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ANOTACE

Tato diplomova prace se zabyva problematikou zavislosti na pocitatovych hrach
zanru MMORPG. V teoretické Casti se autorka zamétuje na hlavni Cinitele ptisobici
V interpersonalnich vztazich se zietelem k virtualnimu prosttedi. Dale popisuje
zakladni charakteristiky nelatkovych zavislosti, pfi¢emz nejvétsi pozornost vénuje
internetové zavislosti a zavislosti na pocitacovych hrach zanru MMORPG. Posledni
teoretickd kapitola seznamuje Ctendfe stématem pocitacovych her. Vlastni
vyzkumnou praci autorka predstavuje v empirické ¢asti. Zde nejprve shrnuje cile
Setfeni, uvadi predem stanovené hypotézy a pouzitou metodologii. Po charakteristice
zkoumaného souboru prezentuje vlastni vysledky dotaznikového Setieni spolu s jejich
analyzou. Cilem tohoto Setfeni bylo zjistit, jaky je vliv zavislosti na pocitacovych
hrach Zanru MMORPG na vybrané rysy interpersonalnich vztaht uvniti této

komunity.

KLICOVA SLOVA

nelatkova zavislost, herni zavislost, vztahy, pocitacové hry, hra¢i, MMORPG



ABSTRACT

This diploma thesis deals with the problem of MMORPG computer games addiction..
First, in the theoretical part, the author focuses on the main factors involved in
interpersonal relations in view of the virtual environment. She describes the basic
characteristics of non-substance addictions, with the largest attention to internet
addiction and MMORPG computer games addiction. The last theoretical chapter
introduces the reader to topic of computer games. In the empirical part the author
presents her own research. Firstly, she sums up goals of research, presents the
predetermined hypotheses and used methodology. Then the results of the
questionnaire survey with the data analysis are presented. The goal of this
investigation was to determine the effect of addiction on MMORPG computer games

to selected features of interpersonal relationships within the player's community.
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UVOD

Prelom 20. a 21. stoleti pro zapadni svét znamena vyrazné zlepSeni zivotni
urovné jednotlivce. Lze zaznamenat markantni rozvoj védy a techniky, zejména
Vv oblasti mediciny a novych technologii. Oproti pfedchozim dekadam je zabezpecen
dostatek zdrojt, optimalni fungovani socidlni kontroly, které neptekracuje meze lidské
svobody. Z historického hlediska se toto obdobi také vyznacuje minimalnim pocétem
vale¢nych konfliktd, které by vyznamné ovliviiovaly zZivot bézného ¢loveka, zvIaste
v Evropé. A pravé v souvislosti s timto relativnim blahobytem se objevuji nékteré
negativni spoleCenské jevy, jez charakterizuji pravé pro tuto dobu. Nové se objevuje
problematika terorismu, nezaméstnanosti, globalizace nebo konzumerismu. Zejména
nové technologie, konzumni pojeti zivota nebo nartstajici potfeba byt socialné zadouci
davaji prostor pro vznik riznych druhti nelatkovych zavislosti.

A pravé na téma nelatkovych zavislosti se zaméfuje tato diplomova prace,
konkrétné na patologické pocitatové hracstvi. Herni primysl se velice rychle stal
perspektivné se rozvijejicim odvétvim, protoze poskytuje pomérné novou dimenzi
zabavy a podobn¢ jako literatura a film nabizi atraktivni pfibéhy rtiznych zanrd, jejichz
soucasti se miize jedinec stat. Neustale se zdokonalujici grafické zpracovani her a noveé
naméety lakaji ¢im dal veétsi pocet hrach. Pocitatové hry skytaji odreagovani
od problémt vngjsiho svéta, coz v kombinaci sjejich atraktivitou muize vést
i k zavislosti. Rada online her je navic zamérné konstruovana tak, aby jejich hranim
hra¢ musel stravit velké mnozstvi Casu, pokud chce dosdhnout n&jakého herniho cile
nebo uspéchu.

Prace se sklad4d ze dvou casti, teoretické a vyzkumné. V teoretické ¢asti jsou
obsazeny celkem tfi kapitoly. Prvni z nich se vztahuje k tématu interpersonalnich vztaht
v kontextu s online prostiedim. Druha kapitola se zabyva problematikou nelatkovych
zavislosti, jejich vymezenim, negativnimi dopady. V této kapitole je také podrobné&ji
pojednano o zavislosti na hrani pocitacovych her. Posledni kapitola teoretické casti
se vénuje pocitatovym hram, jejich vyvoji, Zanrim a charakteristickym rysum virtualni

reality.



Navazujici vyzkumna cast je orientovana kvantitativné. Vyzkum, realizovany
prostiednictvim dotazniku, se zaméfuje na hracské komunity her typu massively
multiplayer online role-playing (dale jen MMORPG). Klade si za cil zmapovani vlivu
zavislosti na hrani pocitacovych her typu MMORPG na interpersonalni vztahy mezi
hraci uvnitt hry. K samotnému vyzkumu byla realizovana kvalitativni pilotni studie
formou rozhovoru, ktera slouzila jako podklad pro tvorbu samotného dotazniku.
Nakonec nejsou opomenuty limity v souvislosti s vyzkumem a diskuze dale uvadi

nckteré dalsi otdzky, které vyplynuly v pribéhu Setteni.



1 INTERPERSONALNI VZTAHY V PROSTREDI
INTERNETU

Je zfejmé, ze vztahy uvniti virtualniho svéta predstavuji specifickou dimenzi
mezilidskych vztahii. Za jistych okolnosti mohou piisobit jako uspokojiva ndhrazka
skute¢nych vztaht, nicméné vyznacuji se svou povrchnosti a nediivéryhodnosti. Emo¢ni
a Casova investice do takovychto kvaziptatelstvi nemusi piinést vzdy stejné zisky jako
Vv piipadé péce o realné vztahy. Informace, které uzivateli poskytuje jeho protéjsek,
formuje jakysi ramec, jehoZ obsah si ovSem dotvaii jedinec sam. Z velké ¢asti do néj
projikuje své vlastni predstavy a ocekavani, kterymi dopliiuje prazdnd mista
mezi jednotlivymi identifikatory od dané osoby. S trochou nadsdzky se da fici,
ze komunikujeme vlastn¢ sami se sebou. Také z vypovédi respondent adolescentniho
véku pomérné jasné vyplyva, ze nelze srovnavat skuteéné vztahy s témi virtualnimi,
které se jen tézko daji nazyvat ptatelstvim, respektive pfi tomto oznaceni dotdzani citi
urcitou ambivalenci. Pii delSich virtualnich znamostech se neziidka objevuje touha
po osobnim setkani. Toto pfeneseni online vztahu do reality, ktera nemilosrdné odboura
vétsinu vytvorenych fantazii, s sebou nékdy muze pfinést uréitou deziluzi. Naptiklad
V podobé rozdilnych o€ekéavani, jelikoZz do vztahi vzniknuvSich v prostedi internetu
se mnohdy promitaji védomé 1 nevédoma sexudlni pfani, kterd se béhem osobniho
setkani mohou stetnout s odmitnutim, po némz se u obou zucastnénych stran dostavuje
vystiizlivéni ze z &asti vysnéného vztahu (SMAHEL, 2003; VYBIRAL, 2009). Internet
pro své uzivatele dozajista nabizi nespocet moznosti i zna¢na zjednodusSeni v oblasti
socialni sféry. Ti by vsak méli nejprve dodrzovat urcitou zdrzenlivost a zachovat
si obezietnost pfi navazovani novych kontaktii pfes internet, coz se tyka predevsim déti
a mladistvych.

Na celkovém charakteru online prostfedi se podili rizné faktory. V jejich
kombinaci se uzivatel internetu snadnéji zbavuje zabran, neZ ve skutecném svété. Tato
ztrata ostychu neboli disinhibice odbourava pfirozenou nesmélost a navozuje otevienou
atmosféru. Fenomén prostiedi bez zabran umoZiuje projevit ucastnikiim diskuze

nazory, které by si jinak nechali pro sebe. TaktéZ vyznamné pfispivda k pocitu
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soundlezitosti (SMAHEL, 2003; VYBIRAL, 2009). Podle nazoru Johna Sulera
zpusobuje disinhibici v prostiedi internetu Sest faktort. V prvé fadé se zde nabizi
moznost utajeni vlastni identity, coz autor nazyva disociativni anonymitou. Uzivatele
rovnéz na internetu nic nenuti odhalovat sviij vzhled ani vyraz obliceje, ¢imz se stdva
pro ostatni do jist¢ miry neviditelnym. Pod pojmem asynchronicita autor znazoriuje
specifickou vlastnost internetu, ktera uzivateli dovoluje vyckat s odpovédi libovolné
dlouhou dobu a tadné si ji promyslet. Svou roli zde hraje také jev, o kterém bylo
pohovofeno vySe, tedy vkladani vlastnich projekci, fantazii a ocekévani, Sulerem
oznacovan jako solipsisticka introjekce. Disinhibice se dale projevuje v disociativni
imaginaci, tedy jakémsi oddéleni obou svéti. Online prosttedi ma schopnost
minimalizovat  status a autoritu  komunikujiciho, kterda na  internetu

v disledku anonymity logicky postrada svou vahu (SULER, 2004).

1.1 Vyznam emoci ve virtualnich vtazich

Virtualni podnéty, které na jedince ptisobi po vstupu do online prostoru,
samoziejmé také ovliviuji jeho vnitini déni. Prozivané emoce nabyvaji jak kladnych
tak i zapornych poli. I zdanlivé malichernosti ¢i banality tykajici se druhych osob maji
schopnost vyvolat opravdu silné emoce. Ackoli se emoce zakladaji na skutecné bazi,
samotné vztahy maji Casto pouze platonicky charakter, a proto prevedeni takového
vztahu do skutecnosti nemusi nikdy nastat. Nebo, jak uvadéji néktefi respondenti,
je osobni setkani zdmérné odkladano, aby vztah neztratil kouzlo, které si zachovéava
pravé diky internetu a veskeré emoce nasledné nevyprchaly (SMAHEL, 2003).

Zajimavy mechanismus reciprocity emoci uplatiujici se nejen V prostredi
internetu popisuje Wallaceova. Projevi-li jedinci druhy ¢lovek naklonnost, s velkou
pravdépodobnosti se mu jeho obdivovatel poté bude jevit sympatictéjsi, nez kdyby tyto
pozitivni emoce nedal najevo. Autorka tento jev oznacuje jako spiralu ,,mas mé rad,
mam té rad, mas mé rad vice* (WALLACE, 1999). Spirala vzajemného zalibeni
poskytuje jedno z potencialnich vysvétleni vzniku lasky a naklonnosti na internetu.

Podobny princip vsak funguje i u negativnich emoci a byva oznacovan jako

negativni eskala¢ni cyklus. BEhem hovoru oba partnefi zachovavaji pomémné stalou
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hlasitost 1 rozsah fteCi. ZvySeni hlasitosti fe¢i, napiiklad na troven kiiku
vystupiiovaného hnévem, vyvola u druhého z partnerti taktéz negativni emocni reakci
a i u ného dochéazi ke zvySeni intenzity hlasu (SLAMENIK, 2011). Toto dyadické
chovani komunikujicich ma tendenci sméfovat ke vzniku konfliktu. V prostiedi
internetu samoziejm¢ hlasitost nehraje roli, kromé& komunikace prostfednictvim
programil pro prenos hlasu. Zaporné emoce vsak lze vyjadfit 1 jinymi zplsoby, které

posléze mohou spustit tento negativni eskala¢ni cyklus.

1.2 Interpersonalni konflikty na internetu

Konflikty tvoii jednu z béznych soucasti mezilidskych vztahd, jelikoz kazdy
Clovék se od utlého détstvi formuje vlivem individudlnich faktori a zkuSenosti
do podoby zcela jedine¢né bytosti, a vzajemna nedorozuméni nebo neshody jsou tim
padem nevyhnutelné. Srozumitelnou a komplexni definici konfliktu podava Ktivohlavy:
»~Konflikt pak znamena stietnuti dvou anebo vice zcela nebo do urcité miry navzajem
se vylucujicich ¢ protichiidnych snah, sil a tendenci* (KRIVOHLAVY, 2002, s. 17).
Kromé negativni konotace, ktera se konfliktim logicky pfisuzuje, protoze na sebe
obvykle vazi i mnoho neptijemnych emoci, se vyznacuji také moznym potencidlem
zmény. Usp&né zvladnuti konfliktu miZe piinést zisk obéma stranam, napiiklad
ve formé zlepSeni dlouhodobé€ neutéSené situace nebo vyteseni sporu.

V online prostiedi se konflikty projevuji trochu jinak neZ v kazdodennim Zzivoté.
Vyznamné zde pusobi disinhibice, se kterou jsme se jiz seznamili v uvodu této kapitoly.
Nedovoluje-li webova stranka nebo online hra jinak (napiiklad umoznéni souboji
mezi hraci), uzivatelim pro ventilaci konflikti/nahromadénych emoci nezbyva nic
jiného nez verbalni projev, pro néz vyuZzivaji osobni zpravy, chat nebo ptispévky
v diskuznim foéru. Takovd komuniké neziidka obsahuji cetné vulgarismy, provokace,
vyhrizky, snahu druhého zesmésnit ¢i ponizit. Pro agresivni interakce mezi ucastniky
internetovych diskuzi existuje dokonce i zvlastni oznaceni. Nazyva se flaming a lze ho
nejcastéji pozorovat na diskuznich forech. Toto pojmenovani pochazi zangl. flame,

coz doslova znamend vzplanout. Nékdy diskuze pteroste dokonce v tzv. ,,flame wars®,
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tedy ve valky, jejichz pfedmétem jiz ddvno neni prvotni spor, ale touha zvitézit a porazit
protivnika byt i irelevantnimi argumenty (DIVINOVA, 2005; WALLACE, 1999).

Jak jiz bylo feCeno, prostfedi internetu se vyznacuje specifickou vlastnosti
anonymity. Pravé diky této vlastnosti mizeme Casto béhem komunikace
prostiednictvim pogitade pozorovat G&inky dehumanizace® a deindividuace®. Takové
prostiedi mnohdy svadi uzivatele k negativnim jevim jako je naptiklad kyberSikana,
online obtézovani nebo pravé flaming. Autoii jedné kvaziexperimentélni studie pouzili
teorie dehumanizace a deindividuace pro vysvétleni agrese mezi hrac¢i online
pocitacovych her. Zkoumali skupinové normy v souvislosti s agresi, a jejich odliSnosti
v kooperativnim a kompetitivnim prostfedi hry. Vyzkumnici zjistili, ze v prostiedi
vzajemné spoluprace vibec nedochazelo k odesilani agresivnich zprav, kdezto
v kompetitivnim prostfedi odeslali hrac¢i zprdvu s agresivnim ndbojem pfiblizné
kazdych deset minut (HUGHES a LOUW, 2013). Zvysledku vyplyva,
ze interpersonalni vztahy uvniti hry vyznamné ovliviiuje také atmosféra (kooperativni

nebo kompetitivni) a celkovy design hry.

1.3 Potreba afiliace

Moznou odpovéd’ na otazku, pro¢ ¢lovék touzi po navazovani vztahi s jinymi
lidmi, ptredstavuje potieba afiliace. Dité se jiz od narozeni projevuje jako spoleCenska
bytost. Pohledem vyhledava lidské obli¢eje, pozorné si je prohlizi a rovnéz pozitivné
reaguje na lidsky hlas. Casto se o afiliaci mluvi ve smyslu potieby sdruzovat se
a navazovat ptatelstvi. Jednu z moznych definic nabizi psychologicky slovnik, ktery ji
oznacuje jako , tvorbu citovych a socidlnich kontaktu s druhymi lidmi, ktera
se projevuje prislusnosti ke skupiné nebo clenstvim v ni... v nékterych teoriich osobnosti

zdakladni potreba, protoze zahrnuje potiebu latky, pratelstvi a spoluprace; miize byt

! Dehumanizaci se rozumi odebrani lidské podstaty, odlidsténi.
? Deindividuace neboli odosobnéni, termin L. Festingera, 1ze definovat jako pocit ztraty vlastni identity,
propojeni S anonymni skupinou, u uZzivateli lze pozorovat vétsi nachylnost k impulzivnimu chovani

(HARTL a HARTLOVA, 2000, s. 99 — 100).
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zaloZena téZ na nutnosti snizit vizkost nebo zbavit se nejistoty” (HARTL a HARTLOVA,
2000, s. 20).

Potteba vyhledavat kontakt s jinymi lidmi a navazovat s nimi vztahy se zda
Clovéku vlastni. Jednd se o piirozenou touhu sdilet s ostatnimi své prozitky,
komunikovat s nimi nebo podnikat spole¢nou aktivitu. Ke sdruzovani se vede ¢lovéka
rovnéZ potieba porozuméni a opory (VYROST a SLAMENIK, 2008). Vztahneme-li
potfebu afiliace k naSemu problému, miize pomoci objasnit jeden z diivodd, pro¢ maji
hra¢i pocitacovych her pottebu travit tolik Casu ve virtudlnim svété. Neuspéch
ve skutecném socidlnim svété, socidlni handiacap nebo nedostatek sebedtvéry
se stfetava s piirozenou potfebou navazovat kontakty a svét internetu ¢i her se stava

dostupnym kompromisem.

1.4 Specifika komunikace v prosti‘edi internetu

Lidsky projev ma specifickou vlastnost proménovat se v reakci na ruznorodé
socialni podminky. Proto i internet, coby fenomén dnesni doby, vyznamné ovliviiuje
komunikaci sdilenou skrze toto médium. PfindSi s sebou nesporné vyhody jako
napiiklad informacni dostupnost, interaktivnost, rychlost zprostfedkovani kontaktu nebo
svobodu vyjadfovani. Uzivateli poskytuje jistou komfortnost a ulehc¢eni kazdodenniho
zivota. OvSem 1 vtomto piipadé Ize identifikovat nékteré negativni dopady
na mezilidskou komunikaci tykajici se zvySené¢ho vyskytu anglikanismii, zuzovani
slovni zéasoby, zpragmaticténi projevu €i uzivani slangovych a zkratkovitych vyrazi
pro jesté vétsi urychleni komunikace.

