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Uvod

Téma diplomové prace se zamétuje na moralni rozhodovani ve videohrach. Cilem je
dale rozvinout dosavadni pochopeni ohledn€ tématu moralniho rozhodovani a hlavné zjistit,
jaky maji tato rozhodnuti vliv na hra€ovo prozivani. Terminem prozivani je zde mysleno
emocionalni prozivani. Mize se tedy jednat jak o pocity radosti, tak i napiiklad o pocit studu
¢i viny.

Pokud se podivame na psychologické vyzkumy v oblasti pocitaCovych her, zjistime,
Ze nejvetsi zajem psychologt stale zistava u vyzkumu agresivity v kontextu pocitacovych
her. Existuji vSak i dalsi oblasti, kterym se nedostava dostatecné pozornosti v takové mire,
kterou by zasluhovaly. Ve hrach se ¢im dal tim vice zaCinaji objevovat rizné moznosti
volby, které se nejenom soustiedi na volbu vzhledu ¢i atributt postavy, ale také na odlisné
zpusoby, jakymi je mozné reagovat na herni situace. Hrac tak miize svij herni ptibéh do jisté
miry ménit podle svych preferenci. V nekterych hrach se miizeme setkati s moznostmi, které
vedou k mnozstvi odliSnych moralnich rozhodnuti. A presné touto oblasti se budeme zabyvat

zde v diplomové praci.

Diky videohram jsme schopni vytvofit moralni propagandu nebo popsat moralni
systémy a zaroveni mizeme hrace ponofit do komplexniho pfibéhu a virtualnich situaci,
které stimuluji a podporuji moralni uvazovani. Videohry hraci dovoli prozit dobrodruzstvi.
Dovoli hraci vzit se do své postavy a prozivat emoce a pocity k ostatnim postavam nebo
hracam, kteti aktivné konfrontuji jejich idealy, cile a obavy v prostiedi piibéhu. To muze
znamenat, ze hry maji velky potencial k ovliviiovani jedincova moralniho systému a také

mohou dokéazat modifikovat jeho socialni postoje v realném zivoté (Triberti et al., 2015).

Muzeme se také ptat, zda nase moralni rozhodnuti ve hie néjakym zptisobem zrcadli
1 nase skuteCné moralni postoje. Nékteré vyzkumy ukazuji, ze by tomu tak mohlo byt. Ve
studii autori Weavera a Lewise (2012) bylo zjisténo, ze velka cast respondentt se v hernich
moralnich situacich zachovala stejné nebo podobné jako by se zachovala v realném zivoté.
A myslite, ze existuje néjaky vztah mezi osobnostnimi rysy clovéka a jeho hernimi
moralnimi rozhodnutimi? Bylo zjisténo, ze hraci, ktefi si ve hrach vybiraji nemoralni
rozhodnuti, dosahuji nizkych vysledki na skalach extraverze, ptivétivosti a empatie (Triberti

et al., 2015; Murzyn & Valgaeren, 2016). A jaké pocity prozivame, kdyZz tyto rozhodnuti



délame? Méni se nase prozivané pocity pii riznych rozhodnuti? Zde se na tyto a dalsi otazky

pokusime odpoveédét.

Vysledky vyzkumi v této oblasti slouzi pfevazné k tomu, abychom zjistili, jaky vliv
na nas maji pocitacové hry. Neustéle totiz pfibyva pocet osob hrajici hry. Déti jsou jiz od
mladého véku ¢im dal tim vice vystaveny virtualni realit€, moznému nasili a dal§im prvkam,
které se ve hrach objevuji. Proto je dilezité se timto tématem zabyvat do hloubky. Jiz vime,
ze hry na nas maji neblahy vliv. A to hlavné diky zvySenému poctu osob, které trpi zavislosti
na hrach. Samoziejmé dokazeme najit 1 pozitivni vlivy hrani her jako je naptiklad zlepSovani

jazykovych dovednosti a mnoho dal§iho.

Vysledky tedy mohou slouzit psychologim, védcim, ale i rodicim a samotnym
hracim. Nezapominejme také na firmy a programatory, kteti hry vytvareji. Ti z vyzkuma
mohou zjistovat, jak svij produkt nejlépe prizptsobit spotiebiteli. Dokazi pak vytvaret

produkty, které jsou naucné, ale i zabavné.



1. Moralka

Zde v této Casti se budeme zabyvat popisem moralky. Budeme se snazit nahlizet na
moralku hlavné z psychologického hlediska, ale jelikoz ma moralka své koteny ve filosofii,

bude pro nas dulezité se zabyvat i timto pohledem.

Z pohledu filosofického diskurzu, ktery je zalozeny na zidovsko-kfestanské a fecké
tradici, je moralka primarn€ predmétem vyslovné teoretické reflexe, jez je ve filosofii
konceptualizovana jako etika (Kramsky, 2015). Etika je tedy véda o mravnosti ¢loveka, o

pavodu a vyvoji jeho moralniho védomi, jednani a svédomi (Hartl & Hartlova, 2000).

Psychologové se lisi od filosoft tim, Ze se soustfedi na hodnoceni a klasifikaci
projevil vznikajicich v dusledku moralniho a amoralniho jednani, zatimco filosofové se
zabyvaji hledanim pfic¢in. Psychologie moralky se fadi mezi jednu znejmladSich

humanitnich disciplin (Kramsky, 2015).

Nejdrive je dulezité, abychom si definovali zakladni pojmy, které souvisi s tématem
moralky. Dale v textu se budeme vénovat tématu do hloubky a pozdé&ji spojime téma moralky
semocemi a pocity. Nakonec vSechna tato témata budeme vysvétlovat v kontextu

pocitaCovych her.
Moralka a jeji definice

Slovo moralka pochazi z latinského adjektiva moralis od mos, moris, coz znamena
zvyk, obyCej nebo mrav. Moralis se tedy preklada jako moralni. Dalo by se fict, ze
z tradi¢niho pojeti moralka oznacuje povinnost cloveka plnit villi Boha nebo panovnika za
pomoci predpist a zakonu. Dale také moralka oznacuje povinnost chovat se dle tradi¢nich

mravi a obycCeju (Kramsky, 2015).

Podle Psychologického slovniku se moralka vysvétluje jako soubor principt
posuzovanych z hlediska dobra a zla, které fidi chovani a jednani lidi dané spolecnosti.
Moralka je jakysi na§ mravni kodex, ktery lze chapat jako vnitini vird, piresvédceni nebo

vnéjsi principy vyzadované spolecnosti (Hartl & Hartlova, 2000).

Pojem moralky je kulturné podminén, coz znamena, ze rizné kultury mohou vnimat
odlisné véci jako moralni ¢i amoralni. Musime vzdy brat ohled na to, co je povazovano
v urcitych kulturach za normalni a na to, co naopak neni. Pojem amorality se da definovat

jako néco nezadouciho, zapovézeného, nezdravého, neracionalniho, necitlivého, nelidského,



opovrzenihodného ¢i nenormalniho. S moralkou se poji moralni jednani (spojovano
s konceptem odvahy), moralni mysl (zalezitost kognitivné-racionalni) a moralni smysl
(pfirozeny smysl, vrozeny, intuitivni schopnost vnimat a rozliSovat spravné od

nespravného). Tyto tfi pojmy zastfeSuje pojem moralni integrita clovéka (Kramsky, 2015).

Dalsimi pojmy, se kterymi se mizeme v moralce setkat, jsou moralni usuzovani,
moralni rozhodovani, moralni jednani, moralni postoje a moralni kompetence. U moralniho
usuzovani se lidé zajimaji o zakladni kritéria pro to, co je spravné a Spatné. Srovnavaji rizna
kritéria a zjistuji jejich spravnost a hodnotu (Blasi, 1980). V pribéhu moralnich soudi se
aktivuji oblasti mozku, které maji vztah k emocim (Haidt a Kesebir, 2010). Zde se budeme
snazit zkoumat moralni rozhodovani, které vychazi z moralniho usuzovani, a pravé vztah
moralniho rozhodovani k prozivanym pocitim. Pfesnéji se budeme snazit zjistit, jestli se

tyto dva pojmy vyskytuji spolecné v kontextu pocitacovych her.

Moralni rozhodovani je podle Blasiho (1980) vazano k pojmu moralniho jednani a je
chéapano procesné, zatimco moralni usuzovani chapeme jako etickou reflexi samotné moralni

situace ve smyslu jejich predpokladi a konsekvenci.

Moralni jednani jsou zprostfedkovany kognitivnimi procesy, kterymi jsou moralni
postoje, moralni usuzovani a moralni rozhodovani. Mize byt také nazyvano jako prosocialni
¢i altruistické chovani. Nékteri autofi tyto dva pojmy povazuji za velmi podobné, ale 1 presto
odlisné zpusoby chovani. Prosocialni chovani je dobré a moralni chovani k druhym lidem,
které ovSem zarovenl pomaha i pomahajicimu ¢loveku. Jde naptiklad o poskytnuti pomoci
druhym za né&jaky druh odmény. Odména samoziejmée nemusi byt pouze hmotna. Mize se
tteba jednat o slib budouci pomoci. Altruistické chovani je také pomahajici jednani, za které

neocCekavame zadnou odmeénu (Blasi, 1980).

Moralni postoje by mely predstavovat hlavné hodnotici vztah. Tento vztah odrazi
rozumové poznani, ale také predevSim subjektivni emociondlni hodnoceni moralnich

problému (Slovackova, 2001).

Moralni kompetence je podle Slovackové (2001) zpusobilost jedince dospivat na
zékladé svych wvnitfnich zasad k moralnimu usuzovani a schopnost jednat podle téchto

usudka.

V psychologii se mizeme také setkat s pojmy moralni zmatek (moral derangement),
coz je stav, kdy rozum jedince je relativné v dobrém stavu, ale vile se stava nevédomé

pfi¢inou zlych ¢inti prostfednictvim vasni. Pozd€ji nahrazen terminem moralni



slabomyslnost nebo moralni tupost (moral insanity), coz je porucha citl, temperamentu a
socialnich i etickych citli, ztrata sebeovladani, upadek moralnich principi a perverzni
projevy. Dals§im pojmem je moralni citlivost (moral sense), coz je bezprostiedni a ptirozena
schopnost rozliSovat bez zvlastniho rozvazovani mezi dobrym a zlym (Hartl & Hartlova,

2000).

V pojeti moralky se setkdvame s dvéma zakladnimi pfistupy, které se odviji od

odlisnych filosofickych tradic a pojmovych historii (Kramsky, 2015).

e Intuitivisticky postoj — Morélka je podle tohoto pfistupu zalozena na bazi
emoci a intuice. Kriticky se vymezuje k racionalnimu odivodnéni moralky,
jelikoz je rozum obvykle pod vlivem at' uz védomych ¢i nevédomych
intuitivnich procesu.

e Racionalisticky postoj — Sem patfi dva zakladni filozofické smeéry.

o Kantianismus (deontologie) — Je zalozen na uceni filosofa Kanta a
zabyva se univerzalnimi moralnimi normami a povinnostmi.

o Utilitarismus — Filozoficky smér, ktery povazuje za méfitko
moralniho jednani uziteCnost. V této teorii jde predevSim o snahu

dosahnout, co nejvétsiho uzitku pro nejvétsi pocet osob.

Oba postoje se vyuzivaji ve vyzkumech i popisech moralniho usuzovani a chovéani.
Pokud ve vyzkumech jedinci fesi urcita dilemata, vyuzivaji hlavné deontologicky smér nebo
utilitaristicky smér. VétSina dilemat, jako pravé razné verze trolejového dilema, se tyka
prave téchto dvou smérd. S intuitivistickym postojem se vétSinou tolik nesetkavame. Muze
figurovat ve stejnych moralnich dilematech jako racionalisticky postoj, ale nelze ho spravné
meéfit a odlisit od racionalistického postoje, jelikoz se jedna o moralni intuice, které jsou
automatické a nevédomé. Muzeme fict, ze lidé vlastné vyuzivaji vSechny vySe zminéné
postoje, ne pouze jeden z nich. Vét§ina moralnich rozhodnuti, které budou participanti fesit
v nasi praci jsou deontologického typu. Jedno rozhodnuti je utilitaristického typu. Vyuziti
prave intuitivistického postoje je ur¢it€é mozné, kazdy ¢lovek je individualni a fesi situace
podle sebe.

Muzeme dale moralku rozliSovat podle zaméfeni moralniho jednani a uvazovani.
V tomto piipadé jde o moralku eudaimonistickou, ktera je zaméfena k sobé, a

univerzalistickou, ktera je zamé&fena ke vztahu k druhym (Kramsky, 2015).



e FEudaimonistickd moralka — Je individualisticky pfistup, kdy moralni jedinec
ma zodpovédnost za své chovani sam pred sebou, diky ¢emuz si sam sebe
vazi. Tento typ moralky byl pfedev§im popisovan u antickych filosoft, jez
byli zaméfeni na hledani ctnosti v sobé.

e Univerzalistickd moralka — Tato moralka je chapana jako spole¢enska norma,
ktera je dana pravidly, zdkony a normami dané spolecnosti. Hlavni slozkou
je odpovédnost k druhym lidem. Patfi sem moralka zidovko-kiestanska,

z které je odvozena soucasna moralka zapadni kultury.

Moralku mizeme také d€lit na heteronomni (kontrola vnéjsi) a autonomni (kontrola
sama sebe). Heteronomni moralka znamena, ze jednani je urCovano normami prevzatymi od
druhych lidi, zejména od rodi¢i. Autonomni moralka zase znamena, ze je jednani urCovano

jiz zvnitinénymi normami (Piaget & Inhelder, 2014).
Vnimani moralky v rtiznych obdobich historie

Etické mysSleni v pfedsokratovském obdobi

Demokritos se ve své teorii etiky zabyva Sirokym okruhem otazek od povahy dobré
mysli a vychovy az po pratelstvi a politiku. Tvrdi, ze clovek, ktery chce byt dobré mysli, si
nesmi vybirat nic, co presahuje jeho schopnosti a jeho ptirozenost. Must si davat pozor, aby
se neujimal néCeho, co presahuje jeho sily. Dobrou mysl dosahuje jedinec umirnénym

zivotem, vyrovnanou dusi, ktera odolava nedostatku a nadbytku (Remisova, 2008).

Etické mySleni v obdobi klasické fecké filosofie

Filosofové se snazi o pochopeni tohoto pojmu jiz nékolik tisic let. Mezi prvni
filosofy, ktefi se timto tématem zabyvali patii Sokrates, Platon a Aristoteles. V jejich spisech

muzeme najit i néco malo o tom, co pro n¢ znamenala moralka a jak si ji vysvétluji.

Sokrates se zabyval mnohymi tématy a mimo jiné také dosel k postiehtim, které se
tykaly ctnosti ¢i moralky, jak to nazyvame dnes. Podle Sokrata se ctnost tyka poznani, védét,
co je spravné, znamena délat, co je spravné. Veskeré zlo je vysledkem neznalosti, nikdo
zameérné nedéla to, o Cem vi, ze je Spatné. Vsechny ctnosti jsou v zakladu stejné (Thompson,
2004). Se Sokratem se v tomto piipadé neda souhlasit, jelikoz v dnes$ni dobé vime, ze nékteri

lidé délaji Spatné skutky a jsou si toho dobfe v€domi.
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Platon se pokousel zjistit, co predstavuje nejvyssi dobro cClovéka. Snazil se
prozkoumavat tvrzeni, ze je to schopnost presvédcCit ostatni, ze jde o moc dostat to, co
chceme, a Ze je to schopnost uspokojit veskera sva prani. Platon se domnival, ze dobro a
krasu mize poznat pouze hrstka vzdélanych jedinct, zatimco ve skutecnosti ma kazdy urcité
povédomi o tom, co je dobré. Ve spisu Ustava se Platon zabyval pojmem spravedlnost.
Mluvi zde o etickych principech, které jsou nutné k tomu, aby mohla byt nastolena
spravedlnost. Tudiz je nutné, aby spoleCnost vytvotila fad a spravedlnost ve prospéch
ostatnich. Hlavni Platénovou myslenkou v podobenstvi o jeskyni je ta, ze k tomu, aby clovék
mohl porozumét ideji dobra, je nutné, aby se odvratil od stinového divadla smyslové
zkuSenosti, kdy vétSinou lidé povazuji zobrazené stiny za celou skute¢nost. Platonova
predstava dobra je transcendentni. Nachazi se mimo jakékoliv spole¢enské konvence, jimiz
se lidé fidi v bézném zivoté. Jsou nam skryté a idea dobra se nachazi mimo veskerou

existenci. Poznani ideje dobra je podle Platona nasim cilem (Thompson, 2004).

Aristoteles, ktery také usiluje o nalezeni nejvys$siho dobra ho ovSem nachazi
v predstavé eudaimonia, coz se preklada jako §tésti, blazenost ¢i blaho. Tuto blazenost vnima
jako jeden z hlavnich cilt Zivota vzhledem k tomu, jak se vztahuji k ostatnim cilim. Rizné
a neméné hodnotné cile, jako je napfiklad Cest, porozumeéni ¢i radost, jsou také velmi
dtlezité, ovem lidé o n& usiluji hlavng proto, Ze v nich hledaji blaZenost. V etice Rekd §lo
hlavné o to, jak dobfe zit, a proto Aristoteles oznacuje §tésti za nejvyssi cil (Aristotelés,

1996).

Muzeme v téchto teoriich vidét urcity zaklad naseho pojmu moralky, ovsem musime

chapat, ze na moralku, jak ji zndme dnes, je nahlizeno velice odlisné.

Etické mysSleni helenistického a fimského obdobi

Epikurejci (pojmenovani podle Epikura) predpokladali, ze moralka znamena urcitou
volbu s jejichz pomoci chceme dosahnout urcitého cile. Zvoleny cil byl chéapan jako stav
blazenosti. Ctnosti byly pokladany za umeéni, jak dosdhnout lidské blazenosti (Thompson,

2004).

Stoikové se zase domnivali, ze ma smysl moraln¢ jednat bez ohledu na nésledky a
ma tedy smysl jednat spiSe na zakladé rozumu nez na zakladé emoci. Nasledky naseho
moralniho jednani nemizeme predpovidat, a proto nema smysl na nich moralku stavét.

Kazdy lidsky ¢in je ovladan zadkony vesmiru, ale tam, kde mame svobodnou volbu, bychom
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m¢éli dbat ulohy, kterou jsme povolani zastavat v celkovém radu véci. Zapomerite na osobni

zisk nebo citova nutkani (Thompson, 2004).

Etické mySleni v obdobi stfedovéku

V tomto obdobi znamena byt moralni €asto ztratu urcitého blaha ve prospéch vyssiho
cile. Tento nazor je ovlivnén evropskym nabozenstvim, vté dobé protestantskym
kiestanstvim, a jeho pfesvédCenim, ze ¢loveék je hfisny a tudiz i piirozené lidské tendence
jsou Spatné. Pfirozeny fad svéta je na mravnim postoji clovéka nezavisly a moralka presahuje
praktické smefovani k dobrému zivotu. V tomto obdobi se setkavame s dv€ma pojetimi
kiestanské moralky: Tim prvnim je etika, ktera je zalozena na autorité. Za zdroj autority je
zde povazovana Bible, autorita hlav cirkve a vnuknuti Ducha svatého. Druhym pojetim je
etika, kterd vychazi z pfirozeného zakona. Predpoklada, ze lidsky rozum, ktery je ovSem

ziskany od Boha, je vychodiskem moralky (Thompson, 2004).

Tomas Akvinsky (1225 — 1274) usiloval o racionalni podlozeni kiestanské moralky.
Rozum je schopny logicky podlozit mravni zasady, které je mozné také poznavat skrze
zjeveni a konkrétni mravni zéasady, které jsou uvedené v Bibli. Podle Akvinského jsou
znamkou moralniho zivota prave tyto lidské vlastnosti — rozumnost, spravedlnost, state¢nost
a umeétenost. Tyto vlastnosti mizeme také nazvat jako Ctyfi zakladni ctnosti a ve své teorii
byly pouzivany i stoiky. MiZzeme je vidét i u teorii Aristotela a Platona. Zakladni ctnosti
jsou podle rozumu dilezité k mravnimu zivotu a dosazeni svého ucelu. V tomto spatiuje
rozum celkovy smysl zivota. Proti t€émto ctnostem stoji sedm zakladnich nefesti, které
vétSina lidi zna z nabozenskych textl, kterymi jsou pycha, chti¢, zavist, lakota, nenasytnost,

hnév a lenost. Jinak jsou oznaCovany jako sedm smrtelnych hiichti (Thompson, 2004).

Etické mySleni v 17 a 18. stoleti

Thomas Hobbes (1588 — 1679) véril, ze by mezi jedinci a vladei méla existovat
smlouva. Tato smlouva méla slouzit jako dohoda o vz4jemném prospéchu, zaloZzend na
pravech jedince, kterda vede k vytvofeni spolecenstvi. Dohoda je uzaviena za ucelem

omezeni sobeckosti lidskych emoci (Thompson, 2004).

John Locke (1632 — 1704) také piedstavuje potiebu spolecenské smlouvy, ale vidi ji
jako zéklad moralky a spoleCenské soudrznosti. Dobré je podle Locka to, co zvySuje potéSeni

a snizuje bolest. Jeho zak, tfeti hrabé ze Shaftesbury (1671 — 1713) tvrdil, Ze mravni
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usuzovani se fidi mravnim citem a tedy jsou zalozeny vice na emocich nez na rozumu.

Lidskou pfirozenosti je podle n¢ho altruismus (Thompson, 2004).

