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Abstrakt

Na téma vliv pocditacovych her na psychiku déti a mladistvych bylo v obdobi nékolika poslednich let,
zejména na natlak spolecnosti, vyplyvajici ze soucasné spolecensko-politické situace, vypracovano
velké mnoZstvi odbornych studii. Tyto studie mély za cil potvrdit, eliminovat ¢i specifikovat negativni
dopad pocitacového zabavniho priimyslu na psychicky vyvoj mladsich uzivatel(.

Primarnim cilem prace je pfehledné zpracovat faktory z oblasti videoher, které mohou za urcitych
podminek negativné ovliviiovat détskou psychiku. Soucasti prace je analyza a prehled dosavadnich
odbornych studii na toto téma. Prace zahrnuje srovnani ratingovych systémd, jejich prehled, jejich
problematiku a aplikaci v zemich EU. Ddle se prace zabyva srovnanim cenzury her s vysokym
ratingem a poskytuje naznak skuteéné miry jejich nebezpecnosti.

Sekunddarnim cilem prace je zaméfit se na medialni obraz videoher v dnesnim svété a jeho souvislost
s vysledky studii a fungovanim zavedenych samoregulacnich ratingovych systéma.

Abstract

During the few last years many studies had been written about the impact of violent videogames on
the psyche of children and adolescents. Objective of those studies was to prove, eliminate or specify
the negative impact of videogames on the mental development of younger players.

Primary objective of this study is to digestedly compile fragments of videogames, which could have,
under certain circumstances, negative impact on the psyche of children. Part of the work is the
analysis of existing studies, which addressed the issues of violent videogames in general. The study
involves the overview, comparison and issues of videogame rating systems as well as their
application in countries of EU. The study also contains the analysis of the censorship of videogames
with the high rating and provides indication of their potential threat.

The secondary objective is to focus on the media image of video games in today and its relation with
the results of studies and the efficiency of established rating systems.



1 Uvod

Pocitacové hry a videohry jsou v dnesnim svété dlleZitou soucdsti spolecnosti, spoluvytvareji nasi
kulturu.

Tato prace si neklade za cil ukdzat prstem na vinika problému, tak, jak to délaji svétova média. Studie
se spiSe snazi zjistit, zda problém, o kterém se tak nahlas mluvi, skutecné existuje.

Videohry jsou jednim z vyznamnych fenomén(l naseho stoleti a jejich rozmach ve spolecnosti je stale
znatelnéjsi. Na rozdil od internetu a mobilni komunikace jsou videohry posuzovany predevsim jako
détska zabava. Jako takovou se ji spole€nost snazi regulovat a chranit tak déti pred Skodlivym
obsahem. Jak velké a redlné toto nebezpedi je zpracovava cela fada védeckych studii.

Spolecnost ani védci pfitom nestihli zareagovat na to, Ze se herni segment zménil. Détsti hraci jsou
dnes v hernim segmentu minoritou, ne vSak zanedbatelnou. Nejcastéjsi vék hrace je vsak mezi
dvaceti a tficeti lety. Vyvstava tak otdzka proc i dnes, kdy jsou tato demograficka data verejné zndma,
existuji tendence k pfisné;jsi regulaci videoher a v mnoha vyspélych zemich jsou videohry uréené
dospélym zakonem zakazany.

Prace z velké ¢asti vychazi z amerického prostredi, prevazné z divodu historie problematiky, ktera je
spojena vyhradné se Spojenymi staty. V USA je zaroven problém povaZovan za nejdlleZitéjsi, diky
provazanosti hernich trhi maji reakce Ameriky okamzity celosvétovy dopad na cely primysl
interaktivniho softwaru.



2 Vliv poéitacéovych her na psychiku mladistvych

Prvni kapitola prace se zabyva vybérem a analyzou vybranych védeckych praci na téma vliv
poditaovych her' na psychiku mladistvych, nebo studii, které v sobé toto téma zahrnuiji.

Negativni vliv pocitacovych her na psychiku mladistvych je ukaz, ktery se pokouselo prokazatelné
ovéfrit velké mnozstvi odbornych studii. Ze studii mimo jiné vyplynulo poznani, Ze jednoznacné urceni
negativniho vlivu na psychiku, pfipadné uréeni miry tohoto vlivu, je velice problematické a jako
preduréeni agresivniho chovani ze statistického hlediska prakticky nemozné. Odborné studie vsak
alesponi naznacdily, jakym zplsobem mohou hry negativné ovlivnit psychiku déti a mladistvych, stejné
jako kdo je nejsnaze ovlivnitelnou skupinou a které typy her jsou z hlediska ovlivnéni vnimani a
problematiku, relevantnosti k dané problematice a medialni pozornosti. Nasleduje pfehled
vybranych studii.

1 . . . . e , . . , , v . . ,
Poznamka k terminologii. V anglicky mluvicich zemich se jako zastupny vyraz pro viechny formy interaktivni
zébavy pouziva vyraz ,videogame®. Cesky vyraz ,videohra“ je v praci uZit ve stejném vyznamu jako ,poéitacova

hra“ a je tim myslen herni software nezavisle na platformé.



2.1 Studie Dr. Christophera J. Fergusona
Rok 2007

2.1.1 Autor

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

2.1.2 Obsah

Nejdlezitéjsi, i kdyZ na nékolika Urovnich zamérné odlehéena studie.

V souvislosti s medializaci kontroverznich videoher se ¢asto uvadi pfima souvislost mezi agresivnim
chovanim déti a nasilim ve videohrach. Studie Dr. Christophera Fergusona predpokladala, Ze
nestandardni experimenty v kombinaci s tlakem na jednoznaény vysledek mohly v pripadech
predeslych studii ovlivnit objektivni hodnoceni experiment(. Dr. Ferguson se rozhodl ve své praci tyto
efekty vytésnit pouZitim konceptu metaanalyzy.?

Studie upozornuje na fakt, ze neni obtizné vysvétlit a ¢dste¢né dokdzat prfimou souvislost mezi
nasilnymi videohrami a ndsilnym chovanim déti, pokud si praveé to studie klade za cil.

Ve zpraveé je dale uvedeno, Ze urcitym zplsobem hraje videohry 98,7 % mladistvych. Na druhou
stranu projevy extrémniho nasili, jako je napfiklad stfelba ve $kolach, je projevem mizivého nizkého
procenta mladistvych. Jedna z hlavnich myslenek prace Dr. Fergusona je, jak relevantni mliZe byt
souvislost mezi univerzalnim chovanim a zcela vzacnym chovanim, respektive jak je mozné

z univerzalniho vzacné odvodit.

V metaanalyze byla uréena kritéria, kterd méla eliminovat vSechny prvky, které by vyraznym
zplGsobem mohly limitovat objektivitu studie. Byly pouZity pouze studie, které hodnotily skutecné
agresivni chovani. Studie zabyvajici se psychologickymi, obtizné méfitelnymi hodnotami, do prace
nebyly zahrnuty. Za dvanact let moderni historie videoher a vyzkumu jejiho vlivu dr. Ferguson uznal
pouze sedmndct z nich jako relevantni zdroj.

V praci dr. Fergussona je také kapitola vénovana fenoménu ,publication bias”. Popisuje tendenci
odbornych magazin zamérenych na psychologii k rozdilnému podilu pozornosti mezi studiemi, které
svoji hypotézu dokazaly a témi, které naopak dokazaly, Ze hypotéza neplati. Vyrazné vyssi procento
publikovanosti maji studie, jejichz hypotéza se ukazala jako spravna.

Vysledky metaanalyzy mimo jiné ukazaly, Ze v letech 2005 a 2006 bylo publikovdno 25 studii

s vysledky, které si vzajemné odporovaly.

2.1.3 Vysledek studie:

Vysledek metaanalyzy ukazal, Ze hrani nésilnych videoher zvy3uje miru agresivity mysleni. Zadnym
zpUsobem vsak nepUsobi na zvySenou miru agresivniho chovani.

? Metaanalyza je statisticka analyza vét$iho po&tu srovnatelnych studii a odbornych sdéleni (tuzemskych i
zahranicnich), za Gcelem jejich integrace a posouzenti jejich efektivity.


http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/integrace
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/efektivita

2.2 Americko-Japonska studie o dlouhodobém vlivu nasilnych
videoher na agresivitu chovani
Rok 2008

2.2.1 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, Minnesota

Nobuko lhori, 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

2.2.2 Obsah

Studie americko-japonského tymu vychazi z predpokladu, Ze nasilné videohry vyvolavaji agresivni
chovani. K podobnému zavéru doslo nékolik studii v minulosti, tato studie méla za cil tuto hypotézu
potvrdit.

Experimenty probihaly paralelné ve Spojenych statech americkych a v Japonsku. Vysledky z obou
zemi slouzily pro porovnani ucinka v rozdilnych kulturnich prostfedich. Zatimco japonska kultura je
nendsilnd, americka se vyznacuje vyssi mirou agresivity ve spole¢nosti.

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.“ 2%
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Experimentu se zucastnily tfi skupiny déti a mladistvych. Prvni z nich bylo 181 déti z Japonské
zakladni Skoly ve véku 12 — 15 let. Druhy vzorek tvofilo 1050 japonskych studentl ve véku 13 — 18 let.
Treti vzorek tvofili Zaci treti, Ctvrté a paté tiidy zakladni Skoly ve Spojenych statech ve véku 9 — 12 let.

