T =
TP =

Lukas Blinka

Motivace a média



2

Historicka expozice

IVyzkum medialnich ucinku se snazil osvétlit dopad pouziva médii na
jedince a spoleCnost — napr. teorie injekcni jehly

_IMechanisticka perspektiva — uCinky jsou prime, recipient je pasivni

1Zameéreni na okamzite, kratkodobé, a tedy snadno meritelné ucCinky

"IPfedpoklad silnych ucinku — v praxi se ale nepotvrzoval:

IMédia sama o sobe pravdepodobne nemaji dostatecnou silu k vyvolani
ucinku

"IMédia jsou pouze jednim z mnoha faktoru v psychické a socialni realité

IMnohost duvodu pro¢ a k ¢emu média pouzivame
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Teorie uziti a uspokojeni

Uses & Gratification Theory

IKatz, Blumler, Gurevitch (1974) Utilization of mass communication by the
individual.

JUGT obraci vzitou optiku — misto otazky, co délaji média s lidmi, se pta, co
lidé délaji s médii

IPredmétem zajmu je a) vysvéetlit, jak lidé pouzivaji média k uspokojeni svych
potfeb b) rozumét motivim k pouzivani meédii c) identifikovat nasledky, které
vyplyvaji z téchto potfeb, motivu a chovani

JUGT vyzkum se zameéruje na vyzkum publika a jeho medialniho chovani
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UGT: zakladni predpoklady

_IVyber a uziti médii je ucelné a motivovane

"1Lidé jsou aktivnimi uzivateli médii. Ne pasivnimi recipienty ucinku, které z médii
vychazi

IMedia soutezi samy mezi sebou a s dalsimi alternativami, které mohou uspokojovat
nase potreby

‘ILidé (vztahy, osobnost,...) zpravidla diktuji uziti a uCinky meédii, ne obracené

“ILidé jsou nejen schopni motivovaného vyberu a uziti meédii, ale jsou schopni i toto

reflektovat
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UGT: obecna typologie motivu

“Informace — uc€eni: nejen jako vedlejsi G&inek pouzivani médii (viz kultivaéni teorie), ale jako védomy zdroj
informaci o svété, sebevzdélavani, naplnéni zvédavosti,...

‘Jldentita: média jsou diileZitym faktorem v socialni a osobni identit&, vytvareni a utvrzovani postojl,... Parasocialni

vztahy — vztahy vytvorené k mediovanym (fiktivnim) postavam pfipominaji skuteCné osobni vztahy

“1Socialni interakce - vztahy: propojeni s ostatnimi, nahrazeni/doplnéni/vylepseni vztah(i s ostatnimi,...

"IRegulace nalady: zabava, relax, zabiti nudy, nabuzeni, uték pfed problémy... Preferenci k uziti konkrétniho
meédia Casto urCuje momentalni nalada.
[1Zvyk/navyK: pouzivani uréitého média jakoZto naucené chovani. ProtoZe toto chovani méa pfinaset uspokojeni a

protoze u nékterych je toto chovani velmi vyznamné, nabizi se podobnost se zavislostmi
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Priklad: typologie motivace k hrani online her

Vykon

Socializace

Vnoreni

Rozvoj
postup ve hie; hromadéni bodd,
predmétti; zkusenosti a Grovni

Seznamovani
ndhodné chatovani a snaha spratelit se

Objevovani
prozkoumaévani svéta, hromadéni
znalosti a objevovani ztracenych véci

Mechanismy
zvySovani ¢iselnych charakteristik
postavy a jeji optimalizace

Vztahy
sebeodhalovani , hledani a
poskytovani pomoci

Role-playing
role postavy a jeji historie, linie
pfibéhu a fantasy styl

Soutézeni
provokovani ostatnich hraca,
uplatnovani dominance nad nimi

Tymova prace
spoluprace, skupina a postup skupiny
namisto jednotlivca

Postava
jeji vzhled, vybaveni a vystupovani

Unik
pfed skutecnosti a problémy redlného
zivota, relaxace

6  Yee, N. (2006). Motivations for play in online games. CyberPsychology & behavior, X6), 772-775.
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UGT: kritika

"IPfedpoklad, ze lidé jsou racionalni a uvédoméli uzivatelé muze byt v radé
pfipadu nerealisticky

"IPrehnana metodologicka zavislost na sebeposouzeni respondenta a na
urcitém metodologickém postupu (zpravidla dotaznik)

C1Explicitni motivy (které lidé vyjadruji) vs implicitni motivy (které skutecne
vedou Clovéka k urCitému chovani, ale nejsou Clovékem pline reflektovane
napf. kvuli socialni zadoucnosti)

1Omezena zobecnitelnost a prenositelnost typologie motivu mezi raznymi
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Hedonicke potreby

1Teorie kognitivni disonance (Leo Festinger)

