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Abstrakt

Soucasna informacni spole¢nost prochazi spolu s technologickym rozvojem dramatickou
zménou, ktera intenzivné pietvari nase vnimani vSech aspekti ptimo ovlivnénych ICT. Spolu
S nastupem nové viny socidlnich siti se méni povaha vnimani nejen prostiedi internetu, ale i
socialni interakce jako takové. Nékteré z téchto fenoménti popsal uz Norbert Wiener ve své
definici informacni etiky v roce 1954. Dalsi, pro zkoumanou oblast velmi aktualni fenomén,
teorii odcizeni, rozebira teoretik sociokybernetiky R. F. Geyer. Prace si dava za cil analyzovat
sociokybernetiku a moznosti piinost jejich novych pfistupi do obort psychologie a
sociologie, stejné jako pfehledn¢ zmapovat faktory z oblasti interaktivnich médii a socialnich
siti, které maji pfimou spojitost S negativnimi sociologickymi a psychologickymi jevy.
V oblasti interaktivnich médii se prace vénuje srovnani ratingovych systémi, jejich ptehledu,
jejich problematice a aplikaci v zemich EU. V kapitolach vénovanych interaktivnim médiim a
ratingovym systémim prace navazuje na bakalafskou praci Vliv pocitacovych her na
psychiku mladistvych.

Prace dale zpracovava vyvoj trendi spojenych s ICT a internetem v ¢eském prostiedi, ve
kterém se opira o kombinaci vysledkt dlouhodobé sociologické studie Doc. PhDr. Petra Saka

CSc. a vlastniho vyzkumu.



Abstract

Today’s information society is changing dramatically along with the evolution of technology,
which influences our perception of every aspect related to ICT greatly. New wave of social
networks changes not only the nature our perception of the internet, but also the very basics of
social interaction. Some of these phenomena were described in Norbert Wiener’s definition of
information ethics in 1954. Another phenomenon, very actual for researched field, is
described in Alienation Theories by sociocybernetics expert R. F. Geyer.

The objective of this study is to analyze sociocybernetics and its possible impacts on fileds of
sociology and psychology, as well as digestedly compile fragments of interactive media and
social networks, which can be directly linked to negative sociological and psychological
effects. The study involves the overview, comparison and issues of rating systems as well as
their application in countries of EU.

The study also involves trends related to ICT and the internet in czech environment. This
section is based on combination of results of long-term sociological study created by Doc.

PhDr. Petra Saka CSc., and results of own research.
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Vychodiska

Informace

Jednim z nejvyznamnéjsich termint, kterym kybernetika prispéla k védecké revoluci a zméné
paradigmatu (viz nize) je termin informace a vyznam, ktery mu pfifadila.

Ptesto, Ze ve spole€nosti vSeobecné pievlada dojem, Ze vime velmi dobfe, co to informace je,
jak se komunikuje a jak se pfesné¢ definuje, malokdy je to pravdou. K tomu pfispiva 1 fakt, ze
nékteré z védeckych definic informace se navzdjem vylucuji, Casto tedy nesta¢i mluvit o
informaci, ale je nutné specifikovat, v jakém ramci tento termin hodlame diskutovat.

Podle jedné z definic je informace, €ili ani hmota, ani energie. Diky této neuchopitelnosti
existuje problém s jejim zatazenim a jasnou definici. Naopak vyvstavaji stale nové otazky,
jako napftiklad zda lze informaci efektivné znicit.

[1

Nasleduji piiklady definic terminu informace podle PhDr. Heleny Kucerové

1. "laicky", "kazdodenni" pohled na informaci
o Sdé¢leni, zprava.
o Vneseni tvaru, zformovani (in-formace).
o Jazykovy projev vybudovany na principu informa¢niho slohového postupu, ve
kterém se co nejobjektivnéji vécné a dokumentaristicky konstatuji urcita fakta.

o Znalost sdilend tim, Ze se komunikuje - to, co MY vime (sd¢litelnd znalost).

2. filozofické pojeti informace
o Vlastnost hmotné reality byt uspotadan a jeji schopnost uspotfadavat (forma

existence hmoty vedle prostoru, ¢asu a pohybu) (ZEMAN).


http://info.sks.cz/users/ku/ZIZ/slovnik.htm#zprava
http://info.sks.cz/users/ku/ZIZ/slovnik.htm#fakt

Vnimatelny obsah poznaného nebo predpokladaného obrazu skutecnosti, ktery
je mozno vyuzit pro zivot ¢loveka.

Potencialn¢ komunikovatelny poznatek o objektivni realité.

Poznatek o wurcité skuteCnosti, pfedmétu nebo jevu zachyceném ve
zptistupnitelné formé vyuzitelny pti prizpisobovani se Cloveka zivotnimu
prostiedi (CIGANIK).

Vyznam pfitazeny obraziim, udajim a z nich utvofenym lidskym celkim.
Informace ptedstavuje miru uspotadanosti systémi na rozdil od entropie, t;j.
miry neuspotadanosti.

Obecné védni kategorie pro oznaceni vysledku odrazu v systému (fyzikalnim,
biologickém, socialnim, technickém), jakoz 1 prosttedku pienosu resp.
sdélovani tohoto vysledku uvnitf systému a mezi systémy. ProtoZze obsahem
odrazu je varieta odrazené¢ho objektu, pfedstavuje informace po obsahové

strance odraZenou varietu (STRAKA).

3. komunikaéni pojeti informace

o

Obsah procesu lidské komunikace, odevzdavani a pfijimani oznameni, jejich
pienos osobnim kontaktem, zvukem, signdlem a prosttedky masové
komunikace.
Kazdy znakovy projev, ktery méa smysl pro komunikitora i pfijemce
(LAMSER).
Objektivni obsah komunikace mezi souvisejicimi hmotnymi objekty,

projevujici se zménou stavu téchto objekti (BRILLOUIN).

4. kybernetické pojeti informace

o

Néazev pro obsah toho, co se vyméni s vn¢jSim svétem, kdyZ se mu
ptizpisobujeme a plisobime na n¢j svym piizplisobovanim. Proces piijimani a
vyuzivani informace je procesem naSeho pfizplisobovani k nahodilostem

vnéjsiho prostiedi a aktivniho zivota v tomto prostiedi (WIENER).

10



Zpréava o objektivni realité, kterd funguje jako zpétna vazba.

Cast poznani, ktera se pouziva k orientaci, k aktivni &innosti, k ¥izeni - s cilem
zachovat kvalitativni specifiCnost systému a tento systém zdokonalovat a
rozvijet.

Proces, kdy urcity systém predava jinému systému pomoci signalli zpravu,

ktera né¢jakym zptisobem méni stav pfijimaciho systému.

matematicky pristup k informaci

o

o

Energeticka veli€ina, jejiZ hodnota je imérnd zmenSeni entropie systému.
Poznatek, ktery omezuje nebo odstranuje nejistotu tykajici se vyskytu urcitého
jevu z dané mnoziny moznych jevu.

Obsah zpravy, ktery je definovan jako zaporny dvojkovy logaritmus jeji

pravdépodobnosti.

definice terminu informace v Ceské terminologické databazi knihovnictvi a

informacni védy (TDKIV)

o

V nejobecnéjSim slova smyslu se informaci chape idaj o redlném prostiedi, o
jeho stavu a procesech v ném probihajicich. Informace snizuje nebo odstranuje
neurcitost systému (napi. pifijemce informace); mnozstvi informace je déano
rozdilem mezi stavem neurcitosti systému (entropie), kterou mél systém pied
pfijetim informace a stavem neurc¢itosti, ktera se pfijetim informace odstranila.
V tomto smyslu miize byt informace povazovana jak za vlastnost organizované
hmoty vyjadfujici jeji hloubkovou strukturu (varietu), tak za produkt poznani
fixovany ve znakové podobé v informacnich nosi¢ich. V informacni védé a
knihovnictvi se informaci rozumi pfedevSim sdéleni, komunikovatelny
poznatek, ktery ma vyznam pro piijemce nebo udaj usnadiiujici volbu mezi
alternativnimi rozhodovacimi moznostmi. Vyznamné pro informacni védu je

také pojeti informace jako psychofyziologického jevu a procesu, tedy jako
11



soucasti lidského védomi (napt. N. Wiener definuje informaci jako "obsah
toho, co se vyméni s vnéj§im svétem, kdyz se mu prizplisobujeme a ptisobime
na n¢j svym prizpusobovanim"). V exaktni védé se napf. za informaci
povazuje sdéleni, které vyhovuje piisnym kriteriim logiky ¢i pfislusné védy. V
ekonomické véde se informaci rozumi sdéleni, jehoz vysledkem miize byt zisk
nebo uzitek. V oblasti vypocetni techniky se za informaci povazuje
kvantitativni vyjadieni obsahu zpravy. Za jednotku informace se ve vypocetni
technice povazuje rozhodnuti mezi dvéma alternativami (0; 1) a vyjadiuje se
jednotkou nazvanou bit. (JONAK).

Posledni je jedna z méné tradi¢nich definic informace:

LInformace je takovy stav hmoty, ke kterému existuje Stenaf. %!

Metody prace:

Rozdéleni podle prof. Ing. Jititho Tvrdoné CSc.: 3]

A. Klasifika¢ni analyza

Klasifika¢ni analyza vychazi z potieby usporadat a vymezit dil¢i ¢asti urcitého slozitého celku
podle jejich spolecnych a rozdilnych znaki. Je-li jev zkouman v celku, 1ze dospét jen k
povrchnimu poznani. Hlubsi poznani vyzaduje rozdélit slozitéjsi celek na jednodussi, dil¢i
casti. Nejde vSak o jakykoliv rozklad, ale pravé o takovy, ktery umozni pochopit vzajemné
vazby a souvislosti. Klasifika¢ni analyza se vyskytuje ve dvou formach: jako analyticka

klasifikace a synteticka klasifikace.

B. Vztahova analyza

Pti vztahové analyze zkouméame, zda existuji mezi urcitymi ¢astmi urcité¢ho celku vztahy,
snazime se je postihnout a kvantifikovat. Vztahova analyza mé odpovédét, zda existence

jednoho jevu je zavisla na existenci jiného jevu.

12



C. Kauzalni analyza (pfi€inna)

Vztahova analyza ukézala, ze existuji mezi jednotlivymi ¢astmi urcitého jevu vztahy, a snazi
se je kvantifikovat. Korelace, které jsou vztahovou analyzou mezi jevy zjistovany, nemusi byt

MW ’

jesté vztahy pri¢innymi. Jestlize se dva jevy méni s uréitou pravidelnosti, nemusi byt jeden
pti¢inou druhého. Pfi¢ina mize lezet mimo né. To fesi kauzalni analyza. Kauzalni analyza
ptistupuje ke zkoumanym jeviim jako k jeviim né¢im zplisobenym nebo néco zptsobujicim.
Vychazi z dialektického pojeti zakonitych souvislosti jednotlivych jevii a snazi se poznat
Cinitele, ménici skutednosti. Hleda pfi¢inu zmén urditého jevu. Resi tedy vztahy pfi¢inné.
Kauzalni analyza te$i poznani pfi¢inné souvislosti jevii a odhaleni faktordi, mezi nimiz a

danym jevem existuje pfi€inna souvislost.

Komparace ve védeckovyzkumné ¢innosti
Princip metody srovnavani spo¢ivd v tom, Ze skutecny jev srovndvame vzdy s urCitou
srovnavaci zakladnou. Tuto zdkladnu bereme za normu pro hodnoceni. Tak mizeme posoudit
zkoumané jevy v jiném casovém obdobi nebo v jiném ekonomickém objektu. Ve védecko
vyzkumné ¢innosti porovnavame razné urovné urcitych jevi. Mohou ptichdzet v uvahu tyto
urovne:

e skutecnych stav v uplynulém obdobi,

e ocekavany stav v bézném obdobi,

e skutecny stav v bézném obdobi (mlze byt vyssi i nizsi),

e dosazitelny stav v bézném obdobi,

e dosazitelny stav v budoucim obdobi.

Srovnavat se mohou vzdy jednotlivé Grovné, pfiCemz kazdé srovnavani ma jiny vyznam a plni
jinou funkci. Srovndvani samo vyjadiuje rozdily urcitych jevii, nevyjadiuje vSak zavislost a
vztahy. Ke zjisténi zavislosti mezi jednotlivymi jevy je na zédklad€é srovnani nutnd analyza
srovnavanych, jevll a jejich znaku. Srovnavani tedy na jedné strané¢ vyplyva z predchozi
analyzy (je ji vymezeno), na druhé stran¢ tvofi vychodisko pro nasledny vyzkum, ktery je

podrobng;jsi.
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Teorie

Kybernetika a zména paradigmatu

Samotny vznik kybernetiky, pojmi a myslenek, které ptinesla, zptsobil védeckou revoluci a
tedy zménu paradigmatu. N&které zdroje [4] uvadéji, Ze termin informace je ekvivalentni
terminu energie v mife vsttebani a plném pochopeni védeckymi elitami.

Vychazejme tedy z piedpokladu, ze universum se sklada ze tii zakladnich prvka — hmoty,
energie a informace.

Prostfedi, ve kterém Zijeme, byvd oznacovano za informacni (€i nové ¢im dal castéji
znalostni) spolecnost. Pravé diky abstrakci informace, kterd v pojeti informacni spole€nosti
hraje kli¢ovou roli, se tak denné dostavame do situaci, kdy abstrakce narazi na zcela konkrétni
realitu, coz v dasledku plisobi velké obtize.

Soucasna spole¢nost se vyznacuje masovym zavadénim pouzivani nejriznéjSich modeli.
Jejich pouzivani je v potfadku do té miry, ze modely usSetii ¢as a penize. VSechno ma ale svou
cenu a ve spoleCnosti se Casem ztratilo pojeti o tom, co znamend model. Modely jsou vyseci
reality, zalozené na historickych datech.

Vira v modely a jejich zazratnou piedpovidaci schopnost, by se dala oznaCit téméi za
nabozenstvi. Tato vira je utvrzena tim, ze modely funguji ,,dlouha* 1éta, ovSem v prostiedi tak
specifickém, Ze jakdkoliv vyraznéjsi zména vede k nefunk¢énosti modeld. Cela tato
problematika z ¢asti vyplyva z koncentrace ekonomickych subjektii na kratkodoby horizont.
Pfesto, ze jsou dnesni modely postavené na historickych datech, sahaji tato data jen nékolik
let nazpét, i tim je funkEnost modelll velmi omezena. Je téméf neuvétitelné, jak byl cely svét
zaskocCen tim, Ze globalni ekonomika nerostla do nekonecna, ale Ze po dlouhé dobé ristu
nastala krize.

Viz citat ,,Kazdy, kdo véri, ze exponencidlni riist mize pokracovat do nekonecna, je bud’

blazen, nebo ekonom.* -- Kenneth Boulding
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Informacni etika, jeji aplikace a dopad na spole¢nost

Wiener zkoumal zpisoby, jak pozitivné nebo negativné¢ by informacni a komunikaéni
technologie mohly ptsobit na zakladni lidské hodnoty, jako je zivot a zdravi, prace, blahobyt,
znalosti a schopnosti, tvofivost a $tésti, demokracie a svoboda, mir a bezpecnost.

Wienerova odpovéd’ byla, Ze nas nepatrny cip vesmiru je uzavieny prostor s klesajici entropii
zpusobenou existenci véci a strojii. Vesmir jako celek se mozna srazi, ale na Zemi (a mozna v
dalsich koutech vesmiru) entropie klesa kviili existenci véci a stroji. Definitivni tepelny zanik
svéta nastane za milion, snad miliardu let v budoucnu. Lidé maji v§echny divody, aby jejich
hodnota a smysl byly vyznamné po nastavajici velmi dlouhou dobu: V pravém slova smyslu
jsme ztroskotani cestujici na planeté¢ odsouzené k zéniku. Pfesto i ve ztroskotdni nemusi
sluSnost a mravnost ¢loveka a lidské hodnoty nutné zmizet. TudiZ teorie entropie a uvaZzovani
0 konecné tepelné smrti (tepelném zaniku) vesmiru, nemusi mit takové hluboce deprimujici
moréalni disledky, jak se zd4 na prvni pohled. ™! Vzhledem k Wienerové vysvétleni ucelu
lidského Zivota si 1ze uvédomit plny potencidl rozmanitosti a moZnosti akci — proto neni divu,
ze zasada svobody je uvedena jako prvni na seznamu. Jeho snaha minimalizovat zasahy
spolec¢nosti do osobni svobody se zda velmi podobna liberalnimu postoji hackert pozdéji v
prostiedi internetu (v pozitivnim slova smyslu tohoto pojmu), kteti va$nivé argumentovali pro
maximalni svobodu elektronické hranice kybernetického prostoru. (Viz napiiklad, Barlow,
1991). A od té doby je pro Wienera smysl lidského Zivota stejny pro vSechny. Zasada rovnosti
vyplyva z jeho uvahy o lidské povaze. Tteti zasada spravedlnosti vyjadiuje Wienerovo
piesvédceni, ze lidskéd svoboda nejlépe poslouzi, kdyz lidé ochotné a napomocné davaji pozor
na blaho, pocit zdravi a dusevni pohodu vsech.

Nasledujici sada definic ukazuje Wienerovo vlastni prohlaseni o téchto etickych zasadach: [6]
Princip svobody — spravedlnost vyzaduje, aby se "volnost kazdého ¢loveka rozvijela v jeho
svobodé v plné mife lidskych mozZnosti ztélesnénych v ném". Princip rovnosti — spravedinost
vyzaduje "rovnost, od které ziistava hodnota pro A a B, pravé kdyz jsou pozice A a B
zameénovany". Princip dobro€innosti — spravedlnost vyzaduje "dobrou viilli mezi jednim
Clovékem a druhym clovékem, ktery sim nezna omezené hranice této lidskosti (humanity)".