U kazdého z ucastnik(i experimentu se provedlo vyhodnoceni tendence k fyzicky agresivnimu chovani
dvakrat, s odstupem 3 — 6 mésic.

2.2.3 Vysledek studie:

Dlouhodobé hrani nasilnych videoher v raném véku pfedurcuje fyzicky agresivni chovani v pozdéjsim
véku. Zvyseni tendenci k agresivité bylo zjiSténo i s ptihlédnutim k pohlavi a pfedchozi agresivité
jedince. Studie dale ukazala, Ze narUst agresivity byl stejny u déti z obou kulturnich prostredi, tedy
Japonska i USA.

Celkovy efekt narlstu nasilného chovani byl u vzorku starSich déti znatelné nizsi. Studie doporucuje
vlbec nevystavovat mladsi déti nasilnym videohram.

11



2.3 Studie PhD. L. Rowell Huesmanna
Rok 2007

2.3.1 Autor

PhD L. Rowell Huesmann dlouhodobé ptisobi na University of Michigan jako profesor psychologie.
Dlouhodobé se zabyva i vyzkumem vlivu televize a dalsich aspektll na détskou psychiku a jeji mozny
dopad na agresivitu v dospélém véku.

2.3.2 Obsah

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

Studie vychazela z poznatkli o détské psychologii, pfedev§im tendenci déti vstipit si chovani,
které pozoruji ve svéte kolem sebe. Déti, které si timto zptisobem osvoji agresivni chovani,
také v budoucnu vyhledavaji vzory v osobnostech, které se chovaji podobn¢ agresivné.

2.3.3 Vysledek studie

Jednim z piliti studie je poznatek, Ze dlouhodobé¢ vystaveni ditéte sledovani nasili, jak

Vv interaktivni nebo neinteraktivni formé, vede ke snizeni citlivosti na v§echny formy nasili.
Experimenty potvrdily, ze pfi kratkodobém pisobeni nasilnych videoher a médii se stejné u
déti 1 dospélych zvysuje pravdépodobnost agresivniho chovani. U déti bylo zjisténo zvyseni
pravdépodobnosti dlouhodobého zvyseni nésilného chovani pti dlouhodobém vystaveni
videohrdm a médiim, zobrazujicich oteviené nasili. Détska psychika v ur¢itém véku
automaticky prebira vzory chovani svého okoli, v¢éetné chovani, které dit¢ mize pozorovat
v médiich a v urcitych pifipadech ve videohrach.

Studie zminuje problém jako masovou hrozbu. Média a interaktivni zdbava ovliviuji

dlouhodob¢ psychiku déti a studie uvadi, ze by mély byt brany v potaz stejné jako dalsi
masové zdravotni hrozby (studie jako ptiklad zmifiuje rakovinu plic).

12



2.4 Studie Jane Barnett
Rok 2008

2.4.1 Autor

BSc. Jane Barnett dlouhodobé plsobi na katedre psychologie Middlesex University v Londyné.
Specializuje se na ovladani hnévu ve virtualnim prostifedi online her a rozdily chovani muzskych a
Zenskych hraca.

2.4.2 Obsah

Experiment, ktery provedla BSc. Jane Barnett a jeji tym, byl zaméren striktné na jediny segment
pocitacovych her a to tzv. Massive Multiplayer Online (zkracené MMO) hry. Experimentu se
zUcastnilo 292 hrach World of Warcraft.

Vékové rozmezi hraci, ktefi se testu zucastnili, mélo za cil pokryt skuteénou hrackou zékladnu hry.
Pritomni hraci byli v rozmezi 12 — 83 let. Experiment probihal tak, Ze hraci vyplnili formular, ze
kterého byla ¢itelnd mira agresivity, hnévu a osobnostni typ hrace. Ve druhé fazi hraci hrali nékolik
hodin World of Warcraft a nasledné znovu vyplnili dotaznik.

2.4.3 World of Warcraft a vztah ke studii

World of Warcraft predstavuje nejmasovéji rozsifenou hru typu MMO na svété a k datu 30. 12. 2008
hra eviduje 11 500 000 aktivnich hrac(, ktefi pravidelné plati mési¢ni poplatky, po celém svété. Ve
své podstaté hra nabizi celou fadu nasilnych aspektd. Hraci pro ziskavani novych drovni plni tkoly a
zabijeji monstra. Velkou ¢asti hry je i tzv. Player versus Player, kdy spolu v arénach zapasi tymy hraci
na Zivot a na smrt. Smrt v PvP je vSak pro hrace jen minimalni penalizace, nejedna se o smrt v pravém
slova smyslu.

Provedeni hry je pfizpGsobeno ratingu T, respektive 13+. Fantasy svét, kreslené postavy a absence
krve nenavozuji pocit skute¢nosti. Hraci World of Warcraft hraji MMO v prvni fadé kvuli socidlnim
aspektlm, které hra poskytuje. Spi$ nez samotny boj je dllezZitéjsi byt clenem vétsi skupiny a
pfidruzena socidlni interakce.

Studie mimo jiné ukazala, Ze presto, Ze existuje velky pocet analyz vlivu nasili ve videohrach na
lidskou psychiku, nikdo zatim nedokazal nasili ve videohrach skute¢né definovat. Néktefi odbornici
tvrdi, Ze World of Warcraft neni nasilna videohra a tak studie BSc. J. Barnett na poli vyzkumu nasili
v interaktivni zabavé nema velkou vahu.
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2.4.4 Vysledek studie

Vysledky testl ukazaly, Ze se vétsina hracud po pfiblizné dvou hodinach hrani World of Warcraft citi
vice uvolnéné, s mensi mirou hnévu. Tento vysledek a mira Ubytku hnévu vsak velmi zalezela na
osobnostnim typu hrace.

2.5 Studie Jessicy Nicoll a Kevina M. Kieffera
Rok 2005

2.5.1 Autori

Dr. Kevin M. Kieffer je profesorem psychologie na Saint Leo University. Kromé psychologie se do
hloubky se zabyva aplikaci statistickych metod.

B.A. Jassica Nicoll dlouhodobé spolupracuje s Dr. Kevinem M. Keifferem na Saint Leo University.

2.5.2 Obsah studie:

Studie byla zamérena na ovlivnéni chovani déti kratkodobym vystavenim nasilnym videohrdm. Studie
nebyla sepsdna na zdkladé experimentd, ale jako shrnuti studii, které byly na téma nasili ve
videohrdch vypracovany od roku 1985.

2.5.3 Vysledek studie

Vysledky shrnuti obsahovaly zavér, ve kterém autofi varuji pfed nebezpelim nasilnych videoher.

K vyraznému zvy3eni agresivity chovani staci méné ne7 deset minut hrani nsilné videohry. Zaci
zakladni Skoly, kteti hrali videohry pravidelné, byly svou tfidni ucitelkou oznaceny za agresivnéjsi a
Utocnéjsi, nez Zaci, ktefi se studie zicastnili, ale videohry nehrdli. Déti, které se pravidelné vénovaly
videohram, mély tendence k problém0m uznavani autorit, ¢astéji byly ucastniky rvacek a ve skole
mély obecné horsi prospéch.

Studie také ukazala, Ze déti, které hraji videohry zobrazujici nasili, maji ¢asto tendence imitovat akce
hlavniho hrdiny, napftiklad stfileni nebo prvky bojovych uméni.

Chlapci hraji videohry mnohem castéji nez divky. Divky, které hraji stejné pravidelné, jako chlapci,
maji stejnou tendenci hrat videohry, kde se vyskytuje nasili.
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2.6 Studie dr. Dmitri Williamse a dr. Marko Skorica
Rok 2005

2.6.1 Autori

PhD. Dmitri Williams je profesor psychologie na Annberg School of Communication, kterd je soucasti
Univesrity of Southern California. Dlouhodobé se zabyva psychologii hra¢ti MMO her.

PhD. Marko Skoric v soucasné dobé plsobi jako profesor psychologie na Nanyang Technological
University v Singapuru. V ptedchozich vyzkumech se zaméfil na nové komunikacni technologie a
zménu socialni komunikace, kterou vyvolaly.

2.6.2 Obsah studie

Stdudie byla zaloZena na experimentu a zamérena na hrace MMORPG Asheron’s Call 2. Primérny
Cas, ktery stravil ucastnik experimentu hranim hry, byl 56 hodni mési¢né, velmi podobné jako
pramérna mésicni doba hrani podle statistik provozovatelll hry Asheron’s Call 2.

Na rozdil od World of Warcraft obsahuje Asheron’s Call 2 vice prvk( zobrazovaného nasili.
Spolecnosti ESRB je hra ohodnocena jako M, tedy hra uréend hracdm starsim sedmnacti let.

2.6.3 Vysledek studie

Vysledek studie ukazal, Ze testovani hraci se na zakladé vyplnovanych dotaznik( statisticky nijak
nelisili od skupiny nehracd, ktera se experimentu zicastnila. Zobrazované nasili a agresivita ve hie
neméla zadny efekt na miru agresivity v Zivoté hrace.

2.7 Studie dr. Davida Satchera
Rok 2001

2.7.1 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. K této funkci je pridélena i funkce
tfihvézdickového viceadmirdla americké armady.
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2.7.2 Obsah studie

V roce 2001 vedI dr. David Satcher rozsdhlou studii na téma nasilné chovani mladych. Soucasti studie

byl i vliv videoher.

