Univerzita Palackého v Olomouci
Filozoficka fakulta

Katedra psychologie

Riziko zavislosti na online hrach

u studentii stiednich a vysokych §kol

The risk of addiction on online gaming among high school and university students

Bakalarska diplomova prace

Autor: Tomas Spacil

Vedouci prace: Mgr. Miroslav Charvat, Ph.D.

Olomouc
2016



Podékovani:

Zde bych chtél podékovat predevsim Mgr. Miroslavu Charvatovi, Ph.D. za odborné vedeni
a poskytnuti cennych rad. Dale bych rad podékoval kazdému, kdo mé v mém studiu

jakkoliv podporoval.

Prohlaseni:

Mistoptisezné prohlasuji, Ze jsem bakalafskou praci na téma: ,,Riziko zavislosti na online
hrach u studentii strednich a vysokych Skol* vypracoval samostatné pod odbornym

dohledem vedouciho bakalarské prace a uvedl jsem vSechny pouzité podklady a literaturu.

V Olomouci dne Podpis



VO 1ttt bbb sttt bbbt 5
TEOTEHICKA CASE ....viiiiiiiiiiic e 6
1 ZAVISIOSE ..ot 6
1.1 Definice ZAVISIOStI....coviiiiiiiiiiic i 6
1.2 Charakteristika syndromu ZAVISIOSt .........ccuvrviiiiiiiiiciic e 6
1.3 Diagnostickd KIItEria .......ccoveiviiiiiiiiiiieiec e 7
1.4 TypY ZAVISIOSH .oueiiiiiiiiiiiie e 8
2 Zavislost na hrani online her..........cccooviiiiiiiiiiici s 10
2.1  Neurobiologie zavislosti na online hrach ............ccovvviiiiiiiii 12
3 VZtahova vazba.........cccooiiiiiiii 14
3.1  Charakterizace jednotlivych typll vztahoveé vazby..........cccocirviiiiiiiiiiiicic e 14
3.1.1  Jisty typ vztahové vazby (secure attachment) ............cccoceviiiiiiiiniici, 14

3.1.2  Nadmérné¢ zaujaty (uzkostny) typ vztahové vazby (preoccupied attachment)..15

3.1.3  Distancované vyhybavy typ vztahové vazby (dissmissing avoidant attachment)

15
3.1.4  Bazlivé vyhybavy typ vztahové vazby (fearful avoidant attachment) .............. 16
3.2 Vztahova vazba v Kontextu ZaViSIOSti..........ceriiiiiiiiiiiiciicieeee e 17
I O (01l 1<) 1103 40 1<) o OO OO PP PPRPT 19
4.1 Role Flow fenoménu pii hrani online her ...........cococovoiiiiiiiii 19
5  Leécba zavislosti na online hrach............ccooviiiiiii 21
5.1 Biologicka 1€CDa.........ccuiiiiiiiiii 21
5.2 PSYChologicka [EEDA .......coviiiiiiiii i 22
6  Vyzkumy zabyvajici se problematikou zavislosti na online hrach............ccc.ccccein. 24
PraktiCka CASL ...t 26
7 MetodolOgICKY TAMEC .......ccviiviiiiiicicice e 26

7.1 Vyzkumné cile @ OtAZKY ......cooveieiiiiiiii 26



7.2 HYPOUEZY .ot 26

7.3 VYZKUMNE MELOAY ...eoviiiiiiiiiiiiiiciiee e 27
7.4 Charakteristika vyzkumné populace a vyzkumého souboru...........cccocvvnviiinnnnne. 29
7.5 Metoda SDEIU dat......eeiuiiiiiiiie e 30
7.6 Zpracovani a analyza dat...........cccoeeiiiiiiiiiiie 31
7.7  Mozné etické problémy a jejich FeSeni........ccocvviiieiiiiiiiiici e 32
8 VSIEAKY ot 33
8.1  FaKtoroVa analyZa ........cccccuiiiiiiiiiiiiiiie ittt 38
O DHSKUZE . 49
L0 ZAVEIY ettt reennes 51
SOUNII .. 52



Uvod

Fenomén hrani online her je dnes jiz pomémé bézné rozsifeny. S rozvojem
internetu pomalu, ale jist¢ ustupuje bézné hrani her oproti online hram. To potvrzuje
i projekt ,,Cesko v datech, ktery uvadi, ze 90% soucasnych hra¢a, hraje hry s pfipojenim
na internet, kde dochazi k vzajemné interakci s ostatnimi hraci (Lhotakova, 2016). Neni
tudiz az tak velkym piekvapenim, Ze tato forma tradveni volného casu, kterd je pomérné

nova, zajimava a snadno dostupna, mize byt zdrojem problém1.

Jednim z diivodt, pro¢ jsem se rozhodl pro toto téma ke zpracovani své diplomové
prace, je ma fascinace svétem virtualnich technologii, ktery je dle mého ndzoru v soucasné
dobé na raketovém vzestupu. AvSak jako hlavni divod povazuji ptedevSim osobni
zkuSenost s hranim online her a to pravé v obdobi studia na stiedni a vysoké skole. Sam
tedy vim, jak se lze do hry ponofit a vydrzet hrat i nékolik hodin v kuse. At uz s prateli
nebo sam. A praveé tato zkusSenost mé piivedla k riznym otazkdm ohledné zavislosti na

online hrach a k touze se tomuto tématu hloubégji vénovat.

Cilem této prace je predev§im zmapovat miru mozné zavislosti z hlediska riznych
faktorii u Ceské komunity hracl se zaméfenim na studenty stfednich a vysokych Skol
a porovnat je svysledky jinych vyzkumut. Dal$im cilem je pak ziskani materialu pro
vytvotfeni samostatného dotazniku, ktery méfi zavislost na online hrach a zpfesnéni norem

u dotazniku zameéreného na vztahovou vazbu.

Prace je rozdélena na Cast teoretickou a ¢ast praktickou. V teoretické ¢asti jsou
popsany zakladni pojmy souvisejici se zavislosti. Je pfedstavena zavislost na online hrach
se zam¢cfenim na diagnostiku. Dale jsou pak vysvétleny pojmy vztahova vazba, flow
fenomén a jejich role u zavislosti na online hrach. Posledni kapitoly jsou pak vénovany
1é€be a vybranym vyzkumim vénujicich se tomuto tématu. Prakticka Cast popisuje pouzité
metody méfeni, vybéru vzorku, pouZzitych statistickych metod pfi zpracovani dat a zjisténé
vysledky. Moznym piinosem této prace z teoretického hlediska je nahled na zavislost na
online hrach ne pouze z psychologického, ale i biologického hlediska a poukazani na
mozné faktory, které ho mohou ovliviiovat. Z hlediska vyzkumné casti je to zmapovani
ryze Ceské populace studentl stfednich a vysokych $kol napfi¢ riznymi hernimi Zanry
a ptiprava dat pro budouci vyzkum zaméfeny na vytvoreni dotazniku, ktery méti zavislost

na online hrach a zptesnéni norem u dotazniku vztahové vazby.



Teoreticka ¢ast

1 Zavislost

1.1Definice zavislosti

Jak to jiz v psychologickych védach u definic byva, mizeme v odborné literatuie
najit nepfeberné mnozstvi formulaci a kritérii. Vzhledem k tomu, kolik typa zavislosti je,
i zde lze najit nepieberné mnozstvi definic. 10. revize Mezinarodni klasifikace nemoci
definuje syndrom zavislosti jako:,,.Soubor behaviordlnich, kognitivnich a fyziologickych
stavii, ktery se vyviji po opakovaném uziti substance, a ktery typicky zahrnuje silné prani
uzit drogu, porusené ovladani pri jejim uzivani,pretrvdvajici uzivani této drogy i pres
skodlivé nasledky, priorita v uzivani drogy predostatnimi aktivitami a zdvazky, zvysend
tolerance pro drogu a nekdy somaticky odvykaci stav. Syndrom zavislosti miize byt pro
specifickou psychoaktivni substanci (napr. tabdk, alkohol nebo diazepam), pro skupinu
latek (napr. opioidy) nebo pro Sirsi rozpéti farmakologicky rozlicnych psychoaktivnich
substanci. “ (WHO, 2008)

Problémem definice zavislosti v 10. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci je, Ze
zavislosti nezptisobené uzivanim psychoaktivnich latek jsou zde pomérné chabé zakotvené.
Zatim nejblize tomuto ukotveni je 5. revize Diagnostického a statistického manudlu
(DSM - V), ktera byla vydana v kvétnu roku 2013 Americkou psychiatrickou asociaci.
DSM - V jiz zahrnuje problematiku patologického hraéstvi (Gambling disorder)
a zavislost na online hrach (Internet gaming disorder). Zavislost na online hrach je vSak
zatim bez kodového oznaceni kvili dalSimu vyzkumu. V zatim pfipravované 11. revizi
Mezinarodni klasifikaci nemoci budou mit behavioralni zavislosti samostatnou kategorii

(Vacek & Vondrackova, 2014).

1.2Charakteristika syndromu zavislosti

V souvislosti se syndromem zévislosti je potfeba objasnit zékladni terminologii,
ktera rozliSuje Gzus a abtzus. Pod slovem tzus se skryva bézné nebo jednorazové uziti
psychoaktivni latky ¢i potencionalné mozného zavislostniho chovéni (v naSem ptipad¢ to
muZe byt obCasna hra online hry za ucelem relaxu). Na druhou stranu abtizus predstavuje

Skodlivé uzivani, kde jiz dochazi k signifikantnimu poskozeni jedince v roviné biologické,



psychické nebo socidlni (interpersondlni) (Kalina, 2008). PoSkozenych a negativnich
ucinkil je neuvéfitelné pestré mnozstvi. Ze somatickych piikladti jmenujme napt. poruchy
jater a ledvin, gastroinestinalniho traktu, perifernich nervli apod. V dusledku abuzu se
muzeme setkat Snegativnimi psychickymi dusledky napf. depresivni symptomatika,

akutni psychotické stavy, deliriozni stavy apod. (Orel, 2012).

Syndrom zavislosti (F1x.2) postihuje ¢loveéka v celé roviné bio — psycho — socialni.
Na vzniku zévislostniho chovani ma pravé proto vliv nepfeberné¢ mnozstvi podmétu,
interakci a prostfedi (Orel, 2012). Jak poznamenava Kalina (2015) zavislostni chovani
vysvétlovano ze své etiopatogeneze velmi izce propojuje psychologickou a biologickou
slozku. Psychologicka slozka vysvétluje syndrom zavislosti jakozto vyusténi Skodlivého
uzivani (abuzu). Po uziti psychoaktivni latky dochazi ke zméné zpétné vazby v podobé
zmény reality. Pfi zavislosti zaménénd realita postupné ,,pfebiji realitu premorbidni
a nastavd fixace celé zdaleZitosti a posileni osobnostnich obran. Zavislost byva
progredujici,chronifikuje se. Postupem ¢asu ziskava svoji vlastni dynamiku a zakonitosti.
V biologickém pojeti zavislosti se véda predev§im zamétuje na neuroveédy, ve kterych jsou

Vv poslednich letech zaznamenany neocenitelné pokroky.