Princip minimalniho poruseni svobody - "Co miize byt natlakem vyzadovano na samotnou
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existenci obce a statu, musi byt vykonavino takovym zpiisobem, aby nevytvarelo zadné

zbytecné poruseni svobody" [e],

Etika

Co je to pocitatova etika? [l Podle Moora je vypocetni technika natolik flexibilni, a tak
"logicky ohebnd", ze funguje skoro jako univerzalni nastroj. Kvili tomu, Ze vypocetni
technika nam umoziuje délat véci, které jsme nikdy predtim nedé€lali, se potykame s
"politikou vakua". Méli bychom d¢lat nové véci, které pocitatové technologie umoziuji?
Chcete-li odpovédét na tuto otazku, musime podle Moora formulovat nové politiky pro etické
vyuzivani vypocetni techniky. Dnes je oblast pocitacové etiky plnéd ptipadi, které ilustruji
uzitecnost Moorova pfistupu politiky vakua. Naptiklad Internet vytvaii velmi piivétive
prostiedi pro vysokoskolaky, ktefi "sestavuji" své prace podle plagiatti — materidlti stazenych
z World Wide Web. V dasledku toho ucitelé, knihovnici a administrativni pracovnici ve
Skolstvi musi nyni vyplnit "politiku vakua" novymi pravidly a postupy, aby se minimalizovalo
plagiatorstvi. Dalsim piikladem je tvrdé jadro pornografie, kterd se ukryvad pod jednim
kliknutim myS$i na domacim pocitaci. Rodice a pravné¢ donucovaci organy se potykaji s
vyzvou, ktera je nuti, aby rychle rozvijeli politiky na ochranu déti pfed tvrdym pornem,
dokonce i v uto¢isti svych vlastnich domovu a détskych pokoju.(Osoba by neméla) skakat
tam, kam maji and¢l¢ strach Slapat, pokud neni pfipravena piijmout trest padlych and€li. Ani
by neméla klidné prenést odpovédnost volby dobra a zla na stroj vyrobeny k obrazu svému

bez dalsiho pfijeti plné odpoveédnosti za tento vybér. (Wiener, 1954, str. 184)

Sociokybernetika

Definice podle Jitiho Burese:®!

Sociokybernetika je tertium quid. Tento alchymisticky pojem oznacuje neznamou ldatku, kterd
vznika sloucenim dvou znamych sloucenin. Stejné tak je mozné chapat sociokybernetiku - jako
slouceninu sociologie a kybernetiky druhého vadu. Po prehledu jejich teoretickych a
pojmovych komponentii  je vhodné nastinit model sociokybernetiky v nejjasnéjsi mozné
podobé. Takovy , didakticky model” si neklade za cil byt presnou reflexi soucasné

sociokybernetiky, ale rozvijet moznosti, které vyplyvaji z jejiho projektu.
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Sociokybernetika jako forum — Oznacit sociokybernetiku jako forum znamend
zdiirazneéni jeji ,,interdisciplinarni ulohy* V duchu Macyho konferenci by mohla
stimulovat diskuzi nad problémy mezi vedci z riznych disciplin. Snad prdave v tomto
spociva realistickda cesta, jak se vyrovnat s poZadavky na , univerzdlni systémovou
vedu®, ktera ale neni v moznostech jedné teorie a jednoho védce. V takovém pripadé
by slouzila jako komunikacni kandl ¢i prekladatelka mezi sociology a systémovym

myslenim.

Sociokybernetika jako spravce - SpiSe nez teoretickou revoluci a zménu védecké praxe,
by mohla systéemova teorie prispét k lepsi organizaci paradigmat, to znamena, zacelit
je pri zachovani rozmanitosti do lépe cCitelného systéemu modelii. Respektive mohla by
reorganizovat sociologické teorie nikoliv podle jmen a historickych skol, ale podle
vnéjsi logiky. V dusledku rostouci komplexity sociologickych teorii je jediné mozné ji
redukovat komplexitou jinou, avsak uchopitelnéjsi. Slovy Claude Levi-Strausse [2000:
300]: ,, Vedecké vysvetleni nespociva v prechodu od sloZitosti k jednoduchosti, nybrz

«

V tom, Ze sloZitost méné srozumitelna je nahrazena slozitosti jednodusi.

Sociokybernetika jako paradigma — Takto je predstavovina soucasnou
sociokybernetickou komunitou [Hornung 2005, Geyer 1998]. Nabizi dalsi perspektivu
vplyvajici z specifické myslenkové tradice, ¢imz vnasi do pestré skaly sociologickych
Skol nove paradigma. Tuto roli z casti teorie Niklase Luhmann, které prakticky splnuje

cile sociokybernetiky, ale je zdaroven pevnéji ukotvena na sociologické tradici a rozviji

i obecné systéemové mysleni.

R.F. Geyer a teorie odcizeni

Jednim z dasledkd informacniho zahlceni a s nim spojené zvySené komplexity prostiedi, je
tzv. ,,alienation®, tedy volné pfeloZeno odcizeni. Tento jev popsali ve svém dile Theories of
Alienation - Critical Perspectives in Philosophy and the Social Sciences R. F. Geyer a D.
Schweitzer.

Felix Rudolf Geyer se na pojem odcizeni diva a definuje ho z péti uhli pohledu:
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1. odcizeni je zastfeSujici pojem, ktery zahrnuje dimenze:
bezmoci, nesmyslnosti, socialni izolace, kulturniho odcizeni a odcizeni sebe samého,

2. poukazuje na vztah mezi pfedmétem a skute¢nym ¢i imagindrnim, pevnym nebo
abstraktnim aspektim jeho prostfedi: priroda, Buh, prace, produkty prace nebo
vyrobni prostfedky, jini lidé, rizné spolecenské struktury, procesy, instituce...,

3. vzhledem k tomu, ze je bézné bran jako nastroj polemické kritiky, spiSe nez nastroj
analyzy a popisu, lze tento vztah chéapat jako odd¢leni, které je povazovano za
nezadouci,

4. vzdy se vztahuje na subjektivni stav jednotlivce, nebo spiSe na momentalni snimek
toho, co je obvykle vnimano jako sebe posilujici vnitini proces.

5. zobrazeni odcizeni jako subjektivniho stavu jednotlivce nebo procesu, nenaznacuje nic
o jeho pfi¢inach: muze byt zpltisobeno z velké casti jinym existujicim subjektiim,
psychoanalytické teorie by tvrdily, Ze jde o stav vyvolany prostfedim - naptiklad

neurotizujicimi rodici, traumatickymi zkuSenostmi...

Pohled do historie

Odcizeni se objevuje jiz v dobé starovékého Rima jako termin alienatio, ktery se pouzival
V kontextu upozornéni na akt prevodu majetku. V. moderni dobé se pojem objevuje v 19.
stoleti u Marxe a Freuda. Po druhé svétové valce, v dobé nartistu spoleCenské komplexity a
rostouci miry zmén se odcizeni stava soucasti intelektualni scény. Srole byl jednim z prvnich,
ktery popsal skalu pro méfeni odcizeni a jeho typy.

Velky rozdil v pojeti odcizeni byl viditelny mezi vychodni Evropou a zdpadnim svétem. Ve
vychodnim bloku byl koncept odcizeni popiran, teoreticky ani nemohl existovat, protoze
oficidlné délnici spolecné vlastnili prostfedky vyroby. Existenci odcizeni vSak potvrzovali v
souvislosti s hlasanim ptichoziho tipadku zapadniho kapitalismu. Na druhé stran€, na zapadée
se rapidné rozvijel socialni a psychologicky vyzkum odcizeni. Zménu tohoto rozkolu ptinesl
pad Zelezné opony a celého sovétského bloku. N4hla individudlni svoboda umoznila rist a
rozvoj zkoumani odcizeni ve vychodni Evropg. Ptficiny byly dvé: populace byla konecné
svobodna a mohla vyjadtit své dlouho potlacované etnické a politické formy odcizeni, a také
fakt, Ze odcizeni jiz nebylo popiranym pojmem, ale ptedmétem uznavanych a respektovanych

védeckych studii.
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Zmeény v podstaté odcizeni v tomto stoleti

Zjednodusené by se dalo fict, ze novy determinant odcizeni se objevil v pribéhu dvacéatého
stoleti. Neni vysledkem nesnesitelného nedostatku svobody, ale predavkovani svobodou, nebo
spiSe neovladatelnou slozitosti zivotniho prostfedi. Klasické formy odcizeni pfitom urcité
jesté nebyly vykofenény a jsou stale velmi dulezité pro vétSinu svétové populace. Avsak
alesponn pro postmodernistickou intelektudlni elitu, pocinaje tieba Sartreovym rozvojem
existencidlni filozofie, je potfeba riznorodé dusledky védomostné a technologicky fizené
exploze spolecenské komplexity a vzajemné zavislosti na celém svéte, vysvétlit. Primérny
Clovek stale Castéji prichazi do styku s ¢asto matoucim a pfili§ sloZitym prostiedim, které
podporuje postoj politické apatie a Casto politicky nebezpecné zjednoduSovani slozitych
politickych otdzek, a stejné¢ nefunkéniho upusténi od zésahti do SirSi spolecnosti.
Postmoderni filozofie byla do zna¢né miry usilim o vysvétleni u€inka zvySené komplexnosti
na jednotlivce, ale 1 kdyZ jde z velké ¢asti o filozofii fragmentace postmoderniho Zivota, ¢asto
se sama jevi trochu roztiisténd. Zatimco postmoderni filozofie poukazuje na malo dalezité
aspekty postmoderniho ziti, moderni pohled kybernetiky miize nabidnout mnohem ucelené;si
obrazek o spolecCenském vyvoj v poslednich nékolika desetiletich. Zarovenn poskytuje

metalevel vazby mezi pojmy odcizeni, etnicky ptivod, a postmodernismus.

Metodické problémy

Geyer souhlasi se Seemanem, Ze odcizeni je subjektivni jev. Lze souhlasit s jeho metodickou
implikaci, tj. Zze jednotlivec je vzdy pln¢ védom svého stavu odcizeni, a je vzdy schopen to
verbalizovat. V tomto smyslu vypadaji sméry psychoanalyza i marxisticky ptistup vice
realisticky. Nevyhodou téchto pfistupti je téméf neodvratné autoritarstvi: vnéjsi pozorovatel
rozhoduje na zakladé¢ subjektivnich vstupt (téida, pozice, pracovni podminky, Zivotni historie
atd.) a podle srovnani s vystupy (chovani, hodnota odcizeni), rozhodne, zda je objekt odcizen

nebo ne.
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Zaveér kapitoly odcizeni

Geyerovo stiizlivé posouzeni kontrastuje s casto velmi normativnim a hodnoticim
charakterem predchozich studii odcizeni, marxistickym kritizovanim téch Spatnych uc¢inka
pozdniho kapitalismu na jednotlivce. Nové typy odcizeni, které vstoupily na scénu, jsou
zpusobeny stale zrychlujici se komplexitou modernich spolecnosti. Maji co do ¢inéni s jevy
jako je vybér, skenovani a mechanismy, problémy informacniho pietizeni, stejné jako

rozhodovaciho pfetizeni a potieby zapojit se, Casto spi§ neintuitivné neZ spontanné.

Tyto moderni formy odcizeni maji nevyhodu, ze za né nikdo nemuze. Nikoho, ani pozdni
kapitalismus ani necitlivé rodi¢e nemtizeme vinit za to, ze svét je stale vice slozity a vzajemné
provazany, ze v dusledku toho se kauzalni fetézy geograficky a casové rozsifuji a nikdo
nechce pocitat s jejich efekty - ¢lovék musi pred kondnim premyslet vice nez kdykoli predtim.
Musi zapojit 1 potlacovani spontannost, a tak aplikovat formu odcizeni - "interni simulaci". Za
proces komplexifikace nejen nikdo nemuze, ale je to i proces nezvratny, nemize byt vracen
zpét pres proklamaci, ze "malé je krasné". Jedinec inklinuje ke ztraté smyslu pro zvladnuti
¢im dal tim slozité¢jSiho prostiedi.

Je jasné, ze moderni formy odcizeni vznikaji a budou mit vliv na stale vice lidi v rozvinutém
svété a brzy 1 v rozvojovych zemich. Nékolik autorti o tom v naznacich hovofi. Lachs (1976)
hovotil o zprostfedkovaném svéte, kde je prirozeny cyklus planovani akci, jejich provadéni,
konfrontovani s kladnymi nebo negativnimi dusledky, je pierusen a kde mé jedinec mensi a
mensi Vliv na vécech, které ovlivituji jeho Zivot, bez moznosti kohokoliv nebo cokoliv
obvinit.

Osobam, které jsou ve svét€¢ nasyceném médii, je nabidnuta moznost dikladné se
identifikovat s riiznymi alternativnimi zZivotnimi scénafi a alesponi ve vétSin€ zemi zapadniho
svéta je mozné mnohé z téchto scénaiti realizovat, pokud je €lov€k ochoten zaplatit cenu
nezbytnou za realizaci. Ale Zivot je omezeny, stejné jako scénare, které je mozné si zvolit a
pokusit realizovat. Jednim z disledki tohoto médii fizeného védomého vnimani
alternativniho Zivotniho scénaie je spolu se svobodou, ale i nedostatku ¢asu, uvédoménti si, ze
procento nerealizovanych individualnich moznosti je vétsi nez kdykoli piedtim, coz jisté

ptispiva k pocitu difizniho odcizeni: "Ja Ziji tento Zivot, ale mohl jsem zit mnohé jiné. "
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Vztah sociokybernetiky a studii zabyvajicich se online fenomény

Socialni média predstavuji Sirokou a heterogenni mnozinu internetovych sluzeb, které se
vyznacuji obsahem, ktery generuji uzivatelé (user-generated content, dale jen UGC) namisto
vlastnika sluzby. Pojem socialni média se s mirnym pfesahem piekryva s terminem socialni
sité (viz kapitola socialni sité), je mozné do néj zahrnout jak klasické socialni sité a socialni
sit¢ zalozené na obsahu, jako Youtube nebo Flickr, tak nejriznéjsi platformy pro blogging a
dalsi sluzby, které spadaji pod definici web 2.0.

Dopadem socidlnich méidii na chovani uzivateld na internetu a spole¢nost jako takovou se
zabyva velké mnozstvi soucasnych studii, které pouzivaji celou skalu nejriznéjSich metod a
ptistupti. Média, a obzvlast’ socidlni média pfi tom ale zlstala témét zcela opomenuta
sociology, ktefi se hlasi k ptistupu Norberta Wienera, Ludwiga von Bertalanffyho a Heinze
von Forestera. Dokonce 1 ryze sociologicky zaméteni autofi, jako je Talcott Parsons a Niklas
Luhman, ani jejich nasledovnici, se nikdy nezabyvali internetem, socidlnimi médii nebo médii
jako takovymi. Jedinou vyjimku tvofi néktera dila Dirka Beackera. Nékteré metody a nastroje
sociokybernetiky by pfitom mohly byt studiim tradic¢ni sociologie nesmirné piinosné.

Prvnim divodem je interdisciplinarita. Sociokybernetika pifindsi n€kolik konceptudlnich
nastroji, které byly vytvofeny specidlné pro podporu spoluprace védct s odliSnym
zamétenim. Interdisciplinarita ostatné patii i ke kofeniim kybernetiky (The Macy Conferences
— New York 1946). Pravé tehdy vyslo najevo, ze ke komplexnimu studiu fungovani systémi
nebude pohled jediného védniho oboru stacit.

Soucasné studie, zabyvajici se internetem a s nim spojenymi fenomény nutné potiebuji
interdisciplinarni piistup, jinak se vystavuji riziku nekompletnich zavért. (Sir Tim Berners
Lee). Nastroje oboru jako je matematika, fyzika a statistika jsou v soucasné dobé pouzivany
v odbornych pracich na poli psychologie a sociologie, které zkoumaji, jak se komunikaéni a
socidlni systémy vyvijeji v prostfedi internetu. Soucasné v&dci, kteti se zabyvaji kybernetikou
prvniho fadu (inzenyii vyvijejici novou generaci online sluzeb) Casto spoléhaji na asistenci
psychologli a sociologii ve snaze porozumét a popsat fenomény spojené se socialnim
chovanim v prostfedi internetu.

Ve spolupréaci mezi v€dnimi obory existuje velky potencial, ktery ma Sanci na plno se projevit
pravé diky pfistupu sociokybernetiky. Studie a vyzkum prostfedi internetu ma dnes
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k dispozici obrovské mnozstvi dat o socidlnim chovani uzivateli, nesrovnatelné vic, nez pred
nékolika lety. Jedna se predevsim o socidlni sité, mikroblogging, videa, obrazky, geotagy, atd.
Mnozstvi téchto dat bez problému zastini moznosti tradi¢nich sociologickych metod, vyrovnat
se s takovym objemem vSak muze piinaset i jisté obtize. Kazdopadné se jedna jen o problém
kvantity.

V piipadé, ze sociologové chtéji zkoumat digitalni realitu socialnich médii, museji predev§im
rozliSovat mezi tim, co je vidét a tim, co je mozné pozorovat’. To, co je vidét, je nase
perspektiva vidéni svéta skrz socialni média. Je to selektivni realita, kterou jsme si sami
caste¢né vytvorili skrz okruh kontaktd, které vytvareji obsah naSeho svéta virtudlni socialni
reality. Napfiklad zed’ na Facebooku, Timeline na Twitteru, feedy blogii v Google Readeru,
sledovani Youtube kanali, atd. Moznost vytvofit si tak specificky upraveny pohled na své
socialni prostiedi je néco zcela nového, aktivné tu hrozi zaména nasi vlastni perspektivy a
perspektivy zprostfedkované vybérem, ktery jsme sami vytvofili. Je pfi tom tfeba mit na
zieteli, Ze obsah internetu, obzvlast UGC, je vzdy nutné chdpat jako zpravu urcenou
konkrétnimu publiku, coz nemusi byt nutné pozorovatel (sociolog zpracovavajici studii). To,
co je viditelné skrze socidlni média, je komplexni mechanismus reprezentace identity.
Uzivatelé socialnich médii skrze né vidi a sleduji vystupy specifickych vystupt internetové
komunikace, kterou tvofi stale se zvétSujici skupina produkujici obsah, kterd si je dobie
védoma svého publika a vSech jeho atributt.