Studie vychazela z predpokladu, Ze videohry mohou mit znatelné vétsi vliv na détskou psychiku,
protozZe na rozdil od neinteraktivnich médii, hra¢ do hry pfimo zasahuje a ovliviiuje ji. Studie
zpracovava metaanalyzu praci, vytvorenych pred rokem 2001.

2.7.3 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 nem{zZe byt za tuto situaci
zodpovédné.
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2.8 Shrnuti poznatku ze studii

Vysledky studii se podle ocekavani rlizni, v nékolika pfipadech dokonce vzajemné vylucuiji. Je
paradoxni, Ze témto studiim vénuji védci, média i odpUrci videoher tolik Usili a pozornosti. Staci se

totiz podivat do malé podkategorie nezavislych her, které jsou volné dostupné na internetu. Jedinou

prekazkou, kterou détsky hra¢ musi v pfistupu k takovym hram prekonat, je kliknout na tlacitko

s ndpisem ,,ano, je mivice nez 18 let”. Freewarové hry, ¢asto hratelné pfimo z webového prohlizece,

nabizeji naprosto bez cenzury a bez ratingu pfistup k interaktivni pornografii, ktera by v komeréni
sféfe neméla Sanci na ziskani ratingu a zafazeni do prodeje. Vyjimkou nejsou ani simuldtory
sexudlniho nasili a brutdlniho tyrani.

Urcité zavéry se vsak na zakladé vyse uvedenych daji vyvodit. Negativni aspekty videoher uréenych
dospélym, jako je nasili nebo sexualni nasili, mohou mit v urcitych pfipadech negativni vliv na
kratkodobé i dlouhodobé chovani. | pfesto, Ze samotné videohry nelze pouzit jako vodici linku mezi
nasilnymi videohrami ndsilnym chovanim, by déti tomuto riziku nemély byt vystaveny.

Zcela mimo $kdlu hodnoceni vychazi hodnoceni MMO her. Interakce v hernim svété jsou na stejné
bazi jako socialni interakce ve skute¢ném zZivoté. Hra je pouze prostfednikem interakce, ktery ma
oproti dalsim ostatnim hraclim jen zanedbatelnou roli. Z toho dlivodu hrani MMO jevi jako ¢innost
bez sebemensiho dopadu na agresivitu chovani.
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3 Vazba mezi poéitacovymi hrami a spole€énosti

Obsah videoher do jisté miry reflektuje sou¢asnou spolecnost a jeji stav. Tvarci her jsou lidé, ktefi
vyrastali v dnesni spolecnosti a prostfednictvim videoher autorsky prezentuji své nazory, ¢asto i
nespokojenost, spolecenskou satiru, politicka témata.

Vazba a vzajemné ovliviiovani je samoziejmé oboustranné a tato prace si dava za cil analyzu
moznosti ovlivnéni lidského a predevsim détského mysleni ze strany videoher.

Kromé simulatoru zlocinu jako GTA jsou velmi ¢asto kritizovany i bojové hry. Jejich cilem je zpravidla
pfipravit soupere o veSkerou energii v souboji jeden na jednoho, pri¢emz protivnici jsou Casto lidé,
animace a grafika je velmi realistickd® a pod pojmem odebrani veskeré energie si snadno miizeme
predstavit situaci, kdy zmlatime soupere do bezvédomi.

Server Czecharcade, ktery se zabyva bojovymi hrami a komunitou kolem nich, dlouhodobym
vyzkumem zjistil nékolik zajimavych faktl. Komunity ,bojovkara“ se do hloubky vénuji pouze hram,
které maji komplexni systém a zpracovani nebo dokonce mira brutality, je zcela nepodstatné.

V porovnani s béznym vzorkem populace také mizeme u fanouskd bojovych her pozorovat fenomén
vazby videohry a skute¢ného Zivota. Velké procento clenl téchto komunit se i ve skute¢ném Zivoté
vénuje bojovému uméni ¢i bojovému sportu. V otdzce, zda bylo dfiv vejce nebo slepice, tedy, jestli je
zajem v bojovém uméni prived| k bojovym hram nebo naopak, nejsou hraci jednotni. Vétsina z nich
tvrdi, Ze obé tyto zaliby vznikly nezavisle na sobé. S prihlédnutim ke statistice je to ale
nepravdépodobné a jako mnohem uvéfritelnéjsi varianta pripadad, Ze si toto propojeni neuvédomuiji.

v bojovych hrach je veskerd vypocetni sila systému soustredi na dva protivniky a jejich nejblizsi okoli. Z toho
dlvodu mohou byt tyto charaktery zobrazeny s dnes témér fotorealistickym smyslem pro detail, o kategorii
Iépe nez ve hrach, které se musi soustredit na komplexni herni svét. Animace jsou v téchto hrach potizovany
technologii Motion Capture a ke snimani byvaji pfizvani profesionalni kaskadéfi a odbornici na bojova uméni.
Vysledny efekt tak tvofi situaci, kdy se na jedné strané existuje extrémni realismus (animace, grafika), na druhé
strané v rdmci zachovani herni rovnovahy zapas nemuze skondéit v okamzZiku, kdy jedna postava druhé napftiklad
zlomi ruku. To miZe negativné puUsobit obzvlast na mladsi hrace, ktefi nejsou schopni odhadnout, co je
skutec¢né a co ne, pravé diky mixu reality a fikce.
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4 Problematika a nebezpeéi videoher’

Pro nastinéni problematiky v SirSim méfitku studie obsahuje seznam a popis videoher, které byly
nebo jsou povazovany za vseobecné skodlivé a ¢ast spolecnosti se je s riznou mirou Uspésnosti snazi
vytladit z trhu nebo postavit mimo zdkon. DilleZitou soucasti je i historie problematiky.

4.1 Puavod, historie a historické souvislosti problematiky

Problematika videoher neni tak stara, jak by se mohlo z medialni pozornosti poslednich nékolika let
zdat. Uz pfi pfichodu prvnich videoher existovaly ndzory, Ze by se videohry jako takové mély uplné
zakazat. S rozsifenim videoher, predevsim v podobé automatd, se témto bojovnikim proti
interaktivni zdbavé do ruky dostala cela fada silnych argument(. S rostoucimi moznostmi hardwaru
rostla i moZnost seberealizace tvlrcl videoher, at jiZ jejich vize byla jakakoliv.

Prvni skuteény akt proti videohram jako celku provedla americka pravnicka Ronnie Lamm, kdyz

v prosinci roku 1982 dokazala prosadit zakon, ktery omezoval vyskyt arkadovych heren v blizkosti skol
a upravoval jejich oteviraci dobu. V roce 1982 v arkddovych herndach prakticky neexistovaly nasilné
videohry (hitem byl Pac-Man) a akt Ronnie Lamm vychazel pouze z predpokladu, Ze déti by ve svém

v v/

Na adresu videoher prohlasila pfimo:

“ 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."™

4.2 Skupiny, které ovlivnuji herni segment

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

Prvni z nich jsou hry, proti kterym z jakéhokoliv divodu zasahne statni moc. Byvaji to predevsim
videohry extrémné nasilné nebo s nevhodnym ratingovym oznacenim. K podobnému zasahu shiry uz
ale musi byt skutecné zavazny davod.

Druha skupina jsou hry, které se rozhodnou neprodavat herni obchodni fetézce. Jedna se predevsim
o trh ve Spojenych statech a podobné akty jsou novodobou variantou situace, kdy v sedmdesatych
letech minulého stoleti prodejci ¢asopist odmitali prodavat pornograficky ¢asopis Hustler.

* Ukdzky potitatové grafiky jako p¥iloha
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Posledni skupinou jsou protesty rtiznych zajmovych skupin. Vétsinou se snazi upozornit na
problematiku dané hry peticemi nebo prostfednictvim internetovych stranek a internetovych fér. Na
rozdil od dvou predchozich skupin nemaji zajmové skupiny v ruce ucinny prostfedek jak ovlivnit vstup
hry na volny trh. Nej¢astéjsimi zastupci protestujicich skupin jsou rizné krestanské organizace a
sdruzeni rodi¢d.

4.3 Historie kontroverznich videoher

PtrestoZe grafické mozZnosti prvnich hernich systému byly z dnesniho pohledu vyloZené primitivni, uz
v prvnich generacich se nasly hry, které rozpoutaly medidlni Stvanici zamérenou proti interaktivni
zabavé. Byly to pravé tyto hry, které daly vzniknout ratingovym systém(m jako ERBS nebo PEGI.

Death Race

Rok vydani: 1976
Platformy: automat
Vyvojari: Exidy

Hra na motivy filmu Death Race 2000 s ¢ernobilou grafikou a témér bez animaci dokazala vzbudit tak
velkou negativni reakci médii, Ze musela byt jesté v rok svého vydani stazena z arkddovych heren.
Herni princip byl jednoduchy. Se svym autickem musi hrac prejet co nejvice gremlind. KdyZ gremlina
neprejede dost rychle, ma jesté moznost zaradit zpatecku a tim svou obét dorazit. Nad kazdym
spravné prejetym gremlinem se ndsledné udélal maly kFizek, jako dlikaz smrti a zapocitaného bodu.

V plvodnim designu hry, stejné jako ve filmu, nebyli gremlini, ale lidé. Pravé z obavy z reakce
verejnosti byli na posledni chvili lidé zménéni na gremliny. Problém byl tom, Ze u postavicek
tvorenych shlukem velkych bilych te¢ek na cerném pozadi byl rozdil neznatelny.