Jean-Jacques Rousseau (1712 — 1778) zase vétil, ze 1lidé maji dvé primitivni emoce,
jednou je pud sebezachovy a druhou obecny odpor vici utrpeni jinych. Podle Rousseaua
muizeme nalézt moralku ve svédomi jedince, ktera se vzdy realizuje ve spoleCenském
kontextu. Spravedliva a mravné bezthonna spole¢nost ma za ukol umoznit, aby se pfirozeny

mravni cit uplatnil a nebyly ji do cesty kladeny ptekazky (Thompson, 2004).

Francis Hutcheson (1694 — 1746) zastaval nazor, ze existuje piirozeny akt pro
dobrocinnost, coz znamena, ze lidé si preji, aby se vSem ostatnim dafilo dobfe (Thompson,

2004).

Z historického pohledu na moralku, jez zde mizeme vidét, je nam jasné, ze se tyto
postoje ohledné¢ moralky a toho, co je moralni neustdle ménilo. A kdyz se podivame do
dnesnich klasickych teorii moralky, zjistime, ze je tomu stejn€ i ted’. Psychologové stale
nejsou ve shodé ohledné teorii ¢i definic. A v blizké dob& rozhodné neuvidime néjaké
zmeény. Nejdalezit€jsi ovSem je, ze dneSni moralka se odviji od kfestansko-zidovské
moralky. Je do jisté miry dana zakony spolecnosti, v nékterych pripadech je zalozena na
nabozenstvi dané zemé. Dulezitou soucasti jsou i zvnitinéné postoje ziskané od rodicu ¢i
vychovateli. Moralka muze byt zalozena jak na rozumu, tak i na citech. Nejdulezit&]si

ctnosti moralky je spravedlnost.
Psychologické teorie moralky

Klasické pojeti vyvoje moralky

Ne-kognitivni teorie moralniho vyvoje (Sigmund Freud)

Sigmund Freud se primarné nezabyval moralkou, ale ve svém strukturalnim modelu
se o tématu zminil. V. modelu je osobnost rozdélena na tfi Casti: Id, Ego a Superego. Id je
podle Freuda nevédoma a iracionalni cast clovéka, ktera se fidi principem slasti (eros — pud
zivota). Snazi se, aby jeho potieby byly uspokojeny ihned. Jde o zakladni potieby jako je
potteba jidla a piti, tak i potfeby sexualni a vyssi potieby (uznani, touha atd.). Zatimco Ego
je védoma slozka osobnosti, ktera je racionalni. Ridi se principem reality a m4 za cil testovat
realitu, presn€ji prani, které pochazi zid porovnava s realitou a prizplisobuje tomu i

jedincovy potieby. Tteti slozkou je Superego, které ma védomou 1 nevédomou cast a fidi se
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principem dokonalosti. Byva zvnitinéno a je tvoreno na zakladé zakazi a pochval z détstvi.

Je nasi vnitfni moralkou, jinak feCeno svédomim (Freud, 1989).
Teorie vyvoje moralky (Jean Piaget)

Piaget rozlisil dvé stadia moralniho vyvoje ditéte. Prvni stadium je heteronomni, kdy
jednani je ur¢ovano normami pievzatymi od druhych lidi, zejména od rodi¢a. Druhé stadium
se nazyva autonomni, kde jednéni je ur€ovano jiz zvnitinénymi normami. Mira zvnitinénych
etickych norem urcuje stuperi moralniho vyvoje. Nejprve se dité musi naucit dodrzovat
ptikazy, jejich prekroCeni je trestano. Vyssi uroven dit€¢ dosahuje az ve Skolnim vé&ku, kdy
je jednani regulovano jiz zvnitinénymi normami, které jsou povazovany za samoziejmé.
U dospelych pak dochazi ke dvojimu druhu moralky. Bud’ ustrnuti na urovni vyvoje ditéte
anebo jako vyssi uroven, kdy moralni regulativy jsou soucasti psychické regulace jednani
(priklad — krast se nesmi, protoze je to hnusné, byt zlodéjem se mi pfici). Piaget za pomoci
dvou mikropfibeht, zjistuje moralni usudek déti predskolniho a mladsiho Skolniho véku

(Piaget & Inhelder, 2014).
Stadia moralniho usuzovani (Lawrence Kohlberg)

Kohlberg (1976) vytvofil Sest stadii moralniho usuzovani, které se vyviji u ¢lovéka
s vékem. Stadia se fadi kazda po dvou do tfech urovni. Prvni troven pojmenoval jako
predkonvencni moralku, dalsi je konven¢ni moralka a posledni se nazyva postkonvenc¢ni
moralka. Pfedkonvencni moralka se orientuje na trest a na odménu. Konvenéni moralka se
orientuje na to byt hodnym jedincem a na autoritu. V postkonvencni moralce jsou stadia —
orientace na spolecenskou smlouvu a orientace na univerzalni etické principy. Orientace na
spoleCenskou smlouvu znamena, ze se snazime jednat podle obecné€ uznavanych principi,
které jsou dileZité pro blaho vefejnosti. Clovék zde ziskava uznani od vrstevnikd a tim i
uznani sebe samého. Orientace na univerzalni etické principy znamena, Ze se snazim jednat
podle samostatné zvolenych etickych principti. OvSem ne vSichni dosahnou nejvyssiho
stadia, nektefi se tam nemusi nikdy dostat. Podle Kohlberga méné nez 10% dospélych osob

doséhne posledniho stadia.

Teorie byla kritizovana psycholozkou Carol Gilliganovou, jelikoz se az piili§
zameétuje na muze. Moralni zebficek neni tolik zalozen na pravu a spravedlnosti jako spise

na vice femininnim zpusobu, ktery je zalozen na starosti a péci o druhé (Gilligan, 1982).
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Dalsi pojeti moralky

Utilitarismus (Jeremy Bentham, John Stuart Mill)

Z latinského slova utilitas, coz znamena uzitek. Utilitarismus je socialné-filozoficky
smér povazujici za mefitko moralniho jednani uzite¢nost. Byl zalozen Jeremy Benthamem
a Johnem Stuartem Millem. Jejich teorie uziteCnosti objasfiuje utilitarismus jako socialni
jednani. Hnacim motivem jednani ma byt snaha dosahnout uzitku s co nejvyhodné&j§im
nasazenim prostiedkd. Jedna se tedy o chovani, které zabezpeceni nejvétsi mozné mnozstvi
Stésti pro velky pocet lidi. Urcit obsah toho, co je povazovano za uzite¢né je ovSem obtizné
(napft. zisk, slast, socialni status). Utilitarismus tvoii zaklad ekonomickych teorii liberalismu,
podle kterych maximalizace uzitku jednotlivce vede k maximalizaci blaha celku (Mill et al.,

1962; Jandourek, 2012).
Deontologie (Immanuel Kant)

Deontologie Immanuela Kanta je v opozici k utilitarismu. Zfeckého deon —
povinnost, ktera fika, ze koname spravné nebo nespravné kvuli dasledku urcitého zptsobu
jednani, ne vSak kvili bezprostifednim nasledkiim. Uvédomujeme si svoji moralni povinnost.
Dle Kanta musime pii rozhodovani vzit v Gvahu pfedev§im rozum a moralni pravidla
odvodit z racionality, nikoli ze zkuSenosti. Kant k teorii formuloval kategoricky imperativ,
ktery slouzi jako zaklad moralky a zni takto: ,,Jednej vzdy tak, aby se maximy tvého jednani
mohly stat obecnym zédkonodarstvim.* Nefika nam tedy, jak konkrétné méame jednat, ale fika

nam, jak ke spravnému jednani dojit (Kant, 1996; Kant et al., 2014).

Ke zjisténi jaky zptisob moralniho chovani jednotlivci upfednostiiuji se pouziva tzv.
tramvajové dilema. Po kolejich jede tramvaj a ve sméru jizdy se na kolejich nachazi pét
pracuyjicich, ktefi nemtiZzou uhnout. Tramvaj se da odklonit na vedlejsi kolej, kde se nachazi
pouze jeden Clovek. Jedinci, ktery tento ukol fesi, je feCeno, Ze se nachazi u vyhybky a muze
tuto situaci ovlivnit. Ma dvé moznosti, bud’ neudéla nic, coz je deontologicky piistup
k situaci, anebo zatdhne za paku a tim odkloni tramvaj na vedlejsi kolej, kde zahyne pouze
jeden Clovéka, coz je zase utilitaristicky pfistup (Francis et al., 2016). Greene a kolektiv
(2001) podle svych zjisténi tvrdi, ze emocionalni reakce, ktera je vytvofena feSenim tohoto

dilematu muze predchazet a prepsat racionalni uvazovani.
V situacich, kterym bude participant vystaven pii hrani v této praci, si mize hrac také
vybrat deontologicky nebo utilitaristicky ptistup k feSeni v nékterych moznostech, ovSem to

neni to hlavni, co zde v praktické Casti feS§ime.
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Ve studii Kathryn B. Francis, kde pracovali s virtualni realitou zjistili, ze jedinci ve
virtualni realité Cast&ji volili utilitaristicky pfistup (zabiti jednoho ¢lovéka s cilem zachranit
nékolik jedinct) ve srovnani se skupinou, ktera vybirala odpovédi pouze v dotazniku
(Francis et al., 2016). To nam jednozna¢né€ ukazuje, ze lidé se v hernim prostiedi nechovaji
uplné stejné jako v hypotetickych ukolech, kde tyto situace nedokézi plné€ zazit, zatimco

v hernim prostfedi jsou vystaveni realn€jsim podminkam.
Socialné kognitivni teorie (Albert Bandura)

Teorie je zalozena na modelu obsahujici tfi faktory, které jsou reciprocni a kauzalni.
Prvnim faktorem jsou osobnostni faktory. Tyto faktory jsou ve formé kognitivnich, afektivni
a biologickych udalosti. Druhym faktorem jsou vzorce chovani. Dal§im faktorem jsou
udalosti zivotniho prostiedi. VSechny tyto faktory na sebe puisobi a vzajemné se ovliviiuji.
Na zaklade téchto faktorti jedinec jedna. Pokud dochazi k jednani na zakladé moralky,
¢lovek se fidi pevné stanovenymi vnitfnimi normami. Moralni usuzovani se pievadi do akce
skrz seberegulacni mechanismy, které jsou vytvofeny z moralnich norem a sankci. Existuji
internalizované sankce negativni a pozitivni. Negativni sankce nastavaji pokud cloveék udéla
néco, co porusuje osobni normy a pozitivni sankce nastavaji pokud cloveék jedna v souladu
s moralnimi normami. Negativni sankce jsou §patné pocity, které ¢lovék vnima, jako stud ¢i
vina. Pozitivni sankce jsou zase dobré pocity, které clovek proziva. Dale pak existuji sankce
socialni, které sebou piinasi nepiijemné dusledky. Tyto sankce zachovavaji chovani jedince
v souladu s osobnimi a spolecenskymi standardy. Jedinec kontroluje své chovani a zpétnou
vazbu od okoli i od sebe. Nasledné vidi, které chovani je ocefiovano a které trestano

(Bandura, 1999).

Stejné tak muzeme fict, Ze je urcité chovani odméniovano nebo trestano ve hie. Hrac¢
pak muze vidét, které jednani je podporovano vyvojari, ktefi zde zastupuji spolecnost a jeji

normy.
Teorie moralnich zakladi — Moral foundations theory (Jonathan Haidt)

V teorii se rozliSuje pét vlastnosti, které jedince motivuji k moralnimu jednani.
Vlastnosti kombinuji minulé zkusenosti a emoce do mentalné strukturovanych skupin, které
ovliviluji moralni usuzovani v riznych oblastech bez védomého rozmysleni. Patii sem
vlastnosti jako starost o druhé (péce/ijma — souviseji se zmirnénim utrpeni ostatnich a
empatii), smysl pro spravedlnost (férovost/reciprocita — zabyvaji se uritym zvyhodnénim

ostatnich a spravedlnosti), loajalita/zrada (zabyva se vS§eobecnym blahem a trestnosti viici

16



jedincim, ktefi nejsou Cleny skupiny), tUcta kautoritam a smysl pro posvatné
(posvatnost/znesvéceni). Téchto pét vlastnosti je méfeno za pomoci Dotazniku moralnich
zakladii (Moral Foundations Questionnaire). Podle Haidta jsou biologicky i kulturné
ovlivnitelné. Zaklady moralky jsou vrozené a podle vysledkd je moralni sestava velice
individualni a odlisna. Predesl¢é vyzkumy ukazaly, ze hodnoty téchto vlastnosti mohou fidit

rozhodovani ve videohrach (Haidt & Joseph, 2004; Haidt & Joseph, 2007; Haidt, 2013).
Testy méfici moralku v psychologii

Existuje nékolik testd méfici moralku. Zde si ukazeme nékteré zakladni testy a

zpusoby, kterymi se moralka mize méfit.

Lindv MTJ (Moral Judgment Test) — Test moralni kompetence stavi jedince pred
urcita moralni dilemata a nabizi jim kladné i zaporné argumenty zduvodnujici urcité jednani
aktéra. Test obsahuje Skaly, na kterych jedinec zaznamenava na kolik se vnitiné ztotoziuje
s urCitym jednani. Jedinec pracuje s dvéma dilematy — dilema zaméstnance firmy, presnéji
délnika, a l1ékare. Kazdé dilema obsahuje zadani problému ve formé piibehu, néasleduje 12
argumentt (6 argumenti pro a 6 proti). Vyplnéni testu trva v rozmezi 25 az 35 minut

(Slovackova, 2001).

Test moralni zralosti osobnosti (TMZO) — Vytvoreny Jarmilou Kotaskovou a L.
Vajdou, ktery slouzi ke zjistovani moralni zralosti osobnosti u chlapct a divek mladsiho
Skolnitho véku metodou, kterd méfi moralni zralosti v jedenacti povidkach. Kotaskova si
zvolila ¢tyfi druhy situaci, kterymi jsou agrese vici osobé, agrese vici véci, kradeni a lhani.
V testu se nabizi feSeni autonomni, heteronomni nebo zadné podle Piagetovy moralni teorie,
kterou jsme vysvétlovali vySe v textu. V metodé€ jsou vlozeny dva typy roli. Prvni role je
role postizeného a druha role je role pozorovatele. V kazdé povidce je skorovana vazanost

k autorité, reciprocita, verbalizace, zdiraznéni trestu a odmitnuti feSeni (Slovackova, 2001).

Dotaznik moralnich zakladi (MFQ — Moral Foundations Questionnaire) — Od autorti
Jesseho Grahama, Jonathana Haidta a Briana Noseka (2008). Tento dotaznik zjistuje jakou
vahu prikladame jednotlivym moralnim zakladim. Jak jiz bylo feCeno, dotaznik méfi pét
vlastnosti, které vedou k moralnimu jednani — starost o druhé, smysl pro férovost, skupinova
loajalita, ticta k autoritdm a smysl pro posvatné. Tento dotaznik budeme vyuzivat i my v nasi
studii. Je to jednoduchy dotaznik obsahujici 32 otazek, které participanti hodnoti na skalach

(Haidt & Joseph, 2007).
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2. Prozivani, emoce a city

V praci se chceme zaméfit na prozivané pocity, a proto je dilezité si fict, co je vlastné
to prozivani, vysvétlit si pojem city a odlisit tento pojem od emoci. Néktefi autofi povazuji
tyto pojmy za synonyma, jini je odliSuji. My je budeme brat jako dvé odlisna, ale ovSem

velmi podobna témata.

Podle Psychologického slovniku je prozivani psychicky jev, ktery je
charakteristickym proudem védomi kazdého vice ¢i méné uv€domovaného dusevniho

obsahu. Je pro kazdého ¢loveka velice individualni (Hartl & Hartlova, 2000).

Emoce je $irsi pojem nez cit, emoce zastresuji subjektivni zazitky libosti a nelibosti
provazené fyziologickymi zménami, motorickymi projevy, stavy mensi ¢i vétsi pohotovosti
a zaméfenosti. Fenomenologie rozliSuje city, afekty, nalady a vasné. Také déli emoce na
vysSi (soucit) a nizsi (agresivita), na intelektudlni, etické, estetické, dale na astenické a
stenické. Emoce obsahuji fyziologické korelaty, na rozdil od citu, ktery vyjadiuje jen
zazitkovy rozmér emoce (Hartl & Hartlova, 2000). Zde se budeme zabyvat pouze timto
zazitkovym rozmérem emoce, tedy citem. OvSem slova emoce a cit budeme vyuzivat jako
synonyma ve vyzkumné Casti prace, kviali tomu, ze nékdy se jeden z pojmt do véty nehodi

a nezni spravné, zatimco druhy pojem tam sedi mnohem lépe.

Cit ma tfi rozméry: a) libost a nelibost, b) napéti a uvolnéni, c) rozruSeni a uklidnéni.
Dale je cit specifickou formou zazitkového odrazu skutecnosti, vztah ¢lovéka ke svétu. Na
rozdil od emoci neobsahuje cit veskeré fyziologické vazby, v popiedi stoji zazitek (Hartl &

Hartlova, 2000).

Pojem emoce je odvozen z latinského slova motion — pohyb, zahrnuje v tomto
smyslu vSechny zmény obsazené v pojmu emoce. Pojem cit vyjadiuje jen zazitkovou

dimenzi emoce (Nakonecny, 1995).

Za zakladni emoce a spolecné vSem lidem se bézné povazuji tyto emoce — Stésti,
strach nebo také uzkost, hnév, smutek a odpor. K témto zakladni emocim muzeme jesté
zafadit Uzas, vinu a stud. Podle Svancary (2003) city charakterizuji prozivani spojené
s potfebami a hodnotami jedince, které vznikly v prubéhu historického vyvoje lidstva,

predevsim vlivem kultury.

Podle Heluse (2011) maji emoce tfi zakladni znaky, kterymi jsou citové prozivani,

fyziologické korelaty emoci a exprese emoci. Prozivani se da blize charakterizovat polaritou
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a intenzitou citl. Podle intenzity citd mizeme d€lit city na citové ladéni, naladu, afekty a
vasne. Citové ladéni je celkovy stav slabé intenzity citi. Pokud tento cit trva delsi dobu, pak
hovotime o nalad¢€. Silné city, které nastupuji rychle, ale netrvaji dlouho, oznacujeme jako
afekty. Afekty jsou provazeny oslabenim kontroly v prubéhu silného vzruseni. Dalsi formu
silnych citt predstavuji vasné pro néco nebo viaci nékomu. V nékterych piipadech to az
pfipomina posedlost, jedinec je zaméfen na danou véc, oblast Cinnosti ¢i osobu. Polarita citt
je bud kladna nebo zaporna. Napftiklad jde o libost versus nelibost nebo radost versus
smutek. U polarity se setkdvame s pojmem citova vyhranénost, kdy je jedinec ustalen ve
svém citu na jednom polu. Citova ambivalence, kdy je o nevyhranénost citi. Také s polaritou

souvisi kumulace citu.

Fyziologickymi korelaty emoci se mysli télesné zmeény, které provazi city. Mezi tyto
télesné zmény patii narast krevniho tlaku a srdecni frekvence, zizeni o€nich zornic,
zrychleni dychani, snizeni produkce hlenu a slin v ustech, vét§i poceni atd. Tyto zmény
nemame pod kontrolou a zpétn€ plsobi na prozitek, ¢imz umocnuji jeho intenzitu (Helus,

2011).

Vyrazy emoci mame ¢astecné pod kontrolou a dokazeme je v nékterych pripadech
zamérné vyvolat. Nase vyrazy emoci jsou dulezité pro mezilidskou komunikaci. Lidé dokazi
vyrazy emoci maskovat, modulovat nebo simulovat. Pokud jedinec své city skryva, jedna se
o maskovani. V pfipadé, ze jedinec své emoce projevuje chovanim jako silnéjsi nebo naopak

slabsi, mluvime o modulaci. Pti predstirani emoci jde o simulaci (Helus, 2011).

Fyziologicka slozka emoci a vyrazy emoci ovSem nejsou podstatné pro tuto praci, a

proto je zde zmifiujeme pouze okrajove.

Meli bychom jesté zminit empatii, jelikoz souvisi s emocemi. Empatie je schopnost
veitit se do pocitd a jednani druhych osob. Je soudasti emoéni inteligence. Clovék empaticky
dokéze zachazet s emocemi, emocionalné se ztotoznit s vidénim, citénim a chapanim
druhych osob. Schopnost Cist 1 neslovni projevy druhého a chapat, o co usiluje, cemu se chce
vyhnout, co skryva. Souvisi se schopnosti naslouchat a vnimat neverbalni komunikaci (Hartl

& Hartlova, 2000).
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Teorie emoci

Psychologové se ve velké mife snazili tématu emoci vyhnout. Pfevazné se tak stalo
po zrodu behaviorismu, kdy se psychologové zaméfili na chovani jedince a odpoutali se od

introspekce, kterou povazovali za nevédeckou a subjektivni.

Predstavime si nékolik rtznych teorii emoci, které béhem let vznikly, abychom
vidéli, jak se postupné ménily. Z uvedenych teorii si pak mizeme udélat vlastni zaveéry.
Vétsinou si vezmeme od kazdé teorie Cast informaci, které pak povazujeme za ty podstatné

pro tuto praci.

Pfistup zaméfeny na emocionalni prozivani

Predstavitelem tohoto zaméfeni byl Sigmund Freud, ktery predpokladal, ze emoce
jsou tésné spojeny s instinkty (pudy). Podle Freuda mohou byt instinkty potlaceny, ¢imz
zpusobuji, ze se energie projevi v podobé afektu urcité intenzity nebo se transformuji do
uzkosti. Moderni pfistupy stale povazuji za dulezitou roli kontroly emoci pii zvladani

vnitfnich konfliktd (Stuchlikova, 2002).

