Faktory socialne nezelaného
spravania

V Sirsom kontexte podvadzanie (nielen v hrach) tiez patri pod socialne 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 naklady jednotlivych alternativ a potencialny kratkodoby alebo dlhodoby zisk.[3] Samotny
kompetitivhy charakter digitalnych hier svojim spdésobom podporuje socidlne nezelané

spravanie pri hrani,[4] pretoZze hracovi ide o spolo¢ensky status, poziciu v urcitej hierarchii,
porovnavanie sa s ostatnymi, ¢o sU aspekty Uzko viazané na osobnost (na vlastné ja) jedinca
a pridavaju hraniu ako aktivite dolezZitost.

2) Skupina. Cim je skupina vad&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 skor pravdepodobne preberdme skupinové normy. Tendencia

podvadzat rastie, ked pozorujeme, ze ostatni okolo nas podvdadzajd.[5] [6]Ak hra¢ 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 su hra¢mi povazované za toxickejSie nez iné (napr. Fortnite[7]).

3) Nepravdepodobnost dosledkov za dany (toxicky) ¢in alebo pravdepodobnost
prichytenia, spolu s pravdepodobnostou a olakavanim Uspechu, respektive odmeny za (toxické)
spravanie. Tento bod suvisi s predchadzajucimi bodmi, v hrach aj stym, aké doésledky 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 Udaje 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 ulahcuje, Ze v kontexte hrania hier neSkodime inym priamo, ale prostrednictvom
urcitého sprostredkovatela/prostriedku, teda ako je hernd konzola alebo pocitac. V znamej 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
v kontexte online komunikacie). Méze sa prejavovat pozitivne (napr. pomdahajdcim spravanim,


applewebdata://B29AD086-CDE7-43A7-8F89-26746FB44014#_ftn20
applewebdata://B29AD086-CDE7-43A7-8F89-26746FB44014#_ftn21
applewebdata://B29AD086-CDE7-43A7-8F89-26746FB44014#_ftn22
applewebdata://B29AD086-CDE7-43A7-8F89-26746FB44014#_ftn23
applewebdata://B29AD086-CDE7-43A7-8F89-26746FB44014#_ftn24

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