1Podnéty, které jsou v nesouladu s postoji Ci chovanim jedince, jsou prozivany negativné a jedinec se
snhazi tohoto nesouladu zbavit — napf. vyhybat se tém podnétim a preferovat ty v souladu

'Mood management theory (Dolf Zillmann)

1Optimalizace nalady jako hlavni motiv pouzivani médii

INastoleni prijemného a utlumeni neprijemného

INapf. vzrusujici obsahy na prekonani nudy Ci frustrace, relaxujici obsahy na uklidnéni, veselé na
zbaveni se smutku

"IKritika — predikce obCas selhava, vybér médii je obCas vzhledem k naladé paradoxni (sad film
paradox), ob¢as je preference ne-hédonickych obsahu a efektu

THédonicka potfeba je sama ovlivhovana osobnostnimi charakteristikami
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Motivace

_Isouhrn intrapsychickych dynamickych sil, ktere aktivuji a organizuji prozivani a chovani s
cilem zménit existujici neuspokojivou situaci (vyhnout se neprijemnému/dosahnout
prijemného)

“1Chovani je pohanéno vnitfnim stavem ,nedostatku” (disequilibrium). Jsme nespokojeni a
néco chceme (potfebujeme)

"Imotivace = potreba = touha

“INa neurobilogické urovni spojené s dopaminogernimi drahami - anticipace slaste (,chténi®).
Stejné zjisténi z psychologické perspektivy — klasické (parovani podnétu) a operantni

podminovani (odmeénovani a trestani)

M=
wn =
wn =



10

Motivace

Henry S. Murray: primarni potreby (biologicke, tj. jist, pit, dychat, sex, vyhybani se bolesti a
neprijemnému); sekundarni potreby (tj. uspéch, moc a dominance, sounalezitost,
intimita/hravost)

1David McClelland: potfeba uspéchu, potreba afiliace, potfeba moci

INe vzdy jsme si védomi proC se chovame jak se chovame

I1za jedineCnou osobnosti kazdého Clovéka je ruzna kombinace sekundarnich potfeb. Stala
struktura motivace (=osobnost) tendence jedince odpovidat na podmety v urcitych (relativne
stabilnich) vzorcich

JUvédomované (explicitni) motivy jsou v Case proménlivé, jsou neprfesné a maji malou prediktivni
hodnotu

Clmplicitni motivy je ale obtizné zkoumat, ve vyzkumu médii takova tradice témeér neexistovala,

situace se méni se vstupem behavioralnich dat z digitalnich medii
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Self-actualization

morality,
creativity,
spontaneity,
problem solving,
lack of prejudice,
acceptance of facts

Esteem

self-esteem, confidence,
achievement, respect of others,
respect by others

ane!helonm

friendship, family, sexual intimacy

Safety

thsinlngical

security of: body, employment, resources,
morality, the family, health, property

breathing, food, water, sex, sleep, homeostasis, excretion
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Hedonicke vs eudaimonicke potreby

"IHédonické potreby (v ramci klasické mood management theory): citit se dobfre / necitit se
Spatné

_IEudaimonia — odkazuje na vyssi potreby, smysl zivota, empatii, moralku, introspekci apod.

1Sebedeterminacni teorie (self determination theory, Ryan & Deci): Lidé maji vrozenou
potfebu k postupnému ,rustu” a napliovani vyssich potfeb tj. napf. pociti kompetence,
autonomie, vztahovani se k dalSim lidem a ,néCemu vySSimu*

1V médiich napr. ambivalentni hrdina, smutny konec, smrt hrdiny,...

“1Enjoyment (hedonické potreby) vs Appreciation (eudaimonické potreby)

"Il eudaimonické potreby jsou dale predikovany osobnostnimi charakteristikami — napr. mirou

empatie € obecné mirou machiavelismu, narcisismu, psychopatie (temna triada) MUNI

FSS



“INaplnovani hédonickych potfeba ma spiSe momentalni uCinek a momentalni dopad na well-being
(subjektivni — hédonicky well-being)

INaplnovani eudaimonickych potfeb ma dlouhodobgjsi vliv zejména na vnimanou celkovou kvalitu zivota
a smysl Zivota, vySSi pocit hodnoty lidského zivota, lepSi interpersonalni vztahy, mensi pocit osaméni
(psychologicky — eudaimonicky well-being)

"1Sebedeterminacni teorie ukazala vySSi vtazeni a angaZzovanost napf. u pocitacovych her &i serialu
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Displacement hypothesis

"1Dle UGT, pouzivani médii soupefi mezi sebou (budu koukat na film nebo budu hrat hru?) a
soupefi s dalSimi aktivitami (budu koukat na film nebo budu délat ukol do Skoly nebo si pudu
ven zabéhat nebo si pudu dat sklenku?)