Pristupy zaméfené na fyziologické aspekty

Periferni teorie emoci (James-Lange)

K této teorii dosli ve stejnou dobu dva odlisni autofi, diky tomu je nakonec teorie
pojmenovana jako James-Langeova teorie emoci. Podle teorie, se kterou prisli William
James a G. C. Lange, vnimani navozuje t€lesné zmény a tyto zmény prozivame jako emoce.
Takze naptiklad vidime divoké zvife, vime, ze je nebezpecné, a proto se nase télo zacne
trast, busi nam srdce atd., a az potom zaCneme prozivat emoce, v tomto pfipadé strach. Tato
teorie byla ve své dobé velice uspéSna (James, 1884). Nakonec byla prekonana novéj§imi

poznatky, a hlavné praci Jamesova zeté¢ Waltera Cannona.
Talamicka teorie emoci (Cannon-Bard)

Tato teorie vznikla, kdyz Cannon pfisel s tvrzenim, ze James-Langeova teorie
nemuize fungovat, jelikoz pfi preruseni nervového spojeni mezi mozkem a télesnymi organy
u zvifat nevedlo k vymizeni emocnich reakci. Teorii pozdéji dopracoval Bard. Oba dosli

k uvédomeéni, ze podstatnou roli u emoci hraje podkorové centrum — talamus a hlavné jeho
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spodni ¢ast hypotalamus. Tato teorie tvrdi, ze vnimani objektu vyvolava jak télesné zmeény,

tak 1 ve stejnou dobu prozivané emoce (Cannon, 1927).

Pristup zaméfeny na vyrazy a projevy chovani

Zaklady polozil Charles Darwin, ktery se snazil ve své praci odvodit vyrazy emoci a
vycCet emoci z ¢innosti nervového systému. R. Plutchik, C. E. Izard, E. O. Wilson tvrdi, ze
emoce a emocionalni chovani jsou adaptivni. Ugelem emoci je v prvé fadé tedy pieziti a

reprodukce (Stuchlikova, 2002).
Plutchikova evoluc¢ni teorie emoci

Plutchik rozd€luje emoce na osm zakladnich emoci, které jsou vrozené. Emoce jsou
automatickou reakci na neustale se opakujici dulezité informace. SlouZzi ke zvladnuti situace
a nasledné také k prizpisobeni jedince pozadavkam okoli. Nejdiive nastava urcity podnét
(hrozba), jedinec vyuziva své kognice ke zhodnoceni podnétu, ktery vyusti v poznatek
(nebezpeci) a nastava prozitek citu, chovani, coz nakonec vede k ur¢itému efektu (ochrana).
Mezi zakladni emoce patii strach ¢i hriiza, hnév ¢i vztek, radost nebo také extaze, smutek ¢i
zal, pfijeti neboli davéra, odpor ¢i hnus, piekvapeni a jako posledni ocekavani (Plutchik,
1980). Kritikou teorie vétSinou byva, ze silné emoce dokazi narusit chovani a tim padem i

adaptivni funkci emoci.

S Cannon-Bardovou teorii souhlasime, 1 kdyz ve vSem jiz dnes nemusi platit, zaklad
je stale pravdivy. Urcité situace nebo objekty v situacich v nds vyvolavaji télesné zmeny
spolecné s emocemi. Herni objekty by v tomto pfipadé mély vyvolavat emoce. Plutchik zase
rozdelil emoce na osm zakladnich, z kterych jsme vybrali pét, které se pokousime zméfit.

Duveéru, prekvapeni a ocekavani nepovazujeme za tolik dulezité v kontextu moralky.
Funkce emoci

Intrapersonalni funkce emoci

Podle R. W. Levensona existuji tyto intrapersonalni funkce emoci (Stuchlikova,

2002):

e zvladani vyzev v prostiedi
e napravovani pomoci pozitivnich emoci

e zmeéna behavioralni a kognitivni hierarchie
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e modulace subjektivniho prozivani
e poskytovani asociativnich struktur v paméti

e skupinova diferenciace a individualni diferenciace

Dvousystémovy model usporadani emoci, ktery vytvoril Levenson, obsahuje jadro
emocniho systému, coz je trvala, vrozend, jednoducha a efektivni struktura (primarni emoce
— stara emocionalita), ktera je vytvorena k adaptaci na zivot, jinak feCeno k vyrovnani se
s problémy preziti. Jadro je obklopeno systémem kontrolnich mechanismd, ktery je novéjsi,
flexibilngjsi a také je tento mechanismus schopny se ucit. Kontrolni mechanismus hlavné
upravuje emoce podle urcité situace a socialnich pravidel. Jadro je od narozeni vybaveno
urcitou sadou emoci, které jsou aktivovany urCitymi situacemi (napf. ztrata a smutek).

Emoce tak pfipravuji rizné reakce na razné situace (Stuchlikova, 2002).

Emoce nabouravaji nasi homeostdzu, ovSem po ustaleni emoce se stav jedince
navraci k normalu. Déle pak mé i dezorganizujici roli, kdy vede k afektu. Pfi prozivani silné
emoce si Casto spontanné vybavujeme vzpominky na jiné silné emocni udalosti

(Stuchlikova, 2002).

Socialni funkce emoci

Na emoce je nahlizeno jako na vytvory utvarené jedinci nebo skupinami v socialnich
vztazich. Lidé jsou socialni tvorové a emoce hraji velkou roli v interakci a v udrzovani
mezilidskych vztahi. Muzeme rozliSovat individualni, dyadickou, skupinovou, nebo
kulturni uroven analyzy. Z individualniho je jedinec schopny, diky svym emocim, hodnotit
specifické socialni udalosti a podminky. Emoce pak dale slouzi, spolecné s fyziologickymi
a kognitivnimi procesy, jedinci k pfipravé na reagovani na problémy, které se objevi
v socialnich interakcich. Na dyadické urovni analyzy, emocionalni exprese pomaha u
druhych srozpoznavanim emoci a zaméri. NaSe vyrazy emoci vzbuzuji u druhych
dopliikové a reciprocni emoce, coz pomaha lidem reagovat na vyznamné socialni udalosti.
Z hlediska skupinové dynamiky, emoce pomahaji jedinci s identifikaci ¢lent skupiny a
pomahaji definovat skupinové hranice. Na kulturni urovni hraji emoce roli pfi procesech,
jimiz jedinci ziskavaji a zhodnocuji kulturni identitu. Pomahaji détem naucit se normy a

hodnoty (Stuchlikova, 2002).
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Vyvojova funkce emoci

Kognitivni vyvoj napomaha emocnimu vyvoji, ale zaroven emoce hraji dilezitou roli
pfi socialné-kognitivnim vyvoji. Podle diskrétni teorie emoci ma kazda emoce odlisné
motivacéni vlastnosti a slouzi k adaptivnim funkcim. V riznych etapach Zivota hraji dulezitou
roli, rizné emoce usnadriuji postup k vyvojovym ukolim urcitych obdobi. Emoce slouZzi
jako primarni motivacni systém v prub&hu celého zivota, napomahaji a stimuluji socialné
kognitivni vyvoj naptiklad tim, Ze vzbuzuji socialni interakce. Dale emoce napomahaji tim,

ze vedou jedince k pfehodnocovani svého o¢ekavani a chovani (Stuchlikova, 2002).
Moralka a emoce, moralni rozhodovani na zaklad€ emoci

Zapadni filozofové uznavaji, ze emoce hraji roli v moralnim usuzovani a moralni
motivaci. Nekteré teorie tvrdi, ze jsou emoce nezbytné pro moralku, jiné tvrdi pravy opak.
Ovsem i kdyz se setkame s autory, ktefi nepovazuji emoce za nijak dulezité, obvykle je
stejné n¢jakym zpusobem zafazuji do moralni psychologie. Kant (2014) tvrdil, ze moralka
je zavisla na rozumu, ktery nam fika, jak se drzet moralniho zakona a také tvrdi, Ze moralni
usuzovani je doprovazeno moralnimi pocity. Samoziejmé zde také panuje nesouhlas mezi

riznymi autory ohledné pfesné role, kterou emoce hraji.

Jenom zminime, ze emoce ovliviiuji moralni motivaci, coz neni ani tak velké
prekvapeni, jelikoz emoce jsou povazovany za velkou soucast motivace obecné. Jenom
kratce zminime, Ze existuje korelace mezi emocemi a dobrymi skutky jak u déti, tak i u
dospélych. Déti se Castéji zapojuji do chvalyhodného chovani, pokud se u nich vyskytuji
urcité emocionalni reakce. Napiiklad pokud déti projevuji starost v reakci na utrpeni

druhych, potom se mnohem casté&ji zapoji do utésujiciho chovani (Doris et al., 2010).

Nékteré vyzkumy naznaCuji, ze emoce mohou slouzit jako moralni intuice.
V nékterych situacich se jedinec nerozhoduje racionaln€, ale za pomoci emoci. Jonathan
Haidt (2001) zjistil, ze je mozné ovliviovat moralni usuzovani, pokud manipulujeme
s emocemi. Haidt si mysli, ze emocionalni intuice slouzi k utvareni moralnich usudkd,
zatimco jini autofi se domnivaji, ze emoce hraji roli pouze u specifickych moralnich tsudku.
Joshua Greene (2008) tvrdi, ze dosahujeme moralnich rozhodnuti za pomoci rozumu nebo
za pomoci vasne, tedy emoci. Ve svém vyzkumu zjistil, ze pokud lidé vyuzivaji

deontologicka moralni rozhodnuti, vyuzivaji v téchto piipadech mnohem vice emoce, pocity

23



¢i intuici, zatimco pfi utilitaristickém moralnim rozhodovani vyuzivaji ¢astéji rozum a

pracovni pamét.

Moralni emoce jsou takové emoce, které bud’ sestavaji z moralnich usudki nebo
kauzalné souviseji s moralnim usuzovanim — emoce zpusobuji tsudky nebo emoce jsou
vyvolany témito usudky (Doris et al., 2010). Moralni emoce jsou také popisovany jako ty
emoce, které jsou spojené se zajmy a blahobytem spolecnosti jako celku nebo alespori

s jinymi osobami nez jsme my (Haidt, 2003).

Moralni emoce, které bychom mohli oznacit jako prosocialni moralni emoce,
podporuji moralné dobré chovani, ¢imz nas orientuji k pomahani druhym. K t€émto emocim
patii starost, souciténi a empatie (v angli¢tiné care, sympathy, empathy — né¢kdo povazuje
sympathy a empathy za synonyma). Pak jsou tu i sebeobvinujici emoce jako napfiklad vina
a stud (Doris et al.,, 2010). Nektefi dalSi autofi sem prfidavaji, jesté rozpaky a pocit
hrdosti/pychy (Tangney et al., 2007). Treti kategorii emoci pak mizeme nazvat obvinovaci
emoce, sem patfi pohrdani, hnév a odpor. Kazda z téchto emoci ma odlisnou funk¢ni roli

(Doris et al., 2010).

Rozin a kolektiv (1999) zjistili, ze pohrdani se objevuje, pokud lidé porusi
spoleCenské normy, coz jsou normy, které se tykaji vefejnych statka nebo socialni hierarchie.
Hnév vznika, kdyz lidé porusi normy autonomie, coz jsou normy, které zakazuji ublizovani
ostatnim lidem. Odpor zase vznika, kdyz jedinec porusi teologické normy, které nabadaji
jedince, aby zustali Cisti, mySleno ve smyslu nezkazeni ¢i sexualné€ zdrzenlivy. V sekularnich
spoleCnostech lidé maji také teologické normy, ale vykladaji porusSeni téchto norem jako
zlocin proti pfirod€. Stud, rozpaky a vina jsou také spojovany s porusenim norem autonomie.
Tyto normy reguluji, jak se chovame k jednotliveim a poruseni té€chto norem zahrnuje
napftiklad poskozeni jiné osoby. Muze jit jak o fyzické napadeni, tak i o kradez ¢i zniCeni
majetku jedince. Také se jedna o to, kdyz ¢lovék nedostane to, co po pravu zasluhuje nebo

na, co ma jedinec narok.

Sebeobvirujici emoce funguji jako emocionalni moralni barometr, ktery poskytuje
okamzitou a vyraznou zpétnou vazbu o nasi spoleCenské a moralni pfijatelnosti. Pokud
hie§ime a porusSujeme normy, vznikaji pravdépodobné averzivni pocity viny, studu ci
rozpakd. Kdyz udélame néco spravného a moralniho, je velice pravdépodobné, Ze to povede
k pozitivnim pocitim hrdosti. Skutecné chovani neni nezbytn€ nutné pro to, aby tlak

moralnich emoci mél néjaky efekt. Tyto emoce tak mohou mit vliv na moralni volbu a

24



chovani tim, ze poskytuji kritickou zpétnou vazbu ohledné ocekavaného chovani a

skute¢ného chovani (Tangney et al., 2007).

Vina je hlavni emoce, ktera je nejvice spojovana piimo s moralkou. Hnév muze
nastat i v situacich, které se netykaji moralky a pocitujeme ho k nékomu, protoze tento
jedinec porusil néjaka pravidla Vina se ovSem vyskytuje vzdy v situacich tykajicich se
moralky a citime vinu v situacich, kdy jsme to pravé my, kdo porusili urcita pravidla.
V situacich, které nemaji moralni kontext, se vina vyskytuje jedin€, pokud lidé zaujimaji
moralni postoje tam, kde nejsou nutné takové postoje. Je to vysvétleno tak, ze pokud
porusime dietu, mizeme nevédomky moralizovat idealy hmotnosti ¢i krasy a sebeovladani.
Vina nas hlavné vede k poznani toho, jaké jednani je Spatné. Predpoklada se, ze vina hraje
dilezitou roli pfi moralnim rozvoji, moralni motivaci a moralnim usuzovani. Vina je
nepfijemna emoce, které se lidé snazi vétSinou zbavit nékolika zptisoby. Témi nejbéznéjsimi

jsou zpoveéd', reparace, vlastni kritika a trest (Doris et al., 2010).

Dulezitou emoci je i stud. Ten se lisi od viny predevsim tim, Ze vina vznika pii pocitu
zodpoveédnosti za zptsobenou bolest, zatimco stud nemusi vzdy zahrnovat ublizeni nékomu.
Stud se vyskytuje v situacich, které zahrnuji jak moralni, tak i nemoralni skutky. Lidé
pocityji vinu, pokud porusi pravidla, kterd jsou zaméfena na ostatni jedince (ublizeni,
nevéra), zatimco stud pocitujeme, pokud porusime pravidla, kterd se vztahuji na nas
(koufeni marihuany). Stud pravdépodobnéji vede ke stazeni se ze socialnich situaci a
k vyhybani se socialnimu kontaktu. Citime se vini za véci, které jsme udélali nebo se nam

nepodarili udé€lat, ale mame pocity studu ohledné toho, kdo jsme (Doris et al., 2010).

Vina dokaze podnécovat prosocialni chovani. Rtizné prace ukazuji, Ze toto je zptisob
Jakym se Clovék vyrovnava s vinou, pokud se s ni jiz nedokazal Clovék vyrovnat jinym
zpusobem. OvSem se také néktefi autofi domnivaji, ze vina nemusi podnécovat prosocialni
chovani k lidem mimo skupinu. Vina je obzvlasté nepravdépodobna, pokud povazujeme
obét’ za naseho nepfitele nebo v jiném ohledu za ¢loveéka, ktery si nezaslouzi nas zajem ¢i
znepokojeni (Doris et al., 2010).

Divaci si tvofi moralni Gsudky o postavach na zaklad¢ jejich ¢ina v dé&ji. Nasili, které
je opodstatnéné na zaklade téchto moralnich usudkd, by mélo vyvolavat piijemné pocity ze
shlédnutého filmu, ¢imz je mySleno to zda si divak film uzil. N&které studie, zabyvajici se
nasilim v televizi, tvrdi, Ze nasili ¢ini programy v televizi pro divaka méné piijemné. Jiné

zase tvrdi, ze nasili na to nema zadny vliv a dalsi, ze nasili zvySuje tento pocit (Weaver &
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Wilson, 2009). Ve studii od Weavera a Lewise piedpokladaji, ze nemoralni rozhodnuti snizi
u hrace pocit toho, ze si hru dokéaze uzit. Ke konkrétnimu zavéru vs§ak nedosli. Vyzkumy a

teorie predpokladaji oba mozné vysledky (Weaver & Lewis, 2012).

Podle Moral sanction theory od Zillmanna (2000), divak neustdle zkouma chovani
postav a nasledky jejich rozhodnuti, obé pak soudi jako dobré nebo §patné na zaklade
osobniho moralniho smyslu. Tento proces pak muze vysvétlovat, pro¢ divaci mohou
schvalovat a uzivat si nasili v médiich. Na teorie poté navazuje Disposition theory
(Tamborini et al., 2012), ktera dale vysvétluje, jak si dokazeme uzit filmy ¢i hry. To zavisi
do jisté miry na vysledku udalosti a jestli se nasledky zdaji byt moralné opravnéné nebo ne.

Pokud je nasili vyhodnoceno jako opravnéné, nesnizuje to dobry pocit z filmu ¢i her.

Proto jsme zaradili pocit pfijemnosti/radosti ¢i uziti si hry do nasi prace. Dalsi
zafazené prozivané pocity ve studii jsou strach/izkost, hnév, pocit radosti, pocit smutku,
odpor a samoziejmé jiz zminéné pocity viny a studu. Vybrali jsme prave tyto pocity, kvili

tomu, Ze jsou povazovany za zakladni emoce/pocity.

Dalgleish a Power (2015) navrhli model pocitt, kde rizné zakladni emoce jsou
spojeny s riznymi hodnocenimi stavu cile. Stésti souvisi s pokrokem vii&i dokon&enému cili.
Strach souvisi se situaci, kde je mozné dojit k fyzické ¢i socialni hrozbé nebo pokud jsou
v ohrozeni naSe cile. Smutek se poji se ztratou nebo selhanim. Hnév souvisi se situaci, kde
jsou cile blokovany nebo zmateny. U odporu zase jde o odmitnuti konkrétni nebo abstraktni

vécli, ktera je odpudiva ve vztahu k cili.

Empatie je také povazovana za moralni emoci, jelikoZ obecné zptsobuje obavy o

blaho druhych, zejména v situacich, kdy lidé trpi (Pizarro, 2000).

Moralni rozhodovani na zadkladé emoci a vznik emoci na zakladé moralnich rozhodnuti:

Emoce se objevuji v piipadech, kdy nam zalezi na urcitych lidech a vécech, zatimco
chybi v pfipadech, kdy nam na téchto objektech nezalezi. Obecné pfijimanym znakem
moralniho usuzovani je, ze by mél byt nestranny. Nestrannost je kritickou soucasti
spravedlnosti. Nicméné nas emoce Casto sméfuji k tomu, abychom stranili t€ém osobam, na
kterych nam zéalezi. Emoce, jako jsou empatie a vina, které jsou povazovany za motivatory
prosocialniho chovani, vznikaji snadnéji, pokud je objektem emoce nékdo nam blizky.
Emoce také Casto vznikaji diky pritomnosti nahodnych faktorti, které nékdy nemaji nic

spole¢ného s moralnimi udalostmi. Tyto faktory mohou byt odpovédné za vyvolani emoce
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a emoce potom mohou mit vliv na nasledné moralni usudky. Kdyz je ¢loveék vystaven vini
cerstvych susenek, zvysuje to u ného pozitivni naladu. Pak se i zvySuje pravdépodobnost, ze
cloveék nabidne pomoc ostatnim v nouzi. Emoce jsou udalosti, ktera se ndm prosté stanou,

takze jejich vliv na usudek lezi mimo sféru nasi kontroly (Pizarro, 2000).

Prinz (2007) tvrdi, Ze nase emoce ovliviiuji naSe tsudky, coz ukazuje na ruznych
ptikladech emocionalnich postojli, které nelze racionalné ospravedlnit. Podle né¢ho to
neznamena, ze neexistuji moralni pravidla, ale spiSe, Ze jsou vytvofena za pomoci emoci.
Prevazné Greene (2001) 1 Prinz (2007) se domnivaji, ze nase moralni chovani je v zasad¢
fizeno moralnimi emocemi jako je vina, spise nez pevnymi objektivnimi principy. Murray
(2017) usoudil, ze emocionalni vztah mezi fiktivni situaci a hraem je ustanoven skrze
jednatele/zprostiedkovani (agency) — schopnost spoustét rizné udalosti ve smysleném svéte
nasimi umyslnymi ¢innostmi. Kdyz mizeme interpretovat takové jednani moralné a hrac je
zarovenl emocionalné angazovany, potom mluvime o moral engagement. Opakem je moral

disengagement.

Moral engagement se tyka chovani, které zahrnuje moralni usuzovani o skodlivém
jednani a také odolavéani jakémukoli nemorédlnimu chovéani. Vyzaduje hlavné moralni
odvahu, coz znamena chovat se moralné i pfes tlak spolec¢nosti. Dale jde také o to se vyhnout
pasivnimu souhlasu a jednanim, které ublizuje ostatnim. K dosazeni moral engagement je
potieba, aby jedinec pfijal odpoveédnost za vlastni chovani. Byl soucitny a empaticky. Nutné
je 1 uznat negativni dopady nelidského chovani na ostatni. Uznat, Ze nasi neptatelé jsou také

lidské bytosti (Bandura et al., 1996; Bandura, 1999).