Dalsi véc, kterda hrozi pii analyze socialnich médii, je moznost zdamény malého lokéIniho
aktivniho fenoménu (diskutovaného tématu, ,.trending topic, atd.) s obecnym a globalnim.
Obsah, ktery prostfednictvim socidlnich médii konzumujeme, tvofi z velké miry uzivatelg,
ktefi jsou podobné¢ situovani, jako my (ve€k, postaveni, politickd orientace, socidlni vrstva,
atd.). Jedna se o aplikovani klasické theory of homophily? v prostedi socialnich siti. V takové
situaci je obvyklé generalizovat a predpokladat, Ze veskery obsah za hranici naseho
virtudlniho socidlniho prostoru (kterou jsme si sami v ur¢itém bod¢ postavili) je podobny
tomu, ktery se nam zobrazuje. Tento typ chovani mlze byt pro vysledky studii, zabyvajicich

se vlivem socialnich médii na chovani, obzvlast nebezpeény. Pro prizkum a analyzu tohoto

! visibility and observability - Danah Boyd
2 Teorie, ktera popisuje vyssi pravdépodobnost a efektivitu interakce uzivatell, ktefi maji podobné vlastnosti
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jevu je nutné oprostit se od toho, co je mozné skrze socialni média vidét, a pfesunout se
k tomu, co je mozné pozorovat.®

Analyza UGC je stejné jako vSechny ostatni formy sociologického prizkumu zalozena na
sledovani komunikace. I zde je ale tfeba uvédomit si, ze existuji situace, které neni mozné
sledovat. Pozorovatelna ¢ast jevu by vzdy méla byt spojena s tou, kterd nam ziistava skryta,
ale vime o jeji existenci.

Zvysujici se komplexita socidlnich systémii a rychlost, s jakou se tyto systémy proménuji,
zpusobuji, Ze pouziti tradi¢nich metod k jejich analyze, neni schopno poskytnout vysledky
pozadované kvality.

Pro tyto potfeby dnes existuji specifické softwarové nastroje, které jsou schopny se
s mnozstvim UGC vypotadat. I zde ale existuji rizika. Samotny software, bez ohledu na to,
jak komplexni je, nebude nikdy schopen nahradit schopnost spravné a presné interpretace
hypotézy. Je za pottebi nasazeni komparativnich metod k identifikaci opakujicich se vzori
v komunikaci. Porovnani riznych skupin ptijemcti v ramci jedné platformy socidlnich meédii
nebo porovnani riiznych platforem miize postavit zaklad nové sociologické interpretace”. Toto
je jediny zplsob, jak se vymanit z tradiCni analyzy postavené pouze na datech a popisu
fenoménu.

Obdobi obrovského rozvoje socialnich médii je ve stejné miie ptilezitost i hrozba, a to jak

z pohledu sociologti, tak spole¢nosti, ktera tvofi jejich obsah.

Presun od sit'ového individualismu ke komunitnim sitim

V sociologické literatufe existuji empirické studie, které tvrdi, ze dopady internetu na
spolec¢nost budou ve skrze pozitivni. Existuji i studie s Cist¢ negativnimi zavéry, které
predpokladaji, Ze internet a na n¢j navazané socialni sluzby zplsobi zanik kultury. Samotny
ptichod socialnich médii vyvolal bouflivou akademickou diskusi. V roce 2006 Michele A.

Willson publikovala vysledky své studie dopadii ICT na spolecnost. I kdyZ jeji prace nebyla

* shift from visibility to observability
* framework of sociological interpretation
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nijak pfimo spojena se sociokybernetikou, je to jeden z mala ptipadi sociologickych studii,
kterd se dokdzala pravé diky uziti koncepti kybernetiky a systémového mysleni oprostit od

prostého déleni disledkd na pozitivni a negativni dopady.

Dva pohledy

Jedna ¢ast odborné vetejnosti oteviené¢ vitd nové socializacni prvky internetu kvuli jejich
schopnosti vytvofit funkéni vztah jedince a komunity. Druhé ¢ast kontruje tim, Ze vytvofeni
takového vztahu by pro komunitu mohlo byt skodlivé. ZjednoduSené feCeno se jedna o stiet
techno-optimistického proudu a kulturné-pesimistického proudu.
Zavér prace Michele A. Willsonové znél:
,,As relations are mediated or become more abstracted from concrete embodied interactive
forms, ... they become thinner and potentially more instrumental, thus undermining the
possibilities and spaces for mutuality.“[gl
“The processes of abstraction, rationalization, and the extension and compression of time and
space that are instituted through the ways in which techno-society uses these technologies
potentially lead to the increased individuation and compartmentalization of the individual
from her/his immediate social surroundings, and also to changes in the nature and form of
many relationships. The processes of abstraction, extension/compression, and rationalization
.. are not unique processes linked inextricably to the use of technology — they are enacted
throughout all arcas of contemporary Western life. However, ... technology epitomizes and
accentuates such processes — being both an outcome of and an instrument for their
enactment.”
Ptredlozené argumenty odpovidaji konceptim kybernetiky druhého fadu. Ze stejného divodu
je mozné uvédomit si, ze jak techno-optimisticky, tak kulturné-pesimisticky proud mohou
pracovat na stejné zakladné.
Dopadu novych webovych sluzeb na formovani komunit se vénuji napiiklad Wellman (The
Internet in Everyday Life - 2002), Benkler (The Wealth of Networks 2006), Sunstein
(Infotopia: How Many Minds Produce Knowledge — 2006), nebo Michelle Willson
(Technically Together: Rethinking Community within Techno-Society — 2006).
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Teorie komunity

I kdyz sit’ byva oznaCovana jako entita, kterd obsahuje dva a vice uzli spojenych dohromady,
vytvari se v ni struktury a vlastnosti, které jsou mnohem vic, nez pouhy souhrn uzli v siti
obsazenych.

Sité a jejich modely jsou pro potieby popisu komunit pfili§ ploché. Paul Morris dané téma
okomentoval slovy:

,,One plus one plus one plus one plus one just never seem to add up to more than a number!”
Podle M. Willson komunitu charakterizuje sada atributl (identity, commonality, reciprocity,
connectivity).

Hofkirchner % mluvi o konceptu riznych kategorii informa¢nich procesii socialniho Zivota,
které jsou technicky podporovany ICT. Rozd€luje je na kognitivni, komunikativni a
kooperativni procesy. Jeho koncept je zaloZeny na komplexnim systémovém mysleni.
Kognitivni procesy (v Sir§im pojeti tohoto vyrazu) jsou individualni intrasubjektivni socialni
¢innosti, pfi kterych dochazi k ziskdvani informaci. Interakce ¢loveka s pocitatem se jako
disciplina zabyva tim, jak je mozné lidské poznani podporovat a ovliviiovat prostfednictvim
ICT. Komunikativni procesy jsou interakci mezi jednotlivci nebo jinymi soucastmi socialniho
systému. Kooperativni procesy maji integra¢ni efekt a nechavaji vzniknout informacim z
efektu synergie mezi komunikujicimi objekty.

V soucasné dob¢ tento vyzkum Cerpé piedevsim z poznatkii vyzkumu collective intelligence a
wisdom of the crowds Y. Z jejich vysledka vyplyva, Ze poznavani (cognition) je jedna z
nezbytnych podminek pro komunikaci a komunikace je jedna z nezbytnych podminek pro
kooperaci. Da se predpokladat, Ze pokud jedna uroven plni funkci podminky pro jinou, vyssi
pomoci zpétné vazby z vyssi irovng.

Vyhoda vidéni komunity skrz optiku systémové teorie za¢ne byt ocividna v okamziku, kdy se
pfedmétem zkoumani stanou online komunity. Pocitace, internet, a veSkeré ICT, jsou podle

. 1 e [12
teorie technosocialnich systemu[ ]

, ryze socidlni systémy. Pokud vezmeme v uvahu
sociologické pftistupy, které predpokladaji socidlni podstatu technologii, termin socio-
technologicky systém mulze byt zavadéjici. Ve skutecnosti je to mySleno tak, ze technologické

systémy jsou podkategorii socidlnich systémil.
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Ve zkratce, technologie je socidlni fenomén. Technologie totiz postrada smysl, pokud neni
vlozend do socidlniho kontextu. Kazdd technologickd infrastruktura musi byt udrzovéana
lidskou praci, musi byt opravovana, modifikovana, zlepSovana, atd., cehoz je schopna pouze
lidskd spole¢nost. To znamend, ze kazda technologie patii technologické infrastrukture
spole¢nosti, nebo technosféfe, a nemize tedy byt smysluplné popsana bez spojeni s lidmi.
Samotna technosféra je socidlni systém s lidmi v mikrolevelu a technologii v makrolevelu.
Lidé jsou v systému jak ve své socidlni roli, tak v roli producentti technologii. Produkovani
(vynalézani a konstruovani) a pouzivani technologii je samoorganizujici se dynamika
technosocialniho systému.

Informacni systém zahrnuje nejen technologicka zafizeni, ale také komunity sloZené z
producentt a uzivateli informaéniho systému. Jsou to lidé, které pocitace propojuji a jsou to
opét lide, ktefi vytvareji aplikace, skrze které komunikace probiha. Konkrétné v ptipadé
internetu a webu probihd konvergence producentt a konzumenti, kterd dava vzniknout zcela
nové skupiné ,,prosumers®; uzivatelé a konzumenti obsahu webu se zaroven stavaji jeho
producenty (Howard Rheingold 1993).

V roce 2008 pfisel Jan Schmidt ve spojeni s webem s terminy ,,Information Management®,
,ldentity Management®, a ,,Relationship Management* M Informagni management v jeho
pojeti znamena hledani a administrace relevantnich informaci za pouziti blogu,
encyklopedickych wiki stranek a tagl, coz odkazuje k vySe zminénému kognitivnimu
procesu. Identity Management piedstavuje prezentaci vybranych osobnich ryst, jako jsou
zajmy, nazory a znalosti, za pouziti blogt, podcasti a videostreami. To je Schmidtova
reference ke kategorii komunikace. Relationship management piedstavuje platformy, skrz
které je mozné udrZovat a spravovat stavajici socialni vazby, ¢i navazovat nové. Relationship
management je referenci na kategorii kooperace. Z téchto definic vyplyva, ze komunikace
mize, ale nemusi vést ke kooperaci, a Ze kooperace vyplyvd z komunikace jako jeji
emergentni vyssi uroven.

RozliSeni mezi komunikaci a kooperaci je, i pfes jistou rozostfenou hranici, urcujici pro

porozumeéni vyvoji internetu, webu, a novych spole¢enskych formaci s nimi spojenych.
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Optimisticka a pesimisticka cesta

Barry Wellman v roce 2002 ptedpovédél, ze ndrist komunikace prostfednictvim pocitace
povede k velkému néristu ,,sitového individualismu® ™. Jako argument pouziva studii, ze
které vyplyva, ze ¢im vice Casu lid¢ travi online, tim méné se citi byt soucast online komunity.
Sitovy individualismus tedy znamena svobodnou volbu socidlnich kruhtl, ve kterych se bude
uzivatel pohybovat, nizkou miru loajality, pocit autonomniho individua a individudlniho
statutu, nikoliv soucasti socidlni struktury.

Yochai Benkler (2006) mluvi o rozliSeni silnych a slabych vazeb ve své sumarizaci
empirickych studii, které se vénuji vlivu ICT. Snazi se odpoveédét na otazku, zda ICT posiluje
nebo oslabuje socialni vazby. Zjistil, ze silné vazby, jako naptiklad vztahy s rodinou nebo
lokalnimi komunitami, byly s pouzitim ICT jeSté posileny a v ndvaznosti na né vznikly s
pouzitim ICT dal$i slabsi vazby. Tyto nové slabé vazby patii do skupiny vztahti, které
sociologie popisuje jako ,,communities of practice” a ,,communities of interest* [14], které
¢asem neposiluji vlastni vazby a nebuduji kooperujici komunitu. Bekler ale mluvi o jedné
vyjimce, kterou tvofi ,,socialné zalozeny* software jako Wikipedia nebo OSS projekty, kde je,
na rozdil od vySe zminénych typt komunit, skupina dtlezitéjsi, nez jedinec. Jedna se pfi tom
vic, nez o ,community of interest”, protoze s pribéhem casu se vazba v takové socialni
komunité zesiluje.

[15]

V névaznosti na trendy v ICT a socidlnich médiich Axel Burns™ namisto terminu

Lprosumer‘ pouziva ,,produser“5

. Lépe vystihuje principy, na kterych jsou zalozeny jak vyse
zminéné skupiny, tak i ob¢anska zurnalistika, socialni sité, blogy, a dalsi.

Blogosféra, na rozdil od OSS a Wikipedie, piinasi obrovskou nestrukturovanou sbirku nazort,
pohledti, postojii, prohlaSeni, a v neposledni fad¢ konspiracnich teorii, 1zi a polopravd.
Sunstein se zminuje o nékterych pozitivnich dopadech blogosféry, kvili prevazujicim
negativnim aspektiim ale jejich dopad vnima spise jako skodlivy.

Dalsi autor, Geert Lovink, ktery se dlouhodobé vénuje teoriim internetové kultury, je k
blogosféte jesté kritictéj$i. Podle jeho vyzkumu jsou blogy priméarné prostfedky k tomu, aby
uzivatel administroval a propagoval své internetové alter ago. To znamena, Ze podle Lovinka

neni blogosféra dokonce vitbec soucdasti socidlniho softwaru. Zmiiluje, ze blogging je pouze

® producent, user
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soutéZ 0 maximum pozornosti, naprosto bez ohledu na to, zda autor buduje ¢i ovliviluje
néjakou komunitu.

Zarazejici je fakt, jak snadno lze charakteristiky blogosféry aplikovat na nova socidlni média,
tedy mikroblogovaci sluzby a socidlni sité, a to vcetné vystupu, ze se nejedna o socilni
software. Lovink kritizuje povrchnost obsahu, ktery je z vétSiny pouze reprodukovan, nikoliv
vytvaien. Zaroven ale uznava, ze blogovani, vytvafeni anotaci, a budovani novych spojeni
mize byt vyznamnym krokem v boji proti lhostejnosti, kterou prostfedi internetu buduje.
Zmiiuje piimo:

,.Networked multitudes create temporary and voluntary forms of collaboration that transcend
but do not necessary disrupt the Age of Disengagement*.

Pravé v organizovanych sitich (81 vidi ideal volné kooperace, ktera ma potencial dosdhnout
lepSich vysledkt, nez souhrn vysledk izolovanych jednotlivct.

Michael Gurstein, autor mnoha odbornych publikaci na téma komunitni informatika, terminy
sit’ a komunita striktné rozliSuje. Sité (networks) znamenaji vzdjemné propojeni autonomnich
aktéra (uzlh), ktefi mezi sebou komunikuji. Vztah a komunikace kazdého jednotlivého prvku
takové sit€¢ je ale individudlni volbou dané¢ho prvku. Komunity naopak predpokladaji
kolektivnost a sounalezitost uvnitt sdileného rdmce, ktery miize obsahovat spole¢né hodnoty,
normy, pravidla nebo cile.

Opét se tedy vracime k terminu sitovy individualismus, ktery nabird konkrétni rozméry v
aplikaci na socialni média. Gurstein interpretuje Wellmanovo pojeti sité jako prostiedi, které
dava dohromady izolované jednotlivce, a dava ho do kontrastu se samo organizujicimi se
sitémi, které spojuji své prvky ne na zaklad¢ fragmentlti identity, ale na zaklad¢ vlastni
iniciativy identit zalozenych na vlastnim uvédomeéni si sebe sama. Tyto sit¢ maji funkci
komunit, skrze které je mozné provadét Siroké spektrum aktivit, realizovat projekty,
konfrontovana a upravena realita. [17]

Rika p¥imo:

»IThese communities provide a basis or a foundation element for the construction of an

alternative reality.“
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Michele Willson ve své knize Technically Together sdili obavy z kvality obsahu
komunikovaného na internetu, podobné jako Lovink. Také varuje pied tim, ze vazby
vytvotené v prostiedi internetu jsou vice abstraktni, a oslabuji moznosti efektivné tézit ze
vzajemné spoluprace.

To je jeden z divodd, pro¢ postmoderni komunity, ve kterych je primarni forma interakce
odtrzena od reality a komunikovana skrze moderni technologie, maji sklony k instrumentalni
racionalité 8. Neni to technologie jako takova, kterd predurcuje vysledek socidlniho chovani
s ni spojeny, ale zplsob, jakym je technologie pouzita, diivody pro jeji pouziti, a procesy,
které toto pouziti vyvold. Na zéklad¢ vysledkt svého vyzkumu zistava M. Willson k pfinosu
socialnich médii skepticka.

Zavér

Terminy information management, identity management a relationship management se ve
svétle aplikace vySe zminénych teorii objevuji v prostiedi webu jako kognitivni,
komunikativni a kooperativni procesy. V kategorii informa¢niho managementu je na
uzivateli, aby se v roli ptijemce zvladl probrat zaplavou informaci a dokazal vybrat ty, které
jsou pro n¢ho relevantni.

V roli vysilace informaci uzivatel pouziva web jako nastroj pro sviij identity management.
Sebeprezentace ma ale absolutni piednost pfed vedenim dialogu.

V relationship managementu plati, ze individualni svoboda vede k pocitu snizené
odpovédnosti, povinnosti nebo zavazku ke spoleCnosti nebo komunité, coz ve vysledku
zpochybiiuje samotny vyznam vyrazu komunita ve spojeni ,,virtuadlni komunita® nebo
,postmoderni komunita®.

Vyrazy socialni software, socidlni média, nebo socidlni sité, kterd se pokouseji popsat nové
trendy vychazejici z konceptu Web 2.0, jsou do zna¢né miry eufemistické, protoze slovo
»socialni stird rozdil mezi interakci uzivatell, a vztaht, které z téchto interakci vznikaji, a
evokuje miru interakce a kooperace na bazi socidlnitho prostfedi v komunitdch, které
neexistuje. Ve vétSin€ piipadii je pomoci socidlni aplikace dosazitelnd jen nizkd droven
interakce. Web 2.0 klade dlraz na poznavani jednotlivci nebo jednotlivych skupin jinymi
jednotlivci nebo skupinami. V porovnani s Webem 1.0 ho tedy charakterizuje vyrazny narist

interakce, ktery usnadiuji moderni technologie. Interakce v tomhle konceptu kazdopadné
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funguji k prilakani kyzené pozornosti, komunikace slouzi primarné¢ poznani (cognition),
nikoliv kooperaci.