V prostiedi internetu se setkavame s e-maily (elektronickou poStou), které
se pouzivaji Kodesilani a pfijimani elektronickych dopistu. Dalsi ¢astou formu
komunikace tvofi chaty (z angl. chat = povidat si), jejichz hlavni vyhoda spociva
ve vyméné zprav v realném cCase. Pro chatovani slouzi také instant messangery
(jednoduché softwary pro komunikaci s ptateli). Mezi dalsi hojné vyuzivané prostiedky
patii diskuzni fora, obvykle zaméfend na riznd zajmova témata. Nemalou oblibu sklizi
v soucasné dobé blogy (z angl. web log oznacujici webovy denik nebo zapisnik)
obsahujici piispévky jednoho autora (VYBIRAL, 2009; WALLACE, 1999).
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Jednu z vyhledavanych ptednosti online komunikace uzivatelé podle vseho
spatiuji v jeji multiplicité. Moznost komunikovat s vice lidmi nardz u nich vyvolava
mirny stav nervozity a prozitky pfipodobnované ke stavim flow (hluboka
zainteresovanost a ponofeni se do situace). Zda se tedy, ze i v preferenci multiplicity
komunikace se odrazi typicka uspéchanost dnesni doby a obecna snaha uspofit Cas
(VYBIRAL, 2009).

Ackoli by se na prvni pohled mohlo zdat, ze se internetova komunikace zaklada
pouze na slovech a ochuzuje tak uzivatele o mimiku, gestiku a dal$i formy nonverbalni
komunikace jeho protéjsku, rozhodné tomu tak neni. Pro vyjadifeni emoci ve svété
internetu slouzi emotikony, které se obvykle skladaji z ustaleného spojeni
interpunk¢nich znakl a pismen pfipominajici zékladni vyrazy lidského obliceje. Uzitim
tohoto specifického prostiedku na textu zalozené komunikace muize autor vyjadfit svij
aktudlni emocionalni stav nebo postoj (POKORNY aj., 2002). Emotikony navic nabizeji
uzivateli kromé pravdivého sebevyjadieni svych pocitii také prostiedek pro jejich
maskovani, ¢ehoz mize dosahnout mnohem snadné&ji nez v piipadé komunikace tvaii
V tvar.

Svou roli v online komunikaci hraje také gender. O rozdilnosti komunikace obou
pohlavi se piesvédéujeme kazdy den v bézném zivoté. Nékteré z téchto odliSnosti
se projevuji i Vv prostiedi internetu. Kuptikladu muzi mezi sebou castéji verbalné
problému, zalezi jim na individualismu a v hovoru se spiSe vyhybaji problémim
V interpersonalnich vztazich. Také jim nevadi hovofit vefejné a své vztahy buduji
prostfednictvim néjaké spole¢né ¢innosti, coz se V prostiedi online hry mlze projevovat
napiiklad spoleénym zdolanim néjaké herni vyzvy. Naproti tomu Zeny se spisSe soustiedi
na spolupraci, nedavaji tolik na odiv své ptednosti, uptednostiiuji hovor v soukromi,
rddy hovoifi o pocitech ¢i vztazich a pfipadnych problémech v nich. Své vztahy
s ostatnimi obvykle utvaii skrze dialog, tedy formou chatu, zpravidla v privatni podob¢
(NESPOR, 1999).

15



1.5 Virtualni identita

Na formovani identity ¢lovéka se podili mnoho faktorti, jako naptiklad télesné
schéma, jméno, socialni role, status, rasa, sexualita, ptisluSnost k vét§im ¢i menSim
skupindm a dalsi. ,, Identitu osoby tvori tedy ty podstatné vlastnosti, které pokud
se zméni, osoba prestane byt sebou samym, stejnou jako byla diive” (VYROST
a SLAMENIK, s. 110). MuZe se stat, Ze prava identita ¢lovéka z raznych divodi
nepfitahuje. At uz Clovék touzi po tom stat se nékym jinym nebo by prosté jen rad
vynechal nékteré detaily o své totoznosti, anonymni prostfedi internetu mu tyto zmény

umoznuje. Jedinec ma moc nad veskerymi informacemi, které o sob¢ na internetu poda,

(@

imz muze Vpodstaté vytvaret virtudlni reprezentaci sebe sama, zaloZenou
na pravdivych informacich anebo zcela fiktivni. Samotny proces tvorby obsahu virtualni
reprezentace je vSak védomy pouze z Casti, jelikoz se do ného promitaji nevédomé
tendence, pfani a predstavy. Virtualni identitou se pak rozumi identita, kterou uzivatel
sam pripisuje této virtudlni reprezentaci. Jak vyplyva z podstaty fenoménu, absolutni
shody virtualni identity a realné identity nelze dosdhnout (SMAHEL, 2003). Né&které
jedince pfitahuje virtualni identita dokonce vice nez jejich vlastni, coz je miize uzavirat
stale hloubéji do virtudlniho svéta. Proto neni vyjimkou, ze lidé utikaji do svéta
internetu naptiklad béhem vanocnich svatku, at’ uz pied samotou, nebo protoze online
nez realita. Mnoho zavislych na internetu piijima vstupem do online dimenze zamérné
zcela odliSnou identitu. Neéktefi ji méni podle své aktualni nalady nebo pfani, jini
se usadi vjedné identit¢ idedlniho ja nebo v identit€ poskytujici prostor tézko
akceptovatelnym strankam osobnosti. Tento jev reflektuje jednu z vlastnosti online
prostiedi, iluzi, ze komunikujeme se skuteénymi lidmi (YOUNGOVA, 1998).

Na internetu nezalezi na barvé kuze, v€ku, krase ani finan¢nim zabezpeceni,
proto nabizi Sanci pro novy start, vytvofeni nové existence s korekci ptedchozich chyb
je prezdivka (nickname). Mnoho jedinci pojmenovava své postavy po slavnych
osobnostech, filmovych a literarnich hrdinech nebo prostfednictvim ptezdivky
demonstruji svoji filozofickou povahu. Nekteti naopak voli komické piezdivky.

Piezdivka vSak v téméf vétSin€ piipadid vyjadiuje néco, s ¢im se 0soba ztotoziuje
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nebo sc¢im sympatizuje. To samé lze pozorovat v prostiedi online her. ,, Nejvice
zajimava byla jména postav, jejichz hraci rozpoznali, jaky viiv na né hra ma, postavy
se jmeny jako Posedly, Obsedantni, Navykovy, Zavisly, Pokousany, Uvéznény, Nutkavy
a Potreba zivota™ (KELLY, 2004, s. 49). I zde plati, Ze hra¢ do své prezdivky projikuje,
védomé ¢i nevédomé, své vlastni intrapsychické obsahy, coz vyznamné dopada na jeho
virtualni reprezentaci.

Zustaneme-li jest¢ u online her, jako zajimavé téma se jevi pravé identita
v souvislosti s urcitym typem her, ve kterych si hraci hraji na hrdiny, hry zanru RPG
(Role-playing-game). ,, V nékterych online skupindach se ocekava, ze o sobé budete rFikat
pravdu a nebudete predstirat, Ze jste nékdo jiny, jiné skupiny naopak podporuji
nebo dokonce pozaduji, abyste prijali imagindrni osobnost (MUDy)3“ (DIVINOVA,
2004, s. 40). V téchto virtualnich dungeonech uzivatelé vystupuji prostiednictvim
hrdiny, herniho charakteru. Ve hie tedy identitu hrac¢e navic ovliviiuje vzhled zvolené
herni postavy, vyb&r herniho charakteru a povolani, pfislusnost ke gild&* a dalsi

moznosti volitelné v jednotlivych hrach, o nichZ se vice dozvime ve tieti kapitole.

3 Zkratka z anglického spojeni ,, Multi User Dungeon*, velice blizky zanru MMORPG pouze
s rozdilem v grafickém zpracovani, znamena misto v online prostoru umoziujici hra¢im sdilet
spoleény virtualni fantasy svét (SMAHEL, 2003).

* Tento pojem oznaluje uskupeni hragt ve hie, které spojuje spoleény nazev, nékdy také cile a
hodnoty. Clenstvi v gildé hragi piinasi fadu vyhod: ochranu pied nepfateli, solidaritu ostatnich
¢lend gildy, pomoc s ukoly, ekonomické zazemi (KELLY, 2004). V nékterych hrach se pouziva
také nazvl jako cech, klan, aliance a podobné.
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2 PROBLEMATIKA NELATKOVYCH ZAVISLOSTI

Zavislost piedstavuje Casto zminovany pojem v souvislosti s lidskou spole¢nosti,
ktery ovSem ziskal zna¢n€ negativni konotaci. Tento pojem vSak ze své podstaty
oznaluje pouze uréity druh vazby sna$im okolim. Rada zavislosti piedstavuje
pfirozenou soucast zivota a propojenost vnéjsiho svéta. Abychom se udrzeli nazivu,
musime naplnovat své zékladni biologické potieby, takze aniz si to mnohdy
uvédomujeme, jsme jiz ze své podstaty zavislymi bytostmi. Tato kapitola se vSak
zabyva zavislostmi, které ptekroCily hranici prospéSnosti pro organismus, a staly
se patologickymi. Obecné se tyto patologické zavislosti rozdé€luji podle svého
charakteru na latkové neboli drogové a nelatkové.

Zavislostem nelatkové povahy jako spolecenskému problému globalniho
charakteru se za¢ina vénovat pozornost teprve az v posledni dobé. Rozvoj informac¢nich
technologii, které v mnoha ohledech usnadiiuji c¢lovéku zvladani rychlého tempa
spole€nosti a V jistém smyslu 1 zprostfedkuji vyznamnou cast reality, pfinasi také
prostor pro takzvané novodobé nelatkové zavislosti, do nichz bychom mohli zahrnout
naptiklad zavislost na internetu — netholismus, zavislost na televizi, zavislost
na nakupovani nebo zavislost na hrani pocitaovych her. Celkovy vycet vsech
nelatkovych zavislosti by byl velmi rozsahly, v souc¢asné dobé je jich identifikovano
pies dvé desitky druhti. Ztohoto diavodu se budeme vénovat jen nékolika
nejroz$itenéjSim, a jak vyplyva z tématu této diplomové prace, predevSim zavislosti

na hrani pocitacovych her.

2.1 Latkova a nelatkova zavislost

Piestoze se latkové a nelatkové zavislosti v urCitych ohledech 1i8i, maji také
mnoho spole¢nych znakt. Mezi odborniky vsak stale panuji neshody o tom, jaké vlastné
nelatkové zavislosti zaujimaji misto, a zda se daji povazovat za zavislost: ,, Z uvedeného
Jjednoznacne vyplyva, zZe zavislost na prdci, internetu, patologické hracstvi ani nestridmeée
pojidani projimadel neni zavislosti v pravém slova smyslu. Nelze vsak poprit,

Ze uvedené druhy navykového chovani maji se zavislosti urcité spolecné rysy*
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(NESPOR, 2000, s. 15). Drogova neboli latkova zavislost se vyznaduje opakovanym
uzivanim nekteré z psychoaktivnich latek ¢i jejich kombinaci. Dlouhodobym uZzivanim
muze dojit ke vzniku syndromu zavislosti, jehoz neptfesnéjsi definici miize poskytnout
10. revize Mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-10): ,,Soubor behaviordlnich,
kognitivnich a fyziologickych stavii, ktery se vyviji po opakovaném uZziti substance
a ktery typicky zahrnuje silné prani uZit drogu, poruSené ovladani pii jejim uZivani,
pFetrvavajici uzivani této drogy i pies Skodlivé nasledky, priorita v uZivini drogy pied
ostatnimi aktivitami a zdvazky, zvySend tolerance pro drogu a nékdy somaticky
odvykaci stav. Syndrom zavislosti muze byt pro specifickou psychoaktivni substanci
(napr. tabak, alkohol nebo diazepam), pro skupinu latek (napr. opioidy) nebo pro Sirsi
rozpéti farmakologicky rozlicnych psychoaktivnich substanci* (cit. dle UZIS CR, 2010-
2015). Tedy zatimco latkové zavislosti se vztahuji k ur¢ité substanci, nelatkové
zavislosti podminuje predmét nebo Cinnost, které jsou naduzivany. Z tohoto divodu
také nedochazi k pfimému poskozovani téla v disledku intoxikace ani k naslednému
somatickému odvykacimu stavu. Zavislosti ne-drogové povahy namisto toho postihuji
hlavn¢ lidskou psychiku a interpersondlni vztahy. Neziidka vedou k dal§imu

patologickému i kriminalnimu jednani.

2.2 Hlavni charakteristiky a mechanismy nelatkovych
zavislosti

Jak je jiz uvedeno vySe, nelatkové zavislosti se orientuji na predmét (mobilni
telefon, televize) nebo na ¢innost (hrani hazardnich her, nakupovani, prace, hrani
pocitatovych her a dalsi). Vzhledem Kk povaze téchto Cinnosti lze detekovat zakladni
charakteristiky nelatkovych zavislosti, mezi néZ patii nasledujici:
¢ silna touha (baZeni) a nutkavé myslenky vztahujici se k Cinnosti,

e problematické sebeovladani béhem jednotlivych ¢innosti,

e vzrastajici tendence spotieby cCasu, vysSky sazek, frekvence uzivani aj., ktera
je potiebna k dosazeni uspokojenti,

e piitomna naristajici tenze pfi nemoznosti vykonavat ¢innost,

e cCinnost je spojena s pocitem vzruSeni, uvolnéni a uspokojeni v dobé¢ realizace,

e preference téchto ¢innosti pted jinymi, zanedbavani povinnosti, vztahi, konick,
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e pokracovani v téchto Cinnostech navzdory uvédomeéni jejich negativnich dasledki.

Konkrétni nelatkové zavislosti s sebou pak nesou jest¢ dalsi specifické projevy.
Povaha pficin vzniku neldtkovych zavislosti ma multifaktoridlni rdz. Jedna se o bud’
0 biologické (poSkozeni CNS, vrozené rysy temperamentu, uréité dysfunkce
V serotoninovych, noradrenalinovych a neurotransmiterovych systémech v mozku),
psychologické (citové deprivace v détstvi, izolace, unik ze zat€Zzové situace)
nebo socialni faktory (transgeneracni ptenos nezadoucich vzorcli chovani, nezadouci
hodnotové preference, pasivni Zivotni styl) &i o jejich kombinaci (BENKOVIC, 2007;
FISCHER a SKODA, 2014).

VSsichni zivocichové svou aktivitou pfirozené smefuji k napliovani potieb,
jejichz uspokojeni vede k pocitu slasti. Naopak odkladani potieb se spojuje s jistou
mirou frustrace. Jiz psychoanalyza ve svém teoretickém zakladu povazuje dosahovani
slasti a jejich zdroju za vyznamny determinant vyvoje lidské osobnosti. Rovnéz
i vyzkumnici James Olds a Peter Milner poukazali vroce 1954 na vyznam slasti.
Zavedli nékolika krysam mikroelektrodu do ¢asti mozku, kterou stimulovala slabymi
elektrickymi impulsy. Toto podrazdéni vyvolavalo u krys pfijemné pocity.
Po biochemické strance dochazelo ke zvySené produkci dopaminu. Mikroelektroda
reagovala na stisky packy dostupné zvifatim. Krysy pfestaly jevit o cokoli zajem,
neuspokojovaly své biologické potfeby, pouze opakované mackaly packu a v kratké
dobé uhynuly nasledkem vy&erpani organismu (cit. dle PLHAKOVE, 2010).
Zustaneme-li jesté¢ u dopaminu, Ize nalézt biologické vysvétleni nelatkovych zavislosti
také prostfednictvim genetické odlisnosti. Pfitomnost varianty genu DRD2 zapfiCifiuje
vznik pfili§ malého poctu receptorti dopaminu v mozkové strukture znamé jako nukleus
accumbens. Lidé stouto variantou genu pak pro kompenzaci vyhledavaji zdroje
dopaminu, jez mohou najit v navykovém chovani, kdy mozek produkuje dostatek
chybgjiciho neurotransmiteru (KELLY, 2004). Pocity slasti se daji nachazet nejen
v uspokojovani zakladnich potfeb piimou aktivitou, ale i v riznorodych substitu¢nich
podnétech a cinnostech, z ¢ehoz plyne rozsdhlost vyctu nelatkovych zavislosti.
Prozivané pocity slasti se jevi jako vyznamny faktor pti zvladani stresu ¢i dlouhodobéjsi
frustrace. Plsobi jako kompenzace a poskytuji Gnik z problematické Zivotni situace.
Nedostatek viile odlozit potfebu a opakované vyhledavani slasti pak mize Vvést
k patologické zavislosti.
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Jak jiz bylo zminéno v Gvodu, soucasna spoleCnost Se projevuje V zasade¢
konzumné. Charakter spole¢nosti vyznamné ovliviiuje zZivotni styl jedince, jenz muze
mit vliv na rozvoj patologickych zavislosti. Konzumni spolecnost nese zpravidla znaky
pasivniho Zivotniho stylu, orientace na spotfebu a zvySeného vyznamu materialnich
hodnot. Mimoto konzumni spole¢nost zabezpeCuje preziti a komfort jedince socialni
oporou a podpurnym prostiedim. Takovato hyperprotektivni spoleCnost se snazi
0 ¢loveéka peCovat tak, aby se pro ného stala nepostradatelnou. Az nakonec nebude
schopen piezit bez spole¢nosti. Upadne do pasivniho Zivotniho stylu a bude ocekavat,
co pro n¢ho spolecnost pripravi. V disledku toho se zméni nékteré jeho postoje
a hodnoty (POKORNY aj., 2002). V takové spole¢nosti se pak snadno uspokojuji
potteby a dosahuje okamzité slasti prostfednictvim nejriiznéjSich stimul. Praveé délka
Casového odstupu mezi aktivitou a pocitem slasti hraje dilezitou roli pii vzniku
zavislosti. Zde bychom mohli uvést ptiklad narkomana, u kterého se libé pocity dostavi
témét okamzité po intraven6znim podani drogy nebo patologického hrace pocitacovych
her, ktery dosahne okamzitého uspokojeni ihned po ptipojeni ke hie, tedy bez né&jaké

naro¢né ¢innosti.