Moral disengagement pomaha lidem se vyhnout pocitu studu a viny, zatimco se
chovaji Spatné ¢i nemoralné. Mechanismy nutné k vytvoreni moral disengagement zahrnuji
moralni ospravedlnéni (nazyvame jako faleSné moralni ospravedinéni), eufemistické
znaceni, vyhodné srovnavani, pfesunuti odpovédnosti, dehumanizace druhych, prekrouceni

nasledka a bezohlednost k nasledkiim (Bandura et al., 1996; Bandura, 1999).

V ¢asti ohledn€ moralnich teorii jsme se bavili o utilitarismu a deontologickeé teorii.
V praci F Koukolika (2012) je uvedeno, Ze osobni a neutilitarni (deontologické) feseni
dilematu aktivuji ¢innost funkcnich systéma mozku odpovidajicich za emoce a zpracovani
socialnich informaci. Neosobni a utilitarni feseni dilemat aktivuje kognitivni oblasti mozku

spjaté s pracovni paméti. Pokud se o tom budeme bavit v nadvaznosti na tuto praci, moralni
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rozhodnuti, ktera budou participanti provadet ve hie vétSinou spadaji praveé do neosobnich a

neutilitarnich (deontologickych) rozhodnuti.
3. PocitaCové hry

Jelikoz se v praci chceme zabyvat interakcemi lidi v prostfedi pocitacovych her, je

dulezité zminit nékteré informace tykajici se také tohoto tématu.

V roce 2018 se nachazelo v Cesku podle Ceského statistického uiadu 68,3 % osob,
ve veékové skupiné od 16 do 24 let, kteti hraji ¢i stahuji hry. Rozhodné se neda fict, ze by se
jednalo o zanedbatelné Cislo a mizeme fict, Ze v dnesni dob€ je hrani her povazovano za
velmi popularni. Odvétvi pocitacovych her vzkvétd a ma na své hrace samoziejmé urcity
vliv. Nejenom, zZe se jedna o zabavu a relaxaci, ale také o uték od reality vSedniho dne. Pro
nékoho jsou hry zdbavnym koni¢kem, néktefi v nich vidi ucebni potencial a jsou zde i
neékteri, ktefi vyuzivaji hry ke své profesi (e-sport hraci, programatofi a jini.). Jelikoz hry

maji velky dosah, zabyvame se jimi i my.

Prvni hry byly vytvoreny jiz v 70. letech minulého stoleti. Tyto videohry byly velmi
primitivni s az symbolickou grafikou. Nejvétsi oblibenost si ziskaly hry az ke konci 90. let.
V tomto obdobi zacaly byt technologické pokroky v pocitacové oblasti schopné vytvorit
propracovan¢]s§i hry s mnohem lepsi grafikou. Dostavame se az do dnesni doby, kdy se u her
objevuje velice realisticka grafika az skoro ve fotorealistické kvalité (Kvéton, & Jelinek,

2016).
Rozdéleni pocitacovych her

Na zacatek bychom chtéli vysvétlit rozdil mezi pocitacovou hrou a videohrou, jelikoz
se tyto dva pojmy v literatufe vyskytuji a mohou byt lehce zaménény. Videohra je
elektronicka hra, ktera vyzaduje software a urcity typ hardwaru. D¢li se na n€kolik raznych
kategorii: pocitacové hry, domaci konzole, kapesni konzole, arkddové hry, hry hrané na

webovém prohlizeci, mobilni hry a virtudlni realitu.

Pocitacové hry mizeme rozdélovat podle riznych kritérii. Zde je uvedeno pouze
rozdéleni podle zanru her, jelikoZ je to nejpouzivangjsi rozdéleni (Basler, 2016; Skrabalek,

2011).

1. Akeni hry — Cilem té€chto her je znicit cil nebo protivnika za pouziti dostupnych

prostiedkd. Déli se na:
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a. ,,Strilecky” — FPS (First person shooter) a TPS (Third person shooter) —
Z pohledu vlastniho hrace a z pohledu za zady postavy, hra¢ zde vyuziva
sttelné zbrang.
b. ,.Bojovka“— Postava vyuziva bojova umeéni.
c. Survival horror — Cilem hry je hlavné prezit (napt. Resident Evil).
2. RPG hry — Hry na hrdiny, ve hie ovladate postavu, ktera se pohybuje v hernim svété
a postupné zlepSuje své dovednosti a posouva se v pribéhu.
a. Klasické RPG — Naptiklad Mass Effect, The Witcher, The Elder Scrolls.
b. MMORPG - Online hra pro vice hraca s prvky RPG her (napt. World of
Warcraft, The Elder Scrolls online).
3. Strategické hry — Hrac zde ovlada na herni plose skupinu nebo vice skupin objektu.
a. Budovatelské strategie — Vétsinou jde o budovani mésta, zeleznicni sité ¢i
700.
b. Tahové strategie — Hra¢ ma libovolny cas na promysleni svého tahu.
c. Real-time strategie — Hra probiha v realném cCase, kde se dva hraci snazi jeden
druhého porazit.
4. Adventury — Hréa¢ zde plni zadané tkoly, hadanky, skladacky, minihry atd. a tim se
posouva dale v pribéhu.
a. Klasické adventury — Vétsino ve stylu 2D nebo 3D, click and point adventury
(napt. Broken Sword, The Longest Journey).
b. Akéni adventury — Zde se stfetavaji prvky adventury s akénim zanrem (napf.
Tomb Raider).
5. Simulace
a. Simulator Zivota
b. Letecky simulator
c. Sportovni hry — Vénuji se sportovni tématice (napt. FIFA).
d. Zavodni hry — Simuluji rizné druhy zavodu.
6. Tanecni/hudebni hry — Jde o hry, které ovladame pohybem ¢i jinymi specialnimi
ovladaci.
7. Logické hry — Obsahuji rizné hadanky, které se postupné stavaji slozit€jSimi, jakmile
se hrac dostava na vyssi uroven.

8. Vzdélavaci hry — Hlavnim prvkem her je edukace hrace.
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Neékteré hry se tidi jednoduchym scénafem a neumoziuji hraci, aby se mohl
rozhodovat mezi tim, co muze ve hie délat. Hra¢ pouze postupuje hrou dal a plni zadané
ukoly. Nekteré aktivity ve hife muzou byt moralni nebo nemoralni, my je ovS§em musime
udélat kvali tomu, abychom mohli postoupit dal a nakonec hru dohrat. Takovym typem her
se zde zabyvat nebudeme, jelikoz se snazime v praktické ¢asti dobrat novym informacim

ohledné moralniho rozhodovani, proto by hra¢ mel mit volbu urcity €in provést nebo nikoliv.

Hlavni naplni této prace neni ani nasili ve hrach. Hry typu Grand Theft Auto mohou
obsahovat mnoho nemoralniho jednani (zabijeni civilistd, kradeni aut atd.), ov§em takové
hry jsou navrzeny hlavné proto, aby se zde takové véci dely. Hrac je zde oprostén od pocitu
viny za pomoci moral disengagement a disengagement cues, tento termin je piesné vysvétlen

pozdéji v textu.

Jelikoz se vétSina moralnich rozhodnuti objevuje predev§im v RPG hrach, budou
nasim hlavnim cilem pravé tyto hry. V praci budeme pracovat s RPG hrou Zaklina¢ 3, ktera
je obsahové velmi rozsahla. Ve hie se muzeme setkat s nespoCtem postav, zajimavym
piibéhem a pro nas dalezitym obsahem rozmanitych ukold, které jsou zaméfené na moralni

usuzovani a rozhodovani.

Schulske ustanovil, ze takové hry dokézou zaujmout a jsou realistictéjsi a nabizi
hlubsi pochopeni nez hry bez morélnich rozhodnuti. Hraci jsou si moraln€ védomi svych

¢ind a jsou schopni reflektovat nad obsahem svych ¢ina (Schulske, 2009).
Moralni systémy ve hrach

Jelikoz se zabyvame moralnim rozhodovanim ve videohrach méli bychom si zde

uvést informace o tom, jak je moralka ve videohrach reprezentovana.

Moralka je ve hrach, a samoziejmé také vSechna dalSi rozhodnuti, velmi
zjednodusena, predevsim proto, ze kazda zména by pozd€ji mohla vyustit v rizné vysledky,
a jelikoz jsou hry tak velké a bylo by mozno v nich mit neskutecné mnozstvi rozhodnuti a
tudiz i vysledka. Je tedy jasné, ze pokud herni vyvojafi chtéji ve hrach vytvofit urCity dojem,
ze hra¢ ma situaci ve své vlastni moci a ze jeho rozhodnuti maji néjakou vahu, musi vytvorit
pro ruzné situace urcity pocet rozhodnuti. Pokud jsou tato rozhodnuti dilezita v dals§im déji
celé hry, musi se hra ubirat tim smérem, ktery jste si zvolili. VétSinou tedy hry, které obsahuji
moznost rozhodovani, obsahuji i odli§né konce vaseho dobrodruzstvi, které odrazi rizna

rozhodnuti, ktera jste béhem hrani udélali.
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Vétsinou se ve hrach vyskytuji jednoduché rozhodnuti, které nemusi mit nic

spoleCného s moralkou, ale vétSina rozhodnuti, ktera se vyskytuji v ramci moralky jsou

jednoduSe oznacované za dobra, Spatnd a neutralni. VétSina her vam da najevo, které

rozhodnuti povazuje za moraln€ dobré ¢i Spatné, napiiklad znazornénim riznych rozhodnuti

pomoci barvy ¢i znaku, aby jedinec védél, které rozhodnuti vede ke kterému vysledku.

Neékdy se zase vysledek vaSeho rozhodnuti dozvite diky pridélenému poctu riznych

kladnych ¢i zapornych bodd. Tedy vyvojaii hry rozhoduji, které rozhodnuti oni sami

povazuji za moralni a které za nemoralni. Vam se muze pii hrani zdat, Ze to, jak jste se

rozhodli bylo velmi moralni, ale ziskate zaporné body. Nekteré hry jsou odklonény od téchto

moralnich systému a rozhodnuti, ktera provedete jsou jen na vasem uvazeni zda jsou spravna

anebo Spatna.

Moralnimi systémy (Heron & Belford, 2014a; Heron & Belford, 2014b):

e Single Axis Exclusive

Hrac ziskava moralni body na jedné ose, kazdy jeden konec osy
znazoriuje dobré a zI€ moralni rozhodnuti.

Muzeme se setkat s oznaCenim os jako good a evil, paragon a
renegade (Mass Effect 1 a2), ve stylu jing a jang (Jade Empire) ¢i
light side a dark side (Star Wars Knights of the Old Republic).
Da se fict, ze body se zde na ose pficitaji a odecitaji, konecny

vysledek se pak blizi nebo dosahuje jednomu z extrémd.

e Diegetic: Single Axis Complementary

Hrac ziskava body ve dvou moznych extrémech osy, hodnota
reprezentuje pocet bodi kazdého z nich.

Oznacuji se vétSinou jako v prvnim systému — paragon a renegade
(Mass Effect 3) ¢i light side a dark side (Star Wars The Old
Republic).

Konecnym vysledkem jsou jak body dobra, tak 1 zarover body zla,

které hrac za priichod hrou nasbira.

e Multi-Axis Exclusive

Hrac ziskava body na nékolika riznych osach, poloha na kazdé
ose je reprezentovana jednou hodnotou.
Naptiklad ve hie Planescape:Torment jsou osy good, evil, law a

chaos.
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e Multi-Axis Complementary
- Stejny systém jako u druhého, pouze srozdilem, ze obsahuje
nékolik riznych os.
e Non-Diegetic/Reflective
- Neexistuje zadné formalni zastoupeni moralky, takovéto hry
nabizeji scénare, kde mizou nastat urcité moralni usudky a Ciny,
nejsou zde ovSem vyslovné zastoupeny.
- Moralka neni zachycena na zadné ose, neni mozné ji ve hie nijak

zaznamenat ¢i vyhledat.

V praktické  castt budeme pracovat shrou, ktera obsahuje prave
non-diegetic/reflective moralni systém. Tedy hraci nebudou jasné védét, které rozhodnuti
bylo moralni nebo nemoralni. Budou se muset spoléhat pouze na svou moralku a moralni

intuici.

4. Vyzkumy moralni psychologie ve videohrach se zaméfenim na

prozivané pocity

V této Casti prace se uz budeme zabyvat informacemi, které slouzi pfimo k ujasnéni
termint dulezitych pro vyzkumnou cast diplomové prace .Ve vyzkumné casti budeme

pracovat s témito predpoklady a pojmy.

U vyzkumu her se muzeme setkat se dvéma dilezitymi pojmy, tim prvnim je
immersion, coz by se dalo ptelozit jako ponofeni se do hry. Dal§im podobnym pojmem je

engagement, coz v piekladu znamena stietnuti, zapojeni, zdvazek atd.

Immersion znamena byt ponofen do virtudlniho svéta, kdy je hra¢ hluboce zaméfen
na pribéh nebo na konkrétni objekty. Ponofeni je brano jako pasivni jednani spis nez néco,
na ¢em se aktivné podilime. Zatimco engagement je proces, ve kterém jsou hraci aktivné
zapojeni do feSeni urcitého problému, pochopeni hlavolamu atd. Oba tyto procesy jsou

dulezité pro vytvoreni empatie a moralky ve hfe.

Podle autorti Herona a Belforda (2014a) jsou dulezité klicové vlastnosti k tomu, aby
u hraci doslo ke vzniku immersion a engagement ve hie. Témito vlastnostmi jsou
vérohodnost hrané hry, kvalita NPC (non-playable character, nehratelné postavy) interakce

ve hfe a uvéfitelnost hracovych interakci s hernim svétem.
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K dosazeni immersion je podle né€kterych autori nutna graficka vérohodnost a
nutnost hrani z pohledu prvni osoby, ¢imz je samoziejmé mysleno z pohledu postavy, za
kterou hrajete. Lankoski (2007) nabizi jinou moznost, jak dosahnout immersion bez nutnosti
vyuziti hrani z pohledu prvni osoby. Tvrdi, ze dilezitou soucasti je vytvoreni empatické site

vztahti s NPC. Musime mit zajem o postavy, abychom se starali o to, co se jim stane.

V nasem piipadée jsme schopni v praktické Casti ve hfe dosahnout jak vérohodnosti
hry, tak i kvalitni a uvéfitelna NPC interakce s hernim svétem. OvSem kvuli kratké hratelné

dobé nejsme schopni zarucit vytvoreni empatickych vztahti mezi hraCem a NPC.

Jak jiz bylo feCeno Heron a Belford (2014a) povazuji za dilezitou slozku
vérohodnost neboli autenticitu hry. Tim je myslena mira, do jaké je herni svét konzistentni,
srozumitelny a s dostateCnym mnozstvim podmétd k pozastaveni nedivéry (suspension of
disbelief). Pozastaveni neduvéry je definovano jako ochota pozastavit své kritické
schopnosti a vefit né¢emu neskuteCnému — obetovani realismu a logiky pro potéSeni ze hry,
zatimco jsou si hrac¢i védomi, ze to, co se déje ve hie neni realné, ale pritom uvéfitelné
(Schaper, 1978). Proto neni dilezité, aby hra byla realisticka, tedy pfimym odrazem realného
svéta, ale méla by byt dostatecné realistickd, abychom si mohli utvorit spolehlivy mentalni
model toho jakym zptisobem mohou byt herni mechanismy manipulovany. Dulezit&jsi je
socialni realismus pied foto realismem. Cokoliv nas muze dostat ze stavu immersion —
napiiklad anachronicka fraze, nepresvéd¢ivy vysledek jednani nebo inkonzistentni herni
mechanismus. Pokud tedy mame pocit'ovat nasledky svého jednani, musi dojit k pozastaveni

nediivéry a tim padem i k ponofeni se do hry.

Dalsi dulezitou roli zde hraje i1 herni postava. Postavy mohou nachazet na spektru od
plné vytvorenych a detailné popsanych vyvojarem az po zcela vytvorené hraCem. Pokud si
postavu vytvafime sami, mizeme do ni vlozit své vlastni charakteristiky (Heron & Belford,
2014a). Pohl (2008) tvrdi, ze prazdné postavy piedstavuji vektor pfilezitosti pro hrace k
tomu, aby se identifikovali s postavou, protoze jsou to praveé oni, kdo jsou zodpovédni za
vytvoreni urcité hloubky u postav. Pokud hrajeme za postavu, ktera je plné vytvorena a ma
urcité charakteristiky, historii a postoje, v takovém piipade pouze sledujeme, co postava déla

a nemusime pfijimat jeji nazory a ¢iny.

Ve hie, kterou predstavime hracim, je postava sice zcela vytvofena vyvojafi, ale
nejsou nijak explicitné vyjadieny jeji nazory. Pokud hra¢ postavu nezna, nezna ani jeji

historii ¢i charakteristické rysy. Pfedem neni nijak popsana.
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Grimshaw a kolektiv (2011) tvrdi, Ze immersion se da udrzet za pomoci empatického
vztahu s postavou, NPC a ostatnimi hernimi ¢initeli, se kterymi se postava dostava do

kontaktu.

Heron a Belford (2014a) se zabyvaji otazkou, jak mohou byt jedinci ovlivnéni
pocitacovymi hrami na urcité hlubsi urovni. Pfedpokladem je zde vzdy dosazeni immersion
ve hie a engagement s hrou. Po splnéni tohoto piedpokladu, aby doslo k ovlivnéni hrace, je
nutné splnit tyto tfi dalsi prvky, které se spojuji dohromady v prostiedi. Jsou jimi vlastnictvi

jednani, odmény a tresty a jako posledni dopad rozhodnuti:

e Vlastni jednani — Musime byt schopni ptfijmout jednéani ve hte za své vlastni.
Nejsme pouze pozorovatelé, jak je tomu ve filmech, ale mame castecné
moznost néco zmeénit. My jsme diavod, Ze se ve hie d& posouva uréitym
smerem.

e Odmény a tresty — Dulezitost soucasti je dobry pocit z toho, ze byla ziskana
pfiméfend odmeéna za své Ciny a stejné tak musi byt 1 tresty zaslouzené.

e Dopad rozhodnuti — Aby nas rozhodnuti n&jak ovlivnilo, musi byt
smysluplné. Aby rozhodnuti mélo vahu, musi byt nabidnuto ur¢ité mnozstvi
odlisnych rozhodnuti a mit uzavieny konec. Rozhodnuti, které jsme si

nevybrali musi zaniknout.

Magicky kruh (Magic Circle) je teorie od Johana Huizinga (1971). Podle této teorie
existuji oddélené oblasti, ve kterych funguji moralni pravidla socidlni interakce a oblasti,
kde jsou pravidla pozastaveny a nova pravidla a socialni dohoda je doCasné ustanovena.
Obvykle jsou tyto oblasti pfirovnavany k boxerskému zapasu. V ringu jsou jina pravidla nez
normalné a je zde odmeénovano agresivni chovani. Zapasnici 1 dalsi ucastnici, jako jsou
divaci, jsou s témito pravidly seznameni a fidi se jimi nebo je v pfipadé divaka toleruji.
Pokud se néco stane v magickém kruhu, tak zde také zistane. Jedinci nejsou osobné
zodpovédni za to, co se odehrava v déji nebo v prostoru hry. Proto se zda nemozné, ze

jakékoliv moralni rozhodnuti vedou k osobni reflexi.

Musime ovsem zdlraznit, ze u teorie magického kruhu chybi empirické dikazy pro
moznou analyzu. Uvadime ji zde hlavné proto, ze se tato teorie hojné uziva v riznych
studiich, které se zabyvaji Clovékem a jeho interakcemi v hracském prostoru. Existuje i
hojny pocet dikazl, které naznacuji, Ze hrani mize mit dopad na realny svét jedince. Hraci

mohou byt ovlivnéni po hrani her, napt. mize byt ovlivnén pocit spokojenosti a sebejistoty.
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Gentile a kolektiv (2009) ve své studii predstavili dikazy, Ze hrani s prosocialnim obsahem
ma pozorovatelny prosocialni efekt jak dlouhodoby, tak i1 kratkodoby. Saleem a kolektiv
(2012) podpotili toto zjisténi, kdyz identifikovali, Ze prosocialni hry zvySuji napomocné

chovani a snizuji chovani, které ublizuje ostatnim.

Sicart poukazuje na to, ze béhem hrani se neméni povaha toho, kdo doopravdy jsme.
A aktivity, 1 kdyz se odehravaji ve virtudlnim prostredi, stale nesou urcitou vahu. (Sicart,
2009). Proto ma smysl hledat vztahy a zkoumat to, co hraci délaji ve hie. Podle Zagala hry,

které obsahuyji etické dusledky povzbuzuji uvaZzovani o moralce (Zagal, 2009).

Hraci vnimaji videoherni postavy jako socialni subjekty, na které se vztahuje
moralka. Rizné vyzkumy z odliSnych védeckych oblasti ukazuji, ze lidé automaticky
identifikuji socialni subjekty, jakmile u nich odhali biologicky pohyb. Lidé vyuzivaji
rychlost pohybu k odvozeni pfitomnosti mysli a mentalnich atributi jakymi jsou zameér,
védomi, myslenky a inteligence u jinych osob, zvifat a objektd. Utastnici vykazovali
timescale bias — vnimali, Ze se u nelidskych objektt (zvifata, roboti, animace) vyskytuji vyse
zminéné psychické atributy, pokud se pohybuji stejnou rychlosti jakou se pohybuje
ptirozena lidska bytost. Pokud se objekty pohybuji mnohem vétsi nebo naopak pomalejsi

rychlosti, tyto atributy jim nejsou pfifazeny (Morewedge et al., 2007).