Komunity jsou supraindividudlni entity. V komunitach typu ,,communities of practice” a
,communities of interest™ existuji slabé vazby, které ale neni tieba k udrzeni komunity
posilovat. Socialni sit¢ zahrnuji interaktivni level, chybi jim ale integracni. Wellmantv sitovy
individualismus vypada ve svétle vyse uvedeného jako dominantni charakteristika konceptu
Webu 2.0. Obzvlast mezi mladymi lidmi zufi v rozmanitosti (socidlnich) siti souboj o uznéni.
Tento souboj je jakasi kompenzace za souboj o misto ve skute¢né spolecnosti, ktery jim je
zatim odepfen (z diivodu, Ze se jako déti a mladistvi nepodileji na rozhodovani o nakladani s
ekonomickymi zdroji). Koreho Hino je nazyva ,,childzombies of the information society*.

Na druhou stranu, ve virtudlnim online prostoru existuji 1 ptiklady ,,communities of action* ve
formé ekvivalentii skuteénych efektivné fungujicich komunit, které existuji v redlnim svéte.
Zativym piikladem za vSechny zistavd Wikipedia. Existuji 1 minoritni projekty v kritizované
blogosféie, které se snazi vytvaret efektivni kooperaci a pfinaset nové zpisoby mysleni.

Z pohledu sociologie a technosocidlnich systémt existuji zptlisoby, jak piekrocit sitovy
individualismus a vytvofit sitové komunity, ¢i komunitni sité, jak o nich mluvi Gurstein. Ty
vSak zatim zistdvaji pouhou utopii. Tyto sité se teoreticky mohou stat cestou k Webu 3.0,
mohou soucasnd spolecenstvi reorganizovat do globalni udrzitelné informac¢ni spolecnosti.

Z principu ma web, potazmo internet, potencidl transformovat spolecnost do sitovych
komunit nebo komunitnich siti. Diky tomu by se spole¢nost mohla posunout z irovné poznani
(cognition) a komunikace, které jsou specifické pro informacni generaci, na uroven
kooperace. To by znamenalo, Zze ICT by mohlo slouzit jako feSeni pfilisného individualismu,
které se v prubéhu evoluce lidské spole¢nosti objevovalo od samého zaCatku formovani

prvnich komunit. Budoucnost vlivu ICT na komunity je tedy mozné vidét pozitivné.
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Socialni sité ve virtualnim prostredi

Socialni sit’ je v SirSim pojeti kazda skupina lidi, ve které dochézi k socidlni interakci. Socidlni
sit¢ ve virtudlnim prostfedi (dale jen socialni sit€), jsou internetové sluzby, které
registrovanym uzivatelim umoznuji formu komunikace na urcité bazi, ptipadné kombinaci
né¢kolika komunika¢nich forem. Socialni sité¢ na rozdil od piibuznych internetovych sluzeb,
jako je naptiklad IRC, kladou diraz na budovani a udrzovani sit¢ kontaktl. Existuje n¢kolik
rozdéleni socidlnich siti podle charakteru sluzeb, které poskytuji, a podle pfistupu k sitim

kontaktt.
Zakladni rozdéleni: ©

Profilové zalozené (Facebook, MySpace, Google Plus).
Obsahov¢ zalozené (Flicker, Youtube, last.fm, Instagram).
ZaloZené na microbloggingu (Twitter).

Virtualni svéty (Second Life, World of Warcraft, Star Wars: The Old Republic).

A w0 p e

Alternativni rozdéleni
1. Symetrické socidlni sit¢ (Facebook, MySpace).

2. Asymetrické socialni sité¢ (Twitter, Google Plus).

Z nejznaméjSich socialnich siti pfevladaji predev§im symetrické, orientované na profil,
typickym zastupcem je Facebook. Sit’ je symetricka ve smyslu principu navazovani kontakti,
v ptipad¢ Facebooku pratel. Vztahy jsou plnohodnotné oboustranné, symetrické, po vSech

smérech, oba UCastnici maji ve vzdjemném vztahu stejnou Urovei opravnéni.

® Rozdéleni podle Donaha M. Boyda a Nicolle B. Ellison
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Typicky asymetricka sit’ je Twitter, kde funguje princip tzv. followovani, tedy ,,nésledovani*
(v praxi ¢teni) kratkych zprav jistého uctu. Tento vztah mize byt oboustranny (uzivatel vas
followuje zpét) nebo zcela jednostranny.

Socialni sit¢ jako webové sluzby prochazeji neustalou evoluci. Diky tomu je pravdépodobné,
ze 7adny systém rozdéleni nebude mit trvalou vypovidaci hodnotu.

Diky tlaku ze strany Google Plus (asymetricka socialni sit’, s dirazem na obsah, profilové
zalozena) napiiklad Facebook zavedl mozZnost aplikace asymetrickych vztaht. Twitter, jako

Cisté textova sit’ na bazi microbloggingu, zase vytvofila vlastni sluzbu pro sdileni fotografii.

Studie

Nasleduje piehled vybranych studii, které se zabyvaji dopadem socialnich siti.

Studie ucinkti Facebooku na chovani uzivatelt

Rok 2012

Autorsky tym

Sociologové Hui-Tzu Grace Chou, Ph.D. a Nicolas Edge, B.S. ptisobi na odd¢leni
behavioralni vedy na Utah Valley University, dlouhodobé se vénuji fenoménu socialnich siti

na internetu.

Obsah

Studie se snazila odpovédét na otazku jakym zpiisobem Facebook ovliviiuje chovani jeho
uzivatell, a prokazat souvislost mezi Casem stravenym na socialni siti a negativnimi efekty na
psychiku. Studie se zic€astnilo 425 studentl, kteti Facebook pouzivali pravidelné. Kli¢ovymi
faktory pro vyhodnoceni studie byl ¢as straveny na Facebooku a odpovédi na otdzky, které
nepiimo odpovidaly na otazky, jestli si dotazovani mysli, zZe zivot je fér nebo Ze jejich pratelé
ziji 1épe, nez oni sami. Pti zpracovavani vysledkd bylo pfihlizeno 1 k véku, pohlavi, rase,

vyznani a partnerskym vztahiim dotazovanych.
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Vysledek studie

Studie vychazi z dvou piedpokladii, které vysledky potvrdily. Prvni z nich je, ze uzivatelé
Facebooku si utvareji ndzor na zaklad¢ priklada, které jsou snadno zapamatovatelné. Druhy je
fakt, Ze pfi pouzivani Facebooku jeho uzivatelé ptitazuji pozitivné ladény obsah k atributim
osobnosti toho, kdo obsah sdili, obzvlast v ptipadé, Zze se s dotyénym neznaji osobné.
Vysledek studie potvrzuje hypotézu o zvySujici se mife zkresleni vnimani skute¢nosti spolu
S vét§i mirou pouzivani Facebooku. Na zakladé toho aktivngjsi uzivatelé konkrétni socialni
sit€ prozivaji intenzivni pocit ,,neférovosti“ Zivota nebot’ sami ziji chuds$i a méné Stastné
zivoty, nez jejich virtudlni ptatelé. Studie také ukéazala, ze lidé, ktefi travi méné Casu na
Facebooku a vice Casu socializaci s prateli tvari v tvar, maji znatelné mensi tendence k vyse
popsanym negativnim dopadiim. Studie nezkouma vyskyt psychickych stavi, jako je klinicka

deprese, jak si jeji vysledky mylné vylozila néktera média.

Klinicka studie o dopadech socialnich médii na déti, adolescenty a
rodiny
Rok 2012

Autorsky tym

Dr. Gwenn Schurgin O'Keeffe je pediatricka a uznavana odbornice na socialni média.
Momentalné ptsobi jako CEO Casopisu Pediatrics Now.
Dr. Kathleen Clarke-Pearson, MA se specializuje na problémové chovani adolescenti, a

psychické vyvojové poruchy déti.

Obsah

Studie zpracovava novodoby psychologicky efekt pfimo spojeny se socidlnimi sit€émi, ktery
souhrnné nazyva Facebook depression. Studie poukazuje na to, Ze krom¢ symptomu deprese
(tedy jevu Facebook depression po dlouhodobém vystaveni pouze interakci na socidlni siti),
mize byt vpiipadé mladistvych socidlni kontakt na bazi Facebooku spoustécim

mechanismem skutec¢né klinické deprese.
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Vysledek studie

Interakce skrz socialni média zprostfedkovava celou fadu aktivit, které¢ vychazeji z realnych
potieb socializace a v tomto ohledu je tfeba vnimat i jejich pozitivni pfinos. Studie zminuje
obzvlast' ptipady, kdy jsou moznosti socidlniho kontaktu kvili zdravotnim indispozicim
znacn¢ omezené. Z negativnich dopadii a rizik spojenych s pouzivanim socidlnich siti studie
jmenuje predevsim Facebook depression a s ni spojena zvySena rizika socidlni izolace a
sebeposkozujiciho chovani. Vyraznym rizikem nazyva i tzv. kyberSikanu a nevhodné sexualni

chovani déti a mladistvych (sexting).

Studie Narcissism on Facebook: Self-promotional and Anti-social

Behavior

Autor

Christopher J. Carpenter, dlouhodobé piisobi na Western Illinois University. Vystudoval
psychologii a komunikaci, titul PhD ziskal na Michigan State University. Jako odbornik na
komunikaci, mezilidské vztahy a socialni média pravidelné publikuje v magazinech Health

Communication, Argumentation and Advocacy nebo Communication Monographs.

Obsah studie

Studie popisuje negativni psychologické dopady uzivani socidlni sit¢ Facebook, které
vyplyvaji z principu jejiho zaméteni a designu.

Definuje termin narcismus jako velmi rozsifeny stav uzivateli Facebooku. Stav pocitu vlastni
dalezitosti a potieby obdivu ostatnich je podle Carpentera spojeny se stovkami vagnich
vztahli a komunikace bez emo¢niho ndboje. Ve vyzkumu, kterého se zacastnilo 292 lidi, se
Carpenter zamétil na hodnoceni sebeprezentacniho chovani na Facebooku (sdileni vlastnich
fotografii, updatovani informaci vlastniho profilu) a antisocidlniho chovani (hledani riiznych
druhti podpory, aniz by je uzivatelé jakoukoliv cestou sami poskytovali; mazani negativnich
komentaii u vlastnich ptispévkii nebo agresivni reakce na nekomentovani vlastnich

ptispévki). Ptiblizné 75 % Ucastnikl byli studenti univerzity.
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Zavér studie

Vysledky ukazaly, ze nckteré vzorce chovani, které si Carpenter predem definoval, se
vyskytuji spole¢né. Sklony k exhibicionismu se objevovaly spoleéné s vlastni propagaci,
snaha o ovliviiovani a vyuzivani ostatnich se objevovala spole¢né s antisocidlnim chovanim.

Jednd se o prvni studii, ktera prokazala piimou souvislost s pouzivanim Facebooku a

narcismem jako poruchou osobnosti.

Zavér kapitoly socialni sité

Jak se miZeme docist v nepfeberném mnoZzstvi publikovanych studii, pfi skrolovani skrz
Stastné Zzivoty virtudlnich pratel se mize dostavit stres, zavist, mirna deprese, piipadné

astmaticky zachvat*%

. I kdyz jsou negativni uinky na psychiku za urcitych podminek
prokazatelné, neni z podstaty socidlnich siti mozné aplikovat na vyskyt s nimi spojenych
problémt systémové feSeni. Problémy s nimi spojené jsou ve skutecnosti o néco hlubsi, nez
reflektuji psychologické studie, které se v mnoha ptipadech zamétuji pouze na klinické
projevy. Systémovy problém jako sitovy individualismus a Spatnou praci s komunitami nefesi
zadna ze studii, kterd dostala medialni prostor. Jedna z pravdépodobnych podstat medialniho
problému (socio)kybernetickych studii, které aplikuji systémovy piistup, je publication bias.
Viz. kapitola Interaktivni média, studie Dr. Fergusona.

Na rozdil od her piekvapivé existuje jen minimalni tlak obc¢anskych iniciativ na regulaci

socialnich siti.
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Interaktivni média

Tteti kapitola prace se zabyva vybérem a analyzou vybranych védeckych praci na téma vliv
médii a po¢itaovych her’ na psychiku, nebo studii, které v sob& toto téma zahrnuji.

Negativni vliv pocitacovych her na psychiku je ukaz, ktery se pokouselo prokazatelné oveétit
velké mnoZstvi odbornych studii. Ze studii mimo jiné vyplynulo poznéni, Ze jednoznacné
ureni negativniho vlivu na psychiku, ptipadné ureni miry tohoto vlivu, je velice
problematické, a jako piedurCeni agresivniho chovani ze statistického hlediska prakticky
nemozné. Odborné studie vSak alesponi naznacily, jakym zpiisobem mohou hry negativné
ovlivnit chovani, zejména déti a mladistvych, stejn¢ jako kdo je nejsnaze ovlivnitelnou
skupinou a které typy her jsou =z hlediska ovlivnéni vnimani a rozeznavani reality
nejnebezpecnéjsi. Studie byly vybirdny na =zaklad€¢ specializace autorii na danou

problematiku, relevantnosti k dané problematice. Nasleduje ptehled vybranych studii.

7 Poznamka k terminologii. V anglicky mluvicich zemich se jako zastupny vyraz pro vSechny formy interaktivni zabavy
pouziva vyraz ,,videogame*. Cesky vyraz ,,videohra“ je v praci uit ve stejném vyznamu jako ,,po¢itadové hra“ a je tim

myslen interaktivni herni software nezavisle na platforme.
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Studie Dr. Christophera J. Fergusona
Rok 2007

Autor

PhD. Christopher J. Ferguson. Doktorat ziskal na University of Central Florida. Specialista na

problematiku agresivniho chovani

Obsah

Nejdilezitéjsi, i kdyZz na n€kolika trovnich zamérné odlehena studie. V souvislosti
s medializaci kontroverznich videoher se Casto uvadi pfimd souvislost mezi agresivnim
chovanim déti a nasilim ve videohrach. Studie Dr. Christophera Fergusona ptredpokladala, ze
nestandardni experimenty v kombinaci s tlakem na jednoznaény vysledek mohly v pfipadech
predeslych studii ovlivnit objektivni hodnoceni experimentii. Dr. Ferguson se rozhodl ve své
praci tyto efekty vytésnit pouzitim metaanalyzy.8

Studie upozorniuje na fakt, ze neni obtizné vysvétlit a ¢astecné dokéazat piimou souvislost
mezi nasilnymi videohrami a nasilnym chovanim déti, pokud si prave to studie klade za cil.
Ve zpravé je dale uvedeno, Ze urCitym zplusobem hraje videohry 98,7 % mladistvych. Na
druhou stranu projevy extrémniho nasili, jako je naptiklad stfelba ve Skolach, je projevem
mizivého nizkého procenta mladistvych. Jedna z hlavnich myslenek prace Dr. Fergusona je,
jak relevantni miize byt souvislost mezi univerzalnim chovanim a zcela vzdcnym chovanim,
respektive jak je mozné z univerzalniho vzacné odvodit.

V metaanalyze byla urCena kritéria, kterd méla eliminovat vSechny prvky, které by vyraznym
zpusobem mohly limitovat objektivitu studie. Byly pouzity pouze studie, které hodnotily
skutecné agresivni chovani. Studie zabyvajici se vagné definovanymi a obtizné méfitelnymi
hodnotami, do prace nebyly zahrnuty. Za dvanéct let moderni historie videoher a vyzkumu
jejiho vlivu dr. Ferguson uznal pouze sedmnact z nich jako relevantni zdroj.

V préaci Dr. Fergussona je také kapitola vénovana fenoménu ,,publication bias“. Popisuje
tendenci odbornych magazinli zaméfenych na psychologii k rozdilnému podilu pozornosti

mezi studiemi, které svoji hypotézu dokdzaly a témi, které naopak dokazaly, Ze hypotéza

8 Metaanalyza je statisticka analyza vétsiho poctu srovnatelnych studii a odbornych sdéleni (tuzemskych i
zahranicnich), za Gcelem jejich integrace a posouzeni jejich efektivity.
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neplati. Vyrazné vyssi procento publikovanosti maji studie, jejichz hypotéza se ukazala jako
spravna.
Vysledky studie mimo jiné ukazaly, ze V letech 2005 a 2006 bylo publikovano 25 studii

s vysledky, které si vzajemné odporovaly.

Vysledek studie:

Vysledek studie ukazal, Ze hrani nasilnych videoher zvy3uje miru agresivity mysleni. Zadnym

zpusobem vsak neplsobi na zvySenou miru agresivniho chovani.

Americko-Japonska studie o dlouhodobém vlivu nasilnych videoher na
agresivitu chovani

Rok 2008

Autorsky tym:

PhD Craig A. Anderson - Center for the Study of Violence, Department of Psychology,
lowa State University, Ames, lowa

PhD Akira Sakamoto - Graduate School of the Humanities and Sciences, Ochanomizu
University, Tokyo, Japan

PhD Douglas A. Gentile - Center for the Study of Violence, Department of Psychology, lowa
State University, Ames, lowa; National Institute on Media and the Family, Minneapolis
Nobuko Ihori, MA - Graduate School of the Humanities and Sciences, Ochanomizu
University, Tokyo, Japan

Akiko Shibuya, MA - Institute for Media and Communications Research, Keio University,
Tokyo, Japan

PhD Shintaro Yukawa - Graduate School of Comprehensive Human Sciences, University of
Tsukuba, Tsukuba, Japan

PhD Mayumi Naito - Faculty of Economics, Takasaki City University of Economics,
Takasaki, Japan

Kumiko Kobayashi, MA - Graduate School of the Humanities and Sciences, Ochanomizu

University, Tokyo, Japan
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Obsah

Studie americko-japonského tymu vychazi z piedpokladu, ze nasilné videohry vyvolavaji
agresivni chovani. K podobnému zavéru doslo nékolik studii v minulosti, tato studie mé¢la za
cil tuto hypotézu potvrdit.