2.3 Nékteré druhy nelatkovych zavislosti

Autofi nelatkové zavislosti, navzdory jejich rozSifenosti v populaci, v odborné
literatufe vétSinou zminuji pouze okrajové. I systém 1éCby a pomoci zavislym osobam je
orientovan prevazné na latkové zavislosti. Rovnéz Mezinarodni klasifikace nemoci
se zamé&fuje zejména na drogové zavislosti. Z nelatkovych zavislosti pfimo jmenuje
patologické hracstvi, které zahrnuje do poruch dusevnich a poruch chovéni, pod kodem
F63.0: ,, Porucha spociva v castych opakovanych epizodach hracstvi, kterée dominuji
v zZivoté subjektu na ujmu hodnot a zavazku socialnich, vyplyvajicich ze zaméstnani,
materialnich a rodinnych* (cit. dle UZIS CR, 2010-2015). Patologicky hra¢ by mél
vykazovat nasledujici symptomy, které jsou nezbytné pro stanoveni diagnozy:

e vyskyt dvou nebo vice hracskych epizod v obdobi jednoho roku,
e pfestoze tyto epizody nevedou k zisku, opakuji se navzdory osobni nepohodé

a naruseni fungovani v osobnim Zivot¢,
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e impulzivita, obtizna sebekontrola puzeni k hrani, selhavani pii pokusech zastavit
hraéstvi vlastni vali,

e zaujeti pfedstavami a mysSlenkami souvisejicimi s hranim.
Zavislost obvykle zacina velice pozvolna. Od nahodilych hrac¢skych epizod s dlouhymi
Casovymi prodlevami jedinec ptechazi k CastéjSimu hrani. Navstévy heren s hernimi
automaty, sadzkovych kancelaii nebo specializovanych kasin zaméfenych na hazardni
hry karetniho typu nebo na ruletu se stavaji rutinou. Obvykle se vazi na vysi finanéni
hotovosti, kterou hra¢ aktudln¢ disponuje. Mezi faktory, které ovliviuji
pravdépodobnost vzniku zavislosti, patii pohlavi. Zavislost tohoto typu se projevuje
Castéji u muzi nez u zen (2:1). U zen se v souvislosti s patologickym hra¢stvim
neziidka mluvi jako o prostfedku tniku z deprese. Vyznamnou roli hraje rovnéz nizsi
socioekonomicky status, piislusnost k minorit¢ nebo gamblerstvi u rodi¢t (FISCHER
a SKODA, 2014). Pii dlouhodobgjsim hrani se zpravidla navazi dalsi pfidruzené
problémy jako dluhy a kradeze, kterymi se zavisly ¢lovék pokousi fesit svoji situaci.
Po prodlévani s platbami se obvykle dostavi prvni exekuce, posléze miize dojit dokonce
ke ztraté bydleni ¢i zaméstnani v disledku neplnéni rozsdhlych financ¢nich zavazkt
(NESPOR, 2000).

V MKN-10 miZeme déle najit zavislost na sexu — hypersexualitu, at’ uz jako
samostatnou poruchu (F52.7), jako pfidruzenou k afektivni poruse (F30-F39)
nebo prichazejici v ranych stadiich demence (FO0-F03). N&kteti autofi mezi nelatkové
zavislosti zahrnuji také patologické piejidani — bulimii (F50.2). Ostatni nelatkové
zavislosti by se pfipadné daly zahrnout pod kod F63.8: ,,Jiné nutkavé a impulzivni
poruchy. Jiné druhy trvale opakovaného maladaptivniho chovani, které nejsou
sekundarni k rozpoznanému psychiatrickému syndromu a kde se zda, Ze osoba
opakované selhava ve snaze odolat puzeni se takto chovat. Je tu prodromalni obdobi
napéti s pocitem uvolnéni v dobé ¢inu* (cit. dle UZIS CR, 2010-2015).

Workoholismus neboli zavislost na praci neni povazovana za oficialni diagnozu,
nenajdeme ji tedy v MKN-10. V soucasnosti Se spiSe poklada za spolecensky problém
nebo moderni nemoc. Tato zavislost se vyznacuje vykonavanim zvySeného mnozstvi
prace, ztratou odstupu od vykondvané cinnosti, pocitem vlastni nenahraditelnosti,
nutkavymi myslenkami na praci, neschopnost uZivat si volny ¢as, zanedbavanim rodiny

a blizkych vztahti, zménou hodnotového zebticku, kdy se hlavni prioritou stava prave
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prace. V pracovnim kolektivu workoholika mizeme ¢asto zaznamenat ztratu motivace,

vykonovou atmosféru, nadfazovani se nad ostatni a dalsi patologické deformace vztahti.

Pfi nemoznosti vykonavat aktivity spojené s praci nebo zaméstnanim, napiiklad

o vikendu, popisuji postizeni jedinci pocity nevolnosti az nutkani ke zvraceni, bolesti

hlavy a jiné. Nékdy jsou tyto piiznaky také oznacovany jako ,,nedélni neurdza®.

Workoholismus, kterym trpi Castéji muzi stfedniho veéku, s sebou piinasi také fadu

zdravotnich rizik: vysoky krevni tlak, zvySené riziko infarktu myokardu, Zzalude¢ni

problémy ¢i poruchy koncentrace. S neschopnosti odreagovat se a odpocivat se poji
chronicka tmava a nespavost (POKORNY aj., 2002). Workoholismem se dlouhodobg
zabyval profesor B. E. Robinson, ktery kromé¢ dotazniku vztahujicimu se k zavislosti
na praci vypracoval také typologii zavislych. Podle této typologie se workoholici fadi

do nasledujicich skupin (ROBINSON, 2000):

e Neuprosni workoholici — workoholici tohoto typu se neustale zamé&fuji na praci,
nutkavé pracuji i o vikendech, mnohdy pracuji dlouho do noci, jsou vytrvali v plnéni
termind, Ize u nich zaznamenat absenci vyhrazeného ¢asu pro odpocinek.

¢ Bulimiéti workoholici — jedna se o jedince, U kterych se stfidaji periody naprostého
zaujeti praci s epizodami otaleni, diky nimZ posléze nestihaji uréené terminy. Ukoly
odkladaji az na posledni chvili, az kdyz se ocitnou ve stresu a pod tlakem termini,
teprve pak nepftetrzité pracuji, dokud kol nedokon¢i.

e Workoholici s deficitem pozornosti — tito lidé snadno upadaji do stavli znudénosti,
proto hledaji zdroje adrenalinu pro svou stimulaci. Casto vykazuji znamky nervozity,
z1ji na pokraji chaosu a nemén¢ obvyklé jsou pro né tendence vytvaret krize. Také
maji sklony k riskantnim typim pracovnich pozic nebo tkold.

e Workoholici pozitkaii — posledni skupina se vyznacuje metodi¢nosti a dtikladnosti.
Jedna se o perfekcionisty, ktefi trpi obavami, ze jim svéfeny ukol nikdy neudélaji
dost dobte. Pracuji pomalejsim tempem s vysokou peclivosti.

Dalsi z nelatkovych zavislosti podobné jako workoholismus nenalezneme
pod zadnou diagnézou. Problematika souvisejici s patologickym nakupovanim
si vyslouzila nartst pozornosti Vv poslednich dvou desetiletich zejména v dusledku
roz§iteni popularity velkych obchodnich center. Nakupovani se tuzce poji
S materialismem a sebepojetim. Mezi zavislymi jedinci dominuji pfevazné Zeny, ackoli

ani muzi neptredstavuji vyjimku. Jako klasicky spousté¢ zde 1 v tomto pripadé figuruje
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stres. V zimnim obdobi Ize u zavislych zaznamenat vyssi tendence k nakupovani.
Rovnéz obchodnici disponuji propracovanymi strategiemi prodeje, pocinaje
uspotadanim obchodu, hlasitou rytmickou hudbou v kabinkach, slevovymi akcemi
a konée zacilenim na zékladni lidské smysly, naptiklad na ¢ich (POKORNY aj., 2002).
Velkd, mnohoposchodova ndkupni centra s nabidkou nejrizngjSich sortimenti,
s détskymi koutky a obcerstvenim piedstavuji neziidka quasi vyletni oblast, kde celé
rodiny s malymi détmi travi tfeba cely volny den. Mezi neopomenutelné faktory
pusobici na nakupujiciho se fadi také reklama v mnoha svych podobach, ktera vychazi
z rozséhlych marketingovych studii a psychologickych principti.

Jak spravné ptfipomind Nespor, neni ojedin€lé, ze zavisli jedinci inklinuji k vice
zavislostem soucasn¢. Napiiklad workoholismus s sebou casto nese rovnéz zavislost
na alkoholu apod. Navykové problémy navic maji schopnost se vzajemné potencovat.
V praxi muizeme cCasto pozorovat uzkou souvislost mezi patologickym hracstvim
a workoholismem, patologickym hracstvim a zneuzivani alkoholu ¢i pervitinu,
workoholismem a zneuzivanim alkoholu a jinych navykovych latek. Ze studii rovnéz
vyplyva, Ze tabdkové vyrobky a alkohol mohou byt pfedstupném pro uzivani
nelegalnich drog (NESPOR, 2000).

2.4 Zavislost na MMORPG hrach a na internetu

Pro ucely této prace jsou vsak nejdulezitéjsi dva druhy nelatkovych zavislosti,
které se vtomto piipadé¢ vzajemné prolinaji — netholismus a zavislost na hrani
pocitaovych her. Mezi védeckou komunitou se vedou diskuse, zda internetova
zavislost a zavislost na pocitacich viibec existuji. Podle studie realizované na zakladé
kvalitativni analyzy vypovédi péti subjekti, ktefi nadmérné uzivali pocitac, nelze nalézt
dostatek dukazli, o tom, Ze by pocitate zplsobovaly zavislost. Pouze dva z téchto
subjektli projevovali znaky zavislosti podle diagnostickych kritérii. Nicméné z analyzy
vyplyvaji 1 dal$i zajimavé informace: vSech pét uzivatelti vypovédélo, ze je k pocitaci
pfitahuji na textu zaloZené interpersonalni vztahy (GRIFFITHS, 2000). Podmanivost
her zanru MMORPG miize zputsobit, ze hraci jimi travi vétSinu svého Casu. Ale lze
mluvit o zavislosti pouze na zdkladé podmanivosti téchto her a skutecnosti, Ze mnoho

hract oznacuje sebe sama za zavislé?
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Jak muzeme vidét na nasledujicich grafech, ¢as straveny hranim vysoce koreluje
s pravdépodobnosti projevu abstinen¢nich ptiznaki. Celych 15,5 % respondentil uvedlo,
ze pocituji dychtivost, podrazdénost a vztek, kdyz pravé nemohou hrat. O zavislosti
je na misté mluvit za predpokladu, ze se projevuje negativni az sebedestruktivni

chovani, coz U MMORPG hrac¢t bezpochyby plati.

Graf ¢. 1 a 2. Abstinencni priznaky a odehrané hodiny u hraci MMORPG
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Zdroj: YEE, 2002

Proto by lepsi otazkou bylo, nez zda se jedna o zavislost, z jakého divodu se jedni hraci
stavaji zavislymi, zatimco jini ne? (YEE, 2002).

Hry typu MMORPG se pokladaji za nejvice navykové, proto byl tento typ her
také zvolen pro ucely prace. Lidé se do hry pfipojuji vétSinou, protoZze néco postradaji
ve svém realném zivoté: dobrodruzstvi, socialni interakci, dosahovani uspécht, potiebu
objevovat atd. Nekteti lidé utikaji do virtualniho svéta pred svymi problémy
ve skute¢ném Zivoté, opakované selhavaji nebo se znovu zklamavaji. Herni svét mize
svymi pitvaby a designem poskytovat ndhrazku pro vse, ¢eho se témto lidem nedostava.
Tak se stane, Ze za¢nou investovat do hry vice a vice ¢asu, aZ se nakonec stanou na hie
zavislymi. Kelly povazuje za zavislost jiz od 20 — 30 hodin tydn¢ stravenych hranim
a predpoklada, Ze se v populaci nachazi mezi 9% a 30% zavislych (KELLY, 2004).
Klinickd psycholozka McLeanské nemocnice Maressa Hecht Orzackova, kterad
se vénuje internetoveé, pocitacové, ale hlavné zavislosti na hrani pocitacovych her
se zvlastnim zaméfenim na MMORPG, se dokonce domniva, ze az 40 % hracu svétove

nejhranéjsi MMORPG hry World of Warcraft je zavislych. Toto odvazné tvrzeni
vyplyva z jeji dlouholeté praxe, avSak neni empiricky podlozené (cit. dle REIMERA,
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2007). Zamyslime-li se nad problematiku z pohledu kazdodennosti, tak Ize
predpokladat, Ze dospély clovék, ktery vénuje 3 a vice hodin denné hrani hry bude
pravdépodobné mit problém udrzet si funkéni osobni Zivot (NEILS a SCOTT, 2009).
Cinsky védec Ran a kolektiv se domnivaji, Ze pro diagnostikovani zavislosti
na internetu by mél jedinec splnovat kritéria zaujeti internetem a projevy abstinen¢nich
ptiznakl pifi nemoznosti piipojeni K internetu. Zaroven by mél spliiovat alespon jedno
Z téchto péti kritérii: tolerance, nedostatek kontroly, pokracovani v nadmérném uzivani
internetu navzdory uvédomovani si negativnich dopad, ztrata ostatnich z4jmu a uzivani
internetu jako prostiedku utéku od problémi nebo ke zlepSeni dysforické nalady.
Vyuzivani internetu 6 a vice hodin denné po dobu nejméné tii mésict tvori posledni
kritérium nezbytné pro diagnostikovani internetové zavislosti (RAN aj., 2010). Nazory
odbornikid na vztah zavislosti a po¢tu odehranych hodin se riizni. Jini autofi nepovazuji
pocet odehranych hodin za pfili§ podstatné kritérium, jelikoz nadmérmé hrani nemusi
nutné¢ znamenat zavislost.

Zminovani ¢insti védci pti ur€ovani diagnostickych kritérii internetové zavislosti
vychazeli z kritérii dlouhodobé puisobici odbornice na internetovou zavislost americké
psycholozky K. S. Youngové, ktera poklada internetovou zavislost za velmi vazny
spoleCensky problém az epidemii S potencidlem rapidniho rozSifovani. Mimo jiné
pfipomind, ze systém lécby zatim neni piili§ dobfe pfipraven na pomoc zavislému
na internetu. Sama predklada n€kolik strategii zvladani zavislosti jako ¢lenéni zvladani
do jednotlivych kroki, vyuziti techniky time-managementu, rozpoznani spoustécu,
pfipomenuti na motiva¢nich kartickach a dal$i. Youngova ptevzala diagnosticka kritéria
patologického hrac¢stvi z Diagnostického a statistického manualu mentélnich poruch
(DSM-1V) a upravila je pro zavislost na internetu. Uzivatel musi spliiovat alespon pét
z nasledujicich predpokladi (YOUNGOVA, 1998; 2004):

1. zaujeti internetem (mySlenky tykajici se ptedchozich online aktivit nebo pfistich),
2. potiebu pouzivat internet se stale vétsi narocnosti na ¢as pro dosazeni uspokojent,
3. opakované selhavani pii snaze ovladat, prerusit nebo zastavit pouzivani internetu,
4. pocity neklidu, naladovosti, podrazdénosti nebo deprese pii pokusu pierusit nebo

ukoncit vyuZzivani internetu,

o

opakované piekracovani ptivodné zamyslené doby pfipojeni k internetu,
6. riskovani ztraty vyznamného vztahu, zaméstnani, vzdélani nebo kariéry,
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7. lhani a snaha utajit rozsah nadmérného uzivani internetu blizkym osobam,
8. pouzivani internetu jako zptsobu, jak uniknout od problémi nebo jako snahy zbavit
se dysforické nalady (napf. pociti bezmoci, viny, tizkosti a deprese).

Autorka pozdéji na stejné bazi vytvorila také test méfici zavislost na internetu,
pouze rozsifeny o dal$i otazky. Pro odpovédi slouzi pétibodova stupnice a ke kazdé
odpovédi se piifazuje skor podle miry zavislosti. Youngova rovnéz upozoriuje
na kategorii uzivatelli internetu, ktefi se nachazi tésn¢ pod hranou diagnostickych
kritérii pro internetovou zdvislost. Pfestoze tito uZzivatelé nesplnili kritéria, daji
povazovat za ohrozené internetovou zavislosti (NETADDICTION, 2009 - 2013).
Uvedeny dotaznik je volné dostupny online.

V podstaté shodna kritéria jako doktorka Youngova publikovali v roce 2001
Beard a Wolf. Jejich modifikace spocivala v odlisné dulezitosti nékterych polozek.
Podle téchto autori musi jedinec spliiovat vSech pét prvnich piedpokladi a alesponi
jeden z dalsich tfech (BEARD a WOLF, 2001).

Mozné vysvétleni, pro¢ hry zanrt MMORPG zptlsobuji zavislost ve vyssi mife
nez jiné pocitatové hry, mize poskytnout usporadani svéta, ve kterém se hra odehrava.
Konstrukce tohoto svéta umoznuje napliovani riznych potieb dilezitych
pro prirozenou lidskou psychiku (KELLY, 2004):

e nutkani prozkoumavat tento svét,

e nutkani néco dokazat,

e potieba byt soucasti vétsiho snazeni,

e touha uniknout z drsné reality,

e touha pomdahat druhym,

e nutkani fesit problémy a vydélat néjaké penize,

e piani Zit hrdinsky Zivot a riist pfekonavanim piekazek,

e potieba komunikovat s lidmi bez rizika fyzického nebo emocionalniho zranéni,
e nutkani zit ve svéte, ktery dava smysl.