Lidé jednoduse antropomorfizuji nelidské postavy (Mar & Macrae, 2006), v nasSem

ptipadé se sem fadi i1 takzvané NPC (non-playable character), se kterymi se setkavame ve
hrach.

Automaticky se chovame k pocitacim a pocitaCem animovanym objektim, jako
kdyby to byly lidé (Scholl & Tremoulet, 2000). V dusledku toho maji hraci pocit, ze se
nachazi v socialni situaci. Mnoho participantd riznych studii vyjadrili prekvapeni nad tim,
ze pii socialni interakci s hernimi postavami respektovali nékteré socialni normy, 1 pfes to,
ze veédéli, Ze jsou postavy pocitaCoveé generované (Garau et al., 2005). Dale pak také méli
tendenci pocitovat empatii k vnimanym postavam (Morrison & Ziemke, 2005). Herni
vyvojafi a vizualni vytvarnici vyuzivaji tyto znalosti ke tvorbé uvéfitelnych, lidskych a
antropomorfnich hernich postav. Vyvojafti vyuzivaji tyto védomosti k vytvoreni automatické
socialni reakce u hract. Mezi takové znaky patii napfiklad hledéni do oci s upfenym
pohledem, biologicky pohyb, zobrazeni pfirozenych vyrazii tvafe, zobrazovani emoci,
dychani, pfirozené tony hlasu a riizna vyobrazeni inteligence. (Hartmann & Vorderer,

2010b).
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Psychologové také naznacuji, ze uzivatelé (hraci) se stavi k médiim, coz zahrnuje i
hry, jako ,,vetici“ (believers). Hraci se nebudou snazit védome dokazat, ze hra a ve v ni neni
realné, hlavné proto, ze by to zpasobilo odtrhnuti od pfibéhu, coz by vedlo k emocionalnimu
odlouceni (Cupchik, 2002). Ve vysledku by to zpusobilo to, ze bychom si hru nedokazali
poradné uzit. Také muaze byt vysvétleno za pomoci pozastaveni neviry (suspension of

disbelief), o které jsme jiz mluvili dfive.

Déle se ve vyzkumech pouziva k vysvétleni agresivity ve videohrach moral
disengagement, kdy se hrac¢i snazi vyhnout nepfijemnym pocitim, které vznikaji kvuli
nemoralnosti hracovych skutkii ve hie (vrazda, kradez atd.), a zaroven si zachovat
uspokojivy zazitek ze hry. Jinak feCeno je to proces, presvédCeni sebe, Ze se etické normy
nevztahuji na hrace v tomto urcitém kontextu. Moral disengagement potiebuje specificka
voditka ve hie, kterym se fika disengagement cues (napf. dokonceni tkolt k postupu hrou
nebo dehumanizace objekti), nebo védomou moralni racionalizaci hra¢em, ktera vede
k zanedbani moralniho statusu a lidské podstaty jedince, vétSinou NPC. VétSinou jde o to,
ze hra¢ musi zachranit svét nebo jedna jako vykonavatel spravedInosti. V mnoha ptipadech
pak bojuje proti krutym nepratelim, mimozemstanim, monstram atd. To vede ke sniZeni
mozné prozivané viny a dovoli hraci si hru uzit. Hry, které pfedstavuji explicitni moralni
rozhodnuti, obvykle neobsahuji tyto voditka, kterd by vedla k moral disengagement, a hrac
je jasné moralnim jednatelem/predstavitelem (Weaver & Lewis, 2012). Teorie Moral
disengagement nabizi vysvétleni, ze hraci videoher si neuzivaji agresivni chovani
v normalnich situacich v realném svété, protoze skute¢né socialni subjekty spadaji do jejich
rozsahu spravedlnosti. Neni to tedy zpusobeno dysfunkcnimi rysy osobnosti, ze si hrac uziva
virtualni nasili. Jde tedy o to, ze hra vytvari situace, které automaticky vedou ke
kognitivnimu odpojeni od vnitinich moralnich standarda (Bandura, 2002; Haidt, 2001;
Opotow, 1990 cit. podle Hartmann & Vorderer, 2010b). V nasi praci by se nas tato teorie
nemeéla tykat, jelikoz jak bylo feceno se netyka her, kdy je hra€ jasnym jednatelem moralnich
akth a ma tedy dano nékolik moralnich moznosti podle nichz maze jednat. Mize se to ovSem
tykat nepratel, které ve hie jedinec potka nahodné a hrace okamzité napadnou. V takové

situaci se nevyskytuje jina moznost nez ublizit nepfiteli.

Studie naznacuji, ze moralni rozhodovani ve hrach je z velké ¢asti ovlivnéno stejnym
zpusobem jako moralni asudky v realnych interakcich. Suspension of disbelief se vyskytuje
i zde, hraci ¢asto pusobi na NPC jako na realné lidi, prozivaji stejné pocity, které by prozivali

v realnych interpersonalnich interakcich (Weaver & Lewis, 2012).
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V dalsi studii bylo zjisténo, Ze nemoralni chovani ve hrach vyvoléava pocity viny, coz
vede ke zvySeni moralni citlivosti hrace. Studie naznacuje, ze existuje vztah mezi
antisocialnim chovanim ve hrach a potencialem pro prosocialni u¢inky. Hrani za velmi
nemoralni postavu tedy teoreticky mize znamenat, ze hraci, ktefi spachaji néjaky moralni
prestupek ve hie se stanou vice citlivymi k témto prestupkiim, pokud se citi provinile. Toto
zjisténi vede ke dvéma moznostem. Opakovana hra za nemoralni postavu bude opakované
vyvolavat u hrace vinu, coz bude mit vliv na zvySeni péce a spravedlnosti (care a fairness).
Alternativou muze byt ze, opakovani hry nepovede hrace k tomu, aby se zvysila péce a
spravedlnost, jelikoz schopnost hry vyvolat vinu zmizi s opakovanim hry (Grizzard et al.,

2014).

Hartmann a kolektiv (2010a) zjistili, ze hraci, ktefi museli porusit svoji moralku
béhem hrani, zazivali zvySeni pocitu viny. Weaver a Lewis (2012) ve své studii zjistili, ze
pokud se lidé chovaji antisocialng€, pocituji zvyseni viny, coz ale nema vliv na to, jak si hru

dokazeme uzit.

Ve studii, ktera se zabyvala vztahem moralniho vybéru hracu s jejich osobnostnimi
rysy, agresivnimi tendencemi a socidlnimi schopnostmi, zjistili, ze hraci preferujici
nemoralni moznosti (,,evil choice”) ahrajici za nemoralni postavu dosahuji nizkych
vysledkt na sSkalach extraverze, piivétivosti a empatie (Triberti et al., 2015; Murzyn &

Valgaeren, 2016).

Ve vyzkumu, ktery se zabyval vlivem akutniho stresu a uzkosti na moralni
rozhodovani, zjistili, Ze stresovani participanti potiebovali del§i dobu na u¢inéni rozhodnuti.
Také udélali méné utilitaristickych rozhodnuti (tedy zabezpeCeni nejvyssiho Stésti pro
nejvetsi pocet lidi) oproti kontrolni skupin€, ktera nebyla vystavovana tzkostné situaci.
Dosavadni zjisténi naznacuji, ze akutni stres a tizkost miize narusit pozornost a pracovni

pamet’ a ma vliv na utilitaristické moralni rozhodovani (Starcke et al., 2012).

Na moralni rozhodovani ma vliv pohlavi (pfedev§im na muze), religiozita

(predevsim nizka religiozita) a agresivita (vysoka agresivita).

Jiné vyzkumy se také zabyvaly zkoumanim vzhledu postav na mozné moralni
jednani. Zjistovaly, jestli podobnosti nebo rozdily ve vzhledu mezi herni postavou a
jedincem, ktery za postavu hraje, ovliviiuji chovani ve hie. Tento jev se nazyva Proteus efekt.
Zména ve vlastni reprezentaci skrz herniho avatara zpusobila pozorovatelnou zménu

v chovani. Afro-Ameri¢ané ve hie zpusobovali méné€ zloCint, pokud hrali za postavu
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s Cernou pleti, nez kdyz hréli za postavu bilou. Pro ostatni rasy se nic nezménilo. Jedna
z centralnich premis Proteus efektu je ta, ze lidé hodnoti své avatary, jesté nez si vyberou
vhodné chovani, které bude avatar predstavovat. Zmeéna charakteristik postavy muaze vést ke
zmeéné chovani ve hie. Panuje souhlas, ze se chovani méni skrz Proteus efekt jediné, pokud
vzhled avatara aktivuje v hraci urcité stereotypy, podle kterych mize hrac jednat (Via,

2016).

5. Vyzkumny problém, cile prace a hypotézy nebo vyzkumné
otazky

Vvzkumné problémy a cile prace

V diplomové praci se chceme zabyvat tématem moralniho rozhodovani v rameci
videoher a také tim, zda maji tyto moralni rozhodnuti vliv na prozivané pocity hrace.
V predchozich kapitolach jsme probrali nékteré vyzkumy, které se zabyvaly timto tématem,
a proto jiz vime, ze moralni rozhodnuti ve hrach vyvolavaji odezvu v podobé pociti a my se

pokusime navazat na tyto studie a potvrdit platnost dosavadnich zjisténi.

Hlavné se pokusime navazat na studii a zjiSténi autorc Weavera a Lewise (2012).
Tito autofi se snazili dopracovat k myslence, ze pokud se ve hrach chovame nemoralné
zvySuje to u nas pocit viny. Dfive se predpokladalo, ze vina se u hra¢i nevyskytuje, jelikoz
jsou v hernim primyslu velice oblibené stiileCky a jiné nasilné hry, které by teoreticky pocit
viny mohly vytvaret. Tento fenomén je vysvétlen terminem moral disengagement. Mél by

se vztahovat na hry, které neobsahuji moznosti moralné se rozhodovat a jednat.

Za moralni rozhodnuti jsou povazovana vSechna rozhodnuti, ktera vedou k pomoci
ostatnim lidem. Za nemoralni rozhodnuti jsou potom povazovana takova rozhodnuti, ktera
vedou k utrpeni ostatnich. Weaver a Lewis (2012) zjistovali, jak se méni pocit viny pokud
ma hra¢ moznost mezi moralnim a nemoralnim rozhodnutim. Proto abychom zjistili dalsi
informace rozhodli jsme se, ze budeme zjiStovat, zda se pocit viny méni i v piipadé, kdyz
ma hra¢ moznost zvolit mezi moralnim rozhodnutim, které vede k pomoci ostatnim, a
rozhodnutim se nevkladat do situace, coz ov§em vede k ohrozeni ¢i smrti ostatnich. Tedy
situace, kdy sam hrac¢ nezpusobil ptimo nic nemoralniho, ale kviili jeho rozhodnuti byl nékdo
zranén nebo usmrcen. V tomto pfipadé nemuzeme fict, ze toto rozhodnuti je piimo
nemoralni, ale vyusti v situaci, ktera v nas mize pocit viny vyvolat. Nebo na nas takova

situace nebude mit zadny vliv, jelikoz jsme ji nezpisobili?
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Zde budeme vyuzivat vyzkumného designu korelacni studie. Zakladnim cilem prace
je predikce a explanace vztaht. Vyuzivame zde dotaznikovou metodu sbéru dat pro zjisténi
osobnostnich ryst, prozivanych pociti a moralnich vlastnosti. HraCovo moralni rozhodnuti

zjistujeme interakci ve hre, ktera je nahravana a pozdéji analyzovana.

Vvzkumné hypotézy a otazky

Na zakladé dosavadnich zjisténi a cili vyzkumu jsme zvolili tyto vyzkumné
hypotézy a otazky. Hypotézy vychazi z uvedenych studii a vyzkumné otazky jsou vytvoreny
kvali nedostatku vyzkumnych studii v této oblasti.

VOI: Jaké pocity proziva hrac pti hrani her, které obsahuji moralni rozhodovani?

Neni velké mnozstvi praci, které presné fesi jednotlivé pocity, které mizeme prozivat
béhem hrani her obsahujici moralni rozhodovani. Jak jiz bylo fe¢eno, Weaver a Lewis (2012)
a take Hartmann a kolektiv (2010a) pfisli se zjisténim, ze se v té€chto situacich u hraca
projevuje zvySeny pocit viny. Déle se tyto studie zaméfily na pocit potéSeni ze hry, kde
ovSem vyzkumnici pfi§li s rozporuplnymi zji§ténimi. Proto se také pokusime zjistit, zda
hraci pocityji i dalsi emoce — strach/Uzkost, hnév, radost, smutek, odpor, stud, uzas a jiz

zminéné pocity viny a pocit potéSeni ze hry (hru si dokazeme uzit).

VO2: Jakym zpusobem determinuji osobnostni rysy a moralni vlastnosti ¢lovéka nase

moralni rozhodnuti ve hie?

Ve dvou studiich se autofi zabyvali vztahem moralniho vybéru hraca s jejich
osobnostnimi rysy, agresivnimi tendencemi a socialnimi schopnostmi. Zjistili, ze 1idé, kteti
ve hrach preferuji nemoralni moznosti a hraji za nemoralni postavu, dosahuji nizkych
vysledkt na sSkalach extraverze, piivétivosti a empatie (Triberti et al., 2015; Murzyn &
Valgaeren, 2016). V nasi studii chceme zjistit, zda se vyskytuje tento nebo podobny jev i u
situace, kdy si hra¢ bude vybirat mezi moralni rozhodnuti (pomoci ¢lovéku v nouzi) nebo se
bude rozhodovat, Ze se do situace nebude vibec zapojovat, i kdyz to zpasobi, ze n€kdo jiny

umfre.

H1: Moréalni rozhodnuti, ktera vedou k prosocialnimu chovani, zvySuji pocit uspokojeni

hract ze hry ve srovnani s rozhodnutimi, ktera nevedou k prosocialnimu chovani.
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Weaver a Lewis (2012) se touto otazkou také zabyvali, ale nedosli k dostacujicim
zavéram. Nekteré dalsi studie, které se zaméfuji na nasili v televizi, tvrdi, ze nasili Cini
programy pro divaka méné pfijatelné a nedokazi si pak takové programy tolik uzit. Jiné zase
tvrdi, ze nasili na toto nema zadny vliv a dalsi, ze nasili zvySuje tento pocit (Weaver &

Wilson, 2009).

H2: Pocit viny u hracu je nizsi, pokud moralni rozhodnuti vedou k prosocialnimu chovani

ve srovnani s hraci, ktefi tyto rozhodnuti neudélali.

Jak jiz bylo feCeno, snazime se potvrdit vysledky Weavera a Lewise (2012)
v pozménéném kontextu. Proto jsme se rozhodli, ze budeme zjist'ovat, zda se pocit viny méni
i v ptipade€, kdyz mé hra¢ moznost zvolit mezi moralnim rozhodnutim, které vede k pomoci
ostatnim, a rozhodnutim se do situace nezapojovat, coz ovSem vede k ohrozeni ¢i smrti
ostatnich. Tedy vznikne situace, kdy sam hra¢ nezpusobil pfimo nic nemoralniho, ale kvuli
jeho rozhodnutim byl nékdo zranén nebo usmrcen. V tomto pfipadé nemizeme fict, ze toto

rozhodnuti je pfimo nemoralni, ale vyusti v situaci, ktera v nas mize pocit viny vyvolat.
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Popis zvoleného metodologického ramce a metod

6. Pouzité¢ metody

Pro vyzkum jsme se rozhodli zvolit kvantitativni metodologii. V praci pracujeme
s pétifaktorovym osobnostnim inventdfem NEO-FFI, kterym méfime osobnostni rysy
participantd. Pro méfeni zakladnich moralnich vlastnosti jsme zvolili Dotaznik moralnich
zakladit MFQ. Jako posledni zde pouzivame kratky hodnotici dotaznik prozivanych pocita,
kde participant na Skalach hodnoti své pocity. Dotazniky byly doplnény o zakladni
demografické udaje a obecné informace, které se tykaly hrani her. Informace, které se
zabyvaly moralnim rozhodnutim, jsme ziskavali analyzou casti hry, kterou jsme nechali

hrace hrat.
NEO-FFI

Tento dotaznik je zkracenou verzi puvodniho NEO-PI-R, ktery obsahuje 240
polozek. Dotaznik vyuzivame kvuli predpokladané souvislosti osobnostnich rysu extraverze
a privétivosti s vysledky moralnich rozhodovani. Divodem vybéru byla také moznost kratké
administrace. NEO-FFI pétifaktorovy osobnostni inventai obsahuje pouze 60 polozek. Test
mefi pét osobnostnich rysu, kazdy rys je méfen 12 polozkami. Téchto pét obecnych
dimenzich osobnosti je pojmenovano jako neuroticismus, extraverze, otevienost vuci
zkuSenostem, privétivost a svédomitost. Test je zalozen na faktorové analyze adjektiv,
popisyjicich osobnostni charakteristiky lidi. Vychazeji z lexikalnich studii pfirozenych
jazyka, ktera fika, Ze vyznamné osobnostni charakteristiky maji v jazyce zasazeny zpusoby
popsani. Otazky jsou hodnoceny na pétibodové stupnici od 1 (siln€ nesouhlasim) do 5 (silné
souhlasim). Doba administrace trva zhruba 10 minut. Autofi originalni verze jsou P. T. Costa
aR. R. McCrae. Autofi ¢eské verze jsou M. Hiebickova a T. Urbanek. PopiSeme zde 1 kratce

téchto pét ryst (Hrebickova & Urbanek, 2001):

e Neuroticismus (N) je skala, ktera zjistuje rozdily v emocionalni stabilité.
Neuroticismus se poji s emo¢&ni labilitou a protipélem je emogni stabilita. Ukolem
Skaly je zjistit, jak participant proziva negativni emoce. Pouzivaji se zde terminy
jako starostlivost, skli¢enost, naladovost, nejistota, rozpaky ¢i ostychavost. Vyssi
skor znaci vétsi pravdépodobnost snadného naruSeni psychické vyrovnanosti.

Lidé, ktefi skoruji vysoko na skale neuroticismu, uvadeji vétsi negativni prozitky
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a obtize s jejich prekonavanim. Emoce prozivaji mnohem intenzivngji.
Charakteristickd je pro né snizena schopnost kontrolovat se a zvladat stresové
situace. Naopak lidé, ktefi ziskéavaji nizsi skor jsou emocionalné stabilni. Celkovée
jsou opakem neurotickych osob.

Extraverze (E) je skala, ktera méfi spoleCenskost, aktivitu, sebejistotu, hovornost
a optimismus. Pokud jedinec dosahuje vysokych skord, jedna se o extraverta.
Pokud dosahuje nizkych skort, pak se jedna o introverta. Autofi zdaraziuji, ze
na introverzi by se mélo nahlizet jako na nepfitomnost extraverze a ne jako jeji
protiklad. Popisuji introverty jako samostatné, zdrzenlivé a nezavislé.
Otevienost vuci zkusSenosti (O) je Skala, ktera méfi zajem o nové zkuSenosti.
Vysoky skor znamen4, ze jedinec ma bohatou fantazii, také je dobry v uvazovani
nad novymi mySlenkami a méa nekonvencni hodnoty. Dale se u takovych lidi
vyskytuje zdjem o umeéni. Nizky skor zase znamend, ze ma jedinec sklon jednat
konvencné s konzervativnimi postoji. Samoziejmé také preferuje vSe znamé a
osveédcené.

Privétivost (P) je Skala, kterd obsahuje vlastnosti jako vielost, laskavost,
spolupraci a pochopeni pro druhé. Déle ochotu pomahat a presvédcent, Ze ostatni
lidé také na oplatku pomohou. Takovy lidé dokazi lehce duvéfovat druhym
lidem. Nizky skor znaci lidi, ktefi jsou obraceni proti ostatnim, nepratelsti,
lhostejni, hruby, nespolupracujici a soutézivy.

Svédomitost (S) je Skala, ktera méti schopnost aktivniho planovani, organizace a
realizace ukold. Osoby s vysokym skorem jsou pilni, cilevédomy a maji pevnou

vuli. Nizké skore pak predstavuje osoby nedbalé s nizkym zaujetim pro své cile.

NEO-FFI je jeden z nejpouzivangjSich dotaznikd k méfeni osobnostnich ryst u nas.

Lze je proto povazovat za ovéfeny. Hodnoty vnitini konzistence jsou pro vétSinu Skal

uspokojivé, krome skaly otevienosti. Konkrétni hodnoty Cronbachova alfa pro ¢eskou verzi

jsou: Neuroticismus 0,78, Extraverze 0,77, Otevienost 0,52, Privétivost 0,67 a Svédomitost

0,85 (Hrebickova, 1997).

Dotaznik moralnich zakladi (MFQ — Moral Foundations Questionnaire) je od autorti

Jesseho Grahama, Jonathana Haidta a Briana Noseka (2008). Tento dotaznik zjistuje, jakou

vahu prikladame jednotlivym moralnim zakladim. Jak jiz bylo feCeno, dotaznik méfi pét
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vlastnosti, které vedou k moralnimu jednani — starost o druhé, smysl pro spravedlnost,
skupinovou loajalitu, Gctu k autoritim a smysl pro posvatné. Tento dotaznik budeme
vyuzivat 1 my v nasi studii. Je to jednoduchy dotaznik, obsahujici 32 otazek, které
participanti hodnoti na Skalach (O silné nesouhlasim az 5 silné souhlasim, O neni vibec
relevantni az 5 nesmirné relevantni). Primérny skor je 20,2 pro skalu péce a Gjmy, Skala
férovosti a reciprocity ma prumeér 20,5, Skala skupinové loajality ma prumér 16, skala tcty
k autoritam ma prameér 16,5 a Skala Cistoty a posvatnosti ma pramér 12,6 (Haidt & Joseph,

2004; Haidt & Joseph, 2007; Haidt, 2013).