Experimenty probihaly paralelné ve Spojenych statech americkych a v Japonsku. Vysledky
Z obou zemi slouzily pro porovnani ucink v rozdilnych kulturnich prostiedich. Zatimco

japonska kultura je nenasilna, americka se vyznacuje vyss$i mirou agresivity ve spolenosti.

Pfesny text hypotézy zni: ,,The amount of exposure to violent video games early in a school
year would predict changes in physical aggressiveness assessed later in the school year, even
after statistically controlling for gender and previous physical aggressiveness.* %
Experimentu se zcastnily tfi skupiny déti a mladistvych. Prvni z nich bylo 181 déti
z Japonské zakladni Skoly ve véku 12 — 15 let. Druhy vzorek tvotfilo 1050 japonskych
studentit ve véku 13 — 18 let. Tteti vzorek tvotili zaci tieti, ¢tvrté a paté tiidy zakladni skoly
ve Spojenych statech ve véku 9 — 12 let.

U kazdého z Gcastniki experimentu se provedlo vyhodnoceni tendence k fyzicky agresivnimu

chovani dvakrat, s odstupem 3 — 6 mésicu.

Vysledek studie:

Dlouhodobé hrani nésilnych videoher v raném véku predurCuje fyzicky agresivni chovani
V pozdéjSim veku. ZvySeni tendenci k agresivité bylo zjisténo i s pfihlédnutim k pohlavi a
ptredchozi agresivité jedince. Studie dale ukazala, ze nartst agresivity byl stejny u déti z obou
kulturnich prostiedi, tedy Japonska 1 USA.

Celkovy efekt narlstu nasilného chovani byl u vzorku star§ich déti znatelné niz8i. Studie

doporucuje viibec nevystavovat mladsi déti nasilnym videohram.
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Studie PhD. L. Rowell Huesmanna

Rok 2007

Autor

PhD. L. Rowell Huesmann dlouhodobé ptisobi na University of Michigan jako profesor
psychologie. Dlouhodobé se zabyva i vyzkumem vlivu televize a dalSich aspektti na détskou

psychiku a jeji mozny dopad na agresivitu v dospélém veku.

Obsah

PhD. Huesmann se ve své praci zamétil na vliv dvou prvki. Prvni je pasivni sledovani
nasilnych scén, druha je interaktivni zasahovani do nasilnych scén v podani videoher.

Studie vychazela z poznatki o détské psychologii, pfedevsim tendenci déti vStipit si chovani,
které pozoruji ve svété kolem sebe. Déti, které si timto zpisobem osvoji agresivni chovani,

také v budoucnu vyhledéavaji vzory v osobnostech, které se chovaji podobn¢ agresivné.

Vysledek studie

Jednim z piliti studie je poznatek, Ze dlouhodobé vystaveni ditéte sledovani nasili, jak
V interaktivni nebo neinteraktivni form¢, vede ke snizeni citlivosti na vSechny formy nasili.
Experimenty potvrdily, ze pii kratkodobém plisobeni nasilnych videoher a médii se stejné u
déti 1 dospélych zvysuje pravdépodobnost agresivniho chovani. U déti bylo zjisténo zvyseni
pravdépodobnosti dlouhodobého zvyseni nasilného chovani pii dlouhodobém vystaveni
videohram a médiim, zobrazujicich oteviené nasili. Dé&tskd psychika v uréitém veéku
automaticky pfebird vzory chovani svého okoli, v€etn¢ chovani, které¢ dité mlize pozorovat
v médiich a v urcitych ptipadech ve videohrach.

Studie zminuje problém jako masovou hrozbu. Média a interaktivni zabava ovliviiuji
dlouhodobé psychiku déti a studie uvadi, Ze by mély byt brany v potaz stejné¢ jako dalsi

masové zdravotni hrozby (studie jako pfiklad zminuje rakovinu plic).
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Studie Jane Barnett

Rok 2008

Autor

BSc. Jane Barnett plsobi na katedfe psychologie Middlesex University v Londyné.
Specializuje se na anger management ve virtudlnim prostfedi online her a rozdily chovani

muzskych a zenskych hraci.

Obsah

Experiment, ktery provedla BSc. Jane Barnett a jeji tym, byl zaméfen striktné na jediny
segment pocitacovych her a to tzv. Massive Multiplayer Online (zkracen¢ MMO) hry.
Experimentu se zucastnilo 292 hraci World of Warcraft.

VéEkoveé rozmezi hraci, kteti se testu zacastnili, mélo za cil pokryt skute€nou hrackou
zakladnu hry. Pfitomni hraci byli v rozmezi 12 — 83 let. Experiment probihal tak, Ze hraci
vyphili formulaf, ze kterého byla Citelnd mira agresivity, hnévu a osobnostni typ hrace. Ve

druhé¢ fazi hraci hrali nékolik hodin World of Warcraft a nasledn¢ znovu vyplnili dotaznik.

World of Warcraft a vztah ke studii

World of Warcraft piedstavuje nejmasovéji rozsitenou hru typu MMO na svété a k datu 30.
12. 2011 hra eviduje 10 200 000 aktivnich hrac¢ua, kteti pravidelné plati mési¢ni poplatky, po
celém svété. Ve své podstaté hra nabizi celou fadu nasilnych aspekt. Hraci pro ziskavani
novych urovni plni tkoly a zabijeji monstra. Velkou ¢asti hry je i tzv. Player versus Player,
kdy spolu v arénach zapasi tymy hracd na zivot a na smrt. Smrt v PvP je vSak pro hrace jen
minimalni penalizace, nejednd se o smrt v pravém slova smyslu.

Provedeni hry je ptizpisobeno ratingu T, respektive 13+. Fantasy svét, kreslené postavy a
absence krve nenavozuji pocit skutecnosti. Hraci World of Warcraft hraji MMO v prvni fadé
vétsi skupiny a pfidruzend socidlni interakce. Studie mimo jiné ukazala, Ze pfesto, Ze existuje

velky pocet analyz vlivu ndsili ve videohrach na lidskou psychiku, nikdo zatim nedokazal
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nasili ve videohrach skute¢né definovat. Néktefi odbornici tvrdi, Ze World of Warcraft neni
nasilnd videohra a tak studie BSc. J. Barnett na poli vyzkumu nasili v interaktivni zabavé

nema velkou vahu.

Vysledek studie

Vysledky testti ukézaly, ze se vétSina hraci po piiblizné¢ dvou hodinach hrani World of
Warcratft citi vice uvolnénég, s menSi mirou hnévu. Tento vysledek a mira tbytku hnévu vSak

velmi zaleZela na osobnostnim typu hrace.

Studie Jessicy Nicoll a Kevina M. Kieffera

Rok 2005

Autofri

Dr. Kevin M. Kieffer je profesorem psychologie na Saint Leo University. Kromé psychologie
se do hloubky se zabyvéa aplikaci statistickych metod.
B.A. Jassica Nicoll dlouhodob¢ spolupracuje s Dr. Kevinem M. Keifferem na Saint Leo

University.

Obsah studie:

Studie byla zaméfena na ovlivnéni chovani déti kratkodobym vystavenim ndsilnym
videohrdm. Studie nebyla sepsdna na zdklad¢ experimenti, ale jako shrnuti studii, které byly

na téma ndsili ve videohrach vypracovany od roku 1985.
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Vysledek studie

Vysledky studie obsahovaly zavér, ve kterém autofi varuji pfed nebezpeCim nasilnych
videoher. K vyraznému zvySeni agresivity chovani stac¢i méné nez deset minut hrani nasilné
videohry. Zaci zékladni $koly, ktefi hrali videohry pravidelng, byly svou tfidni u¢itelkou
Déti, které se pravidelné vénovaly videohram, mély tendence k problémiim uznavani autorit,
Castéji byly ucastniky rvacek, a ve Sskole mély obecn¢ horsi prospéch.

Studie také ukdazala, Ze déti, které hraji videohry zobrazujici nasili, maji Casto tendence
imitovat akce hlavniho hrdiny, naptiklad stfileni nebo prvky bojovych uméni.

Chlapci hraji videohry mnohem c¢astéji nez divky. Divky, které hraji stejné pravidelné, jako

chlapci, maji stejnou tendenci hrat videohry, kde se vyskytuje nasili.

Studie dr. Dmitri Williamse a dr. Marko Skorica

Rok 2005

Autofi

PhD. Dmitri Williams je profesor psychologie na Annberg School of Communication, ktera je
soucasti Univesrity of Southern California. Dlouhodobé se zabyva psychologii hract MMO
her.

PhD. Marko Skoric v soucasné dob¢é pusobi jako profesor psychologie na Nanyang
Technological University v Singapuru. V piedchozich vyzkumech se zaméfil na nové

komunikacni technologie a zménu socialni komunikace, kterou vyvolaly.

Obsah studie

Studie byla zaloZena na experimentu a zaméfena na hraée MMORPG Asheron’s Call 2.
Primérny cas, ktery stravil ucastnik experimentu hranim hry, byl 56 hodni mésicné, velmi
podobn¢ jako primérna mési¢ni doba hrani podle statistik provozovateli hry

Asheron’s Call 2.

Na rozdil od World of Warcraft obsahuje Asheron’s Call 2 vice prvkil zobrazovaného nasili.

Spole¢nosti ESRB je hra ohodnocena jako M, tedy hra ur¢end hrac¢im star§im sedmnacti let.
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Vysledek studie

Vysledek studie ukdzal, ze testovani hrac¢i se na zéklad¢ vyplhovanych dotaznikl statisticky
nijak neliSili od skupiny nehract, ktera se experimentu zucastnila. Zobrazované nasili a

agresivita ve hie neméla zadny efekt na miru agresivity v zivoté hrace.

Studie dr. Davida Satchera
Rok 2001

Autor

M.D., PhD. David Satcher pusobil v letech 1998 — 2002 ve funkci Surgeon General of the
United States, vedouci funkci Public Health Service Commissioned Corps.

Obsah studie

V roce 2001 vedl dr. David Satcher rozsahlou studii na téma ndsilné chovani mladych.
Soucasti studie byl 1 vliv videoher.

Studie vychazela z ptedpokladu, ze videohry mohou mit znatelné¢ vétsi vliv na détskou
psychiku, protoze na rozdil od neinteraktivnich médii, hra¢ do hry ptimo zasahuje a ovliviiuje

ji. Studie zpracovava metaanalyzu praci, vytvorenych pted rokem 2001.

Vysledek studie

Dr. Satcher dospél se svym tymem k poznatku, Ze hrani nasilnych videoher ma jen maly vliv
na zvySenou agresivitu déti a mladistvych. ZvySujici se agresivita déti a mladistvych je
fenoménem soucasnosti. Studie dr. Satchera vSak poukazuje na to, Ze jediné médium nemtize

byt za tuto situaci zodpovédné.
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Shrnuti poznatkl ze studii

Vysledky studii se podle ocekavani rizni, v nékolika ptipadech dokonce vzajemné vylucuji.
Je paradoxni, Ze témto studiim vénuji védci, média 1 odplrci videoher tolik Usili a pozornosti.
Staci se totiz podivat do malé podkategorie nezéavislych her, které jsou volné dostupné na
internetu. Jedinou prekdzkou, kterou détsky hra¢ musi v ptistupu k takovym hram prekonat, je
kliknout na tla¢itko s ndpisem ,,ano, je mi vice nez 18 let”. Freewarové hry, ¢asto hratelné
piimo z webového prohlizeCe, nabizeji naprosto bez cenzury a bez ratingu pfiistup
k interaktivni pornografii, ktera by v komer¢ni sféfe neméla Sanci na ziskani ratingu a
zatazeni do prodeje. Vyjimkou nejsou ani simulatory sexualniho nasili a brutalniho tyrani.
Urcité zavéry se vSak na zakladé vySe uvedenych daji vyvodit. Negativni aspekty videoher
urc¢enych dospélym, jako je nasili nebo sexudlni nasili, mohou mit v uritych ptipadech
negativni vliv na kratkodobé i dlouhodobé chovani. I ptesto, ze samotné videohry nelze pouzit
jako vodici linku mezi nasilnymi videohrami nasilnym chovanim, by déti tomuto riziku
nem¢ély byt vystaveny.

Zcela mimo Skalu hodnoceni vychazi hodnoceni MMO her. Interakce v hernim svété jsou na
stejné bazi jako socidlni interakce ve skute¢ném zivoté. Hra je pouze prostfednikem interakce,
ktery ma oproti dal§im ostatnim hra¢im jen zanedbatelnou roli. Z toho divodu se samotné
hrani MMO jevi jako ¢innost bez sebemensiho dopadu na agresivitu chovani. Riziko MMO
piedstavuje predevsim zavislost, kterou mohou vyvolavat. Takova to odvozena rizika ale

nejsou predmétem prace.
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Problematika a nebezpeéi videoher’

Pro nastinéni problematiky v SirS§im méfitku studie obsahuje seznam a popis videoher, které
byly nebo jsou povazovany za vSeobecné skodlivé, a ¢ast spolecnosti se je s riiznou mirou
uspésnosti snazi vytlacit z trhu nebo postavit mimo zdkon. Dilezitou soucasti je i historie

problematiky.

Plvod, historie a historické souvislosti problematiky

Problematika videoher neni tak stara, jak by se mohlo z medialni pozornosti poslednich
n¢kolika let zdat. Uz pti ptichodu prvnich videoher existovaly ndzory, ze by se videohry jako
takové mély uplné zakazat. S rozSifenim videoher, pfedevSim v podobé automati, se t€émto
bojovnikiim proti interaktivni zdbavé do ruky dostala celd fada silnych argumenti.
S rostoucimi moznostmi hardwaru rostla i moznost seberealizace tviircti videoher, at’ jiz jejich
vize byla jakakoliv.

Prvni skute¢ny akt proti videohram jako celku provedla americka pravnicka Ronnie Lamm,
kdyz v prosinci roku 1982 dokézala prosadit zékon, ktery omezoval vyskyt arkadovych heren
v blizkosti Skol a upravoval jejich oteviraci dobu. V roce 1982 v arkddovych hernach
prakticky neexistovaly ndsilné videohry (hitem byl Pac-Man) a akt Ronnie Lamm vychdazel
pouze z predpokladu, ze déti by ve svém volném Case méli délat néco uzitecnéjsiho.

Na adresu videoher prohlasila piimo:

“ Within our community, there was a tremendous push on for the downtrodden, unemployed
person to open up--make a quick buck, open up an arcade--quarters upon quarters dropping
into their pockets tax free, no limitations, no investment necessary, no skills needed to work

with young people.” (24

° Ukazky pocitacové grafiky jako priloha
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Skupiny, které ovlivauji herni segment

Samotné problematické hry by se ve zkratce daly shrnout do tii kategorii.

Prvni znich jsou hry, proti kterym z jakéhokoliv divodu zasdhne statni moc. Byvaji to
predev§im videohry extrémné nasilné nebo s nevhodnym ratingovym oznacenim.
K podobnému zasahu shiiry uz ale musi byt skuteéné zavazny divod.

Druhé skupina jsou hry, které se rozhodnou neprodévat herni obchodni fetézce. Jednd se
piedevsim o trh ve Spojenych statech a podobné akty jsou novodobou variantou situace, kdy
v sedmdesatych letech minulého stoleti prodejci Casopisit odmitali prodavat pornograficky

casopis Hustler.

Posledni skupinou jsou protesty riznych zajmovych skupin. VétSinou se snazi upozornit na
problematiku dané hry peticemi nebo prostiednictvim internetovych stranek a internetovych
for. Na rozdil od dvou predchozich skupin nemaji zajmové skupiny v ruce ucinny prostiedek
jak ovlivnit vstup hry na volny trh. NejcastéjSimi zastupci protestujicich skupin jsou rtizné

kiestanské organizace a sdruzeni rodici.
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Historie kontroverznich videoher

Prestoze grafické moznosti prvnich hernich systémi byly z dne$niho pohledu vyloZzené
primitivni, uz v prvnich generacich se naSly hry, které rozpoutaly medidlni Stvanici
zaméfenou proti interaktivni zdbaveé. Byly to pravé tyto hry, které daly vzniknout ratingovym

systémtim jako ERBS nebo PEGI.

Death Race

Rok vydani: 1976
Platformy: automat

Vyvojari: Exidy

Hra na motivy filmu Death Race 2000 s ¢ernobilou grafikou a téméf bez animaci dokazala
vzbudit tak velkou negativni reakci médii, ze musela byt jesté¢ v rok svého vydani stazena
z arkadovych heren. Herni princip byl jednoduchy. Se svym autiCkem musi hra¢ piejet co
nejvice gremlini. Kdyz gremlina neptejede dost rychle, ma jesté¢ moznost zaradit zpatecku a
tim svou obét’ dorazit. Nad kazdym spravné pirejetym gremlinem se nasledn¢ udé¢lal maly
ktizek, jako dikaz smrti a zapocitaného bodu.

V puvodnim designu hry, stejné jako ve filmu, nebyli gremlini, ale lidé. Pravé z obavy

Z reakce vetejnosti byli na posledni chvili lidé zménéni na gremliny. Problém byl tom, Ze u
postavicek tvorenych shlukem velkych bilych tecek na cerném pozadi byl rozdil neznatelny.
Po letech se tviirce hry svéfil s tim, Ze nejbouilivéjsi reakce zaznamenal na zvuk ,,ahhhk®,
ktery automat vydal pii piejeti gremlina. Hra se dostala do knih The Ultimate History of
Video Games (Steve L. Kent), Dungeons and Dreamers: The Rise of Computer Game Culture
from Geek to Chic (John Borland a Brad King) a do vydani znamého potadu MTV 60
Minutes, ktery se zabyval psychikou hraci videoher.
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Custer’s Revenge

Rok vydani: 1983
Platformy: Atari 2600
Vyvojari: Mistique

Videohra Custer’s Revenge byla do jisté miry prilomova hra. Neslo totiz o to, ze by videohra
stvotila kontroverzi, ale naopak, myslenka kontroverze stvotila videohru. Ve hie se hra¢ ujme
role generala George Armstronga Custera, ktery byl scelou svoji divizi neslavné
zmasakrovan u Little Big Hornu. General Custer, ve hie vyobrazen nahy a s erekci, se v rdmci
své pomsty indiantim musi dostat z jednoho konce obrazovky na druhy, kde nasledné znésilni
indianskou divku pfivazanou ke ktilu. Jedinymi hernimi prvky jsou uhybéani $ipim a mackéani
tlacitka pti zndsilnovani, za které hraci naskaku;ji body.