Prozit kvalitni den se svymi prateli, podniknout vylet se svou rodinou
nebo realizovat néjakou sportovni aktivitu vétSinou stoji urcité usili, které musi jedinec
vyvinout, aby téchto cennych zazitkli dosahl. Naproti tomu zacit hrat online hru mnoho

usili nestoji. Podobné zazitky s jinymi Zivymi bytostmi se nabizeji na dosah ruky
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V podobé virtudlniho svéta, coz mize byt dalsim divodem, pro¢ MMORPG hry lakaji
tolik hraci. Hra miize rovnéz umoznit bézné ne piili§ dostupné véci: online hrani, online
nakupovani, online sex. Motivaci hrac¢t se zabyvalo mnoho védeckych studii jiz
od sedmdesatych let minulého stoleti a stale se to zda jako jesté nevycerpané téma. Pole
pro nemalo vyzkumi poskytla naptiklad hra Everquest I (NEILS a SCOTT, 2009).

Se zajimavym konceptem, ktery se da rovnéz vztahnout k MMORPG svétu, piiSel
Ray Oldenburg. Pracuje s pojetim ,,tietich mist* (third places), ktera definuje jako
snadno pfistupnd a vefejnd mista, napiiklad kavarny, kluby nebo prostory rtiznych
sdruzeni, na rozdil od osobniho prostoru domova a pracovniho prostfedi. Prave tato
Htfetl mista® l1ze nalézt také uvnitt her, které je svym designem hractiim piimo nabizeji
hlavng uvnité mést, kde sidli dilezit¢ herni NPC® a hragi se zde koncentruji
(OLDENBURG, 1999). Kli¢ k atraktivnosti a zabavnosti MMORPG her by se mohl
skryvat také v procesu uceni. Objevovani, pfichazeni na nové principy a feSeni
problémi pohéani hrace dal k sladké odméné v podobé pocitu porozuméni a nakonec
mistrovstvi. Pomyslnd cesta zbodu A do bodu B musi obsahovat vyvazené prvky.
Ptili$nd trividlnost by hrace odradila. To samé by po Case zpusobila vysokd obtiznost,
ktera ovSem alespon ptedstavuje vyzvu, prostor pro uceni, tedy i zabavu. Tato radost
Z uceni nardzi také na své meze, kdy hraci dojdou dostupné podnéty. Neobjevuje se nic
nového a piichdzi nuda (KOSTER, 2014). Jak vyplyva z ptechoziho textu, také herni
uspésnost neboli mistrovstvi zaujima pozici dulezitého faktoru v souvislosti s herni
zéavislosti. Hra¢i v prvé fadé zalezi na své vlastni herni uspésnosti, nicméné i tispéSnost
ostatnich hract na ného mize vytvaret motivacni tlak.

Podle vyzkumu realizovaného v roce 2010, ktery se soustfedil na technologické
zavislosti u adolescentd a jehoz vyzkumny vzorek tvofilo 100 respondentt, bylo
zjisténo, Ze prumérné hranim pocitacovych her stravi méné nez hodinu denné 6,8 %
dévcat a 25,6 % chlapct, hodinu az ti1 hodiny denné 13,9 % divek a az 58,1 % chlapcu,

Ctyfi az Sest hodin 1,7% divek a 9,3% chlapct, vice nez Sest hodin denné pak zadna

° Zkratka zangl. vyrazu ,non-player character, ktery oznaGuje postavu neovladanou hracem,
ale pocitaCem. Designéti hry je pouzivaji jako zprostiedkovatele mezi hraCem a samotnou hrou, ktefi
disponuji nabidkou predmétl nebo sluzeb. Ve hie se obvykle objevuji nehracské postavy jako napiiklad

obchodnik, kovat, alchymista a dalsi.
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divka a 4,6 % chlapct. Zatimco divky se na internetu soustfedi zejména na chat, hudbu
a filmy, chlapci v 37,2 % uvedli, ze hraji online hry, dév¢ata vyhledavaji online hry
pouze v 5,2 %. Z vyzkumu rovnéz vyplyva, ze 20,9 % chlapct si mysli, Ze by méli
travit mén¢ Casu hranim pocitacovych her. A jen 3,5 % divek a 30,2 % chlapci mysli
na hrani, kdyz pravé nejsou pfipojeni, coz je jednim z ptiznakl zavislosti. Ob¢ skupiny
uvadéji, ze si pfi hrani pocitaCovych her na sobé vSimli rtznych zdravotnich
a psychickych zmén: zvySené Uinavy, zanedbavani domacich praci, bolesti zad a hlavy,
naladovosti, nervozity, ale 1 pocita §tésti a radosti, pficemz tyto pozitivni pocity uvadéli

prevazné chlapci (HORVATOVA a SEJCOVA, 2010).

2.5 Technologické zavislosti a jejich negativni dopady
na jedince

Specifické projevy nelatkové zavislosti mizeme u jedincii nejlépe sledovat
v kazdodennosti, o niz jsem se zminovala na ptedchozich strandch. Lze odlisit nahodilé
epizody od pravidelnych ritualti, pozorovat vliv stresord na zavislostni chovani, celkovy
zivotni styl a pracovni uspéSnost. Tyto tudaje poskytuji dualezité informace
pro posouzeni stupné zavislosti a kvality jedincova fungovani ve vSednim Zivoté.
Ackoli se dopady odvijeji od stadia, do néhoz ¢lovék necha zavislost dojit,
1ze identifikovat jeden negativni dopad, ktery maji vSechny nelatkové zévislosti
spoleény — zanedbavani az rozpad mezilidskych vztahl. Uptfednostiiovani ¢innosti,
ke které se vaze zavislost, pfed ¢asem travenym s rodinnou nebo spole¢nymi aktivitami
k Castym neshodam, objevuje se snaha zamaskovat zavislost lhanim, pftatelé
se po opakovanych nezdarech navazat kontakt od zavislého odvraceji. Pomoci muze
individudlni i smluvena skupinova intervence s jedincem, kterému okoli jasné¢ da
najevo, ze s nim néco neni v poradku. Zavisli se rovnéz neztidka zaobiraji pocity viny
a na pozadi plisobi pocity nejistoty ¢i strach ze selhani.

U zavislosti spojenych s pocitacem, at' uz se jedna o nadmérné hrani
pocitacovych her nebo o netholismus, se ¢asto vyskytuje poSkozeni zapésti zapfi¢inéné
opakovanymi drobnymi pohyby pii préci s klavesnici neboli Repetitive Strain Injury

(RSI), z ¢ehoz dale mize vzniknout syndrom karpalniho tunelu. Z nespravného sezeni u
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potitade prameni bolesti v horni ¢asti hrudniku, ale hlavn& v oblasti kréni patefe. Spatné
a dlouhotrvajici sezeni ovliviiuje dychani, omezuje krevni ob¢h a stlacuje nervy, které
inervuji horni koncetiny. Pfi sledovani nasviceného monitoru pii Spatném nebo zadném
osvétleni mize dochéazet k poskozeni zraku, rovnéz dlouhodobou praci na pocitaci
i pfi vhodném osvétleni ptetéZzujeme oci, z ¢ehoz mize pochdzet také bolest hlavy.
Mnohdy se stava, ze zavisly ¢lovek pii zaujeti pocitacem opomiji zékladni biologické
potfeby spanku, hydratace, potravy ¢i tepla. Z dlouhodobého nedostatku pohybu strada
celé télo — dochazi k atrofii svalstva, v nékterych pfipadech hrozi nadvaha a obezita.
Monotonnost ¢innosti zapticinuje podnétovou deprivaci. U lidi s epilepsii miize blikajici
monitor zvysit riziko zachvatti (NESPOR, 1999).

V souvislosti s fadou vyzkumu tykajicich se potencionalni zavislosti na hrach
zanru MMORPG se nékteti autofi dokonce domnivaji, Ze distributor hry by za tuto
eventualitu mél piijmout socialni; zodpovédnost. Celkova péce o zakazniky by tak méla
zahrnovat zakladni informace ohledné rizik spojenych se zavislosti a soucasné¢ by mél
vyrobce implementovat souvisejici doporuceni zdkazniklim, podobné jaké muzeme

naleznout na balicku cigaret (VAN ROOUJ aj., 2010).
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3 POCITACOVE HRY ZANRU MMORPG

Nedlouho po uvedeni pocitacii na komeréni trh se k jeho plvodni funkci,
zjednodusSeni lidské prace, zacaly ptidavat i dalSi vyuziti, napiiklad pro zébavu.
Oblibenost pocitatovych her rok od roku stoupala a v poslednich desetiletich je herni
prumysl velice Iukrativni oblasti. Hry vseho druhu se staly velice oblibenym zptisobem
traveni volného Casu obzvlasté déti a dospivajicich. Tato zména zivotniho stylu pfinesla
do zivota mladych lidi fadu pozitiv, ale také negativ, jelikoz déti vSeobecné huie
odolavaji riznym tlakim, jesté si nedokdzi stanovit limity a uvédomit dusledky, které
pro né¢ nadmérné hrani mize mit. Hry napomahaji zvladnuti prace s pocitacem, ¢imz
rozviji pocitacovou gramotnost, kterd se v dneSnim svété stava ¢im dal vice potiebna.
Déti si také diky hram interaktivnim zptisobem prohlubuji znalosti anglického jazyka.
I pro jiné oblasti vychovy a vzdélavani skytd herni technologie fadu dalSich vyuziti.
Avsak pfili§ mnoho Casu straveného jednotvarnou praci s poéitacem détem omezuje
fantazii a zuzuje repertoar hernich ¢innosti. Pro rozvoj jemné i hrubé motoriky ditéte
by do jeho denniho programu rodi¢e méli zahrnout i jiné aktivity pro vétsi rozmanitost.
Jednou z vychovnych chyb, které se rodice rovnéz dopousti, byva povoleni
nepiistupnych her s nevhodnym nebo nebezpe¢nym obsahem.

Dnesni nabidka hernich ZanrG vSak nabizi 1 jiné moZnosti neZ nasiln¢ hry.
Na soucasném trhu si zdkaznik miize vybrat z mnoha Zanru ten, ktery pfesné vyhovuje
jeho predstavam. Uplné prvni hry se oznaGovaly jako textové, jelikoZ se veskery herni
svét 1 d&j zakladal pouze na slovnim popisu. Nyni jiz takové hry zcela vymizely. Poté
nasledovaly rGzné logické hry zacilené na feSeni problémi, naptiklad Tetris.
V kombinaci logického zékladu a piibéhu zacaly vznikat prvni adventury, ptib&hy
z riznych prostfedi, jejichz hlavni hrdina fesi rizné situace, coz ho posouva dal v déji.
na hardware pocitacu. Milovnici pe¢livého planovani a bitev si pfijdou na své vybérem
strategickych her. Pro ptiznivce napodobovani riznych ¢innosti herni designéti vyvinuli
simulatory. Hrac¢ si tak mtize vyzkouset praci s traktorem, pilotovani stihaciho letounu
nebo fidit zivot virtualni rodin€. Naopak v ak¢nich hrach se hraci zameétuji predevsim

na boj a zneSkodnéni neptatel. Posledni velmi oblibeny Zanr tvoii jiz zmiiované RPG
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hry, tedy hry na hrdiny (POSLUSNY, 1999). RPG hram bude vénovana jedna z dal$ich
podkapitol.

3.1 Dulezité historické mezniky ve vyvoji herni technologie

Za zrodem zcela prvni pocitacové hry stal William A. Higenbotham jiz v roce
1958. Hra sklidila velky uspéch, avsak jeji nejvétsi prinos tkvel v ndpadu vyuzit pocitac
pro zébavu, ¢ehoz se postupné zacaly chytat prvni malé spolec¢nosti, prvni priukopnici
herniho primyslu. S jednim z prvnich hernich pocitaci a hrou zaloZenou na odrazeni
mic¢ku v roce 1972 pfisla spoleCnost Atari. V obdobi mezi 1éty 1980 a 1994 nastal
ve vyvoji pocitacovych her skute¢ny boom. V této dobé vstoupila na trh spole¢nost
Nintendo se svou doméci konzoli NES. Nintendo na rozdil od Atari ptisn¢ kontrolovalo,
kdo vyviji hry pro jejich konzoli a také obsah téchto her. Kromé Nintendo NES
se pozdéji zacaly objevovat také dalSi herni konzole jako Nintendo Gameboy, DS
a nov¢jsi Wii pfes Sony PlayStation, Microsoft Xbox a dal$i. Herni primysl se zacal
vyznamné promitat do celosvétové ekonomiky. Napiiklad v roce 2000 dosahl obrat
prumyslu tehdejsiho rekordu 18,8 mld. USD a v roce 2008 dokonce obraty a zisky
videoherniho pramyslu ptekonaly ty z filmového primyslu. Z ocekavanych ziskl vsak
distributofi her zaznamenavaji ztraty v fddech miliard dolard, a to kvili nelegalnimu
stahovani a kopirovani her, tzv. piratstvi (HARATEK, 2011).

Nové se moznosti pro svét pocitacovych her oteviely s pfichodem internetu,
jehoz prvni spusténi se datuje do roku 1969, kdy zacala fungovat sit’ Arpanet majici
v t¢ dobé decentralizované Ctyfi uzly napii¢ celou USA. Béhem let se sit’ rozristala
o dal$i a dalsi uzly. Puvodni Arpa-protokol pro komunikaci postupné nahradil volné
dostupny protokol TCP/IP, ktery propojoval nové ptichozi sit¢ a stal se globalnim
protokolem Internetu. V roce 1984 vznikl modernéjsi a stale se zdokonalujici NFSnet,
ktery dnes tvoii ve Spojenych statech hlavni komunikaéni patet internetu (BARTOSEK,
1995). V kontextu pocitacovych her znamenal internet novy prostor pro komunikaci
a hlavné pro propojeni dvou a vice hrac¢u prostiednictvim sité. Netrvalo dlouho
a pocatkem 90. let se zrodily online pocitacové hry, nejprve MUDy, pot¢ MMO
(Massively Multiplayer Online) hry a webové hry.
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Obr. &. 1. Ukazka klasického MUDu, pfedchidce MMORPG

This noxthwestexn cornex of the town sgquare looks like something
from a rathexr dodgy science fiction tale. People stand apart from
each other, seemingly oblivious to their surroundings, as they
whispexr into a variety of otherwise unremarkable items they're
carrying. In some cases this is gquite a feat of flexibility, such
as foxr the chap in the coxnex who seems to be talking to his own
underwear.

It is a cool secundus summer's morning with almost no wind and

scattexed puffy clouds.

Cony is sitting on a bench.
A pumpkin lantern is dangling from a lamp post.
claims H tl i

stoxry wbout

p

To let Cony tell you about the talkexr, type "say Yes"

say yes
{ou say: yes
= Cony beams brightly.

Welcome t¢

Zdroj: www.destructoid.com

3.2 Zanr MMORPG

Hry zanru MMORPG, jak uz zkratka napovida, v sob& spojuji dvé jedinecné
skutec¢nosti — hry pro vice hracd (MMO) zakladajici se na online komunitnim prostiedi,
které podtrhuje vyznam interpersonalnich vztaht, a hry na hrdiny (RPG). Propojeni
vSech hraci dané hry prostiednictvim internetu nabizi snadny pftistup k velkému
mnozstvi hra¢i. MMO typ her umoznuje v§em hrac¢tim, obvykle v fadech tisicti, pfistup
ke hie v realném case, takze se skrze ni mohou potkat ve virtualnim svété. Toto herni
prostiedi vytvaii skutecné svét sdm pro sebe, jelikoZ v ném plati odliSné normy,
zakonitosti a existuji rizni socidlni Cinitelé, které nikde jinde nenajdeme.

V RPG hrach se vypravi smySleny herni pfib&h, v némz hraci interaktivné
figuruji prostfednictvim své herni postavy, oznaCované n¢kdy také jako avatar. Jedna

se o formu zabavy zalozenou na komunikaci mezi jedinci. Cilem hry je o0dziti tohoto
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herniho pfib¢hu, jenz vytvari ramec celé hry, ptimo Vv roli nékteré z hernich postav,
s niz mohou hraci d¢j piibehu vice ¢i méné ovlivitovat. Zucastnéni jedinci vkladaji do
své postavy velkou ¢ast vlastni individuality, snazi se s ni ztotoznit a co nejpiesnéji
odhadnout reakci jejich postavy v dané situaci. Nepostradatelnou ulohu v RPG hrach
predstavuje vypraveée, ktery obvykle vybira ¢i vymysli herni ptibéh a organizuje déni
v prib¢hu hry. Vytvoieni dobrého herniho scénafe znamena nesmirné mnoho prace,
jelikoz by mél obsahovat detailni popis prostiedi, udalosti, zivych i nezivych objektt
ve hfe. Tim, Ze se kazdy hrd¢ mlze samostatné¢ rozhodnout, jak se v dané situaci
zachova, vznika velka variabilita moznosti dalSiho pokracovani ptibehu, s nimiz by mél
scénaf rovnéz pocitat. Mezi nejznaméjsi klasické stolni hry na hrdiny patii Dra¢i doupé,
Shadowrun nebo Whitewolf. Jednotlivé herni epizody mohou trvat v fadech desitek
hodin, takze se vétSinou rozdé€luji se na nékolik sezeni. Na tato sezeni se schazi nékolik
jedinct, ktefi ve hie spole¢né putuji jako druzina. Herni pfib&éhy byvaji obvykle v duchu
fantasy nebo sci-fy zanru. Casto tvoii ndmét pro hru i znamé knizni nebo filmova
predloha (CERNIN a DANEK, 2008). Do zanru RPG her se po¢ita také LARP (Live
Action Role Play), ktery se svou podstatou blizi spiSe dramatu, ovSem bez publika.
Hrac¢i vystupuji jako fyzické postavy a herni prostiedi reprezentuje skutecny svét.
Takovy LARP se miize odehravat naptiklad v prostfedi kulis stifedovékého mésta,
kde desitky hraci hraji své role Slechticti, obchodniki i Zebrakd.