1.3Diagnosticka kritéria

Jesté pfed vyjmenovavanim samotnych diagnostickych kritérii je potifeba objasnit
termin Craving. Craving (z angl. doZadovani, touha, touzeni, dychténi). Jak jiz prosty
preklad naznacuje, jedna se o silnou touhu pozit psychoaktivni latku ¢i provozovat néjakou
¢innost (hrat online hru). AvSak pravy vyznam cravingu spoc¢iva v tom, Ze se nejednd
pouze o jakousi ,,chut™, ale také jsou zde dalsi projevy zavislostniho chovani jako sniZené
sebeovladani pii nedostatku zddané latky ¢i ¢innosti, neschopnost prestat s uzivanim i pres
signifikantni negativni G¢inky atd. Craving ma 1 svoje misto v otdzce odvykaciho stavu.
Velmi se podili na jeho intenzité (dychténi po latce ¢i ¢innosti, ktera by zmirnila odvykaci
potize. A pravé pro tyto divody mé Craving své nezastoupitelné misto v diagnostickych

kritériich syndromu zavislosti (Raboch & Zvolsky, 2009).

V dnesni dob€ je diagnostickych kritérii pro syndrom zavislosti hned nékolik.
Vétsinou se lisi v poctu sledovanych prvkil a poctu prvki nutnych ke splnéni diagnozy.
Naptiklad Griffiths (1996) ptedstavuje Sest prvka, které splituje kazdy zavisly ¢loveék bez

ohledu na typ zavislosti.
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zavislého ¢loveka. Je pfitomen craving.

Euforie — Subjektivni zkusenost v disledku vykonavani aktivity.

Tolerance — Postupné se zvySuje tolerance vuci aktivité.

Abstinenéni priznaky — Nepiijemné pocity, objevujici se pfi neopakovani ¢i ndhlému
ubytku urcité aktivity. Mohou zde patfit jak psychické tak fyzické projevy jako je ties,
naladovost, podrazdénost apod.

Konflikt — Konflikty se rozdéluji na interpersonalni (zavisla osoba ma konflikty
s ostatnimi okolo né&j) a intrapsychicky konflikt. Pokud zavisly zvoli opakované
kratkodobé uvolnéni, ma zavislostni aktivita tendenci se pfemeénit v copingovou strategii.

Relaps — Clovék ma tendenci navratit se k zavislostni aktivité i po dlouhodobé abstinenci.

Jak prezentuje Raboch & Zvolsky (2009, 209). Dle MKN — 10 je mozno diagnostikovat
syndrom zavislosti pokud dochdzi k uzivani navykové latky alespon nepietrzit¢ jeden
mesic nebo opakované v kratSich obdobich se vyskytuji tfi nebo vice nasledujicich

z nasledujicich projevi:

e, silnd touha, nebo pocit puzeni uzivat latku (»craving«, bazeni)

e |, potize pri kontrole uzivani latky *

e | patofyziologické projevy, provazejici odvykaci stav, typické pro uzivanoulatku *
e |, pritkaz tolerance k ucinku latky, provdzené casto zvysovanim davek

e, postupné zanedbavani ¢i opusténi jinych potéseni, zalib nebozajmii “

e pokracovani v uzivani latky pres jasny dikaz Skodlivych ndsledkii

1.4Typy zavislosti

V soucasné dob&é mulZeme rozdélit zavislosti dle nékolika vlastnosti. Naptiklad
Griffits (2003) jako jednu z moznosti zminuje, Ze zavislosti mizeme d¢lit dle interakce na
pasivni, jako piiklad uvadi sledovani televize a aktivni, kde dochazi Kk interakci.

V kontextu této prace se jedna o interakci mezi ¢lovékem a virtudlni realitou pfi hrani hry.

Kalina (2008) jako dalsi déleni ptedstavuje zavislost psychickou a fyzickou. Vyznam
psychické zavislosti spocivd v syndromu zdvislosti, jehoZz centrdlnim Ustfedim je

psychicky craving. V disledku psychického cravingumé zavisly ¢lovék narusenou kontrolu



uzivani a pokracuje i pfes jasné negativni dusledky. Jedna se o poruchy motiva¢niho
a behaviordlniho charakteru. S fyzickou =zavislosti je spjata vzrustajici tolerance
a prukazny odvykaci stav po odejmuti ¢i snizeni mnozstvi uzivané latky. Ptiznakt
fyzického (patofyziologického) cravingu je nespocet. Napiiklad nausea, tfes, poceni,

hypertenze, gastrointestinalni potize apod. (Martinkova, 2007).

Jesté v nedavné minulosti klasicka zavislost, jak si ji vétSina lidi predstavuje (na
drogéach, alkoholu, cigaretach atp.), byla hlavnim teréem pozornosti adiktologické
spolecnosti. Dnes se jiz rozd€luje zavislosti dle piedmétu na latkovou a nelatkovou
(jakozto synonyma se pouzivaji: behaviordlni zavislosti, zavislosti na procesech,
nedrogové zavislosti, zavislosti bez substanci). Jedna z prvnich zminek o behavioralni
zavislosti padla jiz pred vice nez Sedesati lety, kdy Meerloo (1954) popsal zavislost na
televizi. K dne$nimu dni je popsano nescetné mnozstvi chovani, na kterém miize vznikat
zavislost. Mezi ty kurioznéjsi patii napiiklad zavislost na opalovani (Nolan et al., 2009;
Heckman et al., 2014). AvSak v ramci prace se zaméfme na zavislostni chovani spojené

s hranim online her (Vacek, 2014).



2 Zavislost na hrani online her

Jedna z prvnich zminek zavislosti na hrani videoher patii autorim Soper & Miller
(1983), ktefi ve svém ¢lanku popisuji piipad studenta, ktery pfiSel s prosbou o pomoc
tykajici se jeho zavislosti. K piekvapeni se nejednalo o drogovou zavislost, se kterou
pocitali, ale o patologické hrani videoher. Autofi pfirovnavaji symptomy zéavislosti na
videohrach k ostatnim zavislostem (latkovym). Radi mezi né&: kompulzivni chovani,
snizeny zajem o jiné aktivity, stykani se predevsim s dalSimi hraci, zanedbavani Skolnich
povinnosti a zhorSeni prospéchu. Vzhledem k tomu, Ze se internet z védecké obce rozsiril
na vetejnost az v roce 1994, nemohlo se v té dob¢ jednat o zavislost na online hie, avsak je

to historicky milnik zkoumani této problematiky (Prochazka, 2010).

KimberlyYoung (1998) ptedstavila prvni empirickou studii zamétenou na Skodlivé
uzivani internetu. Vzhledem k rostouci popularizaci internetu bylo cilem studie definovat
rozdil mezi zavislym a béZnym internetovym uzivatelem. Byl vytvofen osmi polozkovy
dotaznik, pokud respondent odpovédél pétkrat a vice ,,ano*, byl klasifikovan jako zavisly
(cut-off skore bylo piejato z kritérii pro klasifikaci patologického gamblingu). Dulezitym
zjisténim v kontextu této prace je, ze 33% z 596 validnich responsi uvadélo nejcastéjsi
divod pouzivani internetu ke hrani Multi — User Dungeons (zndmé pod zkratkou MUDs),
coz bylo pouze o 9% méné responsi, nez obdrzely chattovaci mistnosti, které¢ byli
v Zebficku pouZzivani na prvnim misté. Pod zkratkou MUDs se skryva pocitacova
role — play hra (hra na hrdiny) na textovém zakladu, ktera umoziuje hra¢im se ptipojit do
virtualniho svéta ptes internet skrz, ktery ptipojeni hra¢i mezi sebou komunikuji. (Liestol,

Morrison & Rasmussen, 2003).

V dnes$ni dob& se zavislost na internetu ¢im dal vice stdva regulérné uznavanou
zavislosti. V 10. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci je vSak stdle zafazena mezi
navykové a impulzivni poruchy, tudiZ neni brana jako zavislost v pravém slova smyslu
(Vacek, 2011). Patologické hrani online her bylo dlouho v pozadi problematického uZivani
internetu. I dnes je tato zdvislost brana jako podmnozina Internetové zavislosti. Block
(2008) navrhl Kklasifikaci internetové zavislosti do tii subtypti rozdélenych dle typu
aktivity: nadmérné hrani online her, zavislost na kybersexu, zavislost na
e-mailech / textovych zpravach a online komunikaci. Zaroven piedklada ctyii projevy,

které uvedené subtypy internetové zavislosti sdileji:
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e Nadmérné uzivani, Casto spojené se ztrdtou pojmu o Case nebo zanedbavani
primarnich potieb.

e Abstinencni priznaky, vcetné vzteku, tenze a/nebo deprese, kdyz neni mozné se
pfipojit k internetu.

e Tolerance, ktera se vyznaCuje potiebou po lep$im pocitacovém hardwaru
a softwaru nebo potieba traveni vice ¢asu na internetu.

e Negativni zpétna vazba, vyznacujici se predevSim hadkami, lhanim, sociélni

izolaci, nizkou zZivotni GspeSnosti a unavou.

Konec¢né v roce 2013 vydala Americka psychiatrickd asociace 5. revizi Diagnostického
statistického manudlu (DSM - V). DSM - V zavislost na online hrach (Internet
gamingdisorder) definuje jako ,.perzistentni a opakované uziti internetu K hrani her, casto
S ostatnimi hraci, vedouci ke klinicky signifikantnimu zhorSeni nebo strastem, coz indikuje
splnéni péti (nebo vice) kritérii ve dvanacti mésicich*. Nasledn¢ uvadi diagnosticka kritéria
K ureni zavislosti na online hrach. Mezi néfadime: nadmérna ¢ast pozornosti je vénovana
hrani, abstinen¢ni symptomy, toleranci (napiiklad traveni vice ¢asu hranim), nedostatek
kontroly, ztratu ostatnich zajmi, zménu nalad a ztratu vztahu, prace ¢i obdobné dulezitych

zivotnich aspekta.