Predpokladem je, ze dotaznik méfi pét vlastnosti, které jedince motivuji k moralnimu
jednani. Tyto vlastnosti kombinuji minulé zkusenosti a emoce do mentalné strukturovanych
skupin, které ovliviiuji moralni usuzovani v riznych oblastech bez védomého rozmysleni.
Tyto vlastnosti jsou podle Haidta biologicky i kulturné ovlivnitelné. Zaklady moralky jsou
vrozené a podle vysledka je moralni sestava velice individualni a odliSna. Piedeslé vyzkumy
ukazaly, ze hodnoty téchto vlastnosti mohou fidit rozhodovani ve videohrach (Haidt &
Joseph, 2004; Haidt & Joseph, 2007; Haidt, 2013). Dotaznik obsahuje téchto pét skal
(Graham et al., 2013):

o Skala péte a ujmy (harm/care) — Skala souvisi hlavn& se zmirnénim utrpeni
ostatnich, pomoci a empatii. Zakladnimi spoustéci jsou vizualni a sluchové znaky
utrpeni a tisn¢.

e Skala férovosti a reciprocity (fairness/reciprocity) — N&kdy také nazyvana jako
Skala férovosti a podvadéni. Zde je u jedince dulezity smysl pro spravedlnost.
Skala se zabyva netoleranci uréitého zpiisobu zvyhodiiovani nékterych osob pred
jinymi. Lidé, ktefi oplyvaji témito vlastnostmi, jsou Casto povazovani za
davéryhodné.

e Skala skupinové loajality (in-group/loyalty) — Zabyva se vieobecnym blahem a
trestnosti vaci jedincam, ktefi nejsou cCleny skupiny. Sportovni fanousci a
loajalita k urcité znacce jsou povazovany za dobré piiklady, jak jednoduse lze
v dnesni dobé dosahnout skupinové loajality.

e Skala tcty k autoritam (authority/respect) — Patii sem vlastnosti jako poslugnost
a uctivost k urCitym hierarchickym celkiim. Vlastnosti se vyskytuji predevs§im
v interakci s policii, zaméstnavatelem v praci nebo v soudnictvi.

o Skala Gistoty a posvatnosti (purity/sanctity) — Je vét§inou spojovana s pocity

zhnuseni nebo odporu. Ve spolecnosti je Skala pfevazné spojovana se sexualnim
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chovanim a sexualni deviaci. Lidé, ktefi se chovaji ke svym t€lam posvatné, jsou
v nékterych kulturach chvéleni za ctnosti jako stfidmost a pohlavni Cistota.
V zapadnich spoleCnostech, které nejsou vétSinou nabozensky zalozeny, neni tato

ctnost povazovana za nejdualezitéjsi vlastnost.

Nejdulezit€jsi Skaly jsou pro nas predevsim péce/ijma a férovost/reciprocita, jelikoz
nejvice souvisi s moralnim chovanim. Dotaznik slouzi pfedev§im proto, abychom zjistili,
jestli participanti, ktefi se u€astni vyzkumu dosahuji pramérnych skort moralnich zaklada.
Nedosahuji tedy moznych extrémnich skord. Jelikoz chceme fesit primémou populaci.
Podle Haidta a Kesebira (2010) jsou takovy psychopati emocné defektni. Skor u takovych
jedinct na Skalach péce nebo férovosti by do jisté miry nemusel dosahovat popula¢niho
praméru. Také se chceme dozvedét, zda tyto vlastnosti mohou mit n€jaky vztah k moralnim

rozhodnutim ve hte.

Reliabilita pro kazdou skalu MFQ byla pro skalu péce (o = 0,77), §kalu férovosti (a
= 0,82), skalu skupinové loajality (o = 0,80), skalu autority (o = 0,76) a Skalu Cistoty (a0 =
0,82) (Weaver & Lewis, 2012). Test-retest reliabilita je adekvatni a korelace pro §kaly byla
v rozsahu od 0,68 do 0,82 (Graham et al., 2011).

Dotaznik proZivanych pociti

Je kratky dotaznik, ktery jsme vytvofili pro ucely této prace. Dotaznik obsahuje
otazky na zakladni pocity jedince, které prozival ve hie. Jedinec hodnoti pocity na Skalach
od 0 do 4 bodt (0 — Vibec ne, 1 — Mirng, 2 — Trochu, 3 — Hodné, 4 — Velmi hodn¢). Dotaznik
obsahuje otazku na tyto pocity.

e Pocity strachu a uzkosti (V prabéhu hrani nastala n€jaka chvile, kdy jste pocitoval/a
strach ¢i uzkost?)

e Pocit hnévu (Nastala néjaka situace, kterd ve Vas vyvolala pocit rozhoiceni az
hnévu?)

e Pocit radosti a Stésti (M¢l/a jste nékdy pocit radosti Ci Stésti?)

e Pocit smutku (Prozival/a jste béhem hrani pocity smutku?)

e Pocit odporu a zhnuseni (Prozival/a jste v nékteré Casti hry pocit odporu ¢i hnusu?)

e Pocit uzasu (M¢l/a jste nékdy pocit v prubéhu hry, Ze pocitujete v nékteré situaci
uzas?)

e Pocit studu (Mél/a jste nékdy pocit v prubéhu hry, Ze pocitujete rozpacitost?)

e Pocit viny
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o Prozival/a jste v nékteré Casti hry pocit viny?
o Meél/ajste pocit, Ze jste u nékterych rozhodnuti mohli udélat pro ostatni vic?
o Litujete nekterych rozhodnuti?
e Pocit potéSeni ze hry
o Jak jste si tuto hru uzili?

o Jak zabavna byla tato hra?

Ke kazdému pocitu je pfidana jedna oteviena otazka (Pokud ano, vypiste konkrétni
situaci a proc?), ktera slouzi k vysvétleni pociti participantt. Takto zamezime pocitam, které
nejsou spojené s moralnim chovanim jedince v prostredi hry.

Otazky, které se tykaji potéSeni ze hry jsou pielozené otazky, které byly pouzity ve
studii Weavera a Wilsona (2009).

Otazky, které se tykaji viny, jsou ¢astecné inspirované otazkami z prace Weavera a
Lewise (2012).

Ostatni pocity obsahuji pouze jednu otazku a to hlavné z divodu, Ze nebyly nalezeny
studie, které by zkoumaly vyskyt téchto pociti pfi moralnim rozhodovani ve hrach. Studie,
které jsme nasli a zde zpracovali se zabyvaly pfedevsim pocity viny a pocity potéseni ze hry.
Chceme proto hlavné zjistit, jestli se dalsi pocity ve hie pfi moralnim rozhodovani viibec
vyskytuji. Teoreticky bychom méli byt schopni pocitovat tyto pocity. Pokud je naptiklad
nékdo pred nasima oCima napaden, miZeme pocitovat strach, protoze nas to také muze
ohrozovat. Ve virtualnim svéte ovS§em takové tivahy neplati, proto mira prozivanych pocitt
je mensi nebo v nekterych pripadech zadna. Strach vétSinou nebudeme pocitovat, pokud
tedy nehrajeme hororovou hru, ktera je vytvotrena pfesné pro tyto ucely.

Dotaznik zakladnich informaci jest¢ obsahuje oteviené otazky, které maji za ukol

prohloubit znalosti o motivech participanta.

e Nebudeme brat na védomi, ze se jedna o fantasy a nékteré situace jsou velmi
nerealné a nepravdépodobné, ale zachovali byste se v redlném zivoté stejné Ci
podobné a proc?

e Proc jste jednali ve hie urCitym zpisobem?

e Je podle Vas lepsi se do takovych situaci neplést nebo je dualezité se zastat

ostatnich lidi a pomoci jim?
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Meéfeni moralnich rozhodnuti ve hie

Jako hru, kterou budeme pouzivat k ziskavani dat o moralnim rozhodovani, jsme
vybrali Zaklinace 3 (The Witcher 3: Wild Hunt). Je to RPG hra, ktera obsahuje mnoho
raznych moralnich rozhodnuti, které se hodi pro nase zkoumané otazky a hypotézy. Prichod
hrou byl u kazdého participanta nahravan pres program OBS Studio. Nahravka slouzi
k analyze moralnich rozhodnuti. Cely prachod této Casti hry trva zhruba 20 az 30 minut
podle individualnich schopnosti kazdého hrace a obsahuje pét jednoduchych moralnich
situaci. Nevybrali jsem schvalné slozitéjsi situace, jelikoz ty vétSinou zaberou delsi ¢asovy
usek a hra¢ by vtomto pfipadé udelal mensSi pocet rozhodnuti nebo bychom museli

prodlouzit celkovy ¢as celého vyzkumu, ktery je jiz tak dost dlouhy.

Cast hry, kterou jsme pouzili se odehrava ve valkou zni¢ené zemi, ktera se nazyva
Velen. V§em hracim byla poskytnuta mapa se zakreslenou trasou, po které se méli vydat,
aby narazili na v§echny mozné situace. Tento svét obsahuje mnoho riznych ukolt a interakci
s postavami, které ovSem nemusi vzdy mit moralni charakter. Proto jsme museli vybrat
pouze situace, které se hodi pro nase méfeni. I pfes to, ze ma hra otevieny svét, jsme se
rozhodli urcit participantim smér, kterym se museli vSichni vydat. Hlavné kvili tomu, aby
vSichni hraci prosli stejné lokace a vytesili stejné moralni situace, aby bylo mozné jejich

rozhodnuti porovnavat.

Zde bychom také chtéli popsat, které situace hraci museli feSit. Popsat, jaké méli

moznosti volby a popsat, jak jsme se rozhodli volby ve vyzkumu kodovat.

e 1. situace — Lyncovani ciziho vojaka — U cesty hrac narazi na skupinu sedlaku, ktefi
chtéji povésit vojaka z cizi zemé, ktera je prave okupuje. Tento vojak zbéhl ze sluzby,
protoze se chce vratit domi ke své Zen€, ktera mu zrovna porodila dité. Hra¢ ma zde
moznost mu pomoci nebo ho nechat na pospas sedlakiim, ktefi ho pfed hracem
povesi.

e 2. situace — Opusténé déti — Na cesté hrac projizdi kolem opusténé chalupy, kde Stéka
divoky pes. Poté, co psa zabije, zjisti, Ze se v chalupé schovavaji hladové déti. Rodice
nékterych déti jsou mrtvi kvuli valce. Jiné déti zase rodice opustili, protoze neméli
dostatek jidla, aby je uzivili. Hra¢ ma moznost dat détem né&jaké jidlo, dat jim penize
anebo jim nedat nic a nechat je hlady.

e 3. situace — Svazany vojak — Na brehu feky sedi svazany vojak jménem Jan Verdun,

kterého zde nechali na pospas smrti. Hrac se dozvi, ze dezertoval z armady a jediné

46



kvali tomu prezil valku. Kdyz utikal, narazil na skupinu uprchlikt, ktefi se snazili
ukryt pred nasledky valky. OvSem, kdyz se uprchlici dozvédéli, ze opustil vojsko,
aby si zachranil vlastni zivot, svazali ho. Hra€¢ ma moznost ho zachranit nebo ho zde
nechat svazaného s védomim, ze zde zemfe.

e 4. situace — Hofici chata — Na cesté€ hra¢ projizdi kolem chaty, ktera je v plamenech.
Pred ni stoji skupina muza. Kdyz pfijde bliz zjisti, Ze v chaté je uvéznéna Zena,
kterou cht&ji upalit zaziva. Zde méa hra¢ moznost zenu zachranit nebo ji nechat
uhortet.

e 5.situace — Pomsta — Pokud hra¢ nechal Jana Verduna jit, potka ho znovu a zjisti, ze
zavrazdil uprchliky, ktefi ho ptedtim nechali svazaného u feky. Hra€ ma moznost si
od ného vzit penize, které mu chce Jan dat za to, ze mu pfedtim pomohl. Dalsi
moznosti je projevit litost nad tim, Ze mu hra¢ pomahal a kvuli tomu zemfieli nevinni

lidé. Pokud si hra¢ nevezme penize, Jan ho napadne a on se musi branit.

Moznosti, které jsme kodovali jako moralni a tedy ty, které vyustili v prosocialni akt:
V prvni situaci, zachrana vojéaka z cizi zemé. Ve druhé situaci, pokud détem dame jidlo nebo
penize. Ve tfeti situaci, pokud vojaka rozvazeme a zachranime ho. Ve ¢tvrté situaci, pokud
zachranime zenu z hofici chaty. V paté situaci je to o néco obtiznéjsi, ale povazujeme za
moralni, pokud postava projevi litost. VSechny ostatni rozhodnuti jsou povazovany za

nemoralni.
7. Vyzkumny soubor

Cilovou populaci byly osoby ve véku od 18 do 30 let. Vybrali jsme tuto vékovou
hranici, jelikoz se na populaci od 18 do 24 let zaméfuji vyvojaii a herni spoleCnosti. A

skupinu jsme navysili o Sest let kvili stale se zvySujicimu se prumeéru véku hraca.

Participanty jsme ziskavali pres internetové platformy Facebook a Twitch. U postupu
ziskavani ucastnika vyzkumu byly vyuzity metody piilezitostného vybéru, dobrovolnosti a

samovyberu. Data byla sesbirana v obdobi biezen-duben 2019.

Se vSemi participanty byl podepsan informovany souhlas. Bylo jim feceno pouze to,
Ze se ucCastni diplomové prace, ktera se zabyva vlivem pocitacového hrani na hrace. VSechny
dalsi informace a podrobnosti jim byly sdéleny na konci celého testovani. Divodem bylo
hlavné to, ze jsme nechtéli, aby se hraci az moc zamétovali na métené aspekty hry. Testovani

probihalo v klidné pracovné, ve které jsme méli k dispozici jeden stolni pocita¢ a jeden
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notebook. Mohli jsme tedy testovat nekolik osob ve stejnou dobu. Nejprve jsme
participantim vysvétlili, jak bude vSe probihat. Nechali jsme je vyplnit prvni ¢ast dotazniku,
coz zabralo vzdy zhruba 20 minut. Poté jsme nechali participanty hrat nami vybranou cast
hry. Priméma délka hrani byla 20,18 minut. Nejkratsi cas hrani byl 15 minut. Nejcastéji
participanti stravili nad hrou 17 minut (8 hract) a 20 minut (8 hracti). Nejdelsi odehrani hry
trvalo 42 minut. Nasledovalo dalsi vyplniovani dotazniku, které se tykaly prozivanych pocitt
ze hry, coz trvalo zhruba 10 minut. Cas, ktery jsme stravili s jednotlivymi participanty,

zabral zhruba jednu hodinu.

Vyzkumny soubor tvorilo celkem 40 participantd, z toho 24 bylo muza (60 %) a 16
zen (40 %). Vékové rozlozeni vzorku je 18 az 30 let. Pramérny vek byl 24,65 let (sd =2,992;
md = 26). Ve vzorku prevladaji participanti s vysokoskolskym vzdélanim a stredoskolskym
vzdélanim s maturitou. Dokoncenou vysokou skolu ma 16 participantii (40 %), vzdélani
stiedoskolské s maturitou ma 16 participantd (40 %), stfedoSkolské bez maturity maji 3
participanti (7,5 %) a zakladni vzdé€lani ma 5 participantd (12,5 %). Primémy pocet
odehranych hodin tydné byl 5,40 hodin tydné. Také jsme se ptali participantd jaké typy her
nejCastéji hraji. NejCastéji ziskané odpoveédi byly MMORPG, strategie, simulatory, RPG
hry, mobilni hry a akéni hry (FPS). Vétsina participanti ve studii byli studenti (16 osob).
Dalsi velkou skupinou byly osoby, které pracuji na riznych pozicich v IT oborech, celkem

12 participantu.
8. Design studie a analyza dat

V této praci se jedna o typ neexperimentalniho vyzkumného projektu v némz
hledame souvislosti mezi riznymi naméfenymi proménnymi - korelacni studie.
Nemanipulujeme zde s zadnou proménou a tedy o zadné nemluvime jako o zavislé ¢i

nezavislé proménné.
Prace obsahuje kvalitativni (kategorialni) data:

o nominalni = pohlavi, moralni rozhodnuti dosazena ve hre a rozdélena do skupin,
odpovédi na oteviené otazky zakddované do skupin

o ordinalni = dosazené vzdélani, prozivané pocity
Kvantitativni (metrickd) data:

o intervalova = osobnostni skory, skory ziskané z MFQ

o pomeérova = vek, primérna délka hrani her za tyden, délka hrani ve studii
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Strucny popis postupu analyzy dat

Ke zpracovani dat byl pouzit statisticky program IBM SPSS Statistics v. 25.

K popisu vyzkumného vzorku jsme pouzili deskriptivni statistiku. Rozd¢lili jsme
moralni rozhodnuti do tfi skupin. Prvni skupina obsahovala v§echny osoby, které udélaly
vSechna sva rozhodnuti jako nemoralni, druhad skupina obsahovala osoby, u kterych se
vyskytovalo alespoil jedno nemoralni rozhodnuti a vice. Tteti skupina obsahovala osoby,
které udélaly vSechna rozhodnuti moralni. Nikdo z participanti neudélal nakonec vSechna
nemoralni rozhodnuti, proto se tato moznost nevyskytuje ve vysledcich. Na pocity viny a
pocity potéSeni ze hry se vztahovalo vice otazek, proto jsme z nich vytvofili jeden skor pro
celkovy pocit viny a celkovy pocit potéSeni ze hry. Odpovédi na tfi oteviené otazky jsme
analyzovali a zakddovali odpovédi do nekolika nejcastéjSich skupin, tak abychom s nimi

mohli statisticky pracovat.

Ke zpracovani dat jsme pouzili neparametrické testy, kvili ne zcela normalnimu
rozlozeni hodnot u nékterych skal MFQ, NEO-FFI a prozivanych pocitii. K porovnavani
prozivanych pociti s moralnimi rozhodnutimi byl vyuzit Mann-Whitney U test, coz je
neparametricka obdoba t-testu pro nezavislé vybéry, spole¢né s vyuzitim Cramerova V pro
zjisténi miry asociaci. K porovnani moralnich rozhodnuti s vysledky NEO-FFI a MFQ jsme
pouzili také Mann-Whitney U test a spolecné s nim byl vyuzit neparametricky Spearmantv

korelaéni koeficient.

Multifaktorialni ANOVA byla pouzita pro zjisténi vztahi mezi pohlavim,
prozivanymi pocity a moralnimi rozhodnutimi. Dale pak pro vztah pohlavi a prozivanych

pocit byl vyuzit Mann-Whitney U test, stejné tak i pro pohlavi a moralni rozhodnuti.
Vysledky

Zde jsou uvedeny vsechny zakladni vysledky statistické analyzy proménnych a

vysledky testovani hypotéz, zda byla nebo nebyla potvrzena dana hypotéza ¢i hypotézy.
Rozlozeni zkoumanych znaka

U dotazniku MFQ mohou u kazdé skaly skory nabyvat hodnot od 0 do 30. Primérny
skor nageho vyzkumného souboru je u $kaly péde a Gjmy 22,28 (sd = 2,44). Skala férovosti

a reciprocity ma prameér 21,40 (sd = 2,43), skala skupinové loajality ma prameér 15,13 (sd =
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4,76), skala ucty k autoritam ma pramér 17,25 (sd = 3,73) a Skala Cistoty a posvatnosti ma

pramér 11,58 (sd = 3,84).

Pro posouzeni zde uvadime prumérny skor, ziskany z naméfenych dat autory
dotazniku. Pro $kaly péce a ujmy je pramér 20,2. Skala férovosti a reciprocity ma pramér
20,5. Skala skupinové loajality ma pramér 16. Skala tcty k autoritam ma pramér 16,5 a skala

Cistoty a posvatnosti ma prameér 12,6.

U dotazniku NEO-FFI mohou u kazdé skaly skory dosahovat hodnot od 0 do 48.
Primeéry skor naseho vyzkumného souboru byl u skaly Neuroticismu 24,95 (sd = 8,48; md
= 22), prumér Extraverze byl 25,05 (sd = 8,30; md = 24), pramér Otevienosti ke zkusenosti
byl 27,65 (sd = 6,75; md = 27,5), pramér Privétivost byl 30,05 (sd = 5,16; md = 28) a pramér
Svédomitosti byl 30,83 (sd = 7,32; md = 30).

Chovani participantti ve hie dopadlo nasledovné. Hracu, ktefi provedli ve hie pouze
moralné piijatelna rozhodnuti, bylo celkem 16, coz bylo 40 % vSech participantt. Hraci,
kteti ve hie provedli jedno a vice nemoralnich rozhodnuti, bylo celkem 24, coz bylo 60 %
vSech participant. Ani jeden hrac si nezvolil udélat ve hie v§echna rozhodnuti nemoralni.
Pokud moralni rozhodnuti rozdélime z pohledu muza a Zen. Zjistime, Ze stejny pocet muzu
participanti se zachovalo moralné¢ (n = 12) a nemoralné (n = 12). Zatimco u Zen, se
nemoralné zachovalo 75 % hracek a pouze 25 % hracek se zachovala ve vSech pripadech

moraln¢. Tento rozdil neni nijak statisticky vyznamny (p = 0,114; p < 0,01).