Na rozdil od klasickych stolnich RPG her, které pracuji pouze s verbalné
vyjaditenym piibéhem a fantazii jednotlivych hrach, pocitatové RPG hry disponuji
zdafilym grafickym zpracovanim, rozsahlym hernim svétem a propracovanymi
moznostmi v ném. Pfesto se zdaji 0 dost rigidngjsi. Herni piibéh zde neni tolik
flexibilni, jelikoz by nedokazal zareagovat na individualni volbu hrace. Roli vypravéce
piebira pocitac, jenz v zacatcich poméaha hraci seznamit se se zédkladnimi funkcemi hry
a zorientovat se v prostiedi. Pocita¢ usnadituje mnoho béznych aktivit ve hie, naptiklad
propocet obdrzeného a udéleného zranéni béhem souboje, ¢imz nahrazuje mnohosténné
kostky u klasickych stolnich RPG her. Dalsi rozdil mezi stolnimi a pocitatovymi RPG
hrami najdeme v ¢asové naro¢nosti. Zatimco jedna herni epizoda stolni RPG hry netrva
déle nez nékolik sezeni pii velké naroCnosti a propracovanosti herniho scénéfe,

pocitatové hry jsou konstruovany pro delsi casové rdmce. Mnohdy béznému hraci trva
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rok nebo dva nez se mu podaii prozkoumat cely herni svét, dokoncit vSechny herni

ukoly a dosahnout né¢jakych hernich vysledka.

Obr. €. 2. Ukazka ze hry World of Warcraft

/ [ AN = L AE
/

|

Pievzato z www.gamespot.com

Ve finan¢nich modelech MMO her muzeme nalézt nékolik variant. Hry
se obvykle dé€li na pausalné placené, na hry s prvotni investici a na hry zdarma. Hra
World of Warcraft piedstavuje typického zastupce her s pausalem. Hrac si nejprve musi
zakoupit instala¢ni CD a poté jesté kazdy mésic predplacenou kartu. Pro vSechny hrace
plati stejné podminky bez moznosti zvyhodnéni. U dalSiho typu her sta¢i zainvestovat
do ndkupu hry a jeji provoz je pak zdarma. Neziidka se u obou téchto finan¢nich
modelll setkdme s moznosti pofidit si ke hie jeSté¢ datadisky, tedy rozSiteni, ktera
vyrobce postupné ke hie vydava. Jiné online hry preferuji zékladni pfistup pro hrace
zdarma. Pro urychleni herniho postupu a usetfeni Casu si vSak hrac¢i mohou za herni
ménu poftidit drobné placené bonusy. Tuto ménu ziskaji za redlné penize a zaleZi pouze
na jejich uvazeni, na co ji ve hie pouziji, napiiklad na prémiovy herni ucet, herni
predméty, bonusy k postavé nebo vzhledové doplitky (BERLINGER, 2011). Systém

jednorazovych plateb zvyhodiuje hrace, ktefi jsou ochotni do hry investovat, ackoli
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vétSina provozovatell téchto her ve svych obchodnich podminkach uvadi, ze cely herni
ucet je pouze jejich vyhradnim majetkem, nikoli hrace. Z celkového designu her
uzpusobené¢ho tomuto cili vyplyva, ze ve své podstaté tyto hry spoléhaji na fakt,
Ze se jisté procento hraci stane na hie zavislé. Nektefi hraci tak pfi viding rychlejsiho

postupu zainvestuji do hry v pritb¢hu let desetitisice, ojedingle i statisice korun.

3.3 Typické rysy svéta MMORPG

Jak jiz bylo feceno, hra¢ si nejprve musi pro hru vytvofit avatara, u n¢hoz mize
urcit pohlavi, veék, uces, barvu klze, nékdy také vyraz oblieje a mnoho dalSich
variabilit. Jednotlivé hry se sice mirn¢ 1i§i moznostmi vybéru postavy, nicméné napiic
MMORPG hrami byvaji volby obdobné. Uzivatelé hry si mohou vybrat z Sirokého
vybéru ras (Clovek, elf, trpaslik, ork aj.). Poptipadé lze zvolit povolani (alchymista,
kovaf, klenotnik aj.) nebo specializaci postav pro boj (lu¢istnik, Saman, bojovnik aj.).
Kazdy typ herni postavy disponuje silnymi i slabymi strankami, coz se nasledné odrazi
V hernim stylu jedince a v jeho roli. Zaroven se k vybranému hernimu charakteru vazi
specidlni pfedméty urcené pouze pro né¢j (YEE, 2006). Vstupem do hry pak postava
ziskava zékladni vybaveni a maly obnos herni mény.

Skrze vytvorenou postavu se hrd¢ muize pohybovat po fiktivnim hernim svéte,
ktery se sklada z propracovan¢ho systému hernich map a podzemi, n€kdy také
oznacovanych jako dungeony. Jednotlivé lokace na herni mapé maji riznou obtiznost
a poji se knim hlavni déjova linie celé hry. Progresu dosahuje hra¢ plnénim tkold,
ziskavanim zkuSenosti za porazeni nepfatel a ziskavanim novych a lepSich predméti
(zbrang, prsteny, byliny, vzacné piisady, tkolové piedméty aj.). Ukoly zadavaji neherni
postavy (NPC) vyskytujici se pfevazné¢ ve méstech, hlavnim zdzemi hraci. Zde se
uzivatelé hry také nejvice koncentruji, konverzuji spolu, predvadéji vzhled svych postav
nebo mezi sebou obchoduji, pokud to hra dovoluje. Prostiednictvim NPC postav si hraci
mohou zlepSovat vybaveni, ucit se nové dovednosti, kupovat a prodavat véci atd.
Nékteré¢ hry umoziuji hra¢tm poftidit si ke své herni postaveé spolecnika. V anglictiné
se tito spolecnici nazyvaji ,,pets“ a slouzi bud’ jako dopravni prostfedek (kin, drak,
pavouk, grif aj.), pomocnik v boji nebo ptidéluji postavé néjaky bonus (napiiklad 0 20%
vysS§i obrana). Dalsi nedilnou soucést hry tvofi nestvlry, slangové nazyvany ,, mobs .
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Hry pojimaji opravdu pestré spektrum monster, ktera se 1isi obtiznosti. Obvykle
se rozdéluji na nékolik kategorii: normalni, Sampioni a ,, bossove “. Prvni kategorii ptiSer
narazime méné cCasto. ,, Bossu“ ve hrach existuje jen velmi malo a reprezentuji
skute¢nou vyzvu, jelikoz disponuji riznymi specialnimi bojovymi schopnostmi a jejich
zdolani vyzaduje potiebnou troven hrace. Nazvy pro tyto kategorie se mohou
u jednotlivych her raznit. Hrace piedevSsim zajima odména v podobé rozmanitych
pfedmétd, kterou obdrzi po zabiti pfiSery. Z neptatelskych nestvir ziskavaji také
zkuSenosti potiebné pro zvySovani Grovné postavy (Blizzard entertaiment, 2015).

Uspéch hraje v MMORPG velkou roli. Pro dosahovani tsp&chil slouzi systém
,,achievementu *“ obsahujici seznam s popisem jiz ziskanych uspéchil a jesté nesplnéné
vyzvy. Kromé ,,achievementii* slouzi pro porovnavani uspéchu také uroven hracu,
poptipadé jejich hodnost. Ekvivalentem ze socialni psychologie by mohl byt socialni
status, tedy urcité postaveni jedince ve spolecnosti. S vysokym socidlnim statusem
se poji spolecenska prestiz, na jejimz zakladé se vytvari privilegované vrstvy. Podobné
jako se spolecnost nevyhnutelné stratifikuje podle socidlniho statusu, hra¢ska komunita
uvniti hry se rozdéluje podle herni uspéSnosti. Na vysi statusu se odrazi dlouhodoba pile
hraée a mnoho odehranych hodin. Usp&snost jedinct 1ze vy&ist v nékterych hrach také
z tabulek, do nichZ se zapisuje potadi ¢i body. DulleZity element pro zpestfeni b&zné
herni rutiny pfedstavuji ,, eventy “, ojedinélé udalosti ve hte. ,, Eventy “ se ve hie objevuji
po omezeny Casovy usek a piinasi s sebou rizné neobvyklosti, které davaji prostor
pro ziskéni vzacnych predmétti, bonusti nebo proziti néceho nového.

Prostiedi online her vyznamné& ovliviiuje nastaveni PVP (anglickd zktratka
z ,player versus player) a PVE (anglicka zktratka z ,,player versus enviroment®).
V PvE rezimu bojuji hraci proti prostfedi, tedy proti zneptatelenym monstrim, cemuz
se vénoval jeden z ptfedchozich odstavcli. Nastaveni PvP slouzi pro boj hrae proti
hréci. Jednotlivei i1 skupiny se spolu mohou utkat ve specidlnich arénach pro souboje
nebo mohou napadnout hrace na libovolné mapé (ORLAND aj., 2007). Prostfedi mést
zpravidla zGstava neutralni pidou. Souboje zprostiedkovavaji hra¢im moznost poméfit
zdatnost svych hernich postav, v ¢emz se projevi skutecna sila jejich postavy. Z boje
odchazi jedna strana jako vitéz a druha jako porazeny, proto kolem pribéhu zapasu

neziidka vifi velmi mnoho emoci a vysledek utkani mtze vést i ke konfliktu.
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3.4 Socialni interakce uvniti pocitatovych her Zanru
MMORPG

Zdolani obtizného monstra se dosahuje 1épe ve skupiné€, kterou maji moznost
hraci zalozit. Skupin se vyuziva rovnéz pro snadnéjsi ziskavani hernich zkuSenosti
nebo pro zpestfeni herniho zézitku. Pro komunikaci mezi hraci slouzi vefejny chat
nebo dialogova okna pro privatni zpravy. Dal$i moznosti socidlnich interakci nabizi
systém skupin s vétSsim pocétem a Casovou stabilitou, jiz vySe zminéné gildy.

Jedna z mnoha studii zaméfenych na fenomén World of Warcraft se orientovala
na relacni vztahy mezi hréaci, predev§im na rozpoznéni socidlni roli hracu, jez zaujimaji
v gildach. Hraci pfi vytvareni skupin pro PVE preferuji urcité slozeni hernich charakterti
vhodnych pro rtizné tkoly. BéZzn¢ vyhledéavaji role jako naptiklad ,,tank*“, coz je osoba
hrajici za fyzicky odolny herni charakter (vale¢nik) slouzici k zadrzeni monster,
aby se nedostala ke skupiné spoluhract, ktefi nepftitele udolavaji ze zalohy. Jinou roli
byva ,,damage dealer”, na blizko velice citliva postava (Carod¢j), ttoCici obvykle
z déalky s velkym poskozenim. Tyto role se vyskytuji napti¢ hrou bez ohledu na gildu.
Ty disponuji svym vlastnim systémem formalnich roli (viidce, zastupce, fadovy ¢len).
Kromé téchto jasné stanovenych formadlnich roli byly identifikovany také strukturalni
charakteristiky tii neformalnich socialnich roli uvnitt jednotlivych gild: husté spojené
jadrové ¢leny (blok A), volné piipojené fragmenty semi-perifernich ¢lent (blok B)
a vnéjsi kruh nepftipojenych perifernich hracta (blok C). Tyto tii bloky c¢lenti, které se
nachazeji na riznych konstrukénich pozicich v siti gildy, jasné ukazuji na odlisné
irovné Ucasti a na smysl Clenstvi v komunité. Clenové jadra se aktivné wcastnili
na spolecenském déni v gildé, ¢imZ ptispivali ke skupinové pospolitosti prostrednictvim
pratelskych socialnich interakci a poskytovani pomoci. Semi-periferni hraci se taktéz
zapojovali do skupinovych interakci a pomahali ostatnim ¢lentim. V bloku C se naopak
nachazeli periferni ¢lenové zaméteni pouze na svij vlastni zisk skrze vyuziti zdroja
gildy (ANG a ZAPHIRIS, 2010). Z tohoto vyzkumu vyplyva, ze poskytovani pomoci
ostatnim ¢lenim gildy posouva hrace blize k jejimu jadru. RovnéZ odhaleni socialni
struktury potvrzuje predpoklad, Ze socialni aspekt hraje nezanedbatelnou roli v hracské
motivaci. A muze se stat také jednim z determinant zavislosti na tomto typu online

pocitacovych her.
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4 PRAKTICKA CAST. VLASTNI VYZKUMNE
SETRENI

V nasledujici kapitole budou piedstaveny cile a hypotézy vyzkumného Setfeni
spolu s metodologickym postupem. Dale se tato kapitola zabyva charakteristikami
zkoumaného souboru a vlastnimi vysledky vyzkumného Setieni. Diskuse se soustied’uje

na ohodnoceni celkového pribéhu vyzkumu a jeho vysledkd.

4.1 Cile Setfeni a hypotézy

Toto vyzkumné Setieni se zabyvalo hra¢skou komunitou MMORPG
pocitatovych her. Kladlo za cil zjistit, jaky je vliv zavislosti na pocitatovych hrach
zanru MMORPG na vybrané rysy interpersondlnich vztaht uvnitf této komunity.
Dalsim cilem bylo ovéfit, zda pocitatové hry zanru MMORPG skutecné zptsobuji
zavislost a jak velké procento hract postihuje.

Pro ucely tohoto vyzkumného Setfeni bylo stanoveno nékolik hypotéz, které
se tykaji ptedevSim charakteristickych Cinitelli plisobicich uvniti hra¢skych komunit.
Tyto faktory se uzce dotykaji interpersonalnich vztahit mezi hraci.

Hypotéza €. 1. U hracit MMORPG her bude vznikat herni zavislost.
Herni zéavislost bude vznikat pouze u nékterych jedincti. Tato studie se pokousi zjistit,

kolik procent hraci z herni komunity je moZno diagnostikovat jako zavislé.

Hypotéza ¢&. 2. Herni zavislost bude korelovat s pocitovanim negativnich emoci viici
ostatnim hrdciim.

Kazdy typ zavislosti na jedince vytvari urcity tlak, kvili némuz se dostava
do stavu napéti ¢i frustrace. Domnivame se, Ze se tato tenze bude nasledné projevovat
V interpersondlnich vztazich uvniti hry skrze pocitovani negativnich emoci ve vztahu
k ostatnim hracim. Jednd se o mozny zplsob ventilace téchto negativnich pocitl

ve z velké ¢asti desinhibovaném prostiedi.
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Hypotéza €. 3. Herni zavislost bude korelovat s potiebou hracii vyhledavat ve hie nové
vztahy.

Tato hypotéza vychéazi z predpokladu, ze ¢im vice budou hraci zavisli,
tim budou mit vyssi potfebu vyhledavat nové vztahy ve hte. Jelikoz tento typ zavislosti
postihuje zejména interpersondlni vztahy ve skute¢ném Zzivoté hract, budou si vznikly

socialni deficit kompenzovat prostiednictvim hry.

Hypotéza €. 4. Zavisli hraci budou pri navazovani vztahii s ostatnimi hraci klast vetsi
diraz na jejich herni uspésnost.

Jak jiz bylo zminéno v teoretické Casti prace, herni zavislost ovliviiuje priority
jednotlivce. Herni Uspéch pilisobi jako métitko prestize mezi hraci. Podobné funguje

ve skutecném svéte socidlni status, ktery rovnéz ovliviiuje navazovani vztahi.

4.2 Metodologie a cilova skupina

Vyzkumné Setfeni bylo realizovano nasledujicim zplsobem. Na zakladé
pfedbéZznych hypotéz vychazejicich z teoretickych poznatki a vyzkumil na podobna
témata Se uskutec¢nil piedvyzkum formou kvalitativniho rozhovoru s nékolika
respondenty, ktery napomohl formulaci vlastnich vyzkumnych otdzek a sestaveni
dotazniku. Samotny dotaznik se skladal ze tfi casti. Prvni €ast se tykala obecnych
informaci o respondentech, jako pohlavi, v€k, rodinny stav, vzdélani a dalsich.
Poté nasledovaly otazky pievzaté ze Skaly pro diagnostikovani internetové zavislosti
doktorky Youngové, které byly pielozeny do ceStiny a upraveny pro herni zavislost.
Posledni ¢ast dotazniku se skladala z otazek mapujicich interpersonalni vztahy uvniti
hra¢skych komunit.

Jako cilova skupina byla zvolena ¢eska hra¢ska komunita vybranych her Zanru
MMORPG. Sbér dat probihal vyhradné prostfednictvim internetu, protoze K cilové
skupiné by se jinym zptisobem dalo pouze tézko dostat. JelikoZ si toto Setfeni klade
za cil zobecnéni vysledkli pro hry typu MMORPG, zamérné byly vybrany celkem tii

hry tohoto zanru. Jednalo se o velice popularni World of Warcraft, Drakensang Online
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a GuildWars 2. Vybrané hry se mirn¢ lisi hernim designem, avsak podstatné rysy zanru
bezesporu spliuji.

Respondenti byli osloveni prostiednictvim diskuznich fér vztahujicim
se k vybranym hrdm a za pomoci zdjmovych skupin na socidlni siti Facebook, jez
se tykaly jednotlivych her. Dotaznik byl zvefejnén pouze na jmenovanych serverech,
coz zabezpecilo vybér vhodnych respondentti. Zvetejnéni dotazniku probihalo skrze pro
tento ucel zaloZené, anonymni a neutralni profily, u kterych nebylo mozno rozpoznat
pohlavi. Tato opatfeni byla zvolena z divodu co nejmensiho ovliviiovani respondentd.

Zveiejnény dotaznik byl vytvoren prostfednictvim aplikace Google Docs, ktery
jednotlivé odpovédi zaznamenaval do tabulky programu Microsoft Excel, s jehoz
pomoci byla vyhodnocena ¢ast dat. Pro vyhodnoceni byl rovnéz pouzit statisticky

software SPSS (Statistical Package for the Social Sciences).

4.3 Predvyzkum

Pti konstrukci otazek v dotazniku jsme vychazely z kvalitativniho rozboru Sesti
polostrukturovanych rozhovorit s aktivnimi hraci pocitacovych her typu MMORPG.
Rozhovory se uskutecnili prostfednictvim komunika¢niho pocitacového programu
Skype a trvaly piiblizné 15 minut. Mezi respondenty se nachazelo 5 muzi ve véku
od 16 a 42 let a jedna Zena ve véku 27 let. Respondenti uvedli, Ze vénuji 3 a vice hodin
denné hrani pocitacové hry typu MMORPG, coZ tvofilo hlavni kritérium pro vybér
dotazovanych.

Otazka ¢&. 1: Mohl/a bys mi popsat sviij obvykly den?