Diky DSM - V, se diagnostika zavislosti na hrani online her se zna¢né posunula.
AvSak jest¢ pfed vydanim DSM — V Griffiths (2010) na dvou svych pfiikladech
poznamenava, ze i pies pokrok a uznavana diagnosticka kritéria, stale zalezi na kontextu
hrani. Ve svém ¢lanku uvadi dvé ptipadové studie pod pseudonymy ,,.Dave® a ,,Jeremy*.
Dave byl jedenadvacetilety, nezadany, nezaméstnany hra¢ MMORPG hry World of
Warcraft. Od doby co vysel z university s titulem bakalai v oboru chemie, Dave travil
denn¢ 10 — 14 hodin hranim. Poté, co si pfecetl autorovy studie o zavislosti na online
hrach, ho sdm kontaktoval. PfestoZe splioval (vySe zminénd) autorova diagnosticka
kritéria (Griffiths, 1996) se Dave necitil byt zavisly, naopak tvrdil, Ze hrani online her ma
pozitivni vliv na jeho zivot. Jako hra¢ totiz poznal ,,nespocet” novych kamaradl, coz mélo
pozitivni vliv na jeho sebeduvéru. V priub&hu deseti mésict, co si s autorem dopisoval, si
Dave nasel praci na plny tvazek a pritelkyni (také hracku hry World of Warcraft).
Najednou se jeho hrani omezilo pouze na nékolik hodin tydné, protoze jak sam fekl:
,Prosté jsem na hrani nemél cas*. Z této ptipadové studie vyplyva, ze Daveovo nadmérné
hrani vychézelo ze situace, ve které se nachazel. Sdm Dave piiznal, Ze hral nepfiméfene,
ale hodnoti tuto zkuSenost jako pozitivni.
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Jeremy byl 38 — lety finan¢ni Gcetni. Byl 13 let zenaty a mél dvé déti. Autora
kontaktoval z divodu prosby o pomoc kvili jeho ,,silné zavislosti na hrani her*. Jeremy
v e-mailové korespondenci uvadi, ze za posledni rok a ptl se jeho Cas straveny nad hranim
hry Everquest (pozd¢ji Everquest?2) zvétsil ze zhruba 4 hodin denné na 14 hodin denné.
Z vypovédi vyplyva, ze nadmérné hrani piisobilo jakozto Unik z reality a vyhybani se
problémim. Jeremy se podle svych slov snazil hrani omezit, avSak kvili ,,neodolatelnému
nutkani“ byly jeho pokusy bezaspésné. Jeremy tvrdil, Ze piestat s hranim bylo pro néj
horSi nez prestat s koufenim. Kdyz se nemohl pfipojit ke hie, objevovaly se u néj
abstinencni pfiznaky jako naptiklad: extrémni naladovost, izkost, deprese, podrazdénost
aj. Kvili své nespolehlivosti a pracovni neefektivnosti byl Jeremy vyhozen z prace
a v dusledku nezaméstnanosti ho opustila manzelka. To mélo za nasledek téméf nepretrzité
hrani hry. Nastésti po n¢kolika navstévach klinického psychologa to vypadalo, Ze se pieci

jen jeho zivot bude zlepSovat a rozplete se tento za¢arovany kruh.

Obé¢ tyto kazuistiky maji velky spoleény znak. Nadmérné hrani online her. Jak
znich ale vyplyva, nelze vyvozovat zavéry, aniz bychom znali zivotni kontext hrace.
I presto, ze Dave hral 14 hodin denné, nelze ho povazovat za zavislého. Sam prohlasuje, ze
nadmérné hrani her pro néj mélo spiSe pozitivni efekt, s ¢imz Ize podle nasledného vyvoje
jeho Zivota souhlasit. Na zavér je vSak potfeba zminit, Ze u syndromu zévislosti jsou Casté
racionalizace. Clovék se citi byt v poradku, ale ztraci nadhled nad situaci. Casté jsou véty
typu: ,,Miizu prestat, kdykoliv budu chtit”, ,,Mdam to pod kontrolou*. Dulezité je proto

rozeznat, jestli je nadhled nad situaci zachovan (Orel, 2012).

2.1Neurobiologie zavislosti na online hrach

Biologie a neurobiologie mé v syndromu zavislosti své nezastupitelné misto
1 presto, Ze V souCasné dobé se na zavislost nahlizi pfevazné v komplexnim pojeti. Pravé
neurobiologicky model se za poslednich 15 let diky velkému postupu (zejména rozvojem
zobrazovacich metod mozku) stal jiz téméf paradigmatem a prosadil se jakoZto hlavni
medicinsky smér na poli zavislosti. V 50. letech 20. stoleti byl objeven takzvany systém
odmény. Jiz v 70. letech bylo zjisténo, Ze uzivani drog vede K vzestupu dopaminu ve
striatu. | ptes stafi tohoto zjisténi je dopaminova teorie zavislosti stale v centru pozornosti

(Dvotécek in Kalina, 2008).
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ma ¢lovek hnaci motor K uspokojeni potfeb nutnych k zivotu a k reprodukci. Potrava, sex,
ale 1 komplikované d¢je jako napiiklad laska, socialni a spolecenské vztahy, jsou piirozené
zdroje odmeény pro ¢lovéka, které ptinasi libost, slast, potéSeni a dalsi kladné pocity. To je
pravé pricinou zavislosti. Drogy a rizné podnéty nejsou pfirozenymi zdroji odmény
a vyznacuji se tim, ze pisobi rychleji a intenzivnéji. Ve zkratce: lidské télo dopamin chce
a chce ho co nejvice, proto jsou drogy snadnou cestou k uspokojeni, ale
i k zavislosti. Prestoze v systému odmény hraje roli vice mediatori jako napiiklad
acetylcholin, GABA (kyselina gama — aminomaselna), serotnin atd.Dopamin prozatim stoji
na pomyslné Spici. A pravé dopaminergni mezolimbickd — mezokortikalni draha, ktera
propojuje ventralni tegmentalni oblast, nukleus accumbens a prefrontalni kiru je zakladni
anatomickou osou systému odmény. Nucleus accumbens je siln€ propojeno s limbickymi
strukturami, diky komplexnim iniciativnim mechanismim a podmétim spojenych
s odménou, se zde zvySuje uvolnéni dopaminu, coz koreluje s libymi pocity (Kalina et al,

2015).

Z vyse zminéného by se mohlo zdat, Ze systém odmény souvisi pouze s latkovou
zavislosti. Nicméné opak je pravdou. Pfi studii, kterou provedli Koepp, Gunn, Lawrence,
Cunningham, Dagher, Jones & ... Grasby (1998) se diky zobrazovacim metodam potvrdilo
zvySené mnozstvi dopaminu pii hrani her.Ko, Liu, Hsiao, Yen, Yang, Lin, & ... Chen,
(2009) provedli vyzkum se zameéfenim na rozdil aktivace mozkovych oblasti mezi
zavislymi hraci a hraci, kteti nevykazovali znamky zavislosti pfi promitani obrazku ze hry
World of Warcraft (vzorek byl vybran z hracd této hry). U zavislych hracu byla
signifikantné vice zjiSténa aktivace v oblastech: bilateralni orbitofrontdlni ktra, pravé
hlavy nukleus caudatus, bilateralni nukleus accumbens, bilateralni anteriorni cingularni
ktra, medidlni ¢ast prefrontalni klry, pravé dorsolaterdlni ¢asti prefrontalni kury, levé
svrchni frontalni klry, levé vrchni a stfedni temporalni kiiry, spankového laloku a insule,
pravého angularniho gyru a svrchni temporalni kiry. Pravé toto zjisténi vnasi k tématu
zavislosti na online hrach novy rozmér. Aktivacni centra totiz velice siln€ koresponduji
s cravingem pii drogové zavislosti (Wilson, Sayette & Fiez, 2004) a cravingu objevujici se
u alkoholikd (Myrick, Anton, Li, Henderson, Drobes, Voronin & George, 2004)
Vysledkem téchto studii je to, ze zavislost na online hrach méa z neurobiologického

hlediska k zavislosti na substancich velmi blizko.
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3 Vztahova vazba

Jedna z potieb lidské existence jsou socialni vazby, které samy o sob& formuji
osobnost jiz hned po narozeni. A pravé potieba pfipoutani (z ang. attachment) je
Vv poslednich desetiletich stale vice zdiraznovano pii studiu psychickych a behavioralnich
poruch a jejich terapii. Attachmentem je myslena potieba ditéte, byt v tésné blizkosti
dosp€lé osobé. Touto osobou byva nejcastéji (a nejlépe by to méla byt) matka, avsak mize
se jednat 1 o jinou blizkou dospélou osobu. Koncept této vrozené socialni potieby uvedl
psychoanalytik J. Bowlby a empiricky ji zkoumala M. Ainsworthowa (Vymeétal, 2010).
Brennan, Clark&Shaver (1998) pomoci faktorovych studii rozd¢lili vztahovou vazbu na
dv¢ zakladni dimenze. Témito dimenzemi jsou vztahova uzkostnost (attachment anxiety),
ktera reprezentuje strach z opusSténi a odmitnuti a vztahova vyhybavost (attachment
avoidance). Vztahovou vyhybavosti je mySlen nepfijemny pocit prozivany v intimnich
situacich a Vv situacich, pfi niz je ¢loveék zavisly na druhém. I pies tyto dvé dimenze jsou
zde lidé, ktefi skoruji nizko jak v uzkosti, tak ve vyhybavosti, ti symbolizuji davéru,
loajalitu, podporu, blizkost a reprezentuji typ vazby, kterou oznacujeme jako ,,bezpecna

vztahova vazba“.

3.1Charakterizace jednotlivych typi vztahové vazby

Jak v détstvi, tak i v dospé&losti, miizeme rozpoznat nékolik typt vztahové vazby,
které maji riznou intenzitu dvou vyse zminénych dimenzi. Je to: Jisty typ vztahové vazby,
Nadmérné zaujaty (uzkostny) typ vztahové vazby, Distancované vyhybavy typ vztahové
vazby a Bazlivé vyhybavy typ vztahové vazby. Toto rozdéleni vzeslo z pozorovani reakce

déti na odlouceni od matky (Lecbych, 2013).

3.1.1 Jisty typ vztahové vazby (secure attachment)

Déti s jistym typem citové vazby prozivaji viditelné znamky nepiijemnosti po
separaci s blizkou osobou, ta vSak po jejim navratu rychle zmizi. Tuto osobu vitaji
s otevienou naru¢i a sjasnym projevem radosti ze shledani. V piijjemném prostiedi je
s témito jedinci mozna oteviena komunikace o hlubSich tématech, emocich, vlastnich

nazorech atd. Dle Vavrdy (2005), Macka & Lacinové (2006) je mozné rozvinout jisty typ
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citové vazby az v pozdéjsich fazich Zivota, ptestoze vyrustani probihalo na bazi nejistého
attachmentu. OvSem klicovou podminkou pro pozdéjsi rozvinuti jisté vztahové vazby je

vyznamny vztah v obdobi dospivani nebo dospélosti (in Le¢bych & Pospisilikova, 2012).

Vymétal (2010) dodava, ze jista vztahova vazba se v populaci vyskytuje nejvice
(okolo 60%), déale zminuje, ze matky téchto déti je maji na prvnim misté a uspokojuji
jejich zékladni fyzické a psychické potieby. Z téchto déti by méli vyriistat stabilni odolni

jedinci.