Na nase oteviené otazky vétSina participanti odpovedéla skoro stejné ¢i podobné.
Otazka: Zachovali byste se v realném Zzivoté stejné ¢i podobné? VétSina participantd
odpovédéla na tuto otazku takto —ne 15 % osob (n =6), mozna ano 17,5 % (n = 7), vétSinou
ano 35 % (n = 14), urcité ano 32,5 % (n = 13). Proc jste jednali ve hie uritym zptisobem?
Bylo to spravné odpoveédélo 82,5 % osob (n =33), nevim 7,5 % (n = 3)a zajimal mé vysledek
10 % (n = 4). Je podle Vas lepsi se do takovych situaci neplést nebo je dulezité se zastat
ostatnich lidi a pomoci jim? Pomoci ostatnim je dulezité, odpovédeélo 80 % (n = 32) a zalezi
na situaci 20 % (n = 8). Zadné signifikantni statistické rozdily nebyly nalezeny mezi
odpoveédmi na oteviené otazky a pohlavim. Pouze v pfipadé treti oteviené otazky, vSechny
zeny povazovaly za dilezité pomahat ostatnim, zatimco muzi takto odpovédéli pouze v 66,7
% a 33,3 % muza odpovédelo, ze zalezi na situaci (p = 0,010; Phi koeficient vysel 0,408 —

coz znaci stfedné tésny vztah mezi proménnymi).
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Moraélni rozhodnuti ud€land ve hie a oteviena otazka ¢. 1 spolu signifikantné
korelovaly. Participanti, ktefi ve hfe délali jenom moralni rozhodnuti, na otazku ¢. 1
odpovedéli takto: urcité ano 62 % osob, vétSinou ano 19 % osob, mozna ano 19 % osob a ne
0 %. Zatimco osoby, které mely ve svych rozhodnutich 1 nemoralni jednani, odpoveédély ne
u 25 % osob, odpovéd mozna ano byla u 17 % osob, vétSinou ano u 46 % osob a urcité ano
u 12 % osob (p = 0,004; Cramerovo V bylo 0,579 — coz znaci stfedné tésny vztah).
Samoziejmé si musime uvédomit, ze ti, co délali nemoralni rozhodnuti odpovidali, ze by se
tak zachovali a nebo nezachovali, ale ne vSechna jejich rozhodnuti ve hie byla nemoralni,

pouze nekteré z nich.
VOI: Jaké pocity proziva hrac pii hrani her, které obsahuji moralni rozhodovani?

Prozivané pocity byly hodnoceny na skalach od 0 do 4, kdy vétsi Cislo znamena vétsi
miru prozivaného pocitu. Uvedeme zde priméry a smérodatnou odchylku jednotlivych
pociti. VSechny udaje, které se tykaly prozivanych pociti, jsme zanesli kvali lepsi
prehlednosti také do tabulky ¢. 1. Strach ¢i uzkost (m = 0,80; sd = 1,07), rozhoifceni az hnév
(m = 1,05; sd = 1,34), radost ¢i §té€sti (m = 1,50; sd = 1,18), pocity smutku (m = 0,78; sd
=1,12), pocit odporu ¢i zhnuseni (m = 1,05; sd = 1,40), pocit rozpacitosti neboli studu (m =
1,43; sd = 1,24), pocit uzasu (m = 0,95; sd = 1,15). U pocitu viny (soucet tii otazek, které se
tykaly viny, bylo mozné ohodnotit body od 0 do 12) byl pramér 3,20 (sd = 2,03). Pocit
potéseni ze hry (m =5,58; sd =1,91, skor vznikl souctem dvou otazek, kde bylo mozné ziskat

0 az 8 bodu).

Cetnost odpovédi participantd u kazdé otazky: Strach & Gizkost — viibec ne (n = 24),
mirné (n = 3), trochu (n = 10), hodné (n = 3). Rozhotceni az hnév — viibec ne (n = 24), mirné
(n = 0), trochu (n = 6), hodné (n = 10). Radost ¢i Stésti — viibec ne (n = 12), mirné (n = 6),
trochu (n = 12), hodné (n = 10). Pocity smutku — viibec ne (n = 24), mirn€ (n = 7), trochu (n
= 3), hodné (n = 6). Pocit odporu ¢i hnusu — viibec ne (n = 24), mirn€ (n = 3), trochu (n = 0),
hodné (n = 13). Pocit rozpacitosti neboli studu — viibec ne (n = 15), mirné (n = 3), trochu (n
= 12), hodné (n = 10). Pocit uzasu — vibec ne (n = 20), mirn€ (n = 9), trochu (n = 4), hodné
(n="17).

Také jsme se rozhodli porovnavat moralni rozhodnuti s prozivanymi pocity. Jediny
signifikantni vztah byl nalezen mezi moralnim rozhodnutim a strachem/uzkosti. Primeér u

moralnich rozhodnuti byl 15,03 a u rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti byl prameér

24,15 (p = 0,006; Cramerovo V vyslo 0,616), jde tedy o stiedné tésny vztah.
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Dale jsme porovnavali pohlavi participantd s jejich prozivanymi pocity. Vysledky,
které nam vysly statisticky vyznamné, se tykaly pociti rozhofceni az hnévu, pocitu odporu
¢i hnusu, pocitu uzasu a pocitu viny. U ostatni pociti nebyly nalezeny signifikantné
vyznamné rozdily. U rozhoiceni az hnév vysel primér u zen 15,31 a primér u muzi 23,96
(p = 0,009; Cramerovo V vyslo 0,472), jedna se tedy o stfedné tésny vztah. U pocitu odporu
¢i hnusu vySel pramér u zen 15,03 a u muzu 24,15 (p = 0,005; Cramerovo V vyslo 0,616),
jedna se tedy o stfedné tésny vztah. U pocit uzZasu byl primér u zen 26,16 a u muzia 16,73 (p
=0,007; Cramerovo V vyslo 0,589), jedna se tedy o stiedné tésny vztah. U pocitu viny vySel
prumér u zen 11,22 a u muzi 26,69 (p = 0,000; Cramerovo V vyslo 0,919), jedna se tedy o

extrémné tésny vztah.

Cetnost odpovédi u prozivanych pocitd participanta
Vibec | Mimné | Trochu | Hodné€ | Pramér | Smérodatna
ne odchylka

Strach ¢i uzkost 24 3 10 3 0,80 1,07
Rozhoi¢eni az hnév 24 0 6 10 1,05 1,34
Radost &1 Stésti 12 6 12 10 1,50 1,18
Pocity smutku 24 7 3 6 0,78 1,12
Pocity odporu ¢i hnusu 24 3 0 13 1,05 1,40
Pocit rozpacitosti 15 3 12 10 1,43 1,24
neboli studu

Pocit uzasu 20 9 4 7 0,95 1,15

Tab. ¢. 1 Tabulka prozivanych pociti participant a jejich odpovedi
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Byl nalezen rozdil mezi pohlavim, moralnimi rozhodnutimi a pocitem smutku (p =
0,012), pocitem rozpacitosti neboli studu (p = 0,043) a pocitem viny (p = 0,019). Tyto rozdily
jsou znazornény na grafech ¢. 1,2 a 3.

Odhadované priiméry pocitu smutku

pohlavi

= ZFena

umery
=

o

Odhadované pr

obsahuje nemoralni rozhodnuti moralni rozhodnuti

Moralni rozhodnuti skupiny

Graf ¢. 1 Rozdily v prozivaném pocitu smutku u muza a zen pii rozdilnych moralnich rozhodnutich

Odhadované priméry pocitu rozpagéitosti neboli studu
pohlavi

— mui
m— FEna

uméry

o

Odhadované pr

obsahuje nemoralni rozhodnuti moralni rozhodnuti

Moralni rozhodnuti skupiny

Graf ¢. 2 Rozdily v prozivaném pocitu studu u muzi a zen pfi rozdilnych moralnich rozhodnutich
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Odhadované praméry pocitu viny
5 pohlavi

muz
= iena
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Odhadované pr

obsahuje nemoralni rozhodnuti moralni rozhodnuti

Moralni rozhodnuti skupiny

Graf ¢. 3 Rozdily v prozivaném pocitu viny u muza a Zen pfi rozdilnych moralnich rozhodnutich

VO2: Jakym zpisobem determinuji osobnostni rysy a moralni vlastnosti ¢lovéka nase

moralni rozhodnuti ve hie?

Z naSich dat bylo zjisténo, Ze osobnostni rysy jako neuroticismus, otevienost ke
zkuSenosti a extraverze vyrazné neovliviiuji moralni rozhodnuti, zatimco byl nalezen vztah
mezi piivetivosti a moralnimi rozhodnutimi. Primér moralnich rozhodnuti (mean rank) byl
27,09 a u rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti byl praimér 16,10 (p = 0,003).
Spearmantiv korelacni koeficient vysel 0,470. Koeficient ukazuje na stfedné tésny vztah

mezi proménnymi. Vysledky mizeme vidét v grafu €. 4.

Byl také nalezen vztah mezi svédomitosti a moralnimi rozhodnutimi. Pramér
moralnich rozhodnuti (mean rank) byl 15,06 a u rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti
byl prumér 24,12 (p = 0,016, p < 0,05). Spearmantv korelacni koeficient vysel -0,386.

Negativni nepiili§ té€sny vztah. Vysledky mizeme vidét v grafu €. 5.
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Graf ¢. 5 Rozdily mezi sv€domitosti u moralnich a nemoralnich rozhodnuti

Pokusili jsme se zjistit zda existuje néjaky vztah mezi skory ze skal z dotazniku MFQ
a moralnimi rozhodnutimi ze hry. Skala péce a Gjmy, $kala férovosti a reciprocity, $kala
skupinové loajality a Skala respektu k autoritdm vyrazné€ neovliviiuje moralni rozhodnuti.

Vyrazngjsi vztah jsme nasli pouze u Skaly Cistoty a posvatnosti.

Primér (mean rank) je u moralnich rozhodnuti ve vztahu ke skale Cistoty a
posvatnosti 24,97 au rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti 17,52 (p =0,45; p <0,05).
Spearmantiv korelacni koeficient vysel 0,318, coz ukazuje na nepfili§ t€sny vztah mezi

proménnymi.
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Testovani hypotéz

H1: Moréalni rozhodnuti, ktera vedou k prosocialnimu chovani, zvySuji pocit uspokojeni

hract ze hry ve srovnani s rozhodnutimi, ktera nevedou k prosocialnimu chovani.

Pramér (mean rank) je u moralnich rozhodnuti ve vztahu k pocitu potéseni ze hry
19,22 a u rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti 21,35 (p = 0,576). Rozdily zde jsou,
ale nejsou dostatecné velké na to, aby byly signifikantni, jak mizeme vidét v grafu ¢. 6.
Muzeme také vidét, ze vysledek je opacny nez bychom chtéli. Vyskytuje se zde vyssi pocit
potéseni ze hry, pokud lidé ve hie délaji nemoralni rozhodnuti. Proto nase hypotéze nebyla

potvrzena.

moralni rozhodnuti ohsahuje nemoraini rozhodnuti
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Graf ¢. 6 Rozdily mezi pocitem potéSeni ze hry u moralnich a nemoralnich rozhodnuti

H2: Pocit viny u hracu je nizsi, pokud moralni rozhodnuti vedou k prosocialnimu chovani

ve srovnani s hradi, ktefi tyto rozhodnuti neudélali.

Primér (mean rank) je u moralnich rozhodnuti ve vztahu k pocitim viny 21,53 a u
rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti 19,81 (p = 0,652). Rozdil zde je, ale je velmi
zanedbatelny. Rozdily mizeme vidét v grafu ¢. 7. Miizeme také vidét, ze vysledek je opacny
nez bychom chtéli. Vyskytuje se zde vyssi pocit viny, pokud lidé ve hie d€laji moralni

rozhodnuti. Proto nase hypotéze nebyla potvrzena.
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Graf ¢. 7 Rozdily mezi pocitem viny u moralnich a nemoralnich rozhodnuti

Diskuze

V ¢asti diskuze se pokusime zhodnotit naSe zjisténi a popiipad€é piidat mozna
vysvétleni k vysledkim. Hlavnim cilem prace bylo zjistit, zda existuji urCité vztahy mezi
prozivanymi pocity a moralnimi rozhodnutimi hraca ve hrach. V zahrani¢nich vyzkumech
se jiz pokouseli o ovéreni téchto vztahi, ovSem je jich zatim pfili§ malo. Hypotézy se nam

nepodafilo potvrdil, pfesto mizeme fict, ze jsme dosli k urcitym zjisténim.

Pokud se podivame na vysledky z otevienych otazek, které jsme participantim
zadali, zjistime, ze vSechny zeny povazovaly za dulezité pomahat ostatnim, zatimco muzi
takto odpovedéli pouze v 66,7 % a 33,3 % odpovédéli, ze zalezi na situaci (p = 0,010; Phi
koeficient vySel 0,408) Tento vysledek ukazuje na stfedné té€sny vztah. Vysledek by se dal
vysvétlit podle teorie od Carol Gilliganovou, kterd se domniva, ze zeny se vice nez muzi

zamertuji na starost a péci o druhé (Gilligan, 1982).

V prvni vyzkumné otdzce jsme se snazili najit odpovéd na otazku: Jaké pocity
proziva hra¢ pii hrani her, které obsahuji moralni rozhodovani? Jediny signifikantni vztah
byl nalezen mezi moralnimi rozhodnutimi a strachem/Uzkosti, primér u moralnich
rozhodnuti byl 15,03 a u rozhodnuti obsahujici nemoralni rozhodnuti byl primeér 24,15 (p =
0,006; Cramerovo V vyslo 0,616). VySel nam zde tedy stfedné tésny vztah mezi
proménnymi. Tento vysledek muze byt také ovlivnén neznalosti hry, zazivanim néceho
nového a vnovém prostiedi nebo také vyzkumnou situaci nez pfimo moralnimi
rozhodnutimi ve hie. Tyto faktory ovS§em nebyly ve vyzkumech tohoto typu zkoumany. Ve

vyzkumu, ktery se zabyval vlivem akutniho stresu a tizkosti na moralni rozhodovani, zjistili,
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Ze stresovani participanti potfebovali del§i dobu na ucinéni rozhodnuti a také udélali ménée
utilitaristickych rozhodnuti (Starcke et al., 2012). Tento vyzkum se ov§em tykal vyvolavani
uzkosti u hracu s cilem zjistit, zda jejich rozhodnuti budou jina na rozdil od osob, které
nebyly vystavovany uzkosti. Vyzkumy, zda nemoralni rozhodnuti vedou ve hie ke zvyseni

strachu ¢i uzkosti, nebyly zatim provadény.

Dale jsme porovnavali pohlavi participantd s jejich prozivanymi pocity. Vysledky,
které nam vysly statisticky vyznamné, se tykaly pociti rozhofceni az hnévu, pocitu odporu
¢i hnusu, pocitu Gzasu a pocitu viny. U rozhofCeni az hnévu nam vysel stfedné tésny vztah.
Stejny vztah vySel 1 u pocitu odporu ¢i hnusu, kde mazeme vidét, ze zeny prozivaly tyto
pocity mnohem méné oproti muzim. U pocitu Gzasu se to vSak obratilo, kdyz muzi tento
pocit prozivali méné nez zeny. Nalezen byl stfedné tésny vztah mezi proménnymi. U pocitu
viny jsme nalezli extrémné tésny vztah (primér u zen 11,22 a u muzi 26,69). Muzi tedy
udavali, Ze urdité pocity prozivali mnohem vice nez Zeny. Zeny neprozivaly takovy pocit
viny, i kdyZ se vétSina z nich zachovala nemoralné (75 % hracek), zatimco u muzi se
nemoralné zachovala pouze polovina. Mtzeme tedy fict, Ze zeny oproti muzum prozivaly

pocity mnohem méné. Vyjimkou byl pouze pocit izasu.

Byly nalezeny rozdily mezi pohlavim, moralnimi rozhodnutimi a prozivanymi
pocity. Presnéji mezi pocitem smutku, pocitem rozpacitosti neboli studu a pocitem viny.
V piipad€ smutku, muzi pocitovali tento pocit méné pii nemoralnich rozhodnuti, zatimco u
moralnich rozhodnuti byl smutek vy$§i. Zeny to mély naopak. Prozivaly pocit smutku u
nemoralnich rozhodnuti a u moralnich rozhodnuti viibec. V pfipadé€ pocitu studu, muzi ho
pocitovali stejné u moralnich i nemoralnich rozhodnuti. Zeny pocitovaly stud u nemoralnich
rozhodnuti, zatimco u moralnich rozhodnuti viibec. V pfipadé€ pocitu viny, muzi pocitovali
vysokou vinu u nemoralnich rozhodnuti a niz§i vinu u moralnich rozhodnuti, zatimco Zeny
nepocitovaly vinu u nemoralnich rozhodnuti, ale pocitovaly vinu u moralnich rozhodnuti.
Tyto vysledky ukazuji, Ze se rizné emoce 1isi u muzi a Zen, ovSem nevime, proc¢ tomu tak
je. Pokud se totiz podivame na rozdé€leni prozivanych pocitd u muzi a zen bez toho,
abychom do vztahu dali jejich rozhodnuti, zjistime, Ze zeny celkoveé prozivaly rizné pocity
v mnohem men$i mife. Pokud se zase podivame jenom na vztah moralnich rozhodnuti a
pocity, zjistime, ze pouze strach/izkost byla signifikantné vyznamna. Pfili§ mala velikost

vyzkumné souboru také mohla ovlivnit nepfili§ pfesné vysledky.

Ve druhé vyzkumné otazce jsme se snazili najit odpoveéd’ na tuto otazku: Jakym

zpusobem determinuji osobnostni rysy a moralni vlastnosti clovéka nase moralni rozhodnuti
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ve hie? Dosli jsme ke zjiSténi, Ze osobnostni rysy jako neuroticismus, otevienost ke
zkuSenosti a extraverze vyrazné€ neovliviiuji moralni rozhodnuti. Z predeslého vyzkumu,
ktery se zaméfoval na hrani za nemoralni postavu, muzeme zjistit, Ze hra¢i dosahovali
nizkych vysledki na skalach extraverze a privétivosti (Triberti et al., 2015; Murzyn &
Valgaeren, 2016). My jsme v naSem piipadé nenasli vztah extraverze k moralnim
rozhodnutim, zatimco byl nalezen vztah mezi pfivétivosti a moralnimi rozhodnutimi.
Spearmantv korelacni koeficient vysel 0,470. Koeficient ukazuje na stfedné tésny vztah
mezi proménnymi. Niz§i rys piivétivosti tedy opravdu vedl k nemoralnim rozhodnutim, jak

bylo uvedeno v zahrani¢nich vyzkumech (Triberti et al., 2015; Murzyn & Valgaeren, 2016).

Byl také nalezen vztah mezi svédomitosti a moralnimi rozhodnutimi. Spearmantv
korelacni koeficient vySel -0,386. Negativni nepfilis té€sny vztah. Tedy svédomiti lidé ¢astéji

volili nemoralni rozhodnuti, tento vztah ovSem neni pfili§ tésny.

Pokusili jsme se zjistit zda existuje néjaky vztah mezi skory ze skal z dotazniku MFQ
a moralnimi rozhodnutimi ze hry. Vyrazné¢j§i vztah jsme nasli pouze u §kaly Cistoty a
posvatnosti, ktery ovSem ukazuje na nepfili§ té€sny vztah mezi proménnymi. Tento vztah
muze byt Cist€ nahodny, jelikoz se nevyskytuje v zadnych jinych vyzkumech, i kdyz by se
dalo predpokladat, ze lidé stouto ctnosti budou doopravdy vice zaméfeni na moralni

rozhodnuti nez na nemoralni.

Nejdulezit€jsi ¢asti bylo potvrzeni nebo zamitnuti naSich hypotéz. H1: Moralni
rozhodnuti, ktera vedou k prosocialnimu chovani, zvysuji pocit uspokojeni hracu ze hry ve
srovnani s rozhodnutimi, ktera nevedou k prosocialnimu chovani. Rozdily jsme zde nasli,
ale nejsou dostatecné velké na to, aby rozdil byl signifikantni (p = 0,576). Mazeme také
vidét, ze vysledek je opacny nez bychom chtéli. Vyskytuje se zde vyssi pocit potéSeni ze
hry, pokud lidé ve hie délaji nemoralni rozhodnuti. Proto nase hypotéza (H1) nebyla
potvrzena. Tento vysledek by mohl byt vysvétlen za pomoci Moral disengagement, kdy se
hraci snazi vyhnout nepfijemnym pocitim, které vznikaji kvili nemoralnosti hraCovych
skutkti ve hie, a zaroven si zachovat uspokojivy zazitek ze hry. Jinak feCeno je to proces,
presvédcCeni sebe, Ze se etické normy nevztahuji na hrace v tomto urcitém kontextu. Nektefi
autori predpokladali, ze pokud hra obsahuje explicitni moralni rozhodnuti, jak je to v naSem
ptipadé, a hrac je jasn€é moralnim jednatelem, moral disengagement nevznikne (Weaver &
Lewis, 2012). V nasem ptipadé tedy k moral disengagement mohlo dojit a hra¢ tedy

pocitoval dobry pocit ze hry i v pfipadé nemoralniho jednani.