Tato otazka se cilené zaméfovala na kazdodennost, ve které se nejlépe projevi zvyklosti
a fungovani jedince v bézném zivoté. U vétSiny respondenti piedstavovala hra
obvyklou a nepostradatelnou soucast jejich vSedni existence.

,»No, rano do skoly, klasika... a kdyz prijdu, vetsinou zkouknu facebook a co je novyho.
Kdyz nic, tak se lognu do hry... " (Honza, 17 let)

Nékteti z dotazanych piiznavali, ze se ke hie piipoji obCas i v pracovni dobé nebo
ve Skole. Soucasné popisovali jistou nepravidelnost v souvislosti s dobou stravenou

hranim. V obdobi letnich mésich mnoho znich zaznamenava snizeni c¢asu
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investovaného do hry: ,, ...nékdy mam obdobi, ze nejdu hrat vibec, treba v lété... to du
radsi s kamoSema ven... ale nékdy se dost nudim, nebo jsem linej nekam jit*“ (DAWIX,

16 let)

Otazka ¢. 2: Co obvykle delas po pripojeni ke hie?
Tato otazka odhalila bézné cCinnosti respondentli, kterymi se zabyvaji po piipojeni
ke hie. Prekvapivé se jednalo o vesmés rutinni aktivity, jeZ obCas ozivila né&jaka
mimotadnd udalost uspotfddand provozovatelem hry.

3

,, - Vetsinou zjistim, co je nového v Qilde, kam se de a tak... nebo napisu kamosium..."
(Honza, 17 let)

,,No domluvim se s nékym a jdeme na bosse nebo tak... nékdy je event., ale jinak je to
dost o ziskavani lepsich veci a vukolech (Whitestar, 23)

Hraci se vSak cCasto popisovali potfebu vykondvat herni ¢innosti spole¢né s dalSimi

spoluhraci, coz potvrzuje nasi domnénku o duilezitost socidlni komunity.

Otazka ¢. 3: Co té nejvice ldka na hrani?

Nejcastéji jmenovanym motivem pro hrani pocitacovych her zanru MMORPG byl
socialni svét ve hie uskute¢novany skrze jednotlivé rozhovory a vSeobecné déni ve hie.
Dulezity faktor podle vSeho hraci spatfovali v systému gild, uvniti kterych panuji
divérngjsi vztahy.

,, .. prosté mé to bavi... rad se bavim s lidma a tady je to prosté jiny nez treba na néjaky
seznamce nebo tak...hlavné tady se da kecat skoro se vsema, kdyz uz nic tak aspon
o hre...*“ (Honza, 17 let)

, Myslim si, Ze se u nds v gildé sesli dost dobry lidi... je to v podstaté jediny, co mé
u ty hry drzi, protoze za tu dobu, co hraju, uz mé tu nic novyho asi nepotka...* (yumi,
42 let)

Respondenti také uvadéli zalibeni v komunikaci s ostatnimi hraci o tématech tykajicich
se hry, ale i mimo ni. Komunikace se spoluhraci se pro né¢ n€kdy stava hlavni naplni
odehrané doby, jak pfiznava jedna respondentka:

., ...nékdy se pripojim a po dvou hodinach zjistim, Ze jsem vlastné nic neudélala... jen

stojim a kecam s ostatnima... “ (lostgirl25, 27)
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Hraci jmenovali i dal$i divody, pro¢ hraji pocitacové hry. Mezi Casto zminované patiila
atraktivita fantasy svéta, odreagovani od problému, zabavnost RPG her nebo touha néco

ve hie dokéazat.

Otazka ¢&. 4: Co bys na hre zménil/a? Co se ti na ni treba nelibi nebo ti chybi?

I zde se objevilo n¢kolik odpovédi s tématikou interpersondlnich vztaht. Respondenti
se Casto odkazovali na slovni potycky ve hie a agresivitu nékterych spoluhracu.

., ...8tvou mé tam nékdy ty lidi... nékdy prosté nechdpu, co to ma za smysl, ty hadky...
kdyz na to nemaj nervy, tak by to neméli vitbec zapinat... “ (Rost’a, 29 let)

,, ...asi bych omezil ty deti, vétsinou jsou dost vulgdarni ... (yumi, 42)

Dalsi zminky ohledné¢ zmén ve hie se tykaly zvySeni zabavnosti, pfidani novych
elementi a odstranéni rutiny. Jeden z respondentu si st€Zoval na investice realnych

penéz pottebnych pro rychlejsi herni posun, coz vytvaii nestejné podminky mezi hraci.

Otazka &. 5: Jak si ve hire vedes? A Co tvoji pratelé?

Dotazani hraci sami sebe povazovali za primérné az velmi dobré. Z vypovédi nicméné
vyplyva, ze se herni tispéSnost néjakym zplisobem promitd do vztahli uvnitt komunity.
Podobné jako ve skuteéném svété ptisobi socidlni status. Jedinci postaveni na stejné
pficce socialniho zebiicku obvykle navazuji kontakty s lidmi svelmi podobnym
postavenim. Nizko postavenymi jedinci ostatni opovrhuji, vysoko postavené jedince
spolecnost obdivuje, ¢ast jim zavidi.

., Tak to je jasny, nejlepsi jsem ja a pak je zbytek (smich)... ne jako asi bych to nehral,
kdybych byl néjakej looser“ (DAWIX, 16 let)

,,Je to dost o casu i penézich... ve hie SOU neuvéritelné namakany lidi, ale ty uz nezZijou
Jjinak nez hrou... “ (Whitestar, 23)

., ...to je jak kdo, bavim se se vSema... nékdy se snazim i pomoct... hlavné aby byli
,Jasné, ze je lepsi se bavit s dobryma (hern€) lidma, miizete si navzdjem pomoct, je to

vyzva “ (lostgirl25, 27 let)

Rozhovor se skladal jest¢ z nékolika dalSich otazek, ty vSak nepfinesly nijak

zajimavé informace. Z odpovédi respondenti lze vSak jasné vyc€ist, Ze vztahy uvnitf
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hra¢ské komunity tvoii vyznamny prvek online her a hraci je zdmérné vyhledavaji.
Ziskané udaje slouzily nejen jako vychozi bod pro otazky v dotazniku, ale také jako

voditko pro tvorbu jednotlivych hypotéz.

4.4 Znaky zkoumaného souboru

Vyzkumného Setieni se celkem zucastnilo 1025 respondentli. Po vytazeni vSech
zertovnych (napiiklad uvadéni nemoznych udaji) ¢i neuplnych odpovédi tvofil
zkoumany soubor 907 respondentii. Mezi hraci prevazovali podle ocekavani muzi, ktefi
reprezentovali 81 % souboru, zbylych 19 % zaujimaly zeny. V porovnani s jinymi
vyzkumy zde bylo procento Zen pomérné vysoké. Nasledujici graf popisuje vekové

rozlozeni respondentt.

Graf ¢. 3. Vékové rozlozeni
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Ptestoze byl primérny vek respondenti 19,4 let, coz v tomto piipadé€ ovlivnilo Spicatost
grafu, 1ze pozorovat trend normalniho rozdéleni.

Mezi hraci dominovali pfevazné svobodni s 64 %, dale pak zadani s 33 %, pouze
neceld respondentll 2 % uzaviela manzelstvi a necelych 0,5 % tvofili rozvedeni.
Ptevaha respondenttl, ktefi v soucasnosti nemaji s nikym vztah, potvrzuje predpoklad,
7e hrani pocitatovych her je Casto davano do souvislosti s rozpadem partnerskych

vztaht. Nizky veék respondentii rovnéz koresponduje se zjisténim, ze celkem 66 % z
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nich stale jesté studuje, 28 % pracuje a pouze 6 % se fadi mezi nezaméstnané. Vysoké
procento studentti se promitnulo také to nejvyssiho dosazeného vzdélani. Dotézani
nejcastéji uvadeli jako nejvyssi dosazené vzdélani zakladni v 44 %, sttedni bez maturity
pak v 11 %, stfedni s maturitou v 39 %, vyssi odborné v 1 % a vysokoskolské v 6 %.

Po uvedeni zakladnich informacich méli respondenti zodpoveédét tii otazky,
které se tykaly konkrétni hry a navyka s ni spojenych. Jednalo se o vybér nazvu hry,
prumérny pocet odehranych hodin tydné a dobu, po kterou se jiz dané hic vénuji. Graf
¢. 4. znazornuje zastoupeni hract jednotlivych her, které byly zatazeny do vyzkumného

Setfeni.

Graf ¢. 4. Obsazenost jednotlivych her
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Nejvice respondentii hraje hru World of Warcraft, coZ odpovida jeji celosvétové
oblibenosti. Porovnani dat hract jednotlivych her neukézalo statisticky vyznamné
rozdily, proto byl soubor dat analyzovan jako celek.

Dale hraci uvadeli, ze odehraji v priméru 21 hodin tydné€, coz vychézi na zhruba
3 hodiny denné. V kontextu s tvrzenim Neilse a Scotta o tom, ze si dospély clovek,
ktery vénuje 3 a vice hodin denné¢ hrani hry, bude pravdépodobné mit problém udrzet
funk¢ni osobni Zivot, se zda toto zjisténi velice zajimavé. Na§ vyzkumny soubor vSak
tvofili prevazn€ studenti, ktefi si mohou dovolit hrat Vv odpolednich hodinach
nebo dlouho do noci. Casovy tsek jednoho tydne byl zvolen zamémé, jelikoz se mohou
lisit pracovni dny vyplnéné béZnymi povinnostmi od vikendu. Velice ptekvapiva
zjisténi piinesla otazka na délku hrani zvolené MMORPG hry. Primérna délka hrani

byla vice nez 5 let, pfi€emZ néktefi hraci uvadéli, Ze se nejednalo vzdy o kontinudlni
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hrani, ale béhem hrani méli i piestavky. Presto se vSak zda u tak nizkého vékového

praméru toto Cislo necekané vysoké.

4.5 Vysledky vyzkumného Setieni

4.5.1 Vyhodnoceni zavislostnich Kkritérii

Otazky ¢. 4 az 11 v dotazniku slouzily pro diagnostikovani herni zavislosti.
Reliabilita skaly pro méfeni herni zavislosti, kterd byla zjiStovana koeficientem
Cronbachova alfa, se da povazovat za uspokojivou (r = 0,657).

Nejprve uvedeme srovnani obou kritérii pro diagnostikovani zavislosti,
o kterych blize pojednévala kapitola tykajici se nelatkovych zavislosti. Mirné&jsi kritéria
doktorky Youngové, tedy kladna odpovéd’ na alespoii 5 otazek z 8, spliiovalo 298 hraci,
coz tvotilo 33 % z celkového souboru. Oproti tomu upravenymi kritérii podle Bearda
a Wolfa proslo pouze 36 respondentt, tedy necela 4 %.

Nasledujici grafy se jiz tykaji jednotlivych otazek. Prvni kritérium znélo:

Jak casto té napadaji myslenky, které se tykaji hry, kdyz pravé nehrajes?

Graf ¢. 5. Frekvence mySlenek na hru
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Pomérné velké procento respondentli zodpovédélo tuto otdzku kladn€. Do kladnych
odpovédi se zapocitavala také odpovéd ,,obcas“, coz znamend, ze celkem 77 %

respondentl se zaobird mySlenkami na hru, pfestoZe nejsou pfipojeni.
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Druh¢é kritérium pro diagnostikovani herni zéavislosti se orientovalo na cas

straveny hranim hry: Vsiml/a sis nekdy, Ze hranim travis stdle vice casu?

Graf ¢. 6. Vristajici tendence travit vice ¢asu hranim
hry
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V tomto piipadé si 59 % dotazanych vSimlo, ze maji tendenci investovat do hry
zveétsujici se mnozstvi ¢asu pro uspokojeni své potieby (bazeni).

Dalsi kritérium se zaméfovalo na nelspéSné pokusy omezit hrani ¢i dokonce
zcela ptestat hrat: Jak casto ses pokusil/a omezit cas straveny hranim nebo uplné prestat

A4

hrat a nepovedlo se to? Kritérium klade vyssi diraz na schopnost sebereflexe u hraca.

Graf ¢. 7. Pokusy o omezeni Ci zastaveni hrani
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Zhruba jedna tfetina dotazanych se bezuspésné pokousi néjakym zplisobem regulovat
mnozstvi Casu, které jim hra zabird. Mimo jiné to znamena, ze si uvédomuji podstatu

svého problému a snazi se jej fesit, leC bez vysledku.
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Nasledujici otdzka znéla: Jak casto pocitujes tenzi, nesoustiedenost, mrzutost,

deprimovanost nebo podrazdenost béhem casu, kdy nejsi pripojen/a ke hie?

Graf ¢. 8. Abstinenéni priznaky
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Zde se kladné vyjadiilo pouze 17 % respondenti. TéméF polovina respondentl
pocitovani téchto pocitl zcela poptela a 36 % zvolilo mirngjsi volbu ,,vyjimecné*.
Prekra¢ovani predem zvolené doby hrani se tykalo dalsi diagnostické kritérium:

Jak casto se ti stane, Ze hrajes delsi dobu, nez jsi mél/a piivodné v planu?

Graf ¢. 9. Piekroceni piivodné planované doby hrani

9%

m porad
u Casto
19%
obcas

vyjimecné

Fakt, Ze poruSuje svoje predsevzeti ohledn¢ doby vénované herni ¢innosti, se nebélo

pfiznat celych 72 % respondentt.

48



Jeden z priznak herni zavislosti se vyznacuje upiednostiiovanim hry pred svymi
povinnostmi, coz zjistovala tato otazka: Stalo se ti nékdy, ze jsi kviili hrani hry ohrozil/a

nebo vyznamné zanedbal/a diilezZity vztah, zaméstnani, Skolu ¢i kariéru?

Graf ¢. 10. OhroZeni ¢i zanedbani dilezitého vztahu,

zaméstnani, Skoly nebo kariéry
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Zanedbavani az ohrozeni téchto dulezitych spolecenskych zavazkl piekvapivé uvedla
neceld tfetina respondentli. A 46 % se jasné¢ vymezilo proti.

Zavisly ¢loveék leckdy pocituje tendenci netikat svému okoli pravdu, aby
neodhalil rozsah svého problému: Mas nékdy potrebu zatajit blizké osobé nebo pritel,

kolik casu travis hranim hry nebo ohledné financnich transakci spojenych s hrou?

Graf ¢. 11. Potieba zatajit rozsah nadmérného uzivani
hry
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V odpovédich skutecné siln¢€ prevazovaly negativni volby. Az 62 % respondentl tuto
potiebu jasné popielo a pouze 21 % piredposledni kritérium splnilo.
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Posledni kritérium znélo: Vsiml/a sis nékdy, Ze hrajes proto, abys nemusel/a myslet

na problémy nebo aby se ti zlepSila ndlada?

Graf ¢. 12. Hra jako prostifedek odreagovani od
problémi nebo pro zlepSeni nalady
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V tomto piipadé hrac¢i neméli pfili§ velky problém odpovidat kladné. Pro zlepSeni
nalady nebo jako prostiedku tniku od problému hru vyuzivalo 65 % dotazanych.

V nasledujicim postupu pfichazely v ivahu dvé moZnosti. Vyhodnotit jednotliva
kritéria a rozdélit respondenty dichotomné na dvé skupiny, zavislé jedince a kontrolni
skupinu. Druha metoda spocivala v ptid€leni skoru zavislosti kazdému respondentovy
podle jeho odpovédi v dotazniku, tudiz nebrat v potaz jednotliva kritéria. My jsme
se pfiklonili k druhému zpisobu analyzy dat, jelikoz umoZziuje lepsi sledovani

jednotlivych trendl zavislosti.

50 Graf ¢. 13. Rozdéleni skorua zavislosti
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Druhou alternativu postupu ilustruje ptedchozi graf, ve kterém je velice dobie
znazornéno rozdéleni skort zéavislosti. Na celkovém souhrnu Ize rovnéz pozorovat
piiblizné normalni rozdé€leni. Primérna hodnota ptidélené¢ho skoru zavislosti se rovnala
16,60. Z grafu jasné vyplyva, ze median byl 19 a modus 17. Co se tyce dalSich
charakteristik, tak variacni rozpéti skort zavislosti se pohybovalo od 9 do 32
a standardni odchylka byla 4,8.

4.5.2 Analyza vztahi uvnitf hraé¢ské komunity

Vybranym rystim interpersonalnich vztahd uvniti hra¢skych komunit her zanru
MMORPG se v dotazniku vénovaly otdzky €. 12 az 24. Otazky byly zvoleny na zakladé
pfredvyzkumu a vsouladu s jednotlivymi hypotézami. V celkem 11 otazkach
respondenti odpovidali opét prostfednictvim pétibodové stupnice. Pouze otazka
zjistujici ptislusnost ke gild¢ obsahovala jen dvé dimenze ano / ne. U vSech otazek tieti
¢asti dotazniku byla provedena jednoducha faktorova analyza, kterd nasledné¢ ukazala

zatéZ na Ctytech faktorech.

Vztek | Vztahy | Uspéch | Zadoucnost

12. Jak Casto se citi§ nepiijemné kvili nékomu ve hie? 0,734

13. Jak Casto té nastve, ze je nékdo lepsi nez ty? 0,506

15. Jak Casto se ti stava, Ze se na nékoho ve hie
roz¢ilis?

16. Jak Casto se dostane$ do stresu kvili né¢emu, co sis
domluvil/a ve hie?

14. Jak Casto si pridas nového hrace do seznamu
pratel?

17. Jsi aktualné ¢lenem/Clenkou néjakeé gildy? -0,540

0,746

0,683

0,539

19. Je pro tebe gilda dulezitou soucasti hry? 0,738

20. Poznavas rad/a prostfednictvim hry nové lidi? 0,584

21. Obdivujes ostatni hrace za jejich vysledky ve hie? 0,790

23. Povazujes uspésnost ostatnich hracl ve hie za
P 0,617

dilezitou vlastnost?
22. Obteézuje t€ nékdy komunikace se zacatecnickymi

o 0,771
hraci?
24. Nachazi se ve tvém seznamu pratel spise hraci,

s 8 o 0,643
ktefi jsou ve hie dobii?
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V prvnim sloupci se nachazely otazky se spole¢nym znakem negativnich emoci
pocitovanym vuci ostatnim hracim. Otazky se zatézi na faktoru ve druhém sloupci
se orientovaly na zjistovani potieby vyhledavat ve hie nové vztahy. Posledni Ctyfi
polozky se podle ptredpokladu mély zakladat na stejném faktoru, nicméné faktorova
analyza toto neprokazala. Nadale se pracovalo pouze s otazkami zalozenymi na faktoru
uspéchu, jelikoz se k nim vztahuje hypotéza ¢. 4. Vysledky zbylych otazek budou
uvedeny v zavéru Kkapitoly spolu sotazkou ¢. 18, u které se neprokazala zatéz
na zadném z faktord. Na zéklad¢ téchto faktorti byly vytvofeny jednotlivé Skaly
S pojmenovanim Vvztek, vztahy a tspéch. S témito skalami byla korelovana Skala herni
zavislosti s vyuzitim Pearsonova koeficientu korelace. N&kterd zajimava zjisténi
pfedstavime a okomentujeme piimo V textu, kompletni seznam korelaci jednotlivych
otazek a Skal 1ze nalézt v tabulce v pfiloze ¢. 2.