3.1.2 Nadmérné zaujaty (uzkostny) typ vztahové vazby (preoccupied

attachment)

Jak jiz nazev napovida, déti s timto typem vazby se vyznacuji vy$$i mirou anxiety
a zavislosti na osob¢, se kterou navazi vyznamny vztah. Pfi separaci s touto osobou
vykazuji znamky neklidu a bezmoci, avSak po opétovném shledani se miize objevovat zlost
a ambivalence mezi vyzadovanim opétovného kontaktu a odporem k osob¢. Proto se n€kdy
tento typ vazby nazyva jako ambivalentni (Lecbych & PospiSilikova, 2012). Ambivalentni
typ citové vazby se mize objevovat predevsim u déti, jejichz matky byly zaméteny vice
samy na sebe a jejich péte obsahuje dva protipoly, velké zaujeti — nezajem. Casto se
u matek rovnéZ nachdzi emocni labilita. Zakladni jednotkou vztahu k okoli, ale i k sobé
u takového ditéte je pak nedivéra, ktera se postupné rozviji. V dospivani a dospélosti maji
tito jedinci sklon k nedtvéte vi¢i sobé i ostatnim. Jsou vice ohrozeni anxietou a snadnéji
trpi pocity viny. V obdobi Skolni dochdzky jsou tito Zaci vice ohroZeni Sikanou.
Charakteristickym rysem pro milostny zivot je obava ze separace s 0sobou V blizkém

vztahu. S tim pravé koresponduje napiiklad $patné snaseni rozchodu (Vymeétal, 2010).

3.1.3 Distancované vyhybavy typ vztahové vazby (dissmissing avoidant

attachment)
Pro déti s distancovan€ vyhybavym typem vazby je typicky chladny a nevzruseny
vztah k matce. Po separaci se neobjevuje bezmoc, nestésti a dalsi viditeln¢ negativné
nabité emoce, tak jak to byva u jist¢ho typu vztahové vazby, ale spiSe nezaujatost

a ignorace. To samé chovani se opakuje i po navratu matky zpét k ditéti, které dokonce
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Castéji reaguje na pfichod cizi osoby nez na ptichod matky. V pozdéjsich vyzkumech se
zkoumala adenokortikalni odpovéd’ na odchod vyznamné osoby a bylo zjisténo, ze stejné
jak u déti s jistym attachmentem, tak 1 u déti s distancované¢ vyhybavym typem citové
vazby se zvysuje hladina stresového hormonu kortizolu, avsak bez vnéjSich znamek stresu
v projevu ditéte (Spangler & Schieche, 1998; Hertsgaard, L., Gunnar, M., Erickson, M. F.,
& Nachmias, M. 1995). Piedpoklada se tedy, ze u ditéte dochazi k potladovani emoci, coz
vV dospélém zivoté mlze mit za nasledek distancovanost od blizkych vztaht, orientaci na
silu a nezavislost, emo¢ni chlad aj., coz prave v klinickém obrazu ¢lovéka vystupuje jako
vyhybani se afektim a vztahiim obsahujici emoc¢ni naboj (Lecbych & Pospisilikova,
2012). Pri¢inou vzniku toho typu attachmentu byva matka (jakozto nejblizs$i vztahoveé
vyznamna osoba), kterd se ke svému ditéti stavi emo¢né chladné aZz odmitave. U ditéte
nejsou dostate¢né uspokojovany jeho potieby nebo jsou uspokojeny s ¢asovou prodlevou

nebo hnévem, ktery vychazi z matky (Vymeétal, 2010).

3.1.4 Bazlivé vyhybavy typ vztahové vazby (fearful avoidant attachment)

Zatim posledni typ vztahové vazby charakterizovaly Mainova a Solomonova
(1990). Pti observaci chovani na odchod a pfichod matky (tuto situaci nazyvaji jako
,Ainsworth Strange Situation®) si povsimly u nékterych déti zvlastnich reakci. Tyto déti
reagovaly velmi nepfedvidatelné a velmi rychle se u nich ménily projevy z vstiicnych,
laskavych az k vyhybavym. Spole¢né s rychlymi zménami projevi se objevovalo zvlastni
chovani v podobé pohybového zarazu, chiize v kruhu, stereotypii atd. Vymétal (2010)
dodava, ze bazlivé vyhybavy typ vztahové vazby je nejvice ohrozujici. U téchto jedinci
vznika deprivace z dlouhodobé a hluboce neuspokojené potieby attachmentu a z toho
divodu jejejich sebepojeti jak v détském veéku, tak 1 pozdéji v dospélosti chaotické
a roztiiSténé. Dlvodem vzniku této citové vazby byva jakoZto ndsledek chovani matky,
ktera je neempatickd a své dité¢ zanedbava, a proto neni ndhodou, Ze vyznamné zastoupeni
bazlivé vyhybavého typu vazby lze rozpoznat u tyranych déti a déti s matkou, u které je

ptitomna dusevni porucha a/nebo abtizus navykovych latek.
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Obr. 1 Ilustraéni znazornéni typi vztahové vazby (Fraley, 2010).
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3.2Vztahova vazba v kontextu zavislosti

V piedchozich tadcich jsem se zaméfoval spiSe na vnimani svéta a socidlni projevy
jedinct s riznym typem vztahové vazby. Neni vSak ndhodou, Ze riizné typy attachmentu se
vyskytuji vyznamné vice u zdavislych osob. Jako dobrou zprdvu povazuji zjisténi
dosavadnich vyzkumu, Ze jisty typ attachmentu, ktery je nejvice rozsifen mezi populaci,
negativné koreluje se zavislosti na internetu a pusobi jakozto preventivni faktor
i u zavislosti na substancich (Schindler et al., 2005; Thorberg & Lyvers, 2006;
Bahadori & Hashemi, 2012).

To, Ze jisty typ vztahové vazby je mezi zavislymi lidmi nejméné rozsifeny, je
bezpeéné prokazano. Otazkou vsak ziistava, které typy attachmentu jsou k online zavislosti
nejnachylnéjsi. V tomto soucasné vyzkumy zatim nalezly pouze Castecné spolecnou fec.
Morsiinbiil (2014) (N=350, dotaznik ,,Relationship Scales Questionnaire®) uvadi, ze se
zavislosti na internetu signifikantné koreloval. Nadmérné zaujaty (uzkostny) typ vztahové
vazby a Distancovan¢ vyhybavy typ vztahové vazby. Z vyzkumu Bahadori & Hashemi
(2012) (N=400, dotaznik ,,Adult Attachment Questionnaire*) vyplyva, ze zavislost na
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internetu také nejvice koreluje s Nadmérné zaujatym typem, ale také s vyhybavymi typy
attachmentu. Senormanci, Senormanci, Gi¢li & Konkan (2014) ve své studii srovnavali
skupinu 30 — ti na internetu zavislych lidi (zavislost byla zjistovana dotaznikem ,, Internet
Addiction Test*) oproti kontrolni skuping, ktera ¢itala stejny pocet lidi. Pro zjisténi typu
citové vazby byl pouzit dvoudimenzionalni (izkost x vyhybavost) dotaznik ,,Experiences
in Close Relationships — r. Participanti, ktefi patfili do skupiny zavislych lidi, méli

signifikantné zvyseny tzkostny typ attachmentu.

Jak je mozné vidét na uvedenych studiich, shodnout se na korelacich mezi typem
vztahové vazby a internetovou zavislosti je pomérné néarocny problém. PredevSim si
myslim, Ze nejvétsi roli zde hraje typ pouzité metody (z tohoto divodu uvadim pouzité
dotazniky). Poté samoziejmé velikost vzorku a domnivam se, ze svou roli miize sehrat

1 kulturni prosttedi.
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4 Flow fenomén

Cteni knihy, sport, v naem ptipadé hrani online her, to je jen par piikladi ¢innosti,
do kterych je mozné se ponofit, oddat se jim a kompletné ztratit pojem o Case. I kdyz si
myslim, Ze tento jev zazil téméf kazdy, popsal ho teprve nedavno psycholog mad’arského
pavodu Mihaly Csikszentmihalyi. Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi (1990) definuji
Flow fenomén (Cesky se pieklada jako ,,stav plynuti®) jakozto stav plné koncentrace na

¢innost. Dochazi ke ztrat¢ sebeuvédomeni a k distorzi subjektivniho plynuti casu.

Autor popisu Flow fenoménu dale uvadi, Ze prozivani tohoto stavu by mélo vést
K potéseni a radosti z ¢innosti. Po sérii zkoumani, piedev§im u umélct, muzikanta

a sportovcu Csikszentmihalyi (1993) popsal osm elementt, které syti stavflow.

e Aktivita jakoZto vyzva, ktera vyzaduje schopnosti — Aktivity, které vyzaduji
investovani psychické energie a nemohly by byt zvladnuty bez ur¢itych dovednosti.

e Slucovani akce a védomi — Lidé jsou tak zaujati aktivitou, Ze se stane spontanni
a téméf automaticka. Tento stav odezni pfi separaci s aktivitou.

e Jasné cile a zpétna vazba — Cil je jasné definovany. Clovék jasné vi, jak se mu
dafi.

e Koncentrace na aktivitu — Irelevantni stimuly mizi z védomi, starosti jsou
docasné¢ potlaceny.

e Paradox pocitu kontroly — Cloveék citi kontrolu nad akci a prostiedim.

e Ztrata rozpaéitosti — Clovék ztraci pocit separace od svéta a pocituje sdruzeni
S prostfedim.

e Transformace ¢asu — Cas subjektivné méni rychlost od b&Zného prozivani.

e Autotelicka zkuSenost — Klicovy element pro optimalni proZiti zkuSenosti.

Aktivita je pro nds vnitiné odménujici.

4.1Role Flow fenoménu pri hrani online her

Domnivam se, ze téméf kazdy pravidelny hra¢ online her by mohl potvrdit
zkuSenost uplného ponoteni do hry. AvSak v poslednich letech, kdy online hry prochézi
nebyvalym rozkvétem a hraje je ¢im dal vice lidi, dochazi i k znatnym extrémum. Jak

informuje server novinky.cz (2007) tak pfedevsim v asijskych zemich (Cina, Tchaj—Wan,
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Jizni Korea) se zna¢n€ zvySuje pocet umrti spojedné s nepieztrzitym hranim online her.
Bohuzel jest¢ mozna hriznéjsi (avsak ne ojedinély) ptipad se stal v Americe, kdy matka
hrala celosvétové znamou MMORPG hru WorldofWarcraft a pfitom nechala svou tiiletou

dceru zemfit kvili podvyzivé a dehydrataci. (Macha, 2011).