[ kdyz grafika ziistavala stale dost primitivni (viz ptiloha), samotné zobrazeni sexudlniho aktu
bylo zobrazeno bez jakékoliv snahy o cenzuru.

Od roku 1983 nevysla oficidln€ ani jediné videohra, ktera by se tématikou a mirou otevienosti
k tématu znasiliovani byt’ jen vzdalené priblizila Custer’s Revenge. Z historického hlediska je
nutno ptihlédnout 1 k faktu, ze v roce 1983 byly videohry téméi vyhradné¢ doménou déti, na

rozdil od soucasnosti, kdy je primérnému hraci 35 let. [22]

Castle Wolfenstein

Rok vydani: 1981
Platformy: Apple ii, Commodore 64, Atari 800

Vyvejari: Muse Software

Prvni videohra s ndzvem Wolfenstein vysla uz na osmibitové systémy v roce 1981. Cilem hry
bylo prochdzeni bludistém a zabijeni nacistickych vojaka. Neptatelé nosili zluté uniformy
s jasn¢ viditelnymi hakovymi kiizi. Ve vysledku hra sklidila nejvétsi kritiku prave za

nacistické symboly. V Némecku byla zakazana.
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Wolfenstein 3D

Rok vydani: 1992
Platformy: PC, Mac, Aplle 11GS, Acorn Archimedes, NEC PC-9801, SNES, Jaguar, GBA,
3DO

Vyvojari: id Software

Wolfenstein 3D je hra, kterd definovala zanr FPS™ tak, jak vypada dnes. Hra méla podobny
koncept jako jeji predchiidce, kromé rozdilného technického zpracovani. Hra vysSla na
platformy PC a Mac, které ve své dobé predstavovaly Spicku vykonu. Hra¢ hru sledoval
Z pohledu vlastnich o€i a prochazeni labyrintu ve tfech rozmérech poskytoval do té doby
nevidany pocit realismu. Z konceptu hry vyplyva jeji nasilnd povaha. Jednim z ukazateld
uspesnosti, kterym hra hrace odmeénovala, byl pocet zabitych nepratel. Nasilné scény
umocnovaly 1 pokrocilé zvukové efekty.

I pes, do té doby nevidanou miru ndsili, pfedvedenou v surové realistické grafice, si nejvetsi
kritiku hra odnesla opét za zobrazovani fasistickych symbold. V Némecku byla hra, stejné

jako jeji pokracovani, zakézana.

Duke Nukem 3D

Rok vydani: 1996
Platformy: PC, Mac, Saturn, N64, Game Boy Advance, PlayStation
Vyvejari: 3D Realms

Hra Duke Nukem 3D svymi principy vychdzi ze hry Wolfenstein 3D. Rozdilny byl design
urovni a technické zpracovani v souladu s pokrocilou technologii a novymi standardy. Duke
Nukem neobsahoval Zadné vyobrazeni faSismu, svou miru kontroverze si ale, kromé nasili,

vydobyl pfedev§im obsahem pro dospé€lé. At to jiz byly prostitutky, které si za penize

10 First-person shooter, hra vidéna z pohledu vlastnich oci, jejiz naplini je prevazné strileni.
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sundavaly podprsenky, nebo prostiedi pornokina. Hra byla do jist¢é miry postavena na
nadsdzce a humoru, ktery byl vSak, stejn¢ jako ostatni herni prvky, mifen na dospélé
publikum. Détsky hra¢ nemohl jasn€é porozumét tomu, co se mu hra snazi sdélit.

Hra obsahovala i vypnuti tzv. ,,Adult Mode®, coz ze hry odstranilo vSechna témata uréena
pouze dospélym, vcetné nasilnych animaci, krve a prostitutek. Pii hodnoceni hry vsak
k tomuto prvku nebylo pfihlizeno, hlavné z divodu neznalosti rodict a jejich neschopnosti

Adult Mode, ktery byl v zékladnim nastaveni zapnuty, zamknout.

Mortal Kombat

Rok vydani: 1992
Platformy: automat, Genesis, SNES, Sega CD, PC, MAC, Game Boy, Game Boy Advace,
Game Gear

Vyvejari: Midway Games

Videohra Mortal Kombat se poprvé objevila v roce 1992 v arkadovych hernach ve Spojenych
statech. Zanrové se jedna o klasickou bojovou hru. Cilem hrade tedy bylo porazit protivnika.
Na rozdil od vétSiny her Zanru se vSak Mortal Kombat nesnazil maskovat nasili kreslenou
grafikou a naopak se ho snazil zobrazit s co nejvétsim dirazem na detail. Hra byla natolik
nasilna, ze ve své dob¢ pobouiila nejen Sirokou vetejnost, ale 1 velké mnoZzstvi odborniki
Z oboru zastavalo nazor, Ze Mortal Kombat piekroc¢il hranici inosnosti.

I kdyZ se v principu jednalo o kvalitni hru, svoji velkou popularitu si série Mortal Kombat
vydobyla predevS§im diky kontroverznimu ndsili. Séfredaktor magazinu Gamespot Greg
Kasavin se o0 Mortal Kombat vyjadtil:

,.While MK fans will tell you that it's the gameplay that kept them coming back to this classic
fighting game, many (overly) concerned adults jumped to the conclusion that the game's
extensive amount of blood and gore was 'obviously' what enticed all those impressionable
children and teenagers to keep playing it. These concerned people were half right; MK's

sheer audacity was hard to ignore, even in the midst of a crowded, exciting arcade setting. *
[23]
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I kdyz tviirci hry se neplanovali zamétit na détské publikum, praveé déti a mladistvé brutalita a
krev nesmirné ptitahovaly a praveé z nich se stala nejSirsi hra¢ska zakladna.

Spravce internetové stranky The Realm of Mortal Kombat Jeff Greeson plvodni hru
okomentoval:

,Mortal Kombat not only stood out, it grabbed you by the shirt collar and demanded your
attention. Mortal Kombat had the biggest and most realistic characters ever featured in a
video game at that time. You were literately watching digitally animated photographs of
people flying through the air and beating the living hell out of each other. Everything was
over the top, from the pools of blood spewing from your character, to the outrageous
gruesomeness of the game's fatalities. Mortal Kombat not only shocked anyone who had ever
played the game, but those who simply walked by the game were mesmerized by its gore.« !
Digitalizované charaktery, nejrealistictéj$i zobrazeni hernich postav v roce 1992, jen
umociiovaly roz€arovani Siroké vetejnosti. Pfimo ve hie hra kromé cékancii krve a konceptu
(jedna postava musela tu druhou zabit) extrémni nasili vidét nebylo. Za velmi brutalni ale byl
povazovan konec zapasu, kdy byl hra¢ vyzvan frazi ,,finish him*“ k dodélani ochromeného
nepritele. MoZnosti, jak usmrtit nepftitele, bylo pro kazdou postavu hned nekolik. At §lo o

vytrhnuti hlavy i s patefi, shozeni do propasti plné bodaki nebo vyrvani srdce.

Mortal Kombat v arkddovych hernach vzbudil zajem, ve své dobé vSak jiz ne masovou
negativni reakci spolecnosti. Ta pfisla az v okamziku, kdy spolecnost Midway vydala hru pro
doméaci konzole. Siroka vefejnost to zadala chapat jako otevieny utok na détské hrade a
domahala se odezvy ze strany statu. V roce 1993 Interactive Digital Software Association
zformovala spole¢nost pro hodnoceni videoher Entertainment Software Rating Board
(zkracené¢ ESRB) na natlak senatori Liebermana a Kohla. Viz kapitola Ratingové systémy.
Samotné zformovani této instituce byl ale akt, jehoz tcel byla samoregulace a pokus zabranit

vmeéSovani vlady do primyslu. ESRB je tak instituce na vladé zcela nezavisla.
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Doom

Rok vydani: 1994
Platformy: PC, Mac, NES, SNES, Saturn, 32X, 3DO, PlayStation, N64, Game Boy Advance,
Xbox

Vyvojari: id Software

Pocitacova hra Doom vysla 10. prosince roku 1994 a stoji za ni dvojice programatorti John
Carmack a John Romero. Hra vychazi z podobnych principii jako Wolfenstein 3D. Hra¢ celou
hru sleduje ve tfech rozmérech z pohledu hlavniho hrdiny. Zanrové se jedna o sci-fi a hra si
ve své dobé vydobyla povést seriozniho hororu, coz podtrhovalo 1 na svou dobu excelentni
audiovizudlni zpracovani. Doom pfinesl revoluci pfevazné v konceptu hrani po siti. Hraci
mohli piibéhovou kampan hrat spole¢né nebo se mohli navzajem zabijet v tzv. Deatchmatchi.
I pres velkou davku brutality hra ve své dobé prosla kritikou téméf nepovSimnuta. Velkou
zasluhu na tom mél 1 fakt, ze hra¢ nestiilel lidské bytosti, ale agresivni vettelce, ktefi mu
usilovali o zivot. SmiSené reakce zaznamenal multiplayer, kdy néktefi rodi¢e poukazovali na
to, Ze cilem hry je zmasakrovat co nejvice kamaradu, ktefi se vSak ve hie zdhy znovu objevi a
jejich vrah za né dostane bod. V roce 1994 byl multiplayer o hry Doom spiSe vizionaikou

komponentou, protoze internet neexistoval a lokalni pocitacova sit’ byla vysada univerzit.

Doom a Kolumbinska stredni Skola

Nejvetsi vina kritiky vS§ak Doom potkala ptekvapiveé az v roce 1999. 20. kvétna roku 1999 na
sttedni Skole The Columbine High ve Spojenych statech studenti Eric Harris a Dylan Klebold
zasttelili dvanact svych spoluzakii a jednoho uditele, nasledné spachali sebevrazdu. Noviny
Rocky Moutain News ve své reportaZzi o incidentu zvefejnily informace ze soukromi jednoho
z uto¢niku: ,,His [Eric Harris] nickname, Reb, was inspired by a character in one of his

favorite computer games, Doom, where the goal is to score high body counts. [24]

V ¢lanku se objevil i jeden z hernich slogant: ,,’'Doom -- where the sanest place is behind a

trigger.« 2

a fotografie obou aktérii s brokovnici s upilovanou hlavni, kterd je podle ¢lanku
taktéZ jasnou referenci na hru Doom.
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Po masakru chtéla laickd vefejnost vinika, jediny aspekt, na ktery by bylo mozné ukézat
prstem. I pfes zvefejnéni v nejriznéjSich ¢lancich byla ignorovana fakta, ze jeden z Gtoc¢nikti
bral antidepresiva a n€kolik tydn pfed ttokem ho odmitli vzit do armady, coz byl jeho
celozivotni sen.

V té dobé se nikdo z odbornikli nedomnival, ze Doom je piimo odpovédny za incident
v Columbine High. Obrovskou medializaci problému vsak doslo ke zna¢nému zjednoduseni a
24. dubna roku 2001 n¢kolik rodin pozustalych podalo sérii zalob na celkem 25 spole¢nosti,
zabyvajicich se vyvojem a distribuci pocitatovych her. Poziistali Zalovali herni firmy o sumu
5 miliard dolart.

19. ¢ervna 2001 pravnici hernich spolecnosti podali spole¢né navrh na zruSeni zaloby,
protoze neexistovala zadnad spojitost mezi hrami a stielbou ve Skole. Stejny ndvrh podali
pravnici spolecnosti ID Software (vyvojati hry Doom) v zalobé€, ktera byla projednavana
paralelné¢.

5. brezna 2001 federalni soudce zamitl vSechny zaloby proti videohernim distributoram.
Soudce Danny Boggs, pfedsedajici senatu v piipadé Zalob proti videohram, se k procesu
vyjadiil: ,,We find that it is simply too far a leap from shooting characters on a video screen
(an activity undertaken by millions) to shooting people in a classroom (an activity undertaken

by a handful, at most),".1?®!

Postal, Postal 2

Rok vydani: 1995, 2003
Platformy: PC, Mac

Vyvojari: Running With Scissors

Jedna z nejkontroverznéjsich videoher moderni doby se poprvé objevila v roce 1995 na
systém Mac, o dva roky pozdé¢ji na platformé PC. Krom€ odmitavé reakce vetejnosti se

s vydanim hry objevila i rekordni odmitnuti ze strany obchodnich fetézcli a castecné
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negativné se ke hie postavil i1 jindy velmi tolerantni tisk. Hra byla hned po vydani zakézéna
Vv deseti zemich po celém svété a v USA byl jeji prodej omezen.

Redaktort herniho serveru Gamespot, Mark East, napsal:

,It's finally happened. The game that will make the entire Christian Coalition explode in an
immense mushroom cloud of religious fervor is finally here. Mortal Kombat can't touch its
hemoglobin content. The teenage hijinks of the much-denounced Night Trap are nothing
compared to the all-out psychopathic killing spree of Postal. Even Carmageddon isn't quite in
its league of violence." 7]

Zapletka hry je jednoduchd. Hlavni hrdina byl vystéhovan ze svého domu, coz v dasledku
vyusti ve vinu masakrovani obyvatel ptilehlého mésta, ¢imz hlavni hrdina demonstruje svou
frustraci a hnév.

Druhy dil, ktery vySel v roce 2003, se také netajil svou kontroverzni podstatou. Hra¢ ve hie
zabijel bezdiivodné a s diirazem na co nejvétsi brutalitu, podobné jako v prvnim dile. Hra

obsahovala témata, na ktera byla citliva pfedev§im americka spole¢nost, jako Al Qaeda nebo

obecné negativné piijimana témata jako tyrani zvitat (pouziti ko¢ky misto tlumice na zbran).

Resident Evil

Rok vydani: 1996
Platformy: PC, Saturn, Dreamcast, N64, PlayStation, PlayStation 2, GameCube, Game Boy
Color

Vyvoejari: Capcom

Hra se na japonském trhu, kde se poprvé objevila, jmenovala Biohazard. Pro americky a
evropsky trh byla piejmenovana na Resident Evil. Na rozdil od ostatnich kontroverznich her,
Resident Evil budil pozornost pfedev§im nazvem a pojetim, které vychazelo z Klasickych
americkych ,,zombie* hororti. Hra byla v Némecku kvilli pfiliSnému nasili ve své piivodni
podobé zakdzana a mohla vyjit az po uprave, kterd ze hry odstranila ¢ervenou krev a nahradila
Jji zelenou. Samotny koncept hry neobsahoval kontroverzni etické problémy. Role hrace ve
hie byla kladnd a nasili pouZzival jen jako sebeobranu proti hernimu svétu, ktery se choval

nepratelsky.
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Carmageddon

Rok vydani: 1997
Platformy: PC, Mac, Game Boy Color, N64
Vyvejari: Sci, Beam Entertainment, Stainless Studios

Hra Carmageddon obsahovala vice kontroverznich prvki. Nejvyrazngjsi z nich byl princip
hry. Jako v jinych zavodnich hrach, i v Carmageddonu se hra¢ snazi dojet prvni. Cestou po
okruzich ale musi srazet chodce a zvirata, aby ziskal body, za které si miize opravit viiz nebo
piikoupit vylepSeni. Soucasti hry je i nieni soupetti. Hra¢ miize ziskat docasné bonusy pro
snadng€j$i a masovejsi likvidaci chodct, jako jsou elektrické vyboje nebo obii koule s hieby.

O rok pozdé&ji vysel druhy dil, ktery posunul vizualni stranku hry o velky kus doptfedu. Vétsi
miru detailnosti a uvétitelnosti ziskalo i srazeni chodci.

Podobné¢ jako Resident Evil, nemohl byt Carmageddon vydan ve své pavodni podobé v fadé
zemi. V Némecku a Velké Britanii mohla hra vyjit az po apravé, diky které chodci vypadali
jako zombie a jejich krev nebyla Cervena, ale zelena. V Brazilii byla hra zakazana uplné.

U upravenych verzi hry Carmageddon se po vydani vytvofila obrovskd poptavka po patchi,
ktery vrati barvu krve zpét na ¢ervenou. Nékolik verzi takovych patchii bylo brzy dostupnych

z neoficialnich zdroju. Jak se ukazalo, pro hrace je dulezity pocit srazeni skute¢nych chodct.

Ptes restrikce byla hra v dobé své nejvétsi popularity masoveé hrana mladistvymi hraci.

Série Grand Theft Auto

Rok vydani: poprvé 1998

Platformy: , Dreamcast, Game Boy Color, PlayStation, PlayStation 2, Xbox, PC, PlayStation
3, PlayStation Portable, Xbox 360

Vyvojari: Rockstar North

Prvni dil jedné z nejsledovangjSich a neobviflovanéjSich her vySel vroce 1998. Vizualni

zpracovani hry bylo v porovnani s dneskem primitivni. Herni scénu hra¢ sledoval z ptaci
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perspektivy, hlavni hrdina i vétSina objektii ve hfe byla vyobrazena ve dvou rozmérech.
Objektem kontroverze se stal obsah hry. Hra¢ ve hie plnil celou fadu misi, jejichz obsahem
byla vétSinou kriminalni ¢innost. Pfevazeni prostitutek, pasovani drog, pfestielky s policii
nebo kradeni aut. I pies technickou nedokonalost hra dokazala vyobrazit mésto jako fungujici
systém a svym zptusobem se tak stala velmi blizkou realit¢.

V ramci této snahy o realisticnost hra hrace trestala za neopodstatnéné nasili na civilistech.
Pokud hra¢ n¢koho zastielil nebo ptejel autem, mohl o¢ekavat problémy a stihani policie.