Po letech se tvlrce hry svéfil s tim, Ze nejbouflivéjsi reakce zaznamenal na zvuk ,,ahhhk”, ktery
automat vydal pfi prejeti gremlina. Hra se 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 pofadu MTV 60 Minutes, ktery se zabyval psychikou hracu
videoher.
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Custer’s Revenge

Rok vydani: 1983
Platformy: Atari 2600
Vyvojari: Mistique

Videohra Custer’s Revenge byla do jisté miry pradlomova hra. Neslo totiZ o to, Ze by videohra stvofila
kontroverzi, ale naopak, myslenka kontroverze stvofila videohru. Ve hie se hrac¢ ujme role generala
George Armstronga Custera, ktery byl s celou svoji divizi neslavné zmasakrovan u Little Big Hornu.
General Custer, ve hie vyobrazen nahy a s erekci, se v ramci své pomsty indianiim musi dostat

z jednoho konce obrazovky na druhy, kde nasledné znasilni indidanskou divku pfivazanou ke kulu.
Jedinymi hernimi prvky jsou uhybani Sipim a mackani tlacitka pfi znasilfiovani, za které hraci
naskakuji body.

| kdyZ grafika zlistavala stale dost primitivni (viz obrazek), samotné zobrazeni sexualniho aktu bylo
zobrazeno bez jakékoliv snahy o cenzuru.

Od roku 1983 nevysla oficialné ani jedina videohra, ktera by se tématikou a mirou otevienosti

k tématu znasilfiovani byt jen vzdélené pfibliZila Custer’s Revenge. Z historického hlediska je nutno
pfihlédnout i k faktu, Ze v roce 1983 byly videohry témér vyhradné doménou déti, na rozdil od
soutasnosti, kdy je pramérnému hragi 35 let. !

Castle Wolfenstein

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

Prvni videohra s nazvem Wolfenstein vysla uz na osmibitové systémy v roce 1981. Cilem hry bylo
prochazeni bludistém a zabijeni nacistickych vojak(. Nepratelé nosili Zluté uniformy s jasné
viditelnymi hakovymi kfiZi. Ve vysledku hra sklidila nejvétsi kritiku pravé 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

Vyvejari: id Software

Wolfenstein 3D je hra, kter4 definovala zanr FPS® tak, jak vypada dnes. Hra méla podobny
koncept jako jeji predchuidce, kromé rozdilného technického zpracovani. Hra vysla na
platformy PC a Mac, které ve své dob¢ piedstavovaly $picku 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 ukazatela
uspésnosti, kterym hra hra¢e odménovala, byl pocet zabitych neptatel. Nasilné scény
umocnovaly i1 pokrocilé zvukové efekty.

I ptes, do té doby nevidanou miru nasili, ptedvedenou v surové realistické grafice, si nejvetsi
kritiku hra odnesla opét za zobrazovani fasistickych symboli. V Némecku byla hra, stejné
jako jeji pokraovani, zakdzana.

Duke Nukem 3D

Rok vydani: 1996
Platformy: PC, Mac, Saturn, N64, Game Boy Advance, PlayStation
Vyvojari: 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 pfedevSim obsahem pro dospélé. At to jiz byly prostitutky, které si za penize
sundéavaly podprsenky, nebo prostfedi pornokina. Hra byla do jisté miry postavena na
nadsazce a humoru, ktery byl vSak, stejné¢ jako ostatni herni prvky, mifen na dospélé
publikum. Détsky hra¢ nemohl jasné porozumét tomu, co se mu hra snazi sdélit.

Hra obsahovala i vypnuti tzv. ,,Adult Mode*, coz ze hry odstranilo vSechna témata ur¢ena
pouze dospélym, véetné nasilnych animaci, krve a prostitutek. Pii hodnoceni hry vSak

k tomuto prvku nebylo ptihlizeno, hlavné z diivodu neznalosti rodici a jejich neschopnosti
Adult Mode, ktery byl v zakladnim nastaveni zapnuty, zamknout.

5 . e gy , Vs e erv . ’ . v v v v ’
First-person shooter, hra vidéna z pohledu vlastnich o¢i, jejiz ndplni je prfevaziné stfileni.
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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 arkddovych hernach ve Spojenych statech.
Zanroveé se jednd o klasickou bojovou hru. Cilem hraée 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 dlrazem na detail. Hra byla natolik nasilna, Ze ve své dobé poboufila
nejen Sirokou verejnost, ale i velké mnozstvi odbornikl z oboru zastavalo nazor, ze Mortal Kombat
prekrocil hranici Unosnosti.

| kdyZ se v principu jednalo o kvalitni hru, svoji velkou popularitu si série Mortal Kombat vydobyla
predevsim diky kontroverznimu ndsili. Séfredaktor magazinu Gamespot Greg Kasavin se o Mortal
Kombat vyjadfril: ,, 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.'®

| kdyZ tvlrci hry se neplanovali zaméfit na détské publikum, pravé déti a mladistvé brutalita a krev

.....

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, nejrealistictéjsi zobrazeni hernich postav v roce 1992, jen umocrovaly
roz€arovani Siroké verejnosti. Pfimo ve hie hra kromé cakanc( krve a konceptu (jedna postava
musela tu druhou zabit) extrémni nasili vidét nebylo. Za velmi brutalni ale byl povaZzovan konec
zapasu, kdy byl hrac vyzvan frazi ,finish him“ k dodélani ochromeného nepfitele. MoZnosti, jak
usmrtit nepfitele, bylo pro kazdou kazdou postavu hned nékolik. At Slo o vytrhnuti hlavy i s patefi,
shozeni do propasti pIné bodakd nebo vyrvani srdce.
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Mortal Kombat v arkddovych hernach vzbudil zajem, ve své dobé vsak jiZ ne masovou negativni
reakci spolecnosti. Ta pfisla az v okamziku, kdy spolec¢nost Midway vydala hru pro domaci konzole.
Sirokd vefejnost to zacala chapat jako otevieny Gtok na détské hrace a domahala se odezvy ze strany
statu. V roce 1993 Interactive Digital Software Association zformovala spole¢nost pro hodnoceni
videoher Entertainment Software Rating Board (zkrdcené ESRB) na natlak senatorli Liebermana a
Kohla. Viz kapitola Ratingové systémy. Samotné zformovani této instituce byl ale akt, jehoz ucel byla
samoregulace a pokus zabranit vmésovani vliady do primyslu. ESRB je tak instituce na vladé zcela
nezavisla.

Doom

Rok vydani: 1994

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

Vyvojafri: id Software

Pocitacova hra Doom vysla 10. prosince roku 1994 a stoji za ni dvojice programator( John Carmack a
John Romero. Hra vychazi z podobnych principl jako Wolfenstein 3D. Hrac celou hru sleduje ve tfech
rozmérech z pohledu hlavniho hrdiny. Zanrové se jedna o sci-fi a hra si ve své dobé vydobyla povést
seriézniho hororu, coZ podtrhovalo i na svou dobu excelentni audiovizualni zpracovani. Doom pfinesl
revoluci prevazné v konceptu hrani po siti. Hraci mohli pribéhovou kampan hrat spolecné nebo se
mohli navzdjem zabijet v tzv. Deatchmatchi. | pfes velkou ddvku brutality hra ve své dobé prosla
kritikou témér nepovsimnuta. Velkou zasluhu na tom mél i fakt, Ze hrac nestfilel lidské bytosti, ale
agresivni vetrelce, ktefi mu usilovali o Zivot. SmiSené reakce zaznamenal multiplayer, kdy néktefi
rodice poukazovali na to, Ze cilem hry je zmasakrovat co nejvice kamaradu, ktefi se vsak ve hie zahy
znovu objevi a jejich vrah za né dostane bod. V roce 1994 byl multiplayer o hry Doom spisSe
vizionarkou komponentou, protoze internet neexistoval a lokalni pocitacova sit byla vysada univerzit.

Doom a Kolumbinska stiedni Skola

Nejvétsi vina kritiky vSak Doom potkala prekvapivé az v roce 1999. 20. kvétna roku 1999 na stfedni
Skole The Columbine High ve Spojenych statech studenti Eric Harris a Dylan Klebold zastfelili dvanact
svych spoluzakl a jednoho ucitele, nasledné spachali sebevrazdu. Noviny Rocky Moutain News ve své
reportazi o incidentu zverejnily informace ze soukromi jednoho z Gtoc¢nika: ,,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.” 201
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V &lanku se objevil i jeden z hernich slogan(: ,'Doom -- where the sanest place is behind a trigger.” ™

a fotografie obou aktérd s brokovnici s upilovanou hlavni, ktera je podle ¢lanku taktéz jasnou
referenci na hru Doom.

Po masakru chtéla laicka vefejnost vinika, jediny aspekt, na ktery by bylo mozné ukazat prstem. | pfes
zvefejnéni v nejriznéjsich ¢lancich byla ignorovana fakta, Ze jeden z uto¢nik( bral antidepresiva a
nékolik tydnl pred Utokem ho odmitli vzit do armady, coz byl jeho celozivotni sen.