Prestoze Csikszentmihalyi (1993) uvadi, ze prozivani Flow fenoménu nelze méfit,
jsou jiz dnes na svété dotazniky s vysokou reliabilitou i validitou. Soucasné studie jasné
ukazuji, Ze jsou pozitivni korelace mezi zavislosti na hrani online her a prozivanym stavem
Flow. Hraci, ktefi zazivaji tuto zkuSenost, travi signifikantn¢ vice Casu u hrani hry nez
ostatni a maji vétsi predispozici k rozvinuti zavislosti. Proto si myslim, ze v kontextu
nadmérného hrani her je dobré prozitky Flow sledovat a pfipojit jej jakozto samostatny
faktor do dotaznik zkoumajicich moznou zavislost na online hrach (Wu, Scott & Yang,
2013; Chiawen, Aiken & Huang, 2012; Chin-Sheng & Wen-Bin, 2006; Ting-Jui & Chih-
Chen, 2003).
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5 Lécba zavislosti na online hrach

Jak jiz celou préci avizuji, piesna diagnostickd kritéria pro rozliSeni zavislosti
na online hrach v Ceské republice prozatim postradame. Piesto se domnivam, Ze by
psycholog z rozhovoru a analyzy denni ¢innosti klienta mél rozpoznat moznou zavislost.

V piipad¢ prokdzani zavislosti pfichazi na fadu jeji 1écba.

5.1Biologicka lécba
Biologickou lé¢bou je mysleno uziti psychofarmak k odstranéni zavislosti. Je nutné

podotknout §itku indikace téchto 1é¢iv, a proto se zkouma uziti riznych psychofarmak.

Antidepresiva: Jak jiz nazev téchto 1€kt napovida, primarné jsou uréeny pro
pacienty s depresivni symptomatikou, avSak jsou dnes indikovana pii celé plejadé
dusevnich, ale i fyzickych (pii chronickych bolestech se stale mohou nasadit antidepresiva
prvni generace) problému. Antidepresiv je cela fada typd, ovSem nejznaméjsi a nejvice
uzivand jsou antidepresiva, které piisobi jakozto selektivni inhibitory zp&tného vychytavani
serotoninu (SSRI). Jako nejvétsi problém antidepresiv vidim v motivaci ¢lovéka k 1é¢be,

jelikoz tyto psychofarmaka zacinaji pasobit az po 2 — 4 tydnech uzivani (Orel, 2012).

V soucasné¢ dob¢ je jiz znamo, ze existuji piimé korelace mezi depresemi
a zavislosti na online hrach/internetu (Lee et al., 2008; Schou, Andreassen, Billieux,
Griffiths, Kuss, Demetrovics, Mazzoni & Pallesen, 2016; Yen, Chou, Liu, Yang & Hu,
2014). Studie naznacuji, ze uziti escitalopramu (antidepresivum typu SSRI) vyrazné
snizuje Straveny ¢as online a zlepSuje se globalni funk¢nost zavislého ¢lovéka (Dell'Osso,
Hadley, Allen, Baker, Chaplin & Hollander, 2008). Han et al. (2010) ve své studii
zkoumal u¢inky bupropionu (antidepresivum typu NDRI — inhibitor zpétného vychytavani
noradrenalinu a dopaminu). Po Sesti tydnech byl prokazan signifikantni ubytek cravingu a
na funkéni magnetické rezonanci bylo vidét snizeni c¢innosti dorzolaterdlni casti

prefrontalni kiry.

Jiné moznosti farmakologické 1é¢by: Di Nicola, Tedeschi, Mazza, Martinotti,
Harnic, Catalano &...Janiri (2010) uvadi, ze az u 70% lidi zavislych na internetu se
Vv pribéhu Zivota objevily znamky bipolarni afektivni poruchy. Proto naznacuji, Ze jednou

s moznych zpuisobil farmakoterapie by mohlo byt uzivani thymoprofylaktik (stabilizatort
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nalady) predevS$im lamotriginu. Antipsychotika, ktera se nejCastéji uzivaji pfi
psychotickych poruchach, jako jeschizofrenie atd., ukazuji, ze mohou byt i uCinnymi léky
pii obsedantné kompulzivni poruse (Choi, 2009). Vzhledem k tomu, Ze zavislost na online
hrach sebou nese symptomy podobné pravé obsedantné kompulzivni poruse, predpoklada
se, ze l1éCba antipsychotiky by mohla zabirat. Tuto hypotézu podporuje i Atmaca(2007)
ptedlozenou kazuistikou ¢loveka zavislého na internetu. Po 4 mésicich uzivani kombinace
quetiapinu (antipsychotikum) a citalopramu (antidepresivum typu SSRI) doslo u pacienta
k signifikantnimu  zlepSeni. Do dalSich moznosti 1é¢by by mohla vstupovat
psychostimulancia. Tato psychofarmaka se nejCastéji uzivaji u poruch pozornosti
a poruchy ADHD (porucha pozornosti spojena s hyperaktivitou). Han, Lee, Na, Ahn,
Chung, Daniels & ... Renshaw (2009) provedli studii, kdy 62 pacientim, u kterych byla
pfitomna zavislost na online hrach a porucha ADHD, podavali methylfenidat. Pacienti po
osmi tydnech 1éEby vykazovali signifikantni zlepSeni jak v oblasti pozornosti, tak i v mife

zavislosti.

5.2Psychologicka lécba

K 1é€bé psychickych a behaviordlnich poruch by se nemélo pfistupovat pouze
biologickou lécbou, ale méla by byt zahijena i psychoterapie. V soucasné dobé
psychoterapeutické 1€cbe¢ v oblasti zavislosti na internetu/online hrach dominuje kognitivné
behavioralni terapie. Toto zjisténi vzeslo z meta-analyzy vyzkumnych studii zabyvajici se

1é¢bou této zavislosti (Winkler, Dorsing, Rief, Shen & Glombiewski, 2013).

Zakladni uziti kognitivn€ behavioralni terapie se vyznacuje intervenci, ktera usiluje
0 zménu chovani a zménu mysleni. Nutno podotknout, Ze jesté pted touto intervenci by
m¢él psycholog provést funkcni analyzu zavislosti a zmapovat, jak funguje a narusuje zivot
pacienta. Klienti Casto dostavaji za ukol vést si denik, ve kterém se uvadi datum, Cas
straveny zavislostnim chovanim a udalosti, které tomuto chovani predchazely, a které
nasledovaly. Po ukonc¢eni procesu analyzy ptichazi postupna zména chovani. Uplatiiuje se
zmeéna jiz zabéhlych vzorcl zavislostniho chovani u klienta. Pfi tomto procesu se vyuziva
planovani a stanovovani rozvrhu pouzivani internetu a taky zména jiz zab&hlé doby, kdy je
internet uzivan. To znamend, Ze pokud je klient zvykly travit ¢as na internetu pievazné
o vikendu, tak by se mélo naplanovat jeho pouzivani ve vSednich dnech. Dale se

doporucuje rozdélit si Cas straveny na internetu na ¢astéjs$i uzivani avsak kratsi dobu. Je to
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z toho dvodu, aby se klient vyhnul cravingu a abstinen¢nim pfiznakim (Young, 2011).
Zména mySleni se pak skladd z procesu, kde se terapeut snazi nahradit rozpoznané

maladaptivni myslenky myslenkami adaptivnimi (Vondrackova, 2014).

23



6 Vyzkumy zabyvajici se problematikou zavislosti na online

hrach

V poslednich nékolika letech se objevilo velké mnozstvi vyzkumt, které se
problematikou zavislosti na online hrach zabyva. Tento fenomén ptfikladam tomu, Ze
vV posledni dob¢ se srozvojem technologii online hrani velice rozmohlo a je snadno
dostupné. Snad nejvétsim stfediskem téchto vyzkumi jsou predevs§im asijské staty, kde je

hrani online her velice popularni a je uz brano jako typ sportu.

Hyun, Han, Lee, Kang, Yoo, Chung & Renshaw (2015) ve své studii sledovali
mozné rizikové faktory, které mohou vést k zavislosti na online hrach. Regresni analyzou
byly vybréany tyto faktory: individuélni (pohlavi, v€k), kognitivni (IQ, perseveracni chyba),
psychopatologie (ADHD, deprese, tzkost a impulzivita) a socialni interakce (rodinné
prostiedi, socialni uzkost a sebevédomi). Vzorek cital 263 pacientii (muzt bylo 97%) se
zavislosti na online hrach a 153 zdravych lidi (muzi bylo 77%), jakozto skupina pro
porovnani a cilem bylo zjistit mozZnosti predikce zavislosti. Z vysledkli vyplyva, ze
vSechny faktory, kromé faktoru kognitivniho piindsi signifikantni moznost predikce.
Nejvice se se zavislosti na online hrach asocioval faktor psychopatologie (a to pfedevsim
deprese a ADHD), dale pak socialni prostfedi a socialni interakce. Vysledna ptesnost
predikce za pomoci uziti vySe zminénych faktort byla 85,8 % u vSech participantii a 78,6%

u pacientil zavislych na online hrach.

Kaptsis, King, Delfabbro & Gradisar(2016) provedli systematicky ptehled studii
zabyvajicich se abstinencnimi ptiznaky u zavislosti na online hrach. Celkovy pocet studii
byl 34, z toho bylo 10 kvalitativnich studii, 17 vyzkumu se zamétovalo na psychometrické
zalezitosti pouZzitych metod a 7 studii bylo zamé&feno na 1écbu této zavislosti. Vysledky
téchto studii se shoduji na tom, Ze abstinencni ptfiznaky jsou nejvice afektivniho razu.
NejcCastéjsi ptiznaky jsou: uzkost, naladovost, podrazdénost, deprese, nervozita a vyrazné
baZeni po hie (craving). Je v§ak nutné podotknout, ze po provedeni tohoto piehledu studii
autofi dosli k zavéru, Ze abstinencni pfiznaky u zavislosti na online hrach jsou v dnesni
dobé stale spiSe neprobadanou piidou a tim padem doporucuji, aby této problematice byl

ptikladan vétsi diraz.

I piesto, ze ve vyzkumech spojené s online hranim dominuji predevs$im asijské

staty,citim povinnost uvést i vyzkum, ktery se odehral v Ceské rezii. Blinka & Mikuska
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(2014) se ve svém vyzkumu zabyvali roli sociadlni motivace a sociability hracl v zavislosti
na online hrach. Vyzkumu se ucastnilo 667 hrach MMORPG her (z toho bylo 84% muzi)
z Ceské republiky  a Slovenska. Vysledky ukazuji, Ze je pozitivni korelace mezi
zavislosti na online hrach a ¢asem stravenych ve hie. Zajimavé je vSak to, ze se zavislosti
pozitivné koreluje socidlni motivace, ale negativni korelace se nachdzi mezi zavislosti
a socialnim sebevédomim, pfi¢emz socidlni motivace a socialni sebevédomi spolu
navzajem souvisi. Poslednim dulezitym zjisténim je, Ze vek neni prediktor mozné

zavislosti.
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Prakticka ¢ast

Zdrojem pro praktickou c¢ast je kvantitativni vyzkum, provadény formou
dotaznikového Setfeni, ktery probéhl na populaci hrac¢i online her a zaroven studenta
sttednich a vysokych S$kol. V nasledujicich fadcich jsou popsany jednotlivé kroky
empirické ¢asti — Vyzkumné otazky a cile, tvorba hypotéz, metoda vybéru vzorku, metoda
meéfeni dat, analyza dat atd. V piiloze diplomové prace je pro uplnost uveden kvalitativni

rozhovor s aktivnim hra¢em online her a zaroven studentem vysoké skoly.