V roce 2002 vysla na konzoli Playstation 2 hra Grand Theft Auto 3. O nékolik tydnt pozdéji
ze statistik vyplynulo, ze hra pfekonala dosavadni rekordy v prodejnosti videoher. O dalsi
piekonani rekordu se postaralo pokracovani s podtitulem Vice City (ptes 750 000 prodanych
kopii prvni den prodeje™).

Australsk4 ratingova spolecnost Australia’s Office of Film and Literature Classification
(OFLC) hru jednozna¢né odmitla kviili nésili a sexualnimu obsahu. Spolecnosti OFLC bylo
hie udéleno hodnoceni RC, coz je zkratka pro ,,Refused Classification®. V praxi to znamena,
ze na hru nesmi byt nikde umisténd reklama, nesmi byt nikde vefejné predvadéna, nesmi byt
vefejné vystavena ani proddvana. Na Novém Z¢landu hra dostala mirn€js$i hodnoceni a to R-
18.

V Fijnu 2003 dvé rodiny z Tennessee podaly Zalobu na spole¢nosti Games, Take-Two
Interactive, Sony Computer Entertainment America a dal$i. Duvodem byl jeden mrtvy a
n¢kolik zranénych, kdyz dva nezletili chlapci, 14 a 16 let zacali stfilet na ndhodné projizdéjici
auta z pusek, které sebrali doma. Jak chlapci nasledné uvedli pii vySetfovani, k ¢inu je
inspirovala hra GTA III. Pro dukazni nouzi byl ptipad odlozen.

V listopadu roku 2003 skupiny Haitian Centers Council a Haitian Americans for Human
Rights prostestovaly proti hie GTA: Vice City. Ve hie se hrac setkal s misi, ktera nesla nazev
,Kill the Haitans®. I ptesto, Ze se jednd o text vytrzeny s kontextu, vyslouzily si protesty
velkou publicitu a Henry Frank, feditel skupiny Haitian Centers Council se o hie vyjadtil jako
o: ,,cultural attack on the millions of Haitians living in the United States*. (28]

Napadany text v kontextu hry nevybizel k zabijeni v§ech Hait’antl, ale pouze ¢lent haitského

pouli¢niho gangu, ktery se v pribéhu hry stane neptatelsky.

" pocet prodanych kopii jen v Fetézci Electronic Bontique.
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8. prosince 2003 se tehdejsi starosta mésta New York, Michael Bloomberg, rozhodl na
rozhof¢eni haitské menSiny reagovat. Vydal prohlaSeni, ve kterém haitskou menSinu
ubezpecil, ze pokud nedostane od distributora hry jasné vyjadfeni k situaci, poskytne vSechny
kroky k uklidnéni situace, které budou v jeho pravomoci. Pod natlakem distributor hry,
spole¢nost Také Two, oznamil, Ze vyvojaii z Rockstaru problematicky text z novych sérii hry
odstrani.

Na konci prosince 2003 obcanské sdruzeni Haitian-American Coalition of Palm Beach
County podalo zalobu na spole¢nosti Rockstar Games, Take-Two Interactive, Sony, Wal-
Mart, Microsoft a Best Buy. Divodem byl op¢t text ,,Kill the Haitans®.

V lednu 2004 pies sto Americant haitského ptivodu protestovalo na Floridé pied jednim
z hypermarketd Wal-Mart proti prodeji hry GTA: Vice City.

Na konci ledna 2004 skupina Haitian-American Coalition of Palm Beach County stahla
federalni Zalobu a podala stejnou Zalobu k floridskému lokalnimu soudu, kde pravnici skupiny
ocekavali tvrdsi postih pro hru. Skupina v zalobé¢ usilovala také o to, aby prodej nasilnych her
détem byl prestupek, za ktery je mozné udélit pokutu az 500 dolarti. Nakonec soudem nebyl
uznan ani jeden z bodl Zaloby.

V lednu 2004 o GTA senator Lieberman prohlasil pamatnou vétu: ,,The player is rewarded
for attacking a woman, pushing her to the ground, kicking her repeatedly, and then ultimately
killing her, shooting her over and over again, | call on the entertainment companies--they've
got a right to do that, but they have a responsibility not to do it if we want to raise the next

generation of our sons to treat women with respect.« 2%

Soldier of Fortune

Rok vydani: 2000
Platformy: PC, Dreamcast, PlayStation 2, Xbox

Vyvojari: Raven Software
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Hra Soldier of Fortune nevynikala dirazem na brutalitu, ale co nejvétsi skutecnost ucinki
zbrani. Hra¢ ve hte hral roli zoldéka, ktery plnil ozbrojené mise po celém svété. I pies svij
rating M, tedy 17+, né€ktefi cenzofi povazovali efekty zbrani, naptiklad brokovnice nebo
plamenometu, za pfili§ nasilné. Hra byla po vydani zakdzana v americkém staté British

Columbia.

Manhunt

Rok vydani: 2003
Platformy: PS2, PC
Vyvejari: Rockstar North

Hra Manhunt se na trhu objevila v roce 2003. Hra¢ v ni hral za postavu vézné odsouzeného
k smrti, ktery je oficialné popraven, ale je mu nabidnuta Sance na svobodu, pokud projde
labyrintem a co nejbrutdInéjSim zptisobem zabije vSechny jeho obyvatele.

Principielné se jedna o tzv. stealth hru, kde hrac¢ neptatele nekonfrontuje pfimo, ale musi je
napadnout ze zalohy a nejlépe jednoho po druhém. Na rozdil od standardu zadnru hra nenabizi
moznost nepratele pouze uspat, omracit nebo se jim uplné¢ vyhnout. Cilem hry bylo naopak
zabit nepftitele co nejtvrdSim zptisobem. Jako zbrané€ slouzily nejrizné;si predmeéty, které hrac¢
naSel cestou, naptiklad igelitova taska nebo stfep. Animace smrti mély nékolik stupiii podle
brutality Gtoku, hra¢ do nich aktivné zasahoval a byly vyvedeny s velkym diirazem na detail,

ktery vytvofil novou hranici zobrazeni virtualniho nasili.

Hra byla ihned po vydani zakazana na Novém Z¢éladnu. Bill Hastings, feditel skupiny OFLC,
ktera stoji za zdkazem, komentoval situaci nasledovné:

,It's a game where the only thing you do is kill everybody you see. You have to at least
acquiesce in these murders and possibly tolerate, or even move toward, enjoying them, which

is injurious to the public good. * [30]
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Ratingové systémy

Na zakladé¢ vseobecného pozadavku na jednotny systém hodnoceni videoher vznikl ve
Spojenych statech prvni moderni ratingovy systém ESRB. Ve zbytku svéta se tento trend
zacal aplikovat az o n¢kolik let pozdé&ji. V nékterych zemich byl ratingovy systém integrovan
do stavajicich systémii hodnoceni filmt, jinde vznikly systémy zcela nové po vzoru ESRB.
Existuje také cela fada zemi, kde Zadny ratingovy systém neexistuje, mezi které patii i Ceska

republika.

Countrylage (123|456 7 8 910111213 14 15 16 17+ Adult™ Notes

SETTECE -

Games classified RC are
Bl OFLCA PG W banned for sale, hire or
exhibiticn in Australia.

Used until 2002, now uses the

e [4]
Ei= ELSPA FEGI or BEFC ratings.

I PEG N o D s
) 4]
-l— VET UUses the FEGI system
. | SK
e CERO A
EOCS/CSA G | Used primarily for Bishdjo
L] eneral games
‘e’ GRB A The KTiEE;;;;EFr rates
Created for the use of games
TIGRS Family Friendly Teen Content PO @SOIEN produced by independent

developers

Obrazek 1: Graficky pfehled ratingovych systému platnych ve svété v roce 2008. B

Vznik ESRB

Prvni ratingovy systém ESRB vznikl ve Spojenych statech vroce 1993 jako disledek

Spatného pftijeti hry Mortal Kombat vetejnosti. Pied jeho zformovanim uskupenim ESA (The
60



Electronic Software Association) uz existovaly dva ratingové systémy, které mély za cil
pomoci rodi¢im pii vybéru hry pro dité. Jejich tvirci byly spolecnosti Sega a Nintendo,
tehdej$i nejveétsi vyrobei videohernich systémil. Dalsi ze systému, jejichz platnost se ve
videohrach masové nerozsitila, byl Recreational Software Advisory Council (RSAC), ktery se
v roce 1999 pieorientoval a stal se z n¢j Internet Content Rating Association (IRCA). Jeho
cilem je ,,protect children from potentially harmful content while preserving free speech on

the Internet .

Problémy ratingovych systémiu

ESRB je vSeobecné uznavan jako komplexni a fungujici ratingovy systém. Jeho odpirci vSak
poukazuji na nckolik faktord, signalizujicich mezery v systému. Prvni znich je faktické
nedodrzovani doporucené vékové hranice. Déti si Casto hry kupuji samy, stejné jako je bez
dozoru rodict hraji. I kdyz se pravé systém ESRB postaral o nebyvalou herni osvétu a
rozdélenim do vékovych kategorii jasné ukazal, Zze videohry rozhodné nejsou jen pro déti,
znacnou Casti rodich zlistava tento fakt naprosto ignorovan, stejné jako existence ratingovych
systéml. Na obalech her hodnocenych syst¢émem PEGI (staty Evropské unie kromé¢ Velké
Britanie) je bilym pismem na cerném pozadi zobrazena velka Cislice, ktera symbolizuje
Pfesto, ze Cisla na obalech je diky jejich umisténi a kontrastnim barvam velmi tézké
piehlédnout, urcita skupina rodi¢i si vyvinula schopnost je ignorovat. Od ditéte maji v mnoha
piipadech seznam her, které chtéji a déti chtéji hry, které vidi u svych spoluzakt a vrstevnikt.
Podle statistik vSak oblibenost ratingovych systému vetejnosti stoupd, stejné jako vSeobecné

povédomi o jejich fungovani.
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ESRB Ratings: Parental Awareness & Use 2002 - 2008
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Obrazek 2: Mira povédomi rodi¢h, kupujicich détem videohry, o systému ESRB v priibéhu let 2002 — 2008

Druhy velmi kritizovany aspekt, predev§im u systému ESRB, je absence ratingu AO, tedy
Adult Only pouze pro osoby starSi osmnacti let. Pfestoze rating AO existuje, je vyuzivan jen
Vv extrémnich piipadech a to z toho divodu, ze herni fetézce produkt oznaceny AO odmitaji
prodavat. Her, které dostdvaji nejvy$$i hodnoceni je méné nez 0,1 %. V roce 2007 to
naptiklad z ptiblizného poctu 10 000 ohodnocenych tituli nebyla ani jedna. Hry, jako
napiiklad Manhunt, by si podle ndzoru odbornikil v Cele se Stevenem Kentem (autor knihy

The Ultimate History of Video Games) zaslouzily hodnoceni AO.
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ESRB ratings assigned—2007
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Everyone
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Obrazek 3: Procentuelni zastoupeni jednotlivych ratingti systémem za rok 2007.

Prehled nejpouzivanéjsich ratingovych systémua*?

ESRB

Prvni herni ratingovy systém souCasné generace. V dneSnim svété nejdilezitéjSi systém,
globalné ovliviiujici vyvojate, distributory a dalsi odvetvi herniho primyslu.

Informace z oficialnich stranek: ,,The Entertainment Software Rating Board (ESRB) is a non-
profit, self-regulatory body established in 1994 by the Entertainment Software Association
(ESA). ESRB assigns computer and video game content ratings, enforces industry-adopted
advertising guidelines and helps ensure responsible online privacy practices for the

interactive entertainment software industry.«*?

2 Jednotlivé kategorie ratingovych systému jsou soucasti pfilohy
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PEGI

Evropsky ratingovy systém pro pocitacové hry a videohry, jehoz soucasnd podoba vznikla
vroce 2002. Je to pifimy pokraCovatel ratingového systému ELSPA. Systém PEGI byl
vytvoren spole¢nosti ISFF (Evropska federace pro interaktivni software). VétSina evropskych
zemi pouziva systém PEGI a mé jeho povinné zavadéni legislativné upraveno. Vyjimku tvofi
Némecko, které pouziva vlastni systém (USK - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle). USK
je mnohem ptisnéjsi nez PEGI. Druhou vyjimku tvofi zemé byvalého socialistického bloku,
které naopak nepouzivaji zadny systém. Kromé klasick€ého ratingového systému méa PEGI
druhou divizi s nazvem PEGI Online. Ta ma za cil ud€lovat certifikaty serverim, které

provozuji online hry a zaroven dohliZeji na obsah, ktery za béhu tvofi sami hraci.

CERO

Zkratka pro Computer Entertainment Rating Organization. Systém byl zalozen v Japonsku v
cervenci roku 2002 jako soucdst organizace Computer Entertainment Supplier’s Association.

V roce 2006 prosel systém ratingu rekonstrukci.

Hry sratingem Z nejsou, podobné jako hry s ratingem AO systému ESRB, k dostani

Vv béznych obchodnich fetézcich a jejich prodej je regulovan vladou.

OFLC

Zkratka pro Office of Film and Literature Classification. Rating videoher v Australii a na
Novém Zélandu nema svilj vlastni systém, ale je integrovdn do systému hodnoceni filml a
literatury. Systém vznikl vroce 1995. Spolecné s némeckym USK patii k nejpfisnéjSim
systémim. Na dlouhodoby natlak ¢asti vefejnosti byl az letos, tedy v roce 2012, podan navrh

na zatazeni ratingu 18+ do systému.
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Ratingové systémy a Ceska republika

V Ceské republice neexistuje ani sankce za prodej hry osobé mladsi, nez udava rating hry, ani
vieobecna povinnost hry jakkoliv oznadovat. Ce$ti herni distributofi vétsinu her piesto
ratingovou nalepkou oznacuji. Pokud je hodnoceni pouzito, vychdzi z rozhodnuti systému
PEGI, v¢etné doplnujicich kategorii uvedenych na zadni strané¢ obalu. Hodnoceni PEGI se
nicméné ve své predepsané podobé pouziva jen u tituld kategorie 16+ a 18+. U ostatnich
titulti byva jen upozornéni na zadni stran¢ hry.

Softwarovou integraci ratingového systému do her zavedl i Microsoft v operacnim systému
Windows Vista a Windows 7. U her oznacenych logem Games for Windows je vidét jeji
rating i v systému. Microsoft nepouziva vlastni hodnoceni a vychazi z vysledkd systému

ESRB a PEGI.

Zavér kapitoly interaktivni média

Podrobny pohled na historii nasilnych videoher, fungovani ratingovych systémi a vysledky
vybranych védeckych studii jasné¢ poukazuji na né€kolik fenomént, Zzadny =z nich ale
prokazateln¢ nedefinuji. Lze tvrdit, Ze za ur¢itych podminek muze existovat spojeni mezi
nasilnymi videohrami a nasilnym chovanim. Tyto podminky jsou vSak naprosto individudlni a
bez SirSiho kontextu, zahrnujiciho osobnost, spolec¢enské postaveni, vék a mentalni vyzralost
hrace, s nimi nelze manipulovat.

Dals$im podstatnym faktorem je faktickd nemoznost vytvofit studii, kterd by mohla efektivné
prozkoumat vliv na chovani uzivateli nasilnych videoher z diivodu rychlosti, jakou se
segment interaktivni zdbavy vyviji a méni. Technicky pokrok a netradi¢ni inovace jsou dva
prvky, které jsou od herniho primyslu vyzadovany a v mnoha ptipadech naprosto méni jeho

podstatu a fungovani, tedy i mozna rizika a moznost, jak na tato rizika reagovat.
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Obsah soucasnych studii umoziuje sofistikovany pohled na konkrétni vzorky nasilnych her
v kombinaci s ur¢itymi skupinami hraca. Jejich zavéry se vsak nedaji generalizovat a jasné
prokazani ¢i vyvraceni obecné Skodlivosti nasili ve videohrach principialné neni mozné.

Jako prevence potencionalniho nebezpeci nasilnych videoher slouzi ratingové systémy, které
diky jasné kategorizaci zalozené na odborném posudku, urcuji vékovou kategorii, pro kterou
je dana videohra vhodna. Samoregulace herniho segmentu se po vSech strankach ukazuje jako

dostate¢na.
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Vliv internetu na ¢eskou spole¢nost, vyvoj trendu

(Rok 2007)

Autori

Doc. PhDr. Petr Sak, CSc. vystudoval obor Informace a jednani na fakulté socidlnich véd a
publicistiky UK, titul PhDr. ziskal na stejné fakulté v oboru Informace z hlediska pedagogické
psychologie. Titul CSc. ziskal v oboru sociologie, specializace sociologie mladeze a
sociologie vychovy, "Socialni aspekty mentalniho zrani" Ustav pro filozofii a sociologii
CSAV. v oboru sociologie, specializace sociologie mladeze a sociologie vychovy, "Socialni
aspekty mentalniho zrani" Ustav pro filozofii a sociologii CSAV. V soucasné dobé se vénuje
sociologickym aspektim plsobeni médii a novych technologii ve spole¢nosti a vyzkumu
mladeze a plisobi jako prorektor na Stfedoceském vysokoskolském institutu.

Mgr. Karolina Sakovéa vystudovala sociologii na Filozofické fakulté UK. V soucasnosti zde

pokracuje v doktorandském studiu.

Obecné¢ se da vyznam aktivit s celospoleCenskym vlivem spojenych s informacnimi

technologiemi fadit do tfi kategorii[47]:

1. Rozhodujici je podil populace, ktera danou aktivitu realizuje. Prikladem miize byt
elektronickda komunikace. Elektronicky komunikuje 83 procent lidi ve veku 15-30 let,

Z vekove skupiny nad 30 let pouziva elektronickou postu 50 procent lidi.

2. Rozhodujici je podil dané aktivity realizované pocitacem. Dané aktivity je mozné
realizovat tradicnim zpiisobem bez pocitace, avSak zpiisob s vyuZitim pocitace
poskytuje natolik vyrazné prednosti, Ze tradicni zpiisob je viceméné vytésnen. Ackoliv
danou aktivitu provadi nepatrny zlomek populace, podil aktivity realizované
pocitacem ve spolecnosti se miize bliZit sto procentum. Prikladem je prdce
konstruktérii a vytvareni projektii architekty. Zatimco v prvé skupiné 100 procent tvori
lideé, v druhé skupiné tvori 100 procent dana cinnost.