Nyni pfejdeme k hlavni stati celého vyzkumu. Pro zmapovani interpersondlnich
vztahl uvniti hra¢ské komunity byly tedy sestaveny celkem tii §kaly, které navazuji na
jednotlivé hypotézy a slouzi pro ovéfeni jejich platnosti. Hypotézy €. 2 se tykala skala
nesouci pojmenovani vztek. Do této skély byly zahrnuty celkem &tyfi otazky zamétrené
na prozivani negativnich pociti vici ostatnim hracim, ¢ehoz se tykala hlavné otazka
¢. 12: Jak casto se citis neprijemné kwviili nekomu ve hre? Spise nez vztek mohly pro
respondenty pfedstavovat obsah této otazky emoce jako strach, stud, Gzkost ¢i odpor.
Celkem 15 % respondentl pfiznalo, Ze se Casto nebo pofad citi kvlli n€ékomu ve hie
nepiijemné. Odpoveéd’ obcéas uvedlo 25 % respondentl, vyjimecné pak 38 % a zbylych
22 % se kvili ostatnim nikdy neciti neptijemné.

Jednim z projevll vzteku muize byt rovnéz zavist projevujici se porovnavanim
se s ostatnimi, kterou mapovala dalsi otazka: Jak casto té nastve, Ze je nékdo lepsi nez
ty? V tomto piipadé pouze 14 % dotazanych casto nebo poiad Stvou vysledky hract
lepSich nez oni sami. 20 % dotdzanych se z tohoto diivodu na jiné hrace nasStve obcas,
35 % pouze vyjimecné a 31 % nikdy.

Poméme explicitni vyjadreni nesla tieti polozka sméfujici k interpersonalnim
konfliktiim mezi hraci: Jak casto se ti stava, Ze se na nékoho ve hie rozcilis? Celych
28 % hraca, tedy vice nez jedna Etvrtina, ptipustilo, Ze se ve hie na spoluhrace rozéiluje

Casto nebo pofad. Tato skutecnost rovnéz obcas potkd 29 % hraci. Vyjimecné
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se dostane do konfliktu 35 % dotazanych. A pouze 8 % vici ostatnim vibec vztek
neprojevi.

A posledni soucast Skaly se dotazovala na to, jak velkym stresorem je
pro respondenty socialni prostiedi hry: Jak casto se dostanes do stresu kviili nécemu,
co sis dom/uvil/a ve hie? Porad nebo Casto se ocita ve stresu 6 % oslovenych. Obcas
se do této situace dostane 16%, vyjimecné 35 % oslovenych. A 43 % se podle jejich

vypoveédi nikdy z tohoto diivodu do stresu nedostala.

Graf ¢. 14. Korelace negativnich emoci a §kaly
herni zavislosti

10 20 30
skala herni zavislosti

Nasledné¢ byla provedena korelace Skaly vzteku a Skdly herni zavislosti.
Korelace obou $kal se prokazala jako vysoka (r = 0,417; N c 0,01). Pro tento vztah
bude tedy platit, ze ¢im vice budou hraci zavisli, tim Castéji budou citit negativni emoce

vaci ostatnim hrac¢im ve hie. V grafické podobé muzeme tento vztah pozorovat
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na grafu €. 14, kdy lze zaznamenat mirné rozptyleni respondentl pii vysSich hodnotach,
nicmén¢ jinak ma linearné vzristajici trend.

Druha skala vazana na hypotézu €. 3, se zaméfovala na potfebu vyhledavat nové
vztahy ve hie a sklddala se rovnéz ze Ctyr otdzek, které se na toto téma dotazovaly
z ruznych uhli. Na frekvenci vytvareni novych kontaktii se orientovala prvni z otazek:
Jak ¢asto si pridas nového hrace do seznamu pratel? Casto nebo poiad si pfidava nové
spoluhrac¢e do seznamu piatel 14 % hraci. Seznam piatel obcCas rozsifuje o nové
kontakty 34 % hraci. Prekvapivé vysoké procento dotazanych, 47 %, uvedlo moZnost
vyjimecné a 5 % hract podle vSeho si udrzuje staly okruh pratel, ktery se dale
nerozrusta.

Dalsi z otazek byla zacilena na oblast gild. Na jednoduchy dotaz na aktualni
ptislusnost ke gild¢ existovaly pouze dvé eventuality, ano nebo ne: Jsi aktudlné
Clenem/clenkou néjaké gildy? Ptevazna vétSina respondentt, celkem 84 % potvrdila
momentalni ¢lenstvi v nékteré ze zalozenych gild. A 16 % respondenti se nyni netadi
pod Zadnou gildu.

S predchozi otazkou tzce souvisela 1 ta nasledujici: Je pro tebe gilda diilezitou
soucasti hry? Znamena to, ze aktualni clenové by méli gildu logicky povazovat za vice
¢i méne dulezitou soucast hry. Tento predpoklad se v podstaté potvrdil, protoze
76 % dotazanym ptipadala gilda ve hie dulezita. Pro 18 % gilda nebyla ve hie pfilis
vyznamnym prvkem a 6% se nedokazalo rozhodnout.

Postoupime-li k dalsi otdzce, dostaneme se zaroven k posledni soucasti této
skaly: Poznavas rad/a prostrednictvim hry nové lidi? Otazka u hract zjistovala oblibu
V navazovani novych kontaktd. Kladné se vyjadfilo 70 % respondenti. Pro 18 %
seznamovani se s novymi lidmi ve hie neptfedstavuje nic ladkavého. A 14 % neprojevilo
zadnou preferenci.

Na rozdil od ptfedchozi Skaly se v tomto ptipadé neprokazala tak silnéd korelace,
pfesto se vSak jedna o statisticky vyznamnou souvislost (r = 0,119; N < 0,01).
Vyjadieno slovy tedy bude platit, Ze ¢im vice budou hraci zavisli, tim siln¢j$i budou mit
potiebu vyhleddvat ve hie nové vztahy. Tento vztah opét muizeme nazorné vidét

na nasledujicim grafu.
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Graf ¢. 15. Korelace potireby vyhledavat
vztahy a skaly herni zavislosti
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Z grafu je patrné, ze sklon piimky jiz neni takovy jako v ptipadé Skaly vzteku, jelikoz
korelace Skaly vztahti a Skéaly herni zavislosti nedosahovala tak vysoké hodnoty.
MiiZzeme pozorovat také vEtsi rozptyl hodnot kolem pfimky.

Posledni §kala se zabyvala herni uspéSnosti a z vySe popsanych diivodi ji tvotily
pouze dvé otazky. Pokud vychazime z hypotézy ¢. 4, domnivame se, Ze bude nalezena
souvislost mezi herni zavislosti a hernim uspéchem coby kritériem pro navazovani
vztahil s ostatnimi hraci.

Jedna z poslednich otazek v dotazniku zjist'ovala, jaky obdiv chovaji hraci vuci
ostatnim pro jejich vysledky ve hie: Obdivujes ostatni hrdce za jejich vysledky ve hie?
Vice nez polovina, 61 % respondentt, si na druhych ceni jejich tspéchii. Na opacny pol

se postavilo 28 % z dotazanych. A 11 % vybralo odpovéd nevim. Z téchto vysledku Ize
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usuzovat, ze Uspésnost ve hie je hraci prevazné obdivovanou vlastnosti a méli by ji
logicky povazovat za dulezitou.

Pravé na dilezitost herniho uspéchu byla orientovana otdzka nésledujici:
Povazujes uspésnost ostatnich hracii ve hire za dulezZitou vlastnost? Rovnych 40 %
respondentl vyslovilo souhlas s dulezitosti herniho uspéchu. A celkem 38 % nepiipada
tato vlastnost nijak dulezita. Poslednich 22 % zustalo nerozhodnych. Piestoze 61 %
hraca obdivuje ostatni za jejich herni Gspésnost, coz jsme se dozvédeli v minulé otazce,
pouhych 40 % tuto vlastnost povazuje za diileZitou.

Také u této skaly byla objevena statisticky vyznamna korelace se skalou herni

zavislosti (r = 0,191; N c 0,01), ovSem jen o malo lepsi nez v ptipadé vztahu.

Graf. 16. Korelace dilezZitosti ispéchu a
skaly herni zavislosti
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Pro provedenou korelaci tedy bude platit vztah: Cim vice budou hraéi zavisli, tim vice

budou pii navazovani vztaht s ostatnimi hraci klast diraz na jejich herni tispés$nost.
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Posledni grafy znazoriuji vysledky zbyvajicich tii otazek, které nebyly soucasti
zadné ze Skal. Nicméné i tyto otazky pfinesly zajimavé informace, proto byly zatazeny
do piehledu vysledki. Soustfedili se na vybér hry a na oblast Gispé$nosti spoluhracu.
Jak vyplynulo z popisu zanru MMORPG, jehoz specifikem je moznost hry s vice hraci,
multiplayer, tyto hry se zakladaji na online komunitnim prostfedi. Otazka tykajici
se preference multiplayer hry zn¢la nasledovné: Vybral/a sis tuto hru zamérné kvili
tomu, Ze je zde moznost hrat s ostatnimi hraci (multiplayer)? Rozlozeni odpovédi

respondentl ukazuje graf €. 17.

Graf ¢. 17. Preference hry typu multiplayer
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12%
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Pouze 15 % dotézanych uvedlo, ze vybér multiplayer hry nebyl cileny, a celych 75 %
dotdzanych zodpovédélo tuto otazku kladné. Z toho vyplyva, Ze tito hraci
se k multiplayer hie nedostali pouhou nahodou, ale zamérné si vybrali moznost sdilet
hru s ostatnimi hraci, stat se ¢lenem rozsahlé komunity a vyuzivat vSech ostatnich
benefitd, které hry tohoto typu nabizi.

Hraci si svou herni postavu v kazdé hie musi vypracovat od uplného zakladu,
jelikoZ se po vytvofeni postavy objevi ve hie témét bez vybaveni a bez prostredk.
Dosazeni jakéhokoli tspéchu hrace stoji mnohem vice usili nez v pokrocilejsi fazi hry.
Zpohledu socidlni stratifikace se tak nachdzi na samém dné. V porovnani
se zkuSengjSimi hrac¢i jsou tedy moznosti zacateCnikd i jejich znalosti skuteéné
omezené, proto se Casto s témito hradi snazi spojit, aby jim byla poskytnuta rada

nebo vypomoc na zacatek hry. Ochota pomoci nebo poradit pak zalezi pouze na hraich
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samotnych. Na téma zacate¢nikii a postoje kK nim se zamétovala dalsi otazka: Obtezuje

té nékdy komunikace se zacatecnickymi hraci?

Graf ¢. 18. Tolerance k zacatecnikum

® rozhodné ano

31%

® spiSe ano

 nevim

spise ne

41% rozhodné ne

V odpovédich na tuto otazku se hrac¢i vymezili spiSe proti. Z celkového souboru
odpovédélo 72 %, ze jim komunikace se zalinajicimi hra¢i nevadi. Jedna pétina
respondentli ptiznala, Ze je nezkuSeni hraci obtézuji.

Zcela posledni otazka dotazniku se zamétovala opét na Uspésnost: Nachazi se
ve tvém seznamu pratel spiSe hraci, kteri jsou ve hie dobri? Seznam ptatel zde neni
myslen jako pomyslny, nybrz jako skute¢ny list, do kterého se zapisuji nové uzaviena
pratelstvi. Diky tomuto seznamu ma hrac¢ neustale prehled, kdo z jeho pratel je aktualné

ptipojen ke hie a kdo nikoli.

Graf €. 19. Uspé3nost pratel
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Graf €. 19 zobrazuje ptevahu kladnych odpovédi. Vice nez polovina hraca radéji
navazuje kontakty stsp&$nymi hraci, ackoli u pfedchozi piimocaiejsi otazky méli
problém pfiznat, Ze je obtézuji hraci, ktefi prozatim Zadného uspéchu nedosahli. 26 %

respondentl pak uvedlo, Ze jejich seznam piatel neni orientovan podle Gispésnosti.

4.6 Diskuse

Pro ovéfeni prvni hypotézy, tedy Zze u hrach MMORPG her bude vznikat herni
zavislost, byla do dotazniku zahrnuta diagnostické skala herni zéavislosti, pfi¢emz byla
vyhodnocena podle riznych autord. Oba vysledky vyhodnoceni téchto kritérii
naznaCovaly, Ze u respondentl skutecné herni zavislost vznikd. Toto zjiSténi tedy
verifikuje prvni vyzkumnou hypotézu. Podle kritérii doktorky Youngové byla herni
zavislost potvrzena u 33 % hract. Piipomeneme-li v této souvislosti nazor doktorky
Orzackové o tom, ze az 40 % hrach World of Warcraft je na hrani zavislych, pak
od tohoto tvrzeni nejsou nase zjisténi pfili§ vzdalena.

Hypotéza €. 2 znéla: Herni zavislost bude korelovat s pocitovanim negativnich
emocl Viici ostatnim hracim. S vyuzitim Pearsonova koeficientu korelace byl ovéfen
linedrni vztah mezi pocitovanymi negativnimi emocemi a herni zavislosti a tato
korelace vysla jako vysoka (r = 0,417; N c 0,01), takze ¢im vice budou hraci zavisli,
tim Castéji budou citit negativni emoce vici ostatnim hra¢lim ve hie. Prokdzdnim tohoto
vztahu se rovnéZz podatilo ovefit druhou hypotézu.

Jak jiz vyplynulo z vysledkd vyzkumného Setfeni, tfi ¢tvrtiny hract si vybralo
hru o vice hra¢ich zamérné. Hypotéza €. 3 tedy vychazela ze spravnych predpokladi,
jelikoz socialni sféra danych her je pro hrace velice atraktivni. Ve vztahu k herni
zavislosti se podatila prokazat existence lidské potfeby afiliace, tedy sdruzovani
se s ostatnimi lidmi a vyhledavani novych vztahii. Opét bude tedy platit pfimé iméra,
coz znamenad, ze ¢im vice budou hraci zavisli, tim silnéj$i budou mit potiebu vyhledavat
ve hie nové vztahy. Povazujeme tedy hypotézu €. 3 za ovéfenou.

Za ptedpokladu, ze herni tspéSnost funguje podobnym zplisobem jako socialni
status jedince, pak by se méla potvrdit 1 posledni hypotéza, kterd se zakladala na tvrzeni,

ze zavisli hraci budou pfi navazovani vztahti s ostatnimi hraci klast vétsi diraz na jejich
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herni Gspésnost. I zde se objevila pfimd uméra mezi zéavislosti a dilezitosti herniho
uspéchu pro navazovani vztaht.

Jisté je na misté zminit 1 jistd omezeni tohoto vyzkumného Setieni, kterych jsme
si povsimli béhem jeho realizace. Prvni omezeni se tyka zpisobu samotného vybéru
respondentt, od kterého se mohla odvijet dlouha doba hrani, jez hraci uvadeéli, 1 vyssi
procento zavislosti. Diskusni fora jednotlivych her a zajmové skupiny na socialnich
sitich maji ve zvyku navstévovat spise skalni fanousci, které zajima aktualni déni ve hie
a pripravované novinky. Kromé samotné hry tak investuji Cas je$t¢ do prochdzeni
obsahu webovych stranek, které se tykaji hry. Realisti¢téjsi vysledky by pfineslo
osloveni respondentii pfimo ve hie, coz by vyzadovalo bud’ motiva¢ni rozhovory
prostfednictvim privatnich zprav, nebo zvetejnéni odkazu na dotaznik ve vefejném
chatu hry. V oficialnich pravidlech pro uzivatele her vsak neziidka byva uveden zakaz
vkladani odkazti kvili riziku kradeze hernich ucti nebo veskeré odkazy byvaji
oznacovany za spam. | kdyz v tomto spatfujeme jedno z nejvyznamnéj$ich omezeni
vyzkumu, jiny zpusob vybéru respondenti by byl skutecné velmi naro¢ny a hodil by
se vice pro kvalitativni studii.

Jedno z omezeni vyzkumu muze také tkvét ve formulaci samotnych otazek
dotazniku. Nékteré otazky byly respondentiim piedlozeny velice explicitné, coz mohlo
ovlivnit jejich odpovéd’. Ptame-li se na nékteré negativni jevy, maji respondenti
potiebu, at’ uz védomé ¢i nevédomé, upravovat své odpovédi tak, aby se pro tazatele
jevili v lepsim svétle. Tento jev, oznaCovany také jako tzv. , socidlni diziderabilita“,
podle vSeho neodstranila ani anonymni povaha dotazniku. Z uvedené¢ho vyplyva,
ze spiihlédnutim k povaze tohoto socidlniho jevu, mize byt procento zavislych
ve skutecnosti 0 néco vyssi. To samé se tyka otazek s negativni konotaci jako naptiklad
u otazky €. 22: ,, Obtézuje te nekdy komunikace se zacatecnickymi hraci? .

Za ptednost vtomto vyzkumném Setfeni je pokladéna velikost vyzkumného
vzorku, ktery se skladal celkem z 907 respondentd. Pfi takovém poctu respondenti
se podle statistickych méfitek jiz jedné o skutecné reprezentativni vzorek.