7 Metodologicky ramec

7.1Vyzkumné cile a otazky
Na zakladé teoretické casti prace a pouzitych testovych metod, byly vytyCeny

nasledujici cile:

e Provést deskripci vyzkumného souboru online hraci z hlediska hernich zvyklosti.

e Provést orientani zhodnoceni psychometrickych vlastnosti ¢eské doplnéné verze
dotazniku Online gaming Addiction Test.

e Zjistit vztahy mezi moznou zavislosti a typem vztahové vazby u vyzkumného

souboru online hracu.

7.2Hypotézy
Na zaklad¢ vytyCenych cili vyzkumu této diplomové prace a osobnich zkuSenostech

S hranim online her byly stanoveny nasledujici hypotézy:

H1: Se zvySujicim se skore ve faktoru Flow se zvySuje uddvany cas hrani hry vkuse po

zapnuti.

H2: Hraci online her maji statistickysignifikantne zvyseny skor ve Skale Avoidance

dotazniku Experiences in close relationshipsoproti bézné populaci.

H3: Hraci online her maji statisticky signifikantné zvyseny skor ve Skale Anxious

V dotazniku Experiences in close relationships oproti bézné populaci
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H4: Vyska hrubého skoru v dotazniku Online Gaming Addiction Test statisticky

signifikantné souvisi s mirou Avoidance v dotazniku Experiences in close relationships.

H5: Vyska hrubého skoru v dotazniku Online Gaming Addiction Test statisticky

signifikantné souvisi s mirou Anxiety v dotazniku Experiences in close relationships.

7.3Vyzkumné metody

Ve vyzkumné ¢asti byly pouzity celkem tii dotazniky. Prvni z nich byl Internet
Addiction Test, ktery byl vytvoien piedevsim inspiraci v gamblingu. Autorkou tohoto testu
je americkd psycholozka Kimberly Young (1998). Pavodni Internet Addiction Test
obsahuje 20 polozek, na které se odpovidd pétibodovou Likertovou Skalou
rarely — occasionally — frequently — often — always. Meta analyza studii, kde byl pouzit
Internet Addiction Test za ucelem zjisténi reliability ukézala celkovy Cronbachiv
koeficient alfa 0,889 (Frangos, Frangos & Sotiropoulos, 2012). V tomto vyzkumu byl
Cronbachiiv koeficient alfa 0,84, coZ povaZuji za uspokojivé. Celé znéni origindlniho
dotazniku je moZné nalezt na internetovych strankach Centra pro zavislosti na internetu
(http://netaddiction.com/internet-addiction-test/), které zalozila sama Youngova jiz v roce
1995. Pro ucel tohoto vyzkumu bylo vSech dvacet polozek nezavisle na sobé pielozeno
dvéma prekladateli, ktefi maji pfiznané mezinarodné¢ uzndvané zkousky garantujici
minimalni znalost anglického jazyka na urovni Cl. Poté byly otazky modifikovany do
prostiedi online her. K 20 polozkovému dotazniku byly dale pfidany otazky zaméiujici se
na Flow fenomén. Tyto otazky byly opét pielozeny z dotazniku, ktery vytvofili Fang,
Zhang & Chan (2013) za Gcelem méfit Flow fenomén pii hrani her. Vysledkem je nami
poskladany péti faktorovy dotaznik, ktery byl nazvan Online Gaming Addiction Test.
V dotazniku se nachdzi 27 polozek rozttizenych do péti faktorii. Faktory byly nazvany:
Loss of control (ztrata kontroly), Flow, Social consequences (socialni disledky), Craving,
Negative consequences (negativni disledky). Na polozky se odpovida pomoci pétibodové
Likertovy skaly nikdy — ziidkakdy — obCas — Casto - velmi Casto. Pravé diky piekladu

a vySe zminénym Upravam je platnost testu omezena.
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Druhym dotaznikem v pouzité baterii byla ¢eska verze dotazniku Experiences in
Close Relationships (ECR). Originalni verzi vytvofili Brennan, Clark & Shaver (1998)
jako vysledek analyzy riznych sebepozusovacich metod. Dotaznik ECR méti dvé dimenze
vztahové vazby a to vztahovou tzkostnost (attachment anxiety) a vztahovou vyhybavost
(attachment avoidance). Dnes je jiz dotaznik standardizovan i v Ceské republice a obsahuje
celkem 36 polozek, na které se odpovida pomoci sedmibodové stupnice Likertova typu
Rozhodné nesouhlasim — Nesouhlasim - SpiSe nesouhlasim — Nevim — SpiSe souhlasim -
Souhlasim - Rozhodné souhlasim. Tuto standardizaci provedli Le¢bych & Pospisilikova
(2012), pticemz naméfeny Cronbachiv koeficient byl 0,842 u subskaly vztahové
uzkostnosti a u subskaly vztahové vyhybavosti bylo Cronbachovo alfa 0,838. Je nutné vSak
podotknout, Ze po sestaveni a zacatku Sifeni testové baterie Seitl, Charvat & Lecbych (in
press) provedli Explora¢ni a konfirmaéni faktorovou analyzu celé ¢eské verze dotazniku
ECR. Diky témto metodam byla navrzena zkracend 31 polozkova verze ECR — CZ, ktera

vykazuje vyssi psychometrické kvality a jeji reliabilita se pohybuje v rozmezi 0,84 — 0,87.

Ttetim a zaroven poslednim uzitym nastrojem byl dotaznik SURPS (SUBSTANCE
USE RISK PROFILE SCALE). Tato testova metoda, kterou vytvorili Woicik, Stewart,
Pihl & Conrod (2009) ptedstavuje jedinecny uceleny dotaznik méftici Ctyfi osobnostni rysy.
Jsou to: negativni mysleni (Hopelessness), piecitlivélost (Anxiety Sensitivity), impulzivita
(Impulsivity) a vyhledavani vzruSeni (Sensation Seeking). Tyto faktory vzesly
z teoretického podkladu zalozené¢ho na mysSlence, Ze uzZivatel navykovych latek muize
dosdhnout pozitivniho ¢i negativniho posileni. Pozitvnim posilenim jsou mySleny
pozitkaiské a hédonistické ucinky, kdeZzto negativni posileni piedstavuje odstranéni
negativnich fyzickych, dusevnich a socialnich problémii a stavii. Dolejs, Miovsky & Rehan
(2012) prevedli SURPS do ceského prostiedi a vytvofili normy pro ¢eskou populaci
chlapcii a divek ve v€ku 11 — 16 let. Vysledkem je tedy 23 polozkovy dotaznik se Ctyt
bodovou odpovédovou Skéalou: rozhodné nesouhlasim — nesouhlasim — souhlasim —

rozhodné souhlasim.
Kone¢na testova baterie obsahuje celkem 99 polozek.

e polozky 1 — 12 se tykaji demografickych udaja

e polozky 13 — 39 obsahuji otazky z dotazniku Gaming Addiction Test
e polozky 40 — 75 obsahuji otazky z dotazniku ECR

e polozky 76 — 98 obsahuji otazky z dotazniku SURPS
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e polozka 99 byla moznost vyplnéni kontaktniho tdaje (e — mailu) z divodu

dobrovolné ucasti na budoucim vyzkumu.

Vétsina polozek byla zaklikavacich s jednou moznou volbou. Pouze polozky ¢. 2, 6,
11, 99 byly volné vypisovaci a polozka ¢. 12 byla formou vice moznych odpovédi

(multiple choice).

7.4Charakteristika vyzkumné populace a vyzkumého souboru

Vybér vyzkumné populace je jednou zkliovych soucasti kazdého vyzkumu.
Vzhledem Kk tématu této prace je tento vyzkum zacilen na ¢eskou hrac¢skou komunitu
studentl stfednich a vysokych $kol, bez ohledu na preferovany herni zanr. Tim se nas
vybér zuzujena aktualn€ studujici hrace online her ve véku 14 — 26 let (ve vyzkumu se
objevili tfi respondenti ve véku 27 — 29 let. Vzhledem k tomu, ze jakozto aktualni studium
uvedli vysokou $kolu, z vyzkumu nebyli vyrazeni, jelikoz se mohlo jednat o studenty
doktorskych studijnich programil). Jelikoz byl vyzkum provadén na specifické skupiné lidi,
pouzil jsem pfi sbéru dat metodu ucelového vybéru. Ta byla doplnéna metodou snéhové

koule (snowball sampling).

Jak to ve vyzkumech zaméfenych na online hry byva (viz kapitola o vybranych
vyzkumech z problematiky online her), tak i v tomto pfipadé vétSinu respondentli tvoii

muzi. Z celkového poctu 415 participantti je 355 (85,54 %) muzt a 60 (14,46 %) Zen.
Graf 1 Vékové rozloZeni respondentii
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VéEkové rozpéti souboru bylo od 14 do 29 let, pficemZ primérmny vek byl 18,87 let
(SD = 2,787). Median véku byl 18 let.

Co se tyce partnerskych vztahti tak 270 (65,06%) respondentd je nezadanych a 128
(30,84%) ucastniki uvedlo, ze je zadanych. 15 (3,61%)respondentt ma jiz
s partnerem/partnerkou spole¢né bydleni. MozZnost Zenaty/vdana uvedl pouze jeden
participant a jeden ucastnik vyzkumu byl jiz rozvedeny/rozvedena. Moznost vdovec/vdova

neuvedl zadny respondent.

Jak ukazuje nize uvedeny graf, nejvice respondenti (36,39%) v dobé vypliovani
testové baterie studovalo stfedni Skolu zakon¢enou maturitni zkouskou. Tésné za nimi byli
studenti vysokych Skol. Tu v dob& vypliovani studovalo 35,66% participanti. Tieti
nejcastéjsi typ respondentii byli gymnazisté (20,48%). SpiSe minoritni aktualné studované
typy Skol byly: stfedni Skola ukoncena vyucnim listem (5,30%), vy$$i odborna Skola
(1,69%) a pouze dva respondenti uvedli, ze studuji jiny typ pomaturitniho studia (jazykové
Skoly atd.).

