen violence and

victimization, Vol. 1: From bullying to cyberstalking to assault and sexual violation. UK, USA :
Praeger, 2011, s. 57.

[22] JENKINS, H. In DE MARIA, R.: Reset: Changing the Way We Look at Video Games. Berrett-
Koehler Publishers, 2007, s. 23.

Revision #1
Created 17 January 2023 14:18:20 by Admin
Updated 17 January 2023 14:22:47 by Admin


applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref16
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref17
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref18
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref19
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref20
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref21
applewebdata://4900C413-3522-4EDC-86F9-41D4B85E8BE0#_ftnref22