67



3. Jde o aktivity exkluzivné a nezastupitelné realizované prostrednictvim pocitace. Tretim
typem jsou aktivity, U nichz neexistuje moznost volby, protoze je lze realizovat pouze
S pomoci pocitace. Nové vypocetni a komunikacni technologie umoznily lidstvu prinik
do dalsich oblasti a aktivit. Prikladem muize byt kosmicky program nebo vyzkum DNA.
Zatimco v prvnich dvou skupinach podil elektronicky realizované aktivity je nizsi nez
100 procent, ve treti skupiné se jedna vzdy o stoprocentni podil elektronické podoby

aktivity, protoze jinym zpusobem nelze daného cile dosahnout.

Vyzkum studie z roku 2007 se soustfedil na interpretaci vysledkl ankety, ktera rozd¢lila
respondenty na dvé skupiny, mladsi (15 — 31) a starsi (31 a vice). Z vysledku vyplyva, ze vic
nez polovina mlad$i skupiny provozuje drtivou vétSinu pocitacovych aktivit uvedenych
v anketé. Mirnym piekvapenim byla az ¢tvrta pozice pocitacovych her, obzvlast’ v kontextu
jinych studif®®, které uvadeéji, ze az 98,7 % déti a mladistvych hraje néjakym zptisobem
pocitacové hry a videohry. D4 se predpokladat, ze velkou Cést téchto rozdili zpusobilo
zaméfeni studie na osobni pocitace jako takové, které jako herni platforma od roku 2002
strm& klesaji v porovnani s ostatnimi platformami (obzvlast hernimi konzolemi). Tato
konkrétni polozka ma proto omezenou vypovidaci hodnotu.

V celém spektru sledovanych aktivit je mozné sledovat odchylky dvou pocitacovych generaci,
na které byli respondenti Doc. Sakem rozdé€leni. Obzvlasté patrny generacni rozdil je u
programovani, praci s videem, a poslechu hudby v komprimovaném formatu MP3. Nejmensi

generacni rozdil byl naopak zaznamenan u tvorby databazi a praci s textovym editorem.

Vyvoj trendu
V ramci svého vyzkumu Doc. Sak vytvofil sadu anketnich otazek, které v letech 1997, 2000,
2003 a 2005, na zaklad¢ kterych postavil velkou €ast své studie o ptsobeni ICT a internetu

V Ceské spolecnosti.

Jeho zavéry jsou nasledujici:

., Vysledky vyzkumu a porovnadni dat v casové radeé ukazuje na vyuzivani osobniho pocitace a
Internetu velkym podilem ceské populace v Sirokém spektru aktivit. Jedna se sice o neprimou

zavislost na véku, ale komputerizacni pohyb probiha iV seniorském vékovém pdsmu. Od
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poloviny devadesatych let ma osvojovani pocitacovych aktivit a od prelomu devadesatych let
aktivit spojenych s Internetem vysokou dynamiku, ktera byla podlozena vytvarenim
hardwarové a softwarové zdkladny a ristem pocitacové gramotnosti v ceské spolecnosti.
Dalsi vyvoj komputerizace ceské spolecnosti a utvareni informacni spolecnosti bude nyni
probihat jiz po jiné ose, piuijde o procesy napr. prevideni verejnych agend na Internet
V uzivatelsky prijatelném prostiedi. Mélo by platit, Ze vyuZiti Internetu pro vyrizeni urcitého
ukonu je pro obcana snazsi nez osobni vyrizeni na urade.

Obecné Ize Fici, Ze v nastdavajici etapé pujde jiz ne o dilci aktivity jednotlivcii na pocitaci, ale
0 vytvareni systemi, jejichz nezastupitelnou soucasti bude elektronicky zpusob fungovani a

«

resent, v podobé pristupné lidem, kteri jsou pro dany systém cilovi. *

Soucasti prace byl vlastni prizkum zalozeny na otdzkach ankety Doc. Saka, ktery mél za cil
potvrdit vyvoj trendl, naznaceny v puvodni studii. Jedna se o faktické rozsifeni Casové fady
1997, 2000, 2003, 2005 o rok 2012. V aktualni anketé byly zamérné pouzity stejné otazky i

rozdéleni na dvé v€kové skupiny, jako v piivodni studii. Vysledky byly nasledujici.
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Vyuzivanijednotlivych funkci pocitace ve vékovych skupinach
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Vyuzivani jednotlivych funkci internetu ve
vékovych skupinach |
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Vyuzivani jednotlivych funkci internetu ve vékovych
skupinach Il
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1997 2000 2002 2005 2012
Psani textu v textovém editoru 51% 68% 70% 93% 94%
Poslech hudby na CD 11%

Pocitacové hry

28%

Vzdélavani

19%

Encyklopedie, slovniky

13%

Piekladani

6%

Jazykova vyuka

9%

Vytvareni a uzivani databazi

22%

Matematické vypocty

10%

Pocitacova grafika

16%

Programovéani

12%

Prezentace, prednasky

2%

Tabulka 1- trendy

(tmavé a syté tmavé modra je nariist a vyrazny narist aktivity, Cervena a syté ¢ervena pokles a vyrazny pokles)
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VyuzivaniPC, v letech 1997, 2000, 2002, 2005 a 2012
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Zaveér kapitoly vliv internetu a ICT na ¢eskou spolecnost

Vysledky vlastniho prizkumu ptinesly oproti ptivodnim datim z let 1997, 2000, 2002 a 2005
pres delsi ¢asovy odstup jen minimum vyraznych odchylek. Tyto odchylky popisuje tabulka 1
a jedna se predevsim o poklesy z divodu vyvoje trendit v ICT odlisSnym smérem. Typickym
prikladem je poslech hudby na CD. Vseobecné ale z vysledkt jasné vyplyva, ze pouzivani
esencialnich funkce pocitace (psani textu, vzdélavani, programovani, prace s pocitacovou
grafikou) a internetu (elektronicka posta, pouzivani vyhledavace, nakupovani) kontinualné
roste. Aktualni Cisla ukazuji, Ze ¢eskd spole¢nost nijak zdsadné nelisi od priméru Evropské
unie, pouze lehce zaostavd v oblastech, jako je pocet vysokorychlostnich ptipojek
v okrajovych regionech[34]. I kdyZ typicky Cesky uzivatel internetu nepatii mezi tzv. early
adopters, vSechny globalni internetové trendy se nds ptimo dotykaji, Ceska spolecnost je tedy
vystavena 1 moznym negativnim dopadim webu 2.0 a socidlnich médii. Stejné tak ma ale
ptileZitost spolupodilet se na novych formach kooperace, ke kterym moderni technologie

smetuji.
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Zaveéry

vvvvv

do obori sociologie a psychologie. V nasledujicim piehledu vybranych existujicich studii
jsem chtél akcentovat rozdilnost zavérti 1 metod tradi¢nich sociologickych praci a postupii
popsanych v teoretické ¢asti. Jinymi slovy rozdil mezi tim co je, a co by mohlo byt. Vzhledem
k tomu, jak je sociokyberbetika mlady obor, nelze piedpokladat, ze by se jako
multidisciplinarni platforma zacala v nejbliz§i dobé masovéji pouzivat. Vyrazné osobnosti
sociokyberbetiky predevsim ze sféry sociologie jsou ale ptislibem do budoucna, stejné jako
potvrzenim, ze odborna vetejnost pochopila principy a funkci sociokyberbetiky spravné.
Zkoumané sféry ICT, tedy socialni sit€¢ a interaktivni média, prokazaly vazbu na nékteré
negativni dopady, obzvlast na détskou psychiku. V kontrastu se zdbérem cilové skupiny
analyzovanych studii se v8ak ze sociologického hlediska tyto dopady Vv soucasné dobé jevi
jako zcela marginalni. Dynamické promény v oblasti internetovych sluzeb na bazi socidlnich
siti pfirozené vyvolavaji otazky, jak novodobé trendy u tak Siroce pouzivaného média ovlivni
chovani a zplisoby uvazovani ve spole¢nosti na obecné roving.

Soucasny stav modernich trendl spojenych s konceptem Webu 2.0 (blogosféra, socidlni sité,
mikroblogging) podrobuji kritice jak tradi¢ni psychologické a sociologické studie, tak i dila
spadajici pod sociokybernetiku.

Ve virtudlnim online prostoru vsak existuji 1 pfiklady ,,communities of action® ve formeé
ekvivalentl skutecnych efektivné fungujicich komunit, které existuji v redlnim svété. Zairivym
piikladem za vSechny zlistava Wikipedia. Objevuji se 1 minoritni projekty v kritizované
blogosféte, které se snazi vytvaret efektivni kooperaci a pfinaSet nové zplisoby mysleni.

Z pohledu sociologie a technosocialnich systémi existuji zpusoby, jak piekrocit sitovy
individualismus a vytvofit sitové komunity, ¢i komunitni sité, jak o nich mluvi Gurstein. Ty
vSak zatim zlistavaji pouhou utopii a jejich ptichod, kterou nékteti spojuji s pfichodem Webu
3.0, zatim nema jasné kontury.

Obecné se vize budoucnosti se mezi prednimi odborniky rtizni. Od velmi optimistickych

teorii, které spatfuji uz v sou¢asném stavu komunikace skrze socidlni média veskrze pozitivni
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dopady a s prichodem Webu 3.0 ocekavaji realizaci internetové utopie, az po apokalyptické
scénafe rozkladu kultury spolecnosti, schopnosti kooperace a efektivni smysluplné
komunikace. V podstaté tedy predpoklada, ze by se typicky ¢len spole¢nosti transformoval
Vv dnes typického uzivatele Facebooku, vcetné¢ nelichotivych atributi s timto statusem
spojenych. Budoucnost vlivu ICT je vSak mozné vidét i jako feSeni, nikoliv pouze pticinu
sitového individualismu a dalSich negativnich dopadd, které zasahly ,,informacnin generaci‘.

Pon¢kud odlisnou situaci predstavuji soucasné videohry a interaktivni média. Je nutné
podotknout, Ze budoucnost téchto interaktivnich médii leZi v integraci se socidlnimi médii,
kterd uz v dobé sepisovani tohoto textu velmi rychle probihd. Jejich soucasnd podoba ale
vytvari zcela jina rizika, ve srovnani se sociadlnimi sitémi velmi marginalni. Tolik diskutovany
systém ochrany déti a mladistvych pfed nevhodnym vlivem videoher uréenych dospélych
nakonec velmi efektivné vyteSily ratingové systémy, které piivodné nevznikly jako vladni
intervence do herniho primyslu, ale naopak jako obrana herniho primyslu pfed zasahy ze
strany statu. Je pozoruhodné, ze ze vSech soucasnych ratingovych systému si tento charakter
ponechaly pouze nekteré, napiiklad americky ESRB nebo CERO. VSechny ostatni systémy
funguji bud’ jako agentura ziizena statnim aparatem (UBK) nebo dokonce jako soucast ufadu

pro cenzuru (OFLC).
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Vyuzivani jednotlivych moznosti Internetu ve vékovych skupinach Il.

aktualizace pocitacovych produkti 40

stahovani filmi 34
ziskavani info. pro sluzebni/podnikatelské potreby * 37
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publikovani na Internetu
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Vyuzivani PC — original, 1éta 1997 — 2005
Graf ukazuje vyvoj navykt mladsi skupiny uzivateli od patnacti do pétadvaceti let v obdobi
od roku 1997 do roku 2005. Podle ocekdvani lze pozorovat prudky nartist ve vSech

kategoriich, obzvlast’ mezi lety 2002 a 2005.

Vyuzivani PC, vletech 1997, 2000, 2002 a 2005 ve vekove skupineé 15 - 23 let
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Prilohy ke kapitole interaktivni média
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Obrazek 3: Mortal Kombat
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Obrazek 4: Mortal Kombat 11



Obrazek 5: Carmageddon
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Obrazek 6: Postal 2
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Obrazek 7: Grand Theft Auto

Obrazek 8: Grand Theft Auto 4 (2008)
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Obrazek 9: Wolfenstein3D

Obrazek 10: Resident Evil
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Obrazek 11: Doom

Obrazek 12: Doom 3 (2004)



Obrazek 13: Soldier of Fortune

Obrazekl4: Duke Nukem 3D

WEAPON RAISED
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Obrazek 15: Fallout 3 (2008)

P\

K

Obrazek 16: Battlefield 3 (2011), technologicky nejvyspélejsi hra soucasnosti
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Obrazek 17: Virtua Fighter V (2007), bojova hra

Obrazek 18: L.A.Noire (2011), hra s nejpokroc¢ilejsi mimikou obli¢eje
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Kategorie ratingovych systémii

Hlavni kategorie syst¢ému ESRB

EC - Early Childhood

Hry urcené détem ve véku od tii let.

| EARLY GAILDDDD |
(]

E — Everyone

Hry vhodné pro déti od Sesti let. Mohou obsahovat mirné formy kresleného nasili.

EE3

E10+ - Everyone 10+

Hry vhodné pro déti starsi deseti let. Mohou obsahovat vétsi miru kresleného nasili.

T - Teen

Hry vhodné pro déti a mladistvé od tfinacti let. Hry mohou obsahovat nésili, omezené pouziti

vulgarismil, cerny humor a minimalni pouziti krve.

M — Mature

13



Hry vhodné pro osoby starsi sedmnacti let. Mohou obsahovat invenzivni nasili, krev, sexudlni

tématiku a pouziti vulgarisma.

AO — Adult Only

Hry vhodné pro dospélé hrace star$i osmnacti let. Mohou obsahovat dlouhé nasilné scény,

nahotu a grafické znazornéni sexu.

| ADUITS ONLY 18+ |
[

RP — Rating Pending

Hry, které ¢ekaji, az jim bude skupinou ESRB ud¢leno hodnoceni.

| RATING PENDING

14



Hlavni kategorie systému PEGI

PEGI 3+

Obsah her, danych timto ratingem je povazovan za vhodny pro vSechny vékové skupiny. Jisté
nasili je v komickém kontextu akceptovatelné (Bugs Bunny nebo Tom & Jerry). Dité by
nemélo asociovat postavu na obrazovce s postavami redlného zivota, méla by to byt ¢ira
fantazie. Hra nema obsahovat zvuky ani obraz, jez dité dési. Neobsahuji vulgarni vyrazy ani
sexualni aktivity, na které by mohl byt rodi¢ dotazovan a zacit tak vysvétlovat zivot dfive, nez

je vhodné.

-+

™

www.pegi.info

PEGI 7+

Hry, které by mohly byt normalné¢ ohodnoceny 3+ ale které obsahuji scény, které mohou
nahanét hrizu, jsou v této kategorii. Jisté scény ¢astecné nahoty mohou byt dovoleny, ale

nikdy v sexualnim kontextu.

-+

15



PEGI 12+

Videohry, které¢ presentuji nasili pon¢kud vice grafické povahy vii¢i smySlenym postavam a
jiné nez grafické nasili vii¢i postavam lidského vzhledu nebo rozpoznatelnym zvitatiim, jakoz
i videohry, které ukazuji nahotu vice grafické povahy mohou spadat do této vékové kategorie.

Jakékoli vulgarni projevy musi byt mirné, bez sexualniho vyznamu.

www.pegi.info

+
v pegiinfo

PEGI 16+

Tento rating je aplikovan tak, Ze nasili nebo sexualni aktivity dosahuji miry, Ze vypadaji
stejn€ jako redlném zivoté. Mladi lidé v této skupin€ by se méli vyrovnat s extrémné;jsi

vulgarni mluvou, pouZivanim tabdku a drog a vykreslenim kriminalnich aktivit.

www.pegi.info

+
v pegiinfo

PEGI 18+

Klasifikace pro dospélé je aplikovana pokud uroven nasili dosahuje miry vykreslujici hrubé
nasili nebo obsahuje specifické druhy nasili. Hrubé nasili je velmi slozité definovat, protoze je
to velmi subjektivni, ale obecné mtze byt klasifikovano jako vykresleni nasili, které miize v

divékovi zpusobit odpor.

4

™

www.pegi.info
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Hlavni kategorie systému CERO

Rating systému CERO je rozd¢len do péti kategorii na podobnych principech jako ESRB a
PEGI.

A —vsechny vékové kategorie bez omezeni
B — hraci starsi dvanacti let

C — hradi starsi patnacti let

D — hradi starsi sedmndcti let

Z — hradi starSi osmndcti let

Hry s ratingem Z nejsou, podobné hry s ratingem AO systému ESRB, k dostani v béZznych obchodnich
fetézcich a jejich prodej je regulovan vladou.

Hlavni kategorie systému OFLC

G - Genreral

General

Hry vhodné pro vSechny hrace bez omezeni.

PG — Parental guidance recommended

r

PG Parental guidance
recommended

b ,

Hry, které mohou vést ke zmateni nebo rozcileni mladsich hract. Systém doporucuje dohled

rodici pii hrani.
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M — Recommended for mature audiences

Recommended
for mature
audiences

Hry, které mohou vyzadovat vyspélost k pochopeni obsahu hry.

MA — Not suitable for people under 15.

Not suitable for people

15+ under 15. Under 15s
must be accompanied
by a parent or adult

RESTRICTED  [EUEICEN

Hry, které nejsou vhodné pro hrac¢e mladsiho patnacti let. Mladsi hra¢ si mize hru zakoupit

pouze Vv doprovodu rodice nebo jiné dospélé osoby.

X18 (Restricted) a X18 (Pornographic)

18+ Restricted to 18
and over

RESTRICTED

IXI 18+ Restricted to 18
and over
RESTRICTED

Ratingy X18 jsou v Australii udélovany pouze filmiim. Pokud videohra nesplituje podminky o

stupeii niz§iho ratingu MA, automaticky dostava hodnoceni RA (Refused Classification) a jeji
distribuce je na izemi Australie zakdzana. Momentalné je v ptipravé novelizace, ktera ma

povolit rating 18+ i pro hry.

18