Graf 2 RozloZeni aktualné studovaného typu §koly
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7.5Metoda sbéru dat

Vzhledem k tomu, Ze nase populace jsou hraci online her, ktefi travi velké mnozstvi
¢asu na internetu, rozhodl jsem se pro sbér dat elektronickou formou. Potom, co byla
vytvofena testova baterie, vyuzil jsem sluzeb serveru www.vyplnto.cz. Tato webova
stranka napomaha realizaci online vyzkumu. Po zadani znéni poloZek a vzhledu testové
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baterie byla tomuto vyzkmupfidana jedine¢na webova adresa, ktera odkazovala ptimo na
baterii. Po kliknuti na odkaz https://online-hrani.vypinto.cz/ byli hraci ptresmérovani

nejprve K pravodnimu dopisu:

Dobry den,

Jjmenuji se Tomas Spacil a jsem studentem Filozofické fakulty Univerzity Palackého
V Olomouci. Podilim se na vyzkumu realizovanémna katedre Psychologie. Tématem
vyzkumu je hrani onlinovych her u stredoskolakii a vysokoskolakii. Konkrétne viiv hrani
online her na vztahy mezi lidmi a naopak. Tudiz soucdasti tohoto dotazniku jsou i otazky
ohledné vztahut s vasimi blizkymi. Vase vysledky budou zcela anonymni a nebude mozné je
néjak zneuzit viici vasi osobé.

Tento privodni dopis povazuji za velmi dulezity, protoze diky nému dotaznik uvadi
autor a timpadem je eliminovdna moznd mystifikace, ke které by mohlo dojit
prosttednictvim vybeéru sné¢hové koule. Po dokonceni testové baterie byl participant
automaticky pfesmérovan na stranku s podékovanim a suvedenym odkazem na
facebookovou udalost (https://www.facebook.com/events/508714419305784/), kterou
jsem vytvoftil za Gcelem Sifeni vyzkumu a k zodpovézeni ptipadnych otazek, ptipominek ¢i
kvali moznosti vzniku diskuze mezi respondenty.

Jak jiz ptedchozi ftadky napovidaji, hlavni Sifeni dotazniku probihalo
prostfednictvim socialni sit¢ Facebook. K tomu slouzily piedevs§im vefejné skupiny
vénované ruznym online hram. Nejcastéji se jednalo o hry Minecraf, League of Legends,
Counter Strike: Global Offensive, Dota 2, World of Warcraft, World of Tanks aj. Clenové
téchto skupin byli oslovovani pfispévkem, ktery obsahoval: mirné¢ modifikovanou formu
vyse zminéného privodniho dopisu, webovou adresu testové baterie a odkaz na mnou
vytvotenou facebookovou skupinu. Vzhledem k tomu, ze se po ,prostoru” facebooku
pohybuje velké mnozstvi faleSnych a neaktivnich uctl, tak pravy pocet oslovenych hraci

online her nelze zjistit.

7.6Zpracovani a analyza dat
Dotaznik byl publikovan od 30. 11. 2015 do 22. 2. 2016. Po uplynuti této doby byl sbér

dat ptferuSen. Celkem testovou baterii vyplnilo 436 lidi, coz vzhledem k jeji délce, ktera

mize byt velmi demotivujici, povazuji za uspokojivé cislo. Server www.vyplnto.cz
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umoziuje stdhnout data jiz importované do programu Microsoft Excel. Po stdhnuti
vysledkll pfiSlo na fadu ociSténi dat od nevalidnich respondentid. Odstranény byly
predevsim response s obsahovymi chybami a jasnymi nevalidnimi odpovéd’'mi (ptikladem
muze byt odpovéd’ 20000 hodin zodpovézena na polozku €. 6 ,,Kolik hodin tydné zhruba
hrajete online hry?*). Vysledkem provedené Cistky bylo 415 responsi ptipravenych ke

zpracovani.

Nasledna analyza dat probandi probihala v programu Microsoft Excel a dalsi

statistické vypocty v ¢eské verzi programu STATISTICA 12.

7.7Mozné etické problémy a jejich FeSeni

Vzhledem Kk tomu, Ze se testova baterie sdilela za pomoci socidlnich siti, bylo
vyplnéni zcela dobrovolné a nikdo nebyl k vyplnéni nucen. Participantim se pied
samotnym vypliiovanim objevil vyse zminény privodni dopis, ve kterém byl objasnén

zamér vykumu a zminéno zachovani anonymity respondenta.

Anonymita byla zajisténa dvéma zptsoby. Vzhledem k povaze nastaveni vyuzitého
serveru www.vyplnto.cz nebylo mozné sledovat IP adresu respondenta, podle které by jej
bylo technicky mozné dohledat. Druhy zpuisob oSetfeni tohoto mozného problému, byl ten,
Ze participanti vypliiovali v prvni ¢asti dotazniku pouze hrubé demografické udaje.

Z téchto udaji je nebylo moZzné jakkoliv identifikovat.

Jediny, zmého pohledu problém, ktery nebylo mozno oSetfit, byly vulgarni
komentaie napsané pod piispsvek, od nékterych ¢lenii facebookovych skupin, ve kterych

byl dotaznik sdilen.
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8 Vysledky

Cil 1. Deskripce vyzkumné populace a vyzkumého souboru z hlediska hernich

zvyklosti

V prvni ¢asti vyzkumujsem zjistoval, jaké jsou souvislosti mezi vzorkem a ¢asem
hrani online her z riznych pohledid. 89,64 % respondentli v nasem souboru uvadi, Ze hraji
online hry déle jak tfi roky, tudiz se vzorek vesmés sklada z dlouhodobych hracu.
Primérna doba hrani za tyden je 21 hodin a median uvedenych hodnot je 20 hodin. Nize
uvedeny graf predstavuje odpoveédi hract na otazku ,.Jak dlouho hrajete hru priumérné
v kuse, poté co ji zapnete?*. Z grafu vyplyva, ze témét polovina hraca (49,64 %) prestane
hrat do dvou hodin od zapnuti hry. Dalsich 41, 93 % hraje v praiméru 3 — 4 hodiny.
26 (6,27 %) respondentti uvedlo, ze po zapnuti vydrzi u hry 5 — 6 hodin. Pouze 4 (0,96 %)
respondenti odpovédéli, ze vydrzi hrat vkuse 7 — 8 hodin a 5 (1,20 %) participantt uvedlo,
ze prumérn¢ v kuse hraji vice nez 8 hodin. Posledni otdzkou s kontextem casu, bylo
dlouhodobé hrani o vikendech. Na tuto otazku 232 (55,90 %) respondentti odpovédelo, ze
obcas travi 8 a vice hodin hranim online her o vikendu. 77 lidi (18,55 %) uvedlo, Ze
dlouhodobé¢ hrani o vikendu praktikuji pravidelné¢ a naopak 115 ucastniku (27,71 %) se

dlouhodobému hrani o vikendu nevénuje.

Graf 3 Jak dlouho hrajete hru primérné v kuse, poté co ji zapnete?
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V néasledujici casti dotazniku byla polozka zabyvajici se preferovanymi typy
herniho zafizeni. Z vypovédi vyplyva, ze hrani online her v naSem vzorku jasné¢ dominuje
pocita€ jako typ néjcatéji uzivané herni platformy. Tuto moZznost oznacilo 393 (94,70 %).
PomysIné druhé misto obsazuji herni konzole. Konzoli jakozto preferovanou herni
platformu oznacilo 15 (3,61 %) respondetnti. Dal$i moznosti byly hanheld konzole
(Playstation portable, Nintendo DS atd.). Ty K hrani online her preferuji pouze dva
respondenti (0,48 %). Posledni moznosti bylo hrani online her pfes mobilni telefon. Toho

vyuziva pét participantt (1,20 %).

Dalsi polozkou dotazniku byl preferovany typ her v kontextu financi. Nejcasté;jsi
odpovédi byla moznost hrani her free to play (stdhnutelnd zadarmo), pouze s moznosti
mikrotransakci. Tento typ her upfednostiiuje 257 hract (61,93 %). Druhym v poradi se 143
responsemi (34,46 %) je typ her, které se musi zakoupit, ale neni zde potieba platit mesi¢ni
poplatky. Zbylych 15 hraca (3,61 %) uvadi, Ze hraji posledni typ her, které je nutno
zakoupit a zaroven platit me&si¢ni poplatky. Myslim si, ze je$té pied zhruba péti az osmi
lety by byl pomér odpovédi zcela jiny, vzhledem k tomu, Ze free to play hry nebyly ani
zdaleka tak rozsitené jak je tomu dnes a jednou z nejhranéjsich her bylo MMORPG World
of Warcraft, kde bylo nutné platit mésicni poplatky, aby ¢lovék mohl hrat na oficialnich

servrech.

Jesté¢ pred zacatkem testovych metod byla polozka, kterd se dotazovala
respondentli, jaké herni zanry hraji. Na tuto otdzku bylo mozné podat vice odpovédi
(multiple choice). Problémové bylo rozdéleni hernich zanrid. Vzhledem k tomu, ze svét
online her jde obrovskou rychlosti dopfedu, nebylo tedy mozné pouzit déleni z odborné
literatury, kterd v tomto ohledu muize byt zastarala. Proto jsem herni Zanry rozdé€lil na
zaklad¢ sledovani hernich trendd a vlastnich zkuSenosti sonline hrami. Rozdéleni

vypadalo nésledovné:

e First person shooter - FPS (Counter Strike, Call of Duty aj.)

e Multiplayer online battle arena - MOBA (Dota, League of Legends aj.)

e Massively multiplayer online role-playing game - MMORPG (World of
Warcraft,Lineage aj.)

e Karetni online hry. (Hearthstone, Magic the gathering aj.)

e Hry s otevienym svétem - Sandbox hry (Minecraft, Space Engineers aj.)

e Real time strategy - RTS (Warcraf, Starcraft aj.)
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¢ Role playing game - RPG (Diablo aj.)

e Survival (Day-Z, H1Z1 aj.)