V té dobé se nikdo z odbornikd nedomnival, Ze Doom je pfimo odpovédny za incident v Columbine
High. Obrovskou medializaci problému vsak doslo ke znacnému zjednoduseni a nejvétsi pozornosti se

vrve

24. dubna roku 2001 nékolik rodin pozlstalych podalo sérii Zalobna celkem 25 spolec¢nosti,
zabyvajicich se vyvojem a distribuci pocitacovych her. PozUstali Zalovali herni firmy o sumu 5 miliard
dolard.

19. ¢ervna 2001 pravnici hernich spoleénosti podali spolec¢né navrh na zruseni zaloby, protoze
neexistovala Zaddna spojitost mezi hrami a stfelbou ve $kole. Stejny navrh podali prévnici spolec¢nosti
ID Software (vyvojari hry Doom) v Zalobé, ktera byla projednavana paralelné.

5. bfezna 2001 federdlni soudce zamitl vSsechny Zaloby proti videohernim distributortim.

Soudce Danny Boggs, predsedajici senatu v pfipadé Zalob proti videohram, se k procesu vyjadfil: ,, 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),".[”]

Postal, Postal 2

Rok vydani: 1995, 2003
Platformy: PC, Mac
Vyvejari: Running With Scissors

Jedna z nejkontroverznéjsich videoher moderni doby se poprvé objevila v roce 1995 na systém Mac,
o dva roky pozdéji na platformé PC. Kromé odmitavé reakce verejnosti se s vydanim hry objevila i
rekordni odmitnuti ze strany obchodnich fetézcli a ¢dstecné negativné se ke hre postavil i jindy velmi
tolerantni tisk. Hra byla hned po vydani zakdzana v deseti zemich po celém svété a v USA byl jeji
prodej omezen.

Redaktort herniho serveru Gamespot, Mark East, napsal:

LIt'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." ™
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Zapletka hry je jednoducha. Hlavni hrdina byl vystéhovan ze svého domu, cozZ v dlsledku vyusti ve
vinu masakrovani obyvatel pfilehlého mésta, ¢imzZ hlavni hrdina demonstruje svou frustraci a hnév.

Druhy dil, ktery vysel v roce 2003, se také netajil svou kontroverzni podstatou. Hrac ve hre zabijel
bezdlivodné a s dlirazem na co nejvétsi brutalitu, podobné jako v prvnim dile. Hra obsahovala
témata, na ktera byla citlivd predevsim americkd spole¢nost, jako Al Qaeda nebo obecné negativné
pfijimana témata jako tyrani zvirat (pouZziti kocky misto tlumice na zbran).

V roce 1998 Sokovala verejnost esej zaka osmé tridy zakladni skoly. Nesla nazev "Goin' Postal:

"Goin' Postal 7:50 AM Martin has showered and has clean clothes on, and is now getting ready for
school. He finds his shoes under his desk and puts them on, as well as his belt and hat taken off the
coat rack. And then, the moment he's been goin over in his head as to whether or not to follow
through with. He opens up his bottom drawer, sifts through his clothes and finds it. A spring shoulder
holster, leather holster and leather straps, easily concealable by a jacket. And next to the holster, a
loaded Smith & Wess 9-mm. automatic pistol, bought from a friend for 520, S10 for the ammo. He
hesitated for a second, but then grabbed the holster and strapped on over his T-shirt, adjusting it a bit
for comfort. He then grabbed the pistol, checked to make sure it was loaded, and slid it in the holster.
He grabbed his coat and put it on, checked to make sure it was noticeable, and left for school.

"8:20 AM Martin arrives at his school and looks around to see what going on. After he's done
checking for cops, he heads straight for the office, waving to a few friends as he passes them by. After
what seems like an eternity, he finally reaches the door to the office. He takes one deep breath, draws
his gun, and kicks open the door. The first thing he notices is a cop visiting the school. He takes aim as
the pig turns around, eyes wide with fright. BAM! The pigs brains are splattered against the back
wall. He looks to the right and sees the vice-principal hiding behind his desk. Martin takes one second
to guess where the principal's head is, and BAM! Martin guessed right. And now, the moment he's
been waiting for a long time. He heads straight for the principals office and busts in with his gun
blasting. He hits the principal seven times before the principal drops, dead before he hits the ground.
Martin hears a sound behind and begins to turn around. Yet it is too late. The cops partner, who was
outside a minute ago has knocked Martin to the ground. The pig cuffs him and drives him to the
police station. And yet Martin is smiling blissfully, because, you see having done away with the two
people he hated most, Martin finally feels at peace." ™!
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Resident Evil

Rok vydani: 1996

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

Vyvojari: Capcom

Hra se na japonském trhu, kde se poprvé objevila, jmenovala Biohazard. Pro americky a
evropsky trh byla pfejmenovana na Resident Evil. Na rozdil od ostatnich kontroverznich her,
Resident Evil budil pozornost pfedevsim nazvem a pojetim, které vychazelo z klasickych
americkych ,,zombie* horort. Hra byla v Némecku kvuli pfiliSnému nasili ve své pivodni
podob¢ zakézana a mohla vyjit az po upravé, ktera ze hry odstranila ¢ervenou krev a nahradila
ji zelenou. Samotny koncept hry neobsahoval kontroverzni etické problémy. Role hrace ve
hie byla kladna a nasili pouzival jen jako sebeobranu proti hernimu svétu, ktery se choval
nepratelsky.

Carmageddon

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

Hra Carmageddon obsahovala vice kontroverznich prvki. Nejvyraznéjsi 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 zvifata, aby ziskal body, za které si mize opravit viiz nebo
prikoupit vylepseni. Soucasti hry je i ni¢eni soupetti. Hra¢ miize ziskat doasné bonusy pro

v

snadné&jsi a masov¢jsi likvidaci chodct, jako jsou elektrické vyboje nebo obii koule s hieby.

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

Podobné¢ jako Resident Evil, nemohl byt Carmageddon vydan ve své piivodni podobé¢ v fadé
zemi. V Némecku a Velké Britanii mohla hra vyjit aZ po Gpravé, diky které chodci vypadali
jako zombie a jejich krev nebyla ¢ervena, ale zelena. V Brazilii byla hra zakdzéana tplné¢.

U upravenych verzi hry Carmageddon se po vydani vytvofila obrovska poptavka po patchi,
ktery vrati barvu krve zpét na cervenou. Nékolik verzi takovych patchili bylo brzy dostupnych
z neoficidlnich zdroju. Jak se ukazalo, pro hrace je dilezity pocit srazeni skute¢nych chodcu.
Ptes restrikce byla hra v dobé své nejvétsi popularity masove hrana mladistvymi hraci.
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Série Grand Theft Auto

Rok vydani: poprvé 1981

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

Vyvejari: Rockstar North

Prvni dil jedné z nejsledovanéjsich a neobvifiovanéjsich her vysel v roce 1998. Vizualni zpracovani hry
bylo v porovnani s dneskem primitivni. Herni scénu hrac sledoval z ptaci perspektivy, hlavni hrdina i
vétsina objektl ve he byla vyobrazena ve dvou rozmérech. Objektem kontroverze se stal obsah hry.
Hrac ve hte plnil celou fadu misi, jejichz obsahem byla vétSinou kriminalni ¢innost. Prevazeni
prostitutek, pasovani drog, prestrelky s policii nebo kradeni aut. | pfes technickou nedokonalost hra
dokazala vyobrazit mésto jako fungujici systém a svym zplsobem se tak stala velmi blizkou realité.

V rdmci této snahy o realisticnost hra hrace trestala za neopodstatnéné nasili na civilistech. Pokud
hrac¢ nékoho zastrelil nebo prejel autem, mohl ocekavat problémy a stihani policie.

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

Australska ratingova spolec¢nost Australia’s Office of Film and Literature Classification (OFLC) hru
jednoznacéné odmitla kvuli nasili a sexualnimu obsahu. Spole¢nosti OFLC bylo hie udéleno hodnoceni
RC, co? je zkratka pro ,,Refused Classification”. V praxi to znamena, Ze na hru nesmi byt nikde
umisténa reklama, nesmi byt nikde verejné predvadéna, nesmi byt vefejné vystavena ani prodavana.
Na Novém Zélandu hra dostala mirnéjsi 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 dalsi. Dlvodem byl jeden mrtvy a nékolik zranénych, kdyz dva
nezletili chlapci, 14 a 16 let zacali stfilet na ndhodné projizdéjici auta z pusek, které sebrali doma. Jak
chlapci nasledné uvedli pfi vysetfovani, k ¢inu je inspirovala hra GTA lll. Pro dikazni nouzi byl pfipad
odlozen.

V listopadu roku 2003 skupiny Haitian Centers Council a Haitian Americans for Human Rights
prostestovaly proti hfe GTA: Vice City. Ve hie se hrac setkal s misi, ktera nesla nazev ,Kill the
Haitans”. | pfesto, Ze se jedna o text vytrZeny s kontextu, vyslouZily si protesty velkou publicitu a
Henry Frank, feditel skupiny Haitian Centers Council se o hie vyjadfil jako o: ,,cultural attack on the
millions of Haitians living in the United States*. ¥

Napadany text v kontextu hry nevybizel k zabijeni vsech Haitan(, ale pouze ¢len( haitského
pouli¢niho gangu, ktery se v pribéhu hry stane nepratelsky.