“1JelikoZ mame omezené zdroje — €asu, energie/pozornosti,..., pouzivani média nutné vede k
vytlaCovani media jiného nebo vytlacovani jinych aktivit

“INovéjsi media zpravidla vytlacuji ta tradicni ALE i trend v prekryvu a konvergenci
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Urovné vybéru média

IVybér meédia (budu koukat na film, hrat hry, chatovat, multitaskova,...)

IVyber v ramci média (vybér konkrétnino TV kanalu, ...)

[IVyber konkrétni aktivity v ramci vybéru (zajima mé konkrétni scéna,
konkrétni odstavec textu,...)

"1Selektivita se netyka jen médii, vybér se odehrava v kontextu vSech
potencialnich aktivit a tyka se celého zivotniho stylu

"IMédia souperi nejen mezi sebou ale v Sirsim spektru aktivit

IPorozumet vybéru medii predpoklada porozumeni motivaci jako takovemu,

16 zivotnimu stylu, identite dan€ého jedince |\i| g Igl :
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Displacement hypothesis

IPouzivani medii se v posledni dekade stalo zdaleka nejvyznamnégjsi volnoCasovou aktivitou

"IDiky internetu a mobilnim zafizenim je obsah dostupny 24/7/365

"INapf. hrani pocitaCovych her je velmi ¢asové naro¢né, prumér kolem 30 hodin tydné,
vyznamna ¢ast herni komunity pramérné 40-50 hodin tydné = stejna doba jako ve Skole Ci
praci

_IFakticky nekoneCny medialni obsah

_IVetsi naroky na regulaci a autoregulaci uzivani, k Cemuz mnozi maji stizené osobnostni a

socialni podminky
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Displacement hypothesis
"Moralni panika: a) nova media jsou horsi/nebezpecCnéjsi nez ta

tradicni b) pouzivani médii je na ukor jinych, lepsich a zdravejSich
aktivit
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Media a obezita

“ITrend rostouciho BMI a intenzity pouzivani meédii (hlavné TV) byl od 80. let
evidentni

"INizky vydej energie (vice Casu bez pohybu) a vysoky pfijem (snackovani, vysoce
kalorické potraviny, reklamy na vysoce kalorickeé potraviny

"IPosledni dekada — zpomaleni Ci zastaveni trendu rostouciho BMI, prestoze stale
roste Cas straveny s medii

TV je CasteCne nahrazovana internetem, kdy je vyssi aktivita, vysSsi mobilita a nizsi

snackovani
“Vliv jinych faktord - rodiny a socioekonomického statusu — se ukazuje jako MUNT
19 ’ viev s
zasadngjsi RS9



Media a spanek

"INové technologie vice nez tradicni media zasahuji do spanku
“IUbirame si kvalitu a kvantitu spanku: a) chodime spat pozdégji, ale vstavame stejné brzo; b)

nabuzuje fyziologické procesy v dobég, kdy by se mély zklidnovat; ¢) modré svétlo ovliviuje
tvorbu spankového hormonu melatoninu; d) k potlaCeni unavy pouzivame nabuzujici
prostfedky; e) béhem vikendu, kdy muzeme spankovy dluh dohnat, ¢asto vyuzivame média
jeste intenzivneji

ISpanek ma zasadni vliv na pozornost, schopnost zapamatovat a vybavovat si, celkovy pocit

duSevni a fyzické pohody (napf. ovliviiuje funkci imunitniho systému)
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Do sleeping habits mediate the association between
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Background: This study examined the associations of Internet and computer screen time with school difficulties
and the role of sleep quality and soft and energy drinks consumption. Methods: We used data from the cross-
sectional Health Behaviour in School-aged Children study collected in 2014 among Slovak adolescents (aged 11.0—
15.9years, N=7595, 48.1% boys). We examined the inter-relations between time spent with on digital devices
(time spent playing digital games or Internet use), sleeping quality (sleeping shortage, sleeping difficulties), soft/
energy drinks consumption and school problems (low academic achievement, disliking school, being pressured by
schoolwork and truancy), using structural equation modeling. Results: Results showed that the more time ado-
lescents spent on digital devices during leisure time, the more school problems they had. This association was
mediated by a higher consumption of soft or energy drinks and a lower quality of sleeping. The direct effect of
time spent on digital devices on school problems and its indirect effect via sleeping quality were relatively small
(—0.26 and —0.30, respectively, standardized solution), compared with the indirect effect of time spent on digital
devices via soft/energy drinks consumption as well as sleeping quality (0.65, standardized solution). Conclusions:
Time spent on digital devices is associated with school problems, with sleeping and soft/energy drinks consump-
tion playing a substantial role in this association.
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Figure 1 The association of time spent on digital devices with school problems mediated by soft/energy drinks consumption and sleeping
quality: a structural equation model
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