59



Dale jsme se snazili potvrdit nebo zamitnou nasi druhou hypotézu. H2: Pocit viny u
hraca je nizsi, pokud moralni rozhodnuti vedou k prosocialnimu chovani ve srovnani s hraci,
ktefi tyto rozhodnuti neud€lali. Rozdily v primérech zde jsou, ale jsou velmi zanedbatelné
(p = 0,652). Muzeme také vidét, ze vysledek je opacny nez bychom chtéli. Vyskytuje se zde
vys$$i pocit viny, pokud lidé ve hie délaji moralni rozhodnuti. Proto nase hypotéza (H2)
nebyla potvrzena. I zde by se dalo usoudit, ze plati Moral disengagement. Dale pak vysledek
mohl byt ovlivnén vysledky riznych moralnich rozhodnuti. Néktera moralni rozhodnuti
vedla k zachran€ jedné postavy, ovSem znamenala smrt nasilnych a zlych postav. Toto
vysvétleni ovSem nesedi se samotnym vysvétlenim participantd, ktefi tyto situace neuvadéli
jako objekt jejich pocitu viny. Vina se pfedevS§im vyskytovala, pokud hraci zachranili
svazaného vojaka a pozdéji zjistili, ze tento vojak zavrazdil nevinné osoby. Vina byla tedy
spusténa moralnim rozhodnutim, jelikoz hra¢ samoziejmeé nemohl védeét, jak situace
dopadne. Tuto situaci vétsina hrach v dotazniku uvadéla jako situaci, kdy se u nich pocit
viny objevil. Dalsim vysvétlenim by mohlo byt to, ze vina se u nemoralnich rozhodnuti
nevyskytovala, protoze to nebylo typické nemoralni rozhodnuti, ale jak jsme uvedli na
zacatku, tak se jednalo o to, ze hra¢ se rozhodl do situace radéji nevkladat a nechal situaci

plynout bez jeho piicinéni.
Limity prace

Za hlavni limity vyzkumu povazujeme vyzkumny vzorek, ktery je velice maly (n =
40). K presn¢jsim vysledkiim by bylo mozné dojit s vétSim a riznorod€j§im vzorkem osob.
Dal§im moznym limitem studie je ten, ze participanti nemusi odpovidat zcela pravdivé a
hlavné také nemusi byt zcela schopni posoudit spravné své vlastni prozivané pocity. Jednim
z limit prace mize byt i vybér metod. MFQ je zahranicni dotaznik, ktery nebyl prelozen do
Cestiny a nebyl zatim vyzkousSen na Ceské populaci. Dale pak méfeni prozivanych pocitt
bylo zaznamenavano do nami vytvoreného dotazniku, ktery také nemusi byt ptili§ vhodny.
Dal§im moznym problémem mohlo byt nedostate¢né seznameni s hrou a diky tomu i mensi
moznost vzniku prozivanych pocitil, které jsou zavislé predevsim na urCitém vztahu se
svétem a postavami v ném. Jelikoz jsme nechali hrace hrat pouze vynatek ze hry, hraci si
nemohl vytvorit dostate¢né pouto se hrou a prozivat slozitéjsi ukoly a pfibéh. Samoziejme
by bylo dobré provést tuto studii jako dlouhodobégjsi projekt, aby si ucastnici mohli hru
zahrat celou, aby se do hry ponotili, coz je pro tento vyzkum momentalné neproveditelné

kvuli délce tohoto typu her, vétsinou plné dohrani hry zabere okolo 40 az 90 hodin. Mezi
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dalsi problém, ktery mohl n&jak ovlivnit vyzkum, bychom mohli zaradit i to, ze vysledkem
nekterych moralnich rozhodnuti (zachrana svazané postavy) bylo neoCekavané vyusténi
situace, ve které zemfely nevinné postavy, coz mohlo vyvolat pravé pocit viny, zatimco
v piipadé nemoralniho rozhodnuti, kdy se hra¢ rozhodl postavu nezachranit a nechat ji
napospas smrti, by nejspi§ nevznikl velky pocit viny, jestli viibec né€jaky, a nedoslo by tedy

k dal§im umrtim nevinnych postav.
9. Souhrn

Cilem prace bylo rozvinout dosavadni pochopeni ohledné tématu moralniho
rozhodovani ve videohrach a hlavné zjistit, jaky maji tato rozhodnuti vliv na hraovo
prozivani.

Tato oblast psychologie, ktera je zamétena na vliv pocitacovych her a moralky, neni
v dostatetné mife zkoumana jak v zahranii, tak i u nas v Ceské republice. Jelikoz se ve
hrach ¢im dal tim vice zacinaji objevovat rizné moznosti volby moralnich rozhodnuti, které
vedou k odlisnému zpasobu jednani, je dilezité reagovat na tento trend a vyuzit ho ve

zkoumani psychiky ¢lovéka.

V tvodu této prace jsme se pokusili popsat tii hlavni témata, které jsou pro tuto praci
dulezité. Jsou jimi moralka, emoce/pocity a pocitatové hry. Zde jsme se pokusili shrnou
nejdulezitéjsi poznatky, které se tykaly kazdého tématu. Hlavné jsme se zaméfili na
definovani jednotlivych pojma dilezitych pro dalsi praci stextem a uvedli jsme
nejdulezitéjsi teorie. Nejdulezit€jsi Casti vSak byla kapitola, ktera se zabyvala moralni
psychologii ve videohrach se zaméfenim na prozivané pocity, kde jsme si uvedli

nejpodstatnéj§i vyzkumy v oblasti a jejich vysledky, které ovliviiuji nasi praci.

V hlavni casti prace jsme se pokusili najit odpovédi na otazky, které se tykaly
moralnich rozhodnuti a prozivanych pocit v ramci pocitaCovych her. Snazili jsme se zjistit,

zda rizna moralni rozhodnuti ve hie méla vliv na prozivané pocity jedince.

Jediny signifikantni vztah byl nalezen mezi moralnim rozhodnutim a
strachem/Uzkosti, kde nam vysel stfedné tésny vztah mezi proménnymi. Dale jsme dokazali
najit urCité rozdily pfi porovnavani prozivanych pociti s pohlavim participanta. Vysledky,
které nam vysly statisticky vyznamné se tykaly pociti rozhoiCeni az hnévu, pocitu odporu
¢i hnusu, pocitu uzasu a pocitu viny. Kde mazeme vidét, ze zeny pocity hnévu a odporu

prozivaly mnohem méné oproti muzim. U pocit Gizasu se to vSak obratilo, kdyz muzi tento
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pocit prozivali méné nez zeny. Muzi také udavali, ze pocity viny prozivali mnohem vice nez
zeny. Muzeme tedy fict, ze zeny oproti muzim prozivaly v§echny pocity mnohem méné.

Vyjimkou byl pouze pocit zasu.

Byly nalezeny rozdily mezi pohlavim, moralnimi rozhodnutimi a prozivanymi
pocity. Pfesnéji mezi pocitem smutku, pocitem rozpacitosti neboli studu a pocitem viny. U
téchto vysledki muzeme vidét, ze se rizné emoce lis§i u muza a zen, podle toho jestli se
rozhodovali moralné nebo nemoraln€, ovSem nevime, pro¢ tomu tak je. Vysledky jsou
v tomto ohledu velmi zmatené, muzi nekteré pocity prozivali u nemoralnich rozhodnuti,

zatimco zeny stejné pocity prozivaly u moralnich rozhodnuti.

Také jsme se pokusili zjistit, zda osobnostni rysy a moralni vlastnosti hraji néjakou
roli u moralnich rozhodnuti. Dosli jsme ke zji§téni, ze osobnostni rysy jako neuroticismus,
otevienost ke zkuSenosti a extraverze vyrazné neovliviiuji moralni rozhodnuti. Z predeslého
vyzkumu bylo zjisténo, ze hraci dosahovali nizkych vysledkti na skalach extraverze a
privétivosti (Triberti et al., 2015; Murzyn & Valgaeren, 2016). My jsme v nasem piipade
nenasli vztah extraverze k moralnim rozhodnutim, zatimco byl nalezen vztah mezi
ptivétivosti a moralnimi rozhodnutimi. Niz3i rys piivetivost tedy opravdu vedl k nemoralnim
rozhodnutim, jak bylo uvedeno v zahrani¢nich vyzkumech. Byl také nalezen vztah mezi
svédomitosti a moralnimi rozhodnutimi. Tedy svédomiti lidé castéji volili nemoralni

rozhodnuti, tento vztah ovSem neni pfilis tésny.

Dale jsme se zaméfili na pocit potéSeni ze hry a na pocit viny. Predpokladali jsme,
Ze prave vina bude nizsi u hract, ktefi si budou volit moralni rozhodnuti, a potéSeni ze hry
se bude v tomto pfipadé€ zvySovat. Tyto predpoklady se nam nepotvrdily. Muzeme vidét, ze
vysledky jsou opacné nez bychom chtéli. Vyskytuje se zde vyssi pocit potéSeni ze hry, pokud
lidé ve hfe délaji nemoralni rozhodnuti. Proto nase hypotéza (H1) nebyla potvrzena.
Muzeme také vidét, Ze vysledek u druhé hypotézy je opacny nez bychom chtéli. Vyskytuje
se zde vyssi pocit viny, pokud lidé ve hie délaji moralni rozhodnuti. Proto nase hypotéza

(H2) nebyla potvrzena.
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Ptiloha ¢.1

Informovany souhlas

Informovany souhlas se tyka vyzkumu, ktery probiha za i¢elem zpracovani diplomové prace
vedené na Filozofické fakulté Masarykovy univerzity v Brné. Informace poskytnuté ve
vyzkumu budou vyuzity pouze v této diplomové praci a bude zajisténo, aby k informacim

nemely pfistup neopravnéné osoby.

Pro tucely této prace nevyzadujeme osobni udaje, které by Vas, jakkoliv identifikovali
(jméno, bydlisté ¢i zaméstnani). VSechny vystupy z vyzkumu a jeho analyzy budou citovany
anonymné a bude s nimi nakladano bez vazby na Vasi osobu. Zduaraziuji, Ze ucast na
vyzkumu je dobrovolna a ucastnik ma pravo kdykoli, a to bez udani divodu, od vyzkumu

odstoupit.

Prohlasuji, ze jsem seznamen/a se vSemi dulezitymi informacemi, které se tykaji tohoto
vyzkumu, souhlasim s G€asti ve vyzkumu a s poskytnutim informaci, které jsou potrebné ke

zpracovani diplomové prace.

Dne........................ Podpis:
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Ptiloha ¢.2
Dotaznik zakladnich informaci — Demograficky profil participanta

Prosime o vyplnéni zakladnich udaju, tykajicich se respondenta.

1. Veék respondenta:
Pohlavi: muz/zena
Dosazené vzd€lani:
Zameéstnani:

Kolik hodin tydné v priméru stravite hranim videoher?

A

Jaky typ videoher obvykle hrajete? (vypiste)

Prostor pro oteviené otazky:

Nebudeme brat na védomi, ze se jedna o fantasy a nékteré situace jsou velmi nerealné a

nepravdépodobné, ale zachovali byste se v realném zivoté stejné ¢i podobné a proc?

Proc jste jednali ve hie urCitym zptisobem?

Je podle Vas lepsi se do takovych situaci neplést nebo je dulezité se zastat ostatnich lidi a

pomoci jim?
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Ptiloha ¢.3

NEO-FFI test (Hrebickova & Urbanek, 2001)

INVENTAR

NEO pétifaktorovy osobnostni inventar
M. Hiebi¢kova, T.Urbanek (podle NEO Five-Factor Inventory P. T. Costy a R. R. McCraee)

Inventar obsahuje 60 vypovédr, kterymi byste mohli popsat sami sebe. Pfectéte si pozorné kazdou vypovéd
a posudte, do jaké miry Vés vystihuje. Svoji odpovéd oznacte kifzkem X na pfipojené skéle &isel:

vlbec nevystihuje spise nevystihuje neutralni spise vystihuje uplné vystihuje
vypovéd Vas vypovéd' Vds ani vystizna ani nevystizna vypovéd' Vas vypovéd' Vds
vibec nevystihuje spise nevystihuje vypovéd spise vystihuje Uplné vystihuje

Jednotlivé vypovédi nelze posuzovat ani jako spravné ani jako nespravné, a proto neni mozné dosahnout
dobrych nebo Spatnych vysledku.

Pracujte prosim pozorné a po vyplnénf zkontrolujte, zda jste posoudili kaZdou vypovéd.

Pokud se rozhodnete zménit svou odpovéd, oznacte nové zvolené &islo opét krizkem
a navic je i vyrazné podtrhnéte.

Pred tim, neZ zacnete odpovidat, vyplrite prosim udaje v zdhlavi této strany.

N

E
0
P
$

Objednaci ¢fslo: 106-2
© Testcentrum, Praha 2001

Neukazujeme zde cely test.
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Ptiloha ¢.4

The Moral Foundations Questionnaire (Graham, Haidt & Nosek, 2008) — original

Moral Foundations Questionnaire

Part 1. When you decide whether something is right or wrong, to what extent are the
following considerations relevant to your thinking? Please rate each statement using this
scale:

[0] = not at all relevant (This consideration has nothing to do with my judgments of right
and wrong)
[1] = not very relevant
[2] = slightly relevant
[3] = somewhat relevant
[4] = very relevant
[5] = extremely relevant (This is one of the most important factors when I judge right and
wrong)

. Whether or not someone suffered emotionally

. Whether or not some people were treated differently than others

. Whether or not someone’s action showed love for his or her country
. Whether or not someone showed a lack of respect for authority

. Whether or not someone violated standards of purity and decency

. Whether or not someone was good at math

. Whether or not someone cared for someone weak or vulnerable

. Whether or not someone acted unfairly

. Whether or not someone did something to betray his or her group
10. Whether or not someone conformed to the traditions of society

11. Whether or not someone did something disgusting

12. Whether or not someone was cruel

13. Whether or not someone was denied his or her rights

14. Whether or not someone showed a lack of loyalty

15. Whether or not an action caused chaos or disorder

16. Whether or not someone acted in a way that God would approve of

|l\) |_

98]

N

O 00 31 O\ W

Part 2. Please read the following sentences and indicate your agreement or disagreement:
[0] (1] (2] (3] [4] [5]
Strongly Moderately Slightly Slightly Moderately  Strongly

disagree disagree disagree agree agree agree

17. Compassion for those who are suffering is the most crucial virtue.

18. When the government makes laws, the number one principle should be ensuring
that everyone is treated fairly.

19. T am proud of my country’s history.

20. Respect for authority is something all children need to learn.

21. People should not do things that are disgusting, even if no one is harmed.
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22. It is better to do good than to do bad.

23. One of the worst things a person could do is hurt a defenseless animal.

24. Justice is the most important requirement for a society.

25. People should be loyal to their family members, even when they have done
something wrong.

26. Men and women each have different roles to play in society.

27. 1 would call some acts wrong on the grounds that they are unnatural.

28. It can never be right to kill a human being.

29. I think it’s morally wrong that rich children inherit a lot of money while poor
children inherit nothing.

30. It is more important to be a team player than to express oneself.

31. If I were a soldier and disagreed with my commanding officer’s orders, I would
obey anyway because that is my duty.

32. Chastity is an important and valuable virtue.

To score the MFQ yourself, you can copy your answers into the grid below. Then add up the
6 numbers in each of the five columns and write each total in the box at the bottom of the
column. The box then shows your score on each of 5 psychological “foundations” of
morality. Scores run from 0 — 30 for each foundation. (Questions 6 and 22 are just used to
catch people who are not paying attention. They don't count toward your scores).

% % % % % % % % % % % %
4 5 6
7 10 11
12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27
28 29 30 31 32
Harm / Fairness / In-group/ Authority / Purity /
Care Reciprocit Loyalty Respect Sanctity

The average politically moderate American’s scores are: 20.2, 20.5, 16.0, 16.5, and 12.6.
Liberals generally score a bit higher than that on Harm/care and Fairness/reciprocity, and
much lower than that on the other three foundations. Conservatives generally show the
opposite pattern.

The Moral Foundations Questionnaire (MFQ-30, July 2008) by Jesse Graham, Jonathan
Haidt, and Brian Nosek.

For more information about Moral Foundations Theory, scoring this form, or interpreting
your scores, see: www.MoralFoundations.org. To take this scale online and see how you
compare to others, go to www.YourMorals.org
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Ptiloha ¢.5

The Moral Foundations Questionnaire — prelozeny do ¢estiny

Moral Foundations Questionnaire

Cast 1. Kdyz se rozhodujes, zda je néco spravmného nebo Spatného, do jaké miry jsou
nasledujict vyroky relevantni pro Vase rozhodnuti? Prosim, ohodnotte kazdé tvrzeni za
pomoci této Skdly:

[0] = neni vibec relevantni (Tato Gtvaha nema nic spolecného s mymi rozhodnutimi o tom,
Co je spravné a nespravné.)
[1] = ne piiliS§ relevantni
[2] = mirné relevantni
[3] = ponékud relevantni
[4] = velmi relevantni
[5] = nesmimé relevantni (Toto je jeden z velmi dulezitych faktort, pokud soudim, co je
spravné a §patné.)

. Zda nekdo trpél emocionalné.
. Zda bylo s nékterymi lidmi zachazeno jinak nez s ostatnimi.
. Zda jednani jedince ukazovalo lasku ke své vlasti.
. Zda neékdo projevoval nedostatek respektu autoritam.
. Zda nékdo porusil normy c¢istoty/cudnosti a slusnosti.
. Zda byl nékdo dobry v matematice.
. Zda se neékdo staral o slabé a zranitelné.
. Zda nékdo jednal nespravedlive.
. Zda né€kdo udélal néco, ¢im zradil svij kolektiv.
10. Zda se nékdo prizpusobil tradicim spole¢nosti.
11. Zda n€kdo udélal néco nechutného.
12. Zda nékdo byl kruty.
13. Zda nékomu byla odepiena jeho prava.
14. Zda nékdo projevil nedostatek loajality.
15. Zda néci jednani zptsobilo chaos nebo vytrznosti.
16. Zda nékdo jednal zptisobem, ktery by schvaloval Bih.

N =

(98]

N

0 3 O Dn

O

Cast 2. Prosim, prectéte si ndasledujici véty a urcete sviij souhlas nebo nesouhlas:
(0] [1] [2] (3] (4] [5]
Silné Mirné Trochu Trochu Mirné Silné
nesouhlasim nesouhlasim nesouhlasim souhlasim souhlasim souhlasim

17. Soucit s lidmi, ktefi trpi, je nejdulezitéjsi ctnosti.

18. Kdyz vlada vytvati zakony, nejdalezit€jsi zasadou by mélo byt, ze s kazdym je
zachazeno spravedlive.

19. Jsem pySny/pySna na historii své vlasti.

20. Respekt k autoritam je néco, co by se vSechny déti mély naucit.

21. Lidé by nem¢li délat véci, které jsou nechutné, i kdyz nikomu neublizy;i.
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22. Je lepsi délat dobré véci nez Spatné.

23. Jedna z nejhorsich véci, kterou mize clovék udélat, je ublizit bezbrannému
zvirteti.

24. Spravedlnost je nejdulezitéjsi pozadavek pro spolecnost.

25. Lidé by méli byt loajalni ke svym clenim rodiny, dokonce i kdyz udélali néco
$patného.

26. Muzi a zeny maji odli§né role, které hraji ve spolecnosti.

27. Rekl/a bych, Ze n&které &iny jsou $patné z toho diivodu, Ze jsou nepiirozené.

28. Nikdy nemuze byt spravné zabit ¢lovéka.

29. Myslim si, ze je moralné Spatné, Ze bohaté déti zdédi hodné penéz, zatimco chudé
déti nezdédi nic.

30. Je mnohem dulezit€jsi byt tymovy hra¢ nez se vyjadiovat a jednat pouze sam za
sebe.

31. Kdybych byl/a vojak a nesouhlasil/a s rozkazem svého veliciho diistojnika, stejné
bych se rozkazem fidil/a, protoze je to moje povinnost.

32. Cudnost/zdrzenlivost je dulezita a cenna ctnost.

1 4 5 6
7 10 11
12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27
28 29 30 31 32

Harm / Fairness / In-group/ Authority / Purity /

Care Reciprocit Loyalty Respect Sanctity
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Ptiloha ¢.6

Dotaznik prozivanych pocita
Zaznamenal/a jste b€hem hrani této hry, Ze jste pocitoval/a nékteré z té€chto pociti? Pokud
ano, pak na Skale zaznamenejte miru Vasich prozivanych pociti:

[0] (1] (2] [3] [4]

Vubec ne Mirné Trochu Hodné Velmi hodné

V prabéhu hrani nastala n€jaka chvile, kdy jste pocitoval/a strach ¢i uzkost?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

Nastala néjaka situace, ktera ve Vas vyvolala pocit rozhotCeni az hnévu?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci:

Meél/a jste nekdy pocit radosti i Stésti?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

Prozival/a jste béhem hrani pocity smutku?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

Prozival/a jste v nékteré ¢asti hry pocit odporu ¢i hnusu?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

Prozival/a jste v nékteré Casti hry pocit viny?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

MEél/a jste pocit, ze jste u n€kterych rozhodnuti mohli udélat pro ostatni vic?

Vubec ne Mirmé Trochu Hodné Velmi hodné
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Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a pro¢?

Litujete n€kterych rozhodnuti?
Vubec ne Mirmé Trochu Hodné Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

Meél/a jste nékdy pocit v pribéhu hry, Ze pocitujete rozpacitost?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

MEél/a jste nékdy pocit v priabéhu hry, Ze pocitujete v nékteré situaci tizas?
Vibec ne Mirné Trochu Hodne Velmi hodné

Pokud ano, vypiste konkrétni situaci a proc?

Dobry pocit ze hry (Weaver & Wilson, 2009)

Jak jste si tuto hru uzili?

Vibec ne Mirné Trochu Hodné Velmi hodné
Jak zabavna byla tato hra?

Vubec ne Mirné Trochu Hodné Velmi hodné
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