® potet prodanych kopii jen v fetézci Electronic Bontique.
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8. prosince 2003 se tehdejsi starosta mésta New York, Michael Bloomberg, rozhodl na rozhoiceni
haitské mensiny reagovat. Vydal prohlaseni, ve kterém haitskou mensinu ubezpecil, Zze pokud
nedostane od distributora hry jasné vyjadreni k situaci, poskytne vsechny kroky k uklidnéni situace,
které budou v jeho pravomoci. Pod natlakem distributor hry, spoleénost Také Two, oznamil, ze
vyvojafi 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 spolec¢nosti Rockstar Games, Take-Two Interactive, Sony, Wal-Mart, Microsoft a Best Buy.
Davodem byl opét text ,Kill the Haitans”.

V lednu 2004 pres sto Americ¢anU haitského plvodu protestovalo na Floridé pfed jednim
z hypermarket(l 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 lokdlnimu 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 dolard. Nakonec soudem nebyl uznan ani jeden z bodi 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.” **!

Soldier of Fortune

Rok vydani: 2000
Platformy: PC, Dreamcast, PlayStation 2, Xbox
Vyvejari: Raven Software

Hra Soldier of Fortune nevynikala dirazem na brutalitu, ale co nejvétsi skutecnost t¢inkti
zbrani. Hra¢ ve hie hral roli zoldéka, ktery plnil ozbrojené mise po celém svété. I pres sviyj
rating M, tedy 17+, néktefi cenzofi povazovali efekty zbrani, napiiklad brokovnice nebo
plamenometu, za pfili§ nésilné. Hra byla po vydani zakdzana v americkém staté British
Columbia.
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Manhunt

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

Hra Manhunt se na trhu objevila v roce 2003. Hrac v ni hral za postavu vézné odsouzeného k smrti,
ktery je oficidlné popraven, ale je mu nabidnuta Sance na svobodu, pokud projde labyrintem a co
nejbrutalnéjsim zplsobem zabije viechny jeho obyvatele.

Principielné se jedna o tzv. stealth hru, kde hrac nepratele nekonfrontuje pfimo, ale musi je
napadnout ze zalohy a nejlépe jednoho po druhém. Na rozdil od standardu Zanru hra nenabizi
moznost nepratele pouze uspat, omracit nebo se jim Uplné vyhnout. Cilem hry bylo naopak zabit
nepritele co nejtvrdsim zplsobem. Jako zbrané slouZily nejriznéjsi predméty, které hrac nasel
cestou, napfiklad igelitova taska nebo stfep. Animace smrti mély nékolik stuprid podle brutality
utoku, hrac do nich aktivné zasahoval a byly vyvedeny s velkym dlrazem na detail, ktery vytvofil
novou hranici zobrazeni virtudiniho nasili.

Hra byla ihned po vydani zakdzana na Novém Zéladnu. Bill Hastings, reditel skupiny OFLC, kterd stoji
za zakazem, 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.“ ™
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5 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
nékolik let pozdéji. V nékterych zemich byl ratingovy systém integrovan do stavajicich systémi
hodnoceni filmQ, jinde vznikly systémy zcela nové po vzoru ESRB. Existuje také celad fada vyspélych
zemi, kde Zadny ratingovy systém neexistuje, mezi které patfi i Ceska republika.

Countrylage 1234 567 8 91011121314 15 16 17+ Adult? Notes
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TIGRS Family Friendly Teen Content LG TN i=sid produced by independent

developers

3. [31]

Obrazek 1: Graficky prehled ratingovych systému platnych ve svété v roce 200

5.1 Vznik ESRB

Prvni ratingovy systém ESRB vznikl ve Spojenych statech v roce 1993 jako dlsledek Spatného prijeti
hry Mortal Kombat verejnosti. Pfed jeho zformovanim uskupenim ESA (The Electronic Software
Association) uz existovaly dva ratingové systémy, které mély za cil pomoci rodi¢cim pfti vybéru hry pro
dité. Jejich tvlrci byly spole¢nosti Sega a Nintendo, tehdejsi nejvétsi vyrobci videohernich systémd.
Dalsi ze systémd, jejichZ platnost se ve videohrach masové nerozsifila, byl Recreational Software
Advisory Council (RSAC), ktery se v roce 1999 preorientoval a stal se z néj Internet Content Rating
Association (IRCA). Jeho cilem je ,protect children from potentially harmful content while preserving

free speech on the Internet“.*")

31



5.2 Problémy ratingovych systému

ESRB je vSeobecné uzndvan jako komplexni a fungujici ratingovy systém. Jeho odpurci vsak poukazuji
na nékolik faktord, signalizujicich mezery v systému. Prvni z nich je faktické nedodrzovani
doporucené vékové hranice. Déti si ¢asto hry kupuji samy, stejné jako je bez dozoru rodicl hraji. |
kdyzZ se pravé systém ESRB postaral o nebyvalou herni osvétu a rozdélenim do vékovych kategorii
jasné ukazal, Ze videohry rozhodné nejsou jen pro déti, znacnou ¢asti rodich z(stava tento fakt
naprosto ignorovan, stejné jako existence ratingovych systému. Na obalech her hodnocenych
systémem PEGI (staty Evropské unie kromé Velké Britanie) je bilym pismem na ¢erném pozadi
Ondreje Hlavicky, zaméstnance firmy Blue Sky Computers, je zcela bézna situace, kdy si patnactileté
dité pfijde pro hru s ratingem 18+. Jesté Castéjsi jsou ale pripady rodicl, ktefi hru s ratingem 18+
koupi k Vanocim pro dité, kterému neni ani 12 let.

V jednom pfipadé dokonce pfisla babicka a chtéla pro svého desetiletého vnuka hry za 1000 K¢.
Vybrala je rychle a podle to podle obrazki na obalech. Ani jedna z her nespadala do kategorie 10+
nebo nizsich.

Pfesto, Ze Cisla na obalech je diky jejich umisténi a kontrastnim barvam velmi tézké prehlédnout,
urcita skupina rodicu si vyvinula schopnost je ignorovat. Od ditéte maji v mnoha pripadech seznam
her, které chtéji a déti chtéji hry, které vidi u svych spoluzakl a vrstevnik(. Podle statistik vsak
oblibenost ratingovych systému verejnosti stoupa, stejné jako vseobecné povédomi o jejich
fungovani.

ESRB Ratings: Parental Awareness & Use 2002 - 2008
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Obrazek 2: Mira povédomi rodic¢t, kupujicich détem videohry, o systému ESRB v pribéhu let 2002 — 2008 7]
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Druhy velmi kritizovany aspekt, predevsim u systému ESRB, je absence ratingu AO, tedy Adult Only
pouze pro osoby starsi osmnacti let. PfestoZe rating AO existuje, je vyuzivan jen v extrémnich
pripadech a to z toho dlvodu, Ze herni fetézce produkt oznaceny AO odmitaji prodavat. Her, které
dostavaji nejvyssi hodnoceni je méné nez 0,1 %. V roce 2007 to napfiklad z priblizného poctu 10 000
ohodnocenych titul nebyla ani jedna. Hry, jako naptiklad Manhunt, by si podle nazoru odbornikd

v Cele se Stevenem Kentem (autor knihy The Ultimate History of Video Games) zaslouZzily hodnoceni

AO.

ESRB ratings assigned—2007
Percent

Everyone

Obrazek 3: Procentuelni zastoupeni jednotlivych ratingli systémem za rok 2007. (7l

33



5.3 Prehled nejpouzivanéjSich ratingovych systému

5.3.1 ESRB

Prvni herni ratingovy systém soucasné generace. V dnesnim svété nejdulezitéjsi systém, globalné
ovliviujici vyvojare, distributory a dalsi odvétvi herniho pramyslu.

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.“I*")

5.3.1.1 Hlavni kategorie systému ESRB:

EC - Early Childhood
A CHLINO0Y E10+ - Everyone 10+

Hry uréené détem ve véku od tfi let.

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

E — Everyone T _ Teen

'EVERYOME |

Hry vhodné pro déti od Sesti let. Mohou Hry vhodné pro déti a mladistvé od tfinacti let.

obsahovat mirné formy kresleného nasili. Hry mohou obsahovat nasili, omezené pouziti

vulgarisma, ¢erny humor a minimalni pouZziti
krve.
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M — Mature

Hry vhodné pro osoby starsi sedmndcti let.

Mohou obsahovat invenzivni nasili, krev,
sexualni tématiku a poufZiti vulgarism.

AO — Adult Only

| ADUITS DMLY 18- |

Hry vhodné pro dospélé hrace starsi osmnacti

let. Mohou obsahovat dlouhé ndasilné scény,
nahotu a grafické znazornéni sexu.

RP — Rating Pending

| RATING PENDING |

Hry, které Cekaji, az jim bude skupinou ESRB
udéleno hodnoceni.
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5.3.2 PEGI

Evropsky ratingovy systém pro pocitacové hry a videohry, jehoZ soucasna podoba vznikla v roce

2002. Je to pfimy pokracovatel ratingového systému ELSPA. Systém PEGI byl vytvoren spolecnosti

ISFF (Evropska federace pro interaktivni software). Vétsina evropskych zemi pouziva systém PEGI a

ma jeho povinné zavadéni legislativné upraveno. Vyjimku tvofi Némecko, které pouZziva vlastni

systém (USK - Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) USK je mnohem pfisnéjsi nez PEGI. Druhou

vyjimku tvofi zemé byvalého socialistického bloku, které naopak nepouzivaji zZadny systém.