Korelace mezi pocitovanymi negativnimi emocemi a herni zavislosti pfinesla
zajimavé informace, jelikoZ se mezi témito fenomény prokézal jasny vztah. Bylo by

jisté zajimavé zaméfit se na presné divody a situace, kviili nimZ tyto emoce vznikaji.
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Studie by mohla hloub¢ji proniknout do specifickych dimenzi mezilidské komunikace
Vv téchto hrac¢skych komunitach a odhalit n¢které dalsi mechanismy.

Pro budouci vyzkum se rovnéz jevi zajimaveé téma herniho tUspéchu. Tomuto
vyzkumnému Seteni se podafilo jev nastinit jen velice okrajové, avSak rozsahlejsi sada
hry umoznujici hraci ztotoznéni se svou postavou, jist¢ mu nebude lhostejné, jak
si postava ve hie povede. Tato osobni zainteresovanost do hry, kterd se projevi bud’
uspéchem pii plnéni hernich vyzev, nebo selhanim, se vétsi ¢i mensi mérou musi
odrazet na psychice hrace. Jsme nazoru, ze herni Gspéch patii mezi vyznamné socialni
Cinitele ve hie, pfi¢emz tohoto tématu se dotkla zatim jen hrstka studii.

V neposledni fad¢ lze shledat urcity potencidl dal§itho vyzkumného Setfeni
ve srovnani riznych designu her véetné jejich vnitiniho klimatu a pifedevs§im finan¢niho
modelu v souvislosti s herni zavislosti. Tento smér budouciho vyzkumu by mohl
pomoci odhalit, jakym zplisobem herni zavislost ovliviiuji samotné vnitini podminky

hry.

4.7 Zavér vyzkumu

Vyzkumné Setteni realizované prostfednictvim dotazniku na vzorku 907 hract
se vénovalo vlivu zavislosti na pocitacovych hrach zdnru MMORPG na vybrané rysy
interpersonalnich vztahd uvnitf této komunity. Za pomoci faktorové analyzy a korelace
bylo objeveno nekolik zajimavych vztaht. V ramci vyzkumu se podatily ovéfit vSechny
pfedem stanovené hypotézy vcetné té nejzasadngjsi, ktera predpokladala, Ze u hract
MMORPG her bude vznikat herni zévislost, o jejiz existenci mezi odborniky stale
panuji neshody. Pouzita kritéria pro diagnostikovani herni zavislosti vSak byla ptivodné
prevzata z 10. revize Mezinarodni klasifikace nemoci, konkrétné popisu diagnostickych
kritérii pro jiny druh nelatkové zavislosti — patologické hracstvi. Tuto zakladni
l1ékaiskou publikaci povazuji za vyznamnéjsi podklad nez nazory jednotlivcd. Podle
diagnostickych kritérii doktorky Youngové se prokazala zavislost u 33 % jedinct.
Ptisnéjsi upravena diagnosticka kritéria Bearda a Wolfa ukazala herni zavislost pouze

u 4 % vyzkumného souboru.
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Mezi herni zavislosti podle tohoto vyzkumného Setfeni byly nalezeny tfi
statisticky vyznamné vztahy, piicemZz prvni znich se jevi jako nejprikaznéjsi
(r = 0,417; N c 0,01) a jednalo se o vztah: Cim vice budou hraci zavisli, tim casteji
budou citit negativni emoce viici ostatnim hraciim ve hire. V souvislosti s tieti hypotézou
se podafilo objevit také tento vztah (r = 0,119; N < 0,01): Cim vice budou hradi zavisli,
tim siln€j$i budou mit potiebu vyhledavat ve hie nové vztahy. Ve hrac¢ské komunité
rovnéz hrala nezanedbatelnou roli herni uspé&$nost (r = 0,191; N < 0,01): Cim vice
budou hraci zavisli, tim vice budou pri navazovani vztahii s ostatnimi hraci klast duraz

na jejich herni uspésnost.
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ZAVER

Problematika nelatkovych zavislosti obecné zlstava velkym tématem 21. stoleti,
které se vyznacuje rychle se rozvijejicim technologickym rozkvétem. Ackoli se na toto
téma orientuje stale vice vyzkumu, n¢které mechanismy, dopady a souvislosti zlstavaji
stale neodhaleny. Pro psychologii se zda zkoumani tohoto fenoménu jako dilezité nejen
Z obsahového hlediska, ale také z diivodu zlepSovani kvality lidského Zivota a zdravi.
Soucasna spolecnost si sice velice pomalu za¢ina uvédomovat nékteré disledky a rizika
spojend s nelatkovymi zavislostmi, nicmén¢ ty mnohdy byvaji oznacovany pouze jako
dopad novodobého zivotniho stylu a samotna zavislost se piehlizi. Také jednotlivé staty
podnikaji zatim jen velmi malo legislativnich krokd, které by sméfovaly k prevenci
V této oblasti, naptiklad ve formé¢ vyssi informovanosti vetejnosti nebo platnych zdkond,
jez by mohly regulovat potencidl vzniku dané neldtkové zavislosti. V ptipad¢ herni
zavislosti by se mohlo jednat o jiz zminované varovani distributora hry na obalu CD
pfed negativnimi dopady nadmérného hrani a riziku vzniku zavislosti. Za nynégjSich
podminek se na obalu her vyskytuje pouze doporuceny vek.

Tato diplomova prace si kladla za cil uvedeni do problematiky zavislosti
na pocitacovych hrach Zanru MMORPG, které se jevi v porovnani s ostatnimi Zanry
Z hlediska zavislosti nejrizikovejsi. Kromé toho se prace zamétovala také na seznameni
Ctenafe se zakladnimi charakteristikami, ale i se specifiky virtualniho svéta her.
Vyzkum se orientoval na socialni aspekt komunit hrac¢i tohoto typu her ve vztahu
k herni zavislosti a pfinesl s sebou nékolik zajimavych souvislosti, pficemz se podatilo

ovéfit predpokladané hypotézy.
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PRILOHY

PRILOHA ¢&. 1

Dotaznik: Diagnosticka Skala herni zavislosti podle Youngové a interpersonalni vztahy

7 W o w

patologickych hrac¢a pocita¢ovych her

Hraci MMORPG
Zdravim Tél

Tési me, Ze ses rozhodl/a pro vyplnéni dotazniku, ktery slouzi jako podklad pro
vyzkumnou cast k diplomove praci. Dotaznik ma celkem 30 otazek a jeho vypInéni ti
zabere jen par minut. Dotaznik je zcela anonymni a jeho vypinéni je dobrovolneé.
Ziskana data nebudou vyuzita jinak nez pro vyzkumné ucely a nebudou poskytnuta
treti strané. Prosim proto o co nejvyssi pravdivost a presnost odpovédi

Dékuji za spolupraci.

‘Povinng pole

Jake je tvoje pohlavi? *
) muz

O Zena

Kolik je ti let? *

Jaky je tviij aktualni rodinny stav? *
) svobodny/a

O zadany/a

O Zenaty/vdana

() rozvedeny/a

© ovdovaiy/a

Jake je tvoje nejvyssi dosazene vzdélani? *
O zakladni
¢ stfedni bez maturity
) stfedni s maturitou
) vys5i odbomsé
() vysokoskolske

V soucasné dobé jsi: *
() zaméstnany/a

) nezaméstnany/a

() na matefské dovolena
) Zak/student

@ v dichodu




1. Vyber nazev hry, kterou hrajes: *
I v

2. Kolik hodin tydné v priméru stravis hranim této hry? *

3. Jak dlouho jiz hrajes tuto hru? *

| i

4. Jak casto t& napadaji myslenky, které se tykaji hry, kdyz pravé nehrajes? *
Napfiklad ohledné minulych aktivit, nevyfeSenych Ukold, sny, cile ve hie std.

© pofad

O casto

© obcas

© vyjimaéné

© nikdy

5.Vsiml/a sis nékdy, Ze hranim travis stale vice asu? *
© potad

@ cZasto

( obcas

© vyjimaéné

© nikdy

6. Jak tasto ses pokusil/a omezit &as straveny hranim nebo Gpliné prestat hrat a nepovedlo se to? *
© pofad

) gasto

() obias

@ vyjimecné

© nikdy

7. Jak Zasto pocit'ujes tenzi, nesoustredénost, mrzutost, deprimovanost nebo podrazdénost béhem
casu, kdy nejsi pripojen/a ke hie? *

Alespon jaden z téchto pocitd.

© pofad

O &asto

© obcas

© vyjimecns

© nikdy

8. Jak casto se fi stane, ze hrajes del3i dobu, nez isi mél/a plvodné v planu? *
@ potad

O &asto

O obias

Q vyjimeéné

© nikdy




9. Stalo se fi nékdy, Ze jsi kvlili hrani hry ohrozil/a nebo vyznamné zanedbal/a dllezity vztah,
zamestnani, skolu ci karieru? *

© pofad

© &asto

© oblas

© vyjimeéné

© nikdy

10. Mas nékdy potrebu zatajit blizké osobé nebo priteli, kolik asu travis hranim hry nebo ohledné
finanénich transakei spojenych s hrou? *

© pofad

casto

() obcas

© vyjimecné
© nikdy

(0]

11. VSiml/a sis nékdy, ze hrajes proto, abys nemusel/a myslet na problémy nebo aby se ti zlepsila
nalada? *

© pofad

() casto

© obcas

© vyjimacna

© nikdy

12. Jak Gasto se fi stava, ze se citis nepfijemneé kvili nékomu ve hire? *
© pofad

@ ¢asto

O obéas

© vyjimaéné

© nikdy

13. Jak casto té nastve, ze je nékdo lepsi nez ty? *
© pofad

@ casto

) obcas

O vyjimecné

O nikdy

14. Jak casto si pridas nového hrace do seznamu pratel? *

O pofad
© é&asto
© oblas
© wvyjimaéné

© nikdy




15. Jak casto se fi stava, ze se na nékoho ve hre rozcilis? *
© porad

© <asto

O obtss

Q vyjimaéné

O nikdy

16. Jak Casto se dostanes do stresu kviii nééemu, co sis domluvil/a ve hie? *
© porad

@ casto

() obcas

O vyjimacng

Q nikdy

17. Jsi aktualné clenem/clenkou néjake gildy? *
O ano
o ne

18. Vybral/a sis tuto hru zamérné kvlili tomu, Ze je zde moznost hrat s ostatnimi hraci (mulfiplayer)?

) rozhodné ano
() spisa ano

Q nevim

© spisens

€ rozhodné ne

19. Je pro tebe gilda dilezitou soucasti hry? *
© rozhodné ano

(O spise ano

© nevim

O spisens

@ rozhodné ne

20. Poznavas rad/a prostrednictvim hry noveé lidi? *
() rozhodné ano

() spise ano

© nevim

0 spisens

) rozhodné ne




21. Obdivujes ostatni hrace za jejich vysledky ve hre? *
() rozhodné ano

() spise ano

O nevim

() spisene

) razhodné ne

22. Obtézuje t& nékdy komunikace se zacatecnickymi hraci? *
@ razhodné ano

() spise ano

O nevim

O spisena

() rozhodné ne

23. Povazujes Gispésnost ostatnich hracl ve hre za dllezitou viastnost? *
) rozhodné ano

() spise ano

O navim

O spisene

() rozhodné ne

24. Nachazi se ve tvem seznamu pratel spise hraci, ktefi jsou ve hre dobri? *
£ rozhodné ano

() spise ano

O nevim

() spizene

) razhodné ne




PRILOHA ¢&. 11

Skéry Skdla- | Skdla- | Skdla-
zavislosti vztek uspéch vztahy
Pears. Corr. 1| 4170%)  1910%)  119(*%)
Skory zavislosti Sig. (2-tailed) 0 0 0
N 907 907 907 907
Pears. Corr. A17(%%) 1 ,234(**) 0,062
Skdla - vztek Sig. (2-tailed) 0 0 0,062
N 907 907 907 907
Pears. Corr. A910%)|  ,234(**) 1 239(*%)
Skala - ispéch Sig. (2-tailed) 0 0 0
N 907 907 907 907
Pears. Corr. 19(7%) 0,062| ,239(**) 1
Skala - vztahy Sig. (2-tailed) 0 0,062 0
N 907 907 907 907
= ot o P, Pears. Corr. 263(**)  679(**) ,136(**) 0,023
;?é;lak ¢asto se citi§ nepfijemné kvlli nékomu ve Sig. (2-tailed) 0 0 0 0.481
N 907 907 907 907
Pears. Corr. 202(%*) ,644(*%) ,142(**) -0,062
13. Jak casto té nastve, Ze je nékdo lepSinezty? |Sig. (2-tailed) 0 0 0 0,06
N 907 907 907 907
. e . . Pears. Corr. L075(*)  ,088(**) ,143(**)| ,629(**)
:)fati?: ¢asto si pfidas nového hrace do seznamu Sig. (2tailed) 0,004 0,008 0 0
N 907 907 907 907
15. Jak Casto se ti stava, Ze se na nékoho ve hie Pgars, Cgrr. L W | L 0,064
roziilic? Sig. (2-tailed) 0 0 0 0,065
N 907 907 907 907
1§.~Jak casto se dostaqeé do s'tresu kvali g?gér(;_gﬁga) 4200 0) ,660¢ 3 22 g LS 0)
nécemu, co sis domluvil/a ve hre?
N 907 907 907 907
Pears. Corr. 0,033 0,034 -0,002| -181(**)
17. Jsi aktudlné clenem/Clenkou néjaké gildy? Sig. (2-tailed) 0,321 0,306 0,962 0
N 907 907 907 907
18. Vybr'alla sis futo hru zé'mérm?vlfvﬁli tomu, Ze je g?ge_‘r(sz'-gﬁ;) '0605[(); gg;g AL 0) =30( (;
zde mozZnost hrat s ostatnimi hraci (multiplayer)? ! ’
907 907 907 907
Pears. Corr. 0,05 0,02 1300**)| ,747(*%)
19. Je pro tebe gilda ddleZitou souéasti hry? Sig. (2-tailed) 0,134 0,538 0 0
N 907 907 907 907
Pears. Corr. A3007%) 0,036 ,237(**)| .,751(**)
20. Poznavas rad/a prostrednictvim hry nové lidi? |Sig. (2-tailed) 0 0,28 0 0
N 907 907 907 907
ﬁ;é ?E)bdivujeé ostatni hrage za jejich visledky ve ngar(zgﬂ:d) A6 g AN g i 0) AR g
N 907 907 907 907
22, Obtézuje té nékdy komunikace se :f;_"é_gﬁ::a) L g 206¢ g 0'0032 'g'gis
zacatecnickymi hraci? : :
N 907 907 907 907
23. F:ovaiujeé Uspé3nost ostatnich hracd ve hie g?;r(sz'_gﬁza) L (; 240( 0) = 0) 210( (;
za duleZitou viastnost?
N 907 907 907 907
24: !\_Iach?pf seve tvs’zm seznamu pratel spise g?gér(z-tiﬁgd) '125502) H 0) 23X 0) A (:
hradi, ktefi jsou ve hie dobfi? -
N 907 907 907 907

Vi
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Prace s odbornou literaturou a prameny (citace,

parafraze, odkazy, dodrzeni norem pro citace, | Ix ] | |

cizojazy€na literatura)

Formalni zpracovani (jasnost tématu, roz¢lenéni textu, | I ] | [

pravodni aparat, poznamky, prilohy, graficka Gprava)

Metqdy prace

Vhodnost a uroven pouiitycﬁ metod l | x | | |
Vyuziti vyzkumnych empirickych metod I [ x | | |
Vyuziti praktickych zkugenosti [x | | ] |

Obsahova kritéria a pFinos prace

Pristup autora k feSené problematice (samostatnost,

iniciativa, spoluprace s vedoucim prace) [ X | | | | |
Naplnéni cilti prace I Ix ] | | ]
Vyvazenost teoretické a praktické Casti

v daném tématu | | \ | ]
Navaznost kapitol a subkapitol [ | x [ | | ]

*

*
0 - nehodnoceno; 1 - vyborn&; 2 - velmi dobre; 3 - dobfe; 4 — neprospél/a



Dosazené vysledky, odborny vklad, pouzitelnost

vysledkul v praxi | | x | | |

Vhodnost prezentace zavéru prace
(publikace, referaty, apod.) | | x | ] | ]

Otazky a naméty k diskusi pfi obhajobé:

1) Vysvétlete rozdily mezi latkovou a nelatkovou zavislosti.
2) Jaky vyznam maji ve virtualnich vztazich emoce?

3) Navrhnéte opatieni, ktera by zabranila vzniku a rozvoji zavislosti na po¢itacovych
hrach.

Celkové zhodnoceni (klady a nedostatky):

Autorka DP zaméfila pozornost na aktualni spole€enskou problematiku tykajici se nelatkové
zavislosti, zavislosti na pocitaovych hrach. Patologické poéitatové hracstvi je stale ¢astéjSim
doprovodnym negativnim jevem moderni spole¢nosti, ktery je tfeba v€as a na ruznych
systémovych urovnich fesit. V teoretické ¢asti DP se autorka nejprve vénuje interpersonalnim
vztahlim v kontextu online prostredi, dale pak problematice nelatkovych zavislosti a vyvoji i
obsahu pocitadovych her typu MMOPRG. V praktické ¢asti realizuje kvantitativni vyzkum
vedeny formou dotaznikového Setfeni u odpovidajici komunity hracud, jehoz cilem bylo zjistit,
jaky vliv ma jejich zavislost na interpersonalni vztahy uvniti hraského spoleéenstvi.
Dotaznikovému Setfeni predchazela kvalitativni pilotni studie vedena formou rozhovoru, jez
slouzila jako podklad k vytvoreni dotazniku.

Diplomova prace rezonuje se studovanym oborem. Jedna se o dulezité spoleéenské téma,
které se autorce podafilo vhodnym zpisobem uchopit. Ke strance formalni, gramatické ani
obsahové nemam pfipominky.

Doporuéeni k obhajobé: doporuduji

Navrhovana klasifikace: vyborné

Datum, podpis: 7/9 2015