5.3.2.1 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 Cird fantazie. Hra nema obsahovat
zvuky ani obraz, jez dité dési. Neobsahuji
vulgarni vyrazy ani sexudlni aktivity, na které
by mohl byt rodi¢ dotazovan a zacit tak
vysvétlovat Zivot dfive, neZ je vhodné.

PEGI 7+

+
v pegiinfo

www.pegi.info

Hry, které by mohly byt normalné ohodnoceny
3+ ale které obsahuiji scény, které mohou
nahanét hrlizu, jsou v této kategorii. Jisté
scény Castecné nahoty mohou byt dovoleny,
ale nikdy v sexudlnim kontextu.

PEGI 12+

Videohry, které presentuji nasili ponékud vice
grafické povahy vici smyslenym postavam a
jiné nez grafické nasili vici postavam lidského
vzhledu nebo rozpoznatelnym zvifatlim, jakoz
i videohry, které ukazuji nahotu vice grafické
povahy mohou spadat do této vékové
kategorie. Jakékoli vulgarni projevy musi byt
mirné, bez sexualniho vyznamu.
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PEGI 16+

™

Tento rating je aplikovan tak, Ze nasili nebo
sexudlni aktivity dosahuji miry, Ze vypadaji
stejné jako redlném Zivoté. Mladi lidé v této
skupiné by se méli vyrovnat s extrémnéjsi
vulgarni mluvou, pouzivdnim tabaku a drog a
vykreslenim krimindalnich aktivit.

PEGI 18+

3

™

www.pegi.info

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 muze byt
klasifikovano jako vykresleni nasili, které muze
v divakovi zpUsobit odpor.

Kromé klasického ratingového systému ma PEGI druhou divizi s nazvem PEGI Online. Ta ma za cil

udélovat certifikaty serverim, které provozuji online hry a zaroven dohliZeji na obsah, ktery za béhu

tvofi sami hraci.
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5.3.2.2 Doplnujici kategorie systému PEGI

Vulgarni mluva

Hra obsahuje vulgarni mluvu

12

Diskriminace

»-
o

Hra obsahuje vyli¢eni nebo material, ktery
muze podpofit diskriminaci

Gamblerstvi

Hra podporuje nebo uc¢i gamblerstvi

Hra se vztahuje nebo popisuje uzivani drog

Sex

Hra ukazuje nahotu nebo sexudlni chovani,
nebo sexudlni odkazy

Strach

Hra muZe nahanét strach nebo désit malé
déti

Nasili

t
2‘/

Hra obsahuje prvky nasili

PEGI Online

1

Hra miZe byt hrana online
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5.3.3 CERO

Zkratka pro Computer Entertainment Rating Organization. Systém byl zaloZen v Japonsku v ¢ervenci
roku 2002 jako soucast organizace Computer Entertainment Supplier’s Association. V roce 2006
prosel systém ratingu rekonstrukci.

5.3.3.1 Hlavni kategorie systému CERO

Rating systému CERO je rozdélen do péti kategorii na podobnych principech jako ESRB a PEGI.

A —viechny vékové kategorie bez omezeni
B — hrdci starsi dvandcti let

C — hrdci starsi patnacti let

D — hraci starsi sedmndcti let

Z — hradi starsi osmnacti let

Hry s ratingem Z nejsou, podobné hry s ratingem AO systému ESRB, k dostani v béznych obchodnich
retézcich a jejich prodej je regulovan viadou.

5.3.4 OFLC

Zkratka pro Office of Film and Literature Classification. Rating videoher v Australii a na Novém
Zélandu nema3 svij vlastni systém, ale je integrovan do systému hodnoceni filma a literatury. Systém
vznikl v roce 1995.
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5.3.4.1 Hlavni kategorie systému OFLC

G - Genreral

General

Hry vhodné pro vSechny hrace bez omezeni.

PG - Parental guidance recommended

PG Parental guidance
recommended

Hry, které mohou vést ke zmateni nebo

-

k.

rozcileni mladsich hraca. Systém doporucuje
dohled rodi¢u pfi hrani.

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  [EMEIEEL

Hry, které nejsou vhodné pro hrace mladsiho
patnacti let. Mladsi hrac si mlze hru zakoupit
pouze v doprovodu rodice nebo jiné dospélé

osoby.

M — Recommended for mature
audiences

Recommended
for mature
audiences

Hry, které mohou vyzadovat vyspélost
k pochopeni obsahu hry.

X18 (Restricted) a X18 (Pornographic)

18+ Restricted to 18
and over

L RESTRICTED |

Restricted to 18
and over

RESTRICTED

Ratingy X18 jsou v Australii udélovany pouze
filmlm. Pokud videohra nespliiuje podminky o
stupen nizsiho ratingu MA, automaticky
dostava hodnoceni RA (Refused Classification)
a jeji distribuce je na uzemi Austrilie
zakazana.
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5.4 Ratingové systémy a Ceska republika

V Ceské republice neexistuje ani sankce za prodej hry osobé mladsi, nez udava rating hry, ani
véeobecnd povinnost hry jakkoliv oznacovat. Cesti herni distributofi vétSinu her ptesto ratingovou
nalepkou oznacuji. Pokud je hodnoceni pouZito, vychazi z rozhodnuti systému PEGI, véetné
doplniujicich kategorii uvedenych na zadni strané obalu. Hodnoceni PEGI se nicméné ve své
predepsané podobé pouziva jen u titul( kategorie 16+ a 18+. U ostatnich titul(l byva jen upozornéni
na zadni strané hry.

Softwarovou integraci ratingového systému do her zavedl i Microsoft v operac¢nim systému Windows
Vista. 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.
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6 Medialni vize problému

Problematika pocitacovych her nezacala byt ozehavym problémem jen poslednich nékolika let. Cela
fada odbornikl i politik(i se na ni snazi rliznymi zplsoby upozornit od doby, kdy se scéna interaktivni
zabavy zformovala do své soudasné podoby. Dlvody medidlnich prezentaci jsou vSak rtzné. | kdyz
odbornikiim z oborl psychologie a sociologie jde o seriézni védecky vyzkum, jsou fragmenty jejich
praci ¢asto vyuzivany k populismu. V UtrZcich odbornych zprav se tak ¢asto objevuiji vysledky,
postavené na zamérnych nedostateénostech.

Pocitacové hry jako celek maji dnes celou fadu fanatickych odpdrcl. Pravé jejich prostfednictvim je
kritika videoher nejvice slySet a pomaha vytvofit pokfiveny medidlni obraz celé problematiky. Jediny
skutecny efekt takového chovani je kratkodoba masova hystericka reakce celé spolecnosti, spolecné
s pocitem, Ze problém tak byl Uspésné vyreSen a neni nutné zabyvat se jakymkoliv koncepénim

resenim.

6.1 Mass Effect

Uméle vyvolana diskuse nad kontroverzi videohry Mass Effect je prikladem verejné interpretace
nekorektni analyzy. Hra je typickym zastupcem zZanru RPG, spliiuje vSechny pozadavky dané systémy
ESRB i PEGI pro vékovou kategorii 17+ a snazi se sousttedit na vyvoj charakteru hlavniho hrdiny.
Sloupkaf Kevin McCullough, znamy svymi konzervativnimi nazory, o hte pfi jejim vydani napsal
nékolik radka, véetné pamatného vyrazu ,Virtual Orgasmic Rape”, které vyvolaly negativni reakce u
odborné verejnosti herniho pramyslu.

Citace vyrokl na adresu Mass Effectu:

»Mass Effect is marketed to fifteen year old boys.” (1]

Obal hry je jasné oznacen ndlepkou 17+.

,the most realistic sex acts ever conceived”, [l

Vzhledem k ratingu 17+ neni mozZné, aby se ve hre vyskytovala nahota nebo vizudini zndzornéni sexu.

,That players can customize an avatar's body and breast size* ™

Tato informace je zcela smyslend.
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| presto, Ze Kevin McCullough hru nehral, informace o ni si vymyslel a nemél tak pochopitelné
sebemendsi tuseni, jaka skutecna muze rizika hra predstavovat, zplsobil mensi pozdvizeni.

V odbornych kruzich se jeho ¢lanek nesetkal s pochopenim a dokonce se za néj musel omluvit. Jeho
desinformace se ale dotkla vefejného minéni a nazoru neinformované vétsiny spole¢nosti. Vysledny
efekt podobnych vystupl je nejistota, pfedevsim rodicd, ktefi volaji po prisnéjsich restrikcich ze
strany vlady. Ve své podstaté se vSak jedna jen o nafouknutou politicko-medidlni bublinu.

6.2 Politika

Pouzivani tématu ochrany déti pred ndsilnymi videohrami jako soucasti volebniho programu je
doménou zejména Spojenych statd.

6.2.1 Joe Lieberman

, Tohoto Sestasedesdtiletého amerického sendtora, ptivodem z Connecticutu, miZeme prdvem zaradit
mezi lidry protiherni kampané. Proslul pfedevsim svou kampani proti vdlce v Irdku, stranénim Izrael,
podporou financovdni vzdéldvacich instituci a samozrejmé i angaZovdnim se v etickych otdzkdch. A
pravé zde tvrdé zakrocil proti volnému prodeji ndsilnych her (v Cele samoziejmé s témi od Rockstar) v
takzvaném Family Entertainment Protection Act. Slo o ndvrh zékona (mimochodem podporovany
Hillary Clintonovou), ktery mél trestat prodej her oznacenych ESRB znackami Mature a Adult-Only
nezletilym. Vedle vysokych pokut v Fadech stovek dolarii mél navic povolit pfezkoumdni korektnosti
ESRB zndmkovdni. Ndvrh nastésti neprosel Kongresem. ™

| zde narazime na zoufalou snahu za kazdou cenu presvédcit potencionalni volice z fad
neinformovanych rodicl o tom, Ze jejich déti jsou ohrozeny nasilnymi videohrami. Protiherni kampan
sendtora Liebermana je zaloZena na zkreslenych a nepresnych informacich. Tim sice dokazal svoji
nekompetenci angazovat se v této problematice pred odbornou verejnosti, mimo ni ma vsak spoustu
pfiznivca.

6.2.2 Hillary Rodham Clinton

,A Vv neposledni fadé to byla pravé Hillary Clinton, kdo se ucastnil aféry Hot Coffeegate, kterd se tocila
okolo sexudIni minihry Hot Coffee v GTA: San Andreas. Ta sice byla Rockstarem vyfazena, specidlni
mod ji vSak dokdzal zpfistupnit (a to jak na PC, tak i na PS2 a Xboxu). Prvni, kdo se nechal slyset o
straslivosti tohoto prohresku, byl nds stary zndmy Jack Thompson, aZ Clintonovd vsak naridila
vysetrovdni. V listopadu 2005 vypracovala spolu s Joe Liebermanem, Timem Johnsonem a Evanem
Bayhem tzv. Family Entertainment Protection Act, ktery byl jiZ zminén v minulém dile tématu. Tento
ndvrh zdkona neprosel sendtem.“ !

Senatorka a budouci ministryné zahranici Spojenych stati je dlouhodobou odplrkyni videoherniho
pramyslu a snaZi se aktivné bojovat za pfisnéjsi cenzuru. Podobné jako u senatora Liebermana se
vsak jeji nejsilnéjsi argumenty neopiraji o podstatu problému nasilnych her, ale o jediny exces (v
podobé hry GTA: San Andreas), na zakladé kterého poZaduje pro hry prisné&jsi limity.
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http://pc.hrej.cz/hry/akce/3rd-person/grand-theft-auto-san-andreas/
http://www.hrej.cz/clanky/tema/nepratele-her/

6.2.3 Sam Brownback

,,V 2ari 2006 si brousil zuby na herni prumysl — jeho Truth in Video Game Rating Act vychdzel z kritiky
praktik ESRB a neobjektivity, kterou pri své prdci vykazuje. Mél zarucit, aby taméjsi zaméstnanci
nespoléhali pri uddvdni znémky jen na to, co jim predvedou vyvojdri v prezentaci (coZ je béZny
postup), ale aby si vidy museli hru nejprve celou zahrdt, a pak teprve sami posoudit. O schvdleni

zdékona se stdle jednd, neni viak pochyb, ?e Brownback md pravdu. ™

Senator Brownback upozornil na jeden skutecné dalezity fakt. Komise, kterd ve spojenych statech
hodnoti hry a nasledné udéluje ratingové zatazeni a dalsi doplfujici informace, se fidi jen a pouze
prezentaci, kterou jim predvadi vyvojafi hry. Ti se spolecné s distributory snazi ziskat rating co

s oznacenim M(mature), tedy 17+, nema Zadné restrikce v sekci obchodnich fetézcll. Pokud se hra do
oznaceni M nevejde a dostane hodnoceni AO (adult only), znamenajici vékové omezeni 18+, smi se
hra prodavat pouze ve specializovanych prodejnach, vétSinou spolecné s pornografii a dalsSim zbozim
podobného charakteru. Pfi prezentaci se tak snazi vejit se do reguli hodnoceni M, i presto, Zze hra je
svym charakterem casto zamérena striktné na dospélé publikum a herni obsah spada jasné do
kategorie AO.

6.3 Pole psychologie a medialni obraz videoher

Rozbory studii tym{ a sociologl jsou obsahem jedné z dalSich kapitol. Psychologie neni striktné
exaktni véda a tak i na tomto poli mohou vzniknout vyhranéné ndazory, které odporuji vSseobecné
prevladajicim nazorlim. Jednim z reprezentant(l této skupiny je psycholog Dave Grossman.

,Porucik Dave Grossman je autorem nékolika odbornych knih, v nichZ se mnohdy zabyvad
problematikou ndsili v pocitacovych hrdch. Titul Stop Teaching Our Kids to Kill (Prestarite ucit nase
déti zabijet) nese podtitul A Call to Action Against TV, Movie and Video Game Violence (Voldni po
zdsahu proti ndsili v televizi, filmech a videohrdch). V posledni dobé Grossman varuje predevsim pred
hrami, které realisticky simuluji armadni postupy — série Battlefield, Call of Duty atd. ,, Podle mého
ndzoru by mél byt prodej téchto véci (videoher) regulovdn stejné jako prodej zbrani. Kdokoliv dd ditéti
zbrari, je zlocinec. Kdokoliv dd ditéti neomezeny pfistup k témto vécem, je zlo¢inec.” ™

Jde samoziejmé o Uhel pohledu. Dave Grossman byl ve vélce a intenzivné se vénuje vojakim, jejichz
psychika byla valkou poznamenana. Hry ,na valku“, jako napfiklad Battlefield, nejsou charakteristické
pfilisnou brutalitou, vynikaji dGrazem na realitu. Vétsina odpurcli videoher se kritice téchto her
vyhyba. Casto jsou i podle nich pro hrace spise pfinosem, protoze kli¢ k Gspéchu tkvi v tymové
spolupraci a zodpovédném plnéni své funkce.
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6.4 Snaha o ochranu ze strany cirkve

Jako doplnék ¢i alternativa k zavedenym ratingovym systém0m funguji i organizace, které na prvni
pohled nemaiji s hrami nic spole¢ného.

U podobnych amatérskych pokusu vzdy selhdva zdkladni pfedpoklad informovanosti a odbornosti.
Odpdrci videoher, nejen z fad kiestanskych organizaci, hry jednoduse nehraji, tedy nejsou k jejich
posuzovani kompetentni a jejich pFirucky jsou z velké ¢asti postavené pravé na ¢lancich jinych
fanatickych odparcl videoher, ktefi své texty zakladaji na smyslenych informacich.

Casto dochazi k excestim jako v pfipadé prirucky pro ndkup videoher od kfestanské spole¢nosti The
Timothy Plan, ktera varuje pfed homosexualnim obsahem hry Army of Two. Thé Timothy Plan je
respektovanym zdrojem informaci pro kiestanskou komunitu v USA.

Ortodoxni kiestanské spolec¢nosti jsou z principu proti jakémukoliv vyjadfovani projevi
homosexuality, ale v pfipadé Army of Two informace o homosexualni podstaté hry vychazi pouze
z faktu, zZe oba hlavni hrdinové jsou muzi.
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7 Zaver

Podrobny pohled na historii nasilnych videoher, fungovani ratingovych systémua a vysledky vybranych
védeckych studii jasné poukazuji na nékolik fenoménd, Zadny z nich ale prokazatelné nedefinuiji. Lze
tvrdit, Ze za urditych podminek miZe existovat spojeni mezi nasilnymi videohrami a nasilnym
chovanim. Tyto podminky jsou vSak naprosto individualni a bez SirSiho kontextu, zahrnujiciho
osobnost, spolecenské postaveni, vék a mentdlni vyzralost hrace, s nimi nelze manipulovat.

Dalsim podstatnym faktorem je faktickd nemoznost vytvofit studii, kterd by mohla efektivné
prozkoumat vliv na chovani uZivatell nasilnych videoher z dlivodu rychlosti, jakou se segment
interaktivni zdbavy deformuje a méni. Technicky pokrok a netradi¢ni inovace jsou dva prvky, které
jsou od herniho primyslu vyZzadovany a v mnoha pfipadech naprosto méni jeho podstatu a
fungovani, tedy i moZna rizika a moznost, jak na tato rizika reagovat. ’

Obsah soucasnych studii umoznuje sofistikovany pohled na konkrétni vzorky nasilnych her

v kombinaci s uréitymi skupinami hracd. Jejich zavéry se vsak nedaji generalizovat a jasné prokazani Ci
vyvraceni obecné skodlivosti nasili ve videohrach principielné neni mozné. | pfesto se odborna obec
za podpory tisku experimentalni formou snazi k co nejobecnéjsimu a absolutné platnému zévéru
dojit.

Jako prevence potencionalniho nebezpedi nasilnych videoher slouzi ratingové systémy, které diky
jasné kategorizaci zaloZzené na odborném posudku, uréuji vékovou kategorii, pro kterou je dand
videohra vhodnd. Otazka hrani her s vysokym ratingem détmi a mladistvymi je tak selhani lidského
faktoru; rodi¢d nebo zakonnych zastupctl. VIadni zasahy do segmentu primyslu na

zakladé nepodloZenych faktd, které jsou idajné a neprokazatelné, je v moderni ekonomice
nepfipustné. Samoregulace herniho segmentu se ukazuje jako dostate¢na.

’ Napfriklad na konzoli Nintendo Wii se hry ovladaji pomoci ovladace, ktery funguje jako gyroskopicka mys a
snima pohyb a polohu ovladace v prostoru. Diky takové interakci mizZe byt pocit svazanosti s hrou mnohem
intenzivnéjsi nez u klasického ovladani.
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