¢ Role playing game - RPG (Grand Theft Auto, Diablo aj.)

e Zavodni (Test Drive Unlimited, Need for Speed aj.)

e Sportovni (Fifa, NHL aj.)

e Webové online hry (Travian, Shakes and Fidget atd.)

e Adventury (Metal Gear Solid, Uncharted aj.)

e Simulatory (IL — 2 Sturmovik, Euro Truck Simulator aj.)

e Third person shooter - TPS (Ghost Recon Phantoms, Warframe aj.)

e Jiné

Hraci vzdy vidéli herni Zanr, jeho zkratku a do zdvorky jsem udal v soucasnosti
nejznaméj$i zastupce tohoto Zanru. U moZnosti ,,Karetni online hry* byla jeSté pfidana
poznamka, Ze zde neni myslen online Poker, ktery se uz spiSe fadi jakozto internetovy
gambling. Z tabulky lze vy¢ist, Ze nejvice hrané Zanry jsou First person shooter (FPS),
Multiplayer online battle arena (MOBA), Massively multiplayer online role - playing game
(MMORPG). Pomérné piekvapivé Third person shooter (TPS) hry skoncily na poslednim
misté S nejmensim poctem hracl. Avsak véfim, ze zrovna tuto kategorii po vydanidlouho

oc¢ekavané online hry Tom Clancy's The Division bude ¢ekat velky naval novych hraci.
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Graf 4 Rozdéleni hernich Zanri dle poctu vypovédi hradi
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Cil 2. Provést orientacni zhodnoceni psychometrickych vlastnosti ¢eské doplnéné

dotazniku Online gaming Addiction Test

Druhym cilem praktické ¢asti bylo udélat orientani prehled psychometrickych

vlastnosti dotazniku Online Gaming Addiction Test. NizZe uvedena tabulka uvadi reliabilitu

vnitini konzistence dotazniku Online Gaming Addiction Test. Lze zni vyc¢ist nizkou

korelaci polozka - celek u polozek 5, 7, 8, 11, 15, 23, 24, 27. Cronbachtv koeficient alfa

celého dotazniku je vSak uspokojivych 0,84. Nasledujici vyzkum se bude zabyvat

1 konzistenci jednotlivych §kal dotazniku a dal§imi potfebnymi néleZitostnmi.
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Tabulka 1 Reliabilita dotazniku Gaming Addiction Test

Pram. po Rozptyl SmOdch Prv-Celk Alfapo
Proméné  odstr. po ods. poods. Korel. odstr.
ga_ LC_ 1 66,53 149,86 12,24 0,32 0,84
ga LC 2 66,74 144,66 12,03 052 0,83
ga LC 3 66,29 146,52 12,10 039 0,83
ga LC 4 66,45 145,43 12,06 0,38 0,83

ga_F_5 65,81 15096 1229 026 0,84
ga_LC_6 67,40 151,11 12,29 031 0,84
ga_S_7 67,69 15072 1228 027 084
ga_S.8 66,36 152,96 1237 020 0,84
ga_S_9 66,93 14725 1213 040 0,83

ga_F_10 65,65 151,74 12,32 029 0,84
ga_S_11 67,50 15381 1240 0,18 0,84
ga_S_12 66,87 14717 1213 0,39 0,83
ga_S_13 67,56 15055 1227 031 0,84
ga_S_14 66,93 14641 1210 046 0,83
ga_F_15 65,53 152,95 1237 024 0,84
ga_C_16 66,60 14376 1199 043 0,83
ga_C_17 66,66 14483 1203 054 0,83
ga C_18 67,27 142,88 1195 052 0,83
ga_C_19 66,78 14458 1202 056 0,83
ga_F_20 66,58 14449 1202 048 0,83
ga_C 21 67,74 14862 1219 049 0,83
ga ND 22 67,74 14844 1218 045 0,83
ga ND 23 67,27 152,01 1233 024 084
ga_F_24 67,40 15324 1238 026 0,84
ga ND 25 66,97 14510 1205 047 0,83
ga ND 26 66,94 14666 1211 0,39 0,83
ga_F_27 65,45 15496 1245 0,16 0,84

Pozn.: Ga_LC — ztrata kontroly, GA_S — socialni dasledky, GA_C — craving, Ga_F — Flow



8.1Faktorova analyza

V ramci této diplomové prace byla provedena exploracni faktorova analyza, ktera
meéla za ukol zjistit jednotlivé faktorové naboje polozek v dotazniku Online Gaming
Addiction Test. V nasledujicim vyzkumu se bude porovnavat pétifaktorové a navrzené

dvoufaktorové feseni a za pomoci konfirmacni analyzy budou vytazeny nékteré polozky.

Dvoufaktorovéieseni navrhl specialni program FACTOR (Lorenzo-Seva, Ferrando,
2006). Z obou dvou tabulek lze vidét, Ze polozky maji tendenci se shlukovat do
jednotlivych faktor. Dalsimi kroky bude vyfazovani polozek, které dotazniku
neprospivaji, konfirma¢ni analyza a retest zkraceného dotazniku opét na populaci hraca

online her s dalsimi jiz standardizovanymi dotazniky pro zjisténi dalsich moznych korelaci.
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Tabulka 2 Faktorova analyza poloZek dotazniku Gaming Addiction Test (rotace Varimax

normalizovany) — 5 faktorové ieSni

Proména Factor (1) Factor (2) Factor (3) Factor (4) Factor (5)
ga LC 1 0,26 0,06 0,69 -0,01 0,08
ga LC 2 0,64 0,08 0,29 0,18 0,06
ga LC 3 0,61 0,05 0,29 0,05 -0,03
ga LC 4 0,12 0,05 0,73 0,23 0,02
gaF5 -0,01 0,64 0,02 0,04 0,28
ga LC 6 0,15 -0,09 0,61 0,10 0,29
ga_S_ 7 0,08 -0,04 -0,01 0,46 -0,02
ga_S 8 0,09 0,50 -0,28 0,12 0,13
ga S 9 0,23 0,06 -0,06 0,39 0,38
ga_F 10 0,09 0,67 0,06 0,08 -0,04
ga_S 11 -0,05 0,05 0,12 0,05 0,77
ga_S 12 0,41 0,00 0,05 0,29 0,09
ga_S 13 0,20 -0,08 0,15 0,10 0,74
ga S 14 0,28 0,08 -0,07 0,56 0,03
ga_F_15 0,01 0,60 -0,02 0,17 -0,12
ga_C_16 0,09 0,33 0,06 0,47 0,10
ga C 17 0,09 0,20 0,13 0,69 0,07
ga C 18 0,12 0,18 0,10 0,68 0,03
ga_C_19 0,13 0,31 0,09 0,65 0,06
ga_F_20 0,26 0,19 0,29 0,47 -0,19
ga C 21 0,20 -0,15 0,10 0,69 0,20
ga_ND_22 0,66 -0,03 0,01 0,17 0,22
ga_ND_23 0,44 -0,08 0,05 0,12 -0,10
ga F 24 0,37 0,37 -0,29 0,09 -0,05
ga_ND_25 0,74 0,03 0,09 0,11 0,16
ga_ND_26 0,50 0,11 0,03 0,20 0,03
ga_F 27 -0,14 0,62 0,18 0,08 -0,16
Expl.Var 2,99 2,40 1,93 3,31 1,70
Prp.Totl 0,11 0,09 0,07 0,12 0,0

Pozn.: Ga_LC — ztrata kontroly, GA_S — socialni dasledky, GA C — craving, Ga_F — Flow
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Tabulka 3 Faktorova analyza poloZek dotazniku Gaming Addiction Test (rotace Varimax

normalizovany) — 2 faktorové ieSeni

Proména Factor(1) Factor(2)
ga LC 1 0,437 -0,019
ga LC 2 0,611 0,135
ga LC 3 0,496 0,059
ga LC 4 0,447 0,084
ga F 5 0,015 0,419
ga_ LC 6 0,469 -0,081
gaS 7 0,226 0,207
ga_S 8 -0,032 0,404
ga_S 9 0,373 0,226
ga_F_10 0,005 0,494
ga S 11 0,238 0,002
ga_S 12 0,411 0,158
ga_S_13 0,441 -0,053
ga_S_ 14 0,369 0,360
ga_ F 15 -0,054 0,514
ga_ C 16 0,245 0,466
ga_C 17 0,379 0,506
ga_C_18 0,371 0,486
ga C 19 0,357 0,574
ga_F 20 0,383 0,372
ga C 21 0,522 0,241
ga ND_22 0,567 0,079
ga_ND_23 0,310 0,038
ga_F 24 0,094 0,332
ga_ND_25 0,605 0,081
ga_ND_26 0,389 0,198
ga_F 27 -0,115 0,445
Expl.Var 3,827 2,732
Prp.Totl 0,142 0,101

Pozn.: Ga_LC — ztrata kontroly, GA_S — socialni dusledky, GA_C — craving, Ga_F - Flow



H1: Se zvysujicim se skore ve faktoru Flow se zvysuje udavany cas hrani hry vkuse po

zapnuti.

Graf 5 Porovnani souvislosti mezi skorem ve flow faktoru a udaného nepietrzitého hrani online hry po

jejim zapnuti

Wilks lambda=,72216, F(70, 1889,4)=1,9100, p=,00001
Effective hypothesis decomposition
Vertical bars denote 0,95 confidence intervals
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Faktor Flow
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méné nez hodinu 3- 4 hodiny 7 - 8 hodin
1- 2 hodiny 5- 6 hodin vice nez 8 hodin

Jak dlouho hrajete hru prdmérné v kuse, poté co ji zapnete?

Stanovena hypotéza se zabyvd vztahem mezi skory faktoru Flow a udavané

odpovédi na otazku zjist'ujici, jak dlouho hraci hraji online hru nepfetrzit€ po jejim zapnuti.

Z grafu vyplyva, Ze po€et udavanych hodin hrani vkuse se zvySuje, se zaroven zvySujicim

se skorem u faktoru Flow. Tudiz mizeme piijmout alternativni hypotézu.
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Tabulka 4 Statisticka souvislosti mezi hrubymi skéry dotaznika Online Gaming Addiction Test a ECR.

Proménna Avoidance 36 Anxiety 36  Avoidance 31 Anxiety 31
GA_LC 0,15 0,19 0,16 0,18
GA_F 0,09 0,02 0,08 0,02
GA_S 0,22 0,16 0,23 0,16
GA_C 0,13 0,21 0,14 0,21
GA_ND 0,19 0,26 0,20 0,25
GA_sumaHS 0,22 0,24 0,23 0,23

Pozn.: Ga_LC — ztrata kontroly, GA_S — socialni dasledky, GA_C — craving, Ga_F — Flow

Z vyse uvedené tabulky lze vidét, ze faktory dotazniku Online Gaming Addiction

Test statisticky signifikantné koreluji s hrubymi skory subskal Avoidance a Anxiety

dotazniku ECR. Pouze u faktoru Flow nebyla zjiSténa statisticky signifikantni korelace.

Prestoze Ceskéd verze programu STATISICA 12 udéava, ze korelace v ostatnich ptipadech

jsou statisticky signifikantni, 1ze z tabulky vy¢ist, Ze hodnoty nepiesahuji korelaci 0,26,

coz povazuji za nedostatené, jelikoz klinickd vyznamnost se nachdzi pouze v fadu

jednotek procent. Ke statistickému porovnani byly pouzity normy jak pro pivodni 36

polozkovy dotaznik, tak i pro 31 polozkovou verzi, kterou vytvofili Seitl, Charvat

& Lecbych (in press).
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Tabulka 5 Statisticka souvislosti mezi hrubymi skory dotazniki Online Gaming Addiction Test a

SURPS.
Negativni Vyhledavani
Proménna mySleni Piecitlivélost  Impulsivita vzruseni
GA LC 0,22 0,14 0,18 -0,02
GA F -0,05 -0,02 0,08 0,05
GA S 0,22 0,14 0,20 -0,09
GA C 0,22 0,14 0,17 -0,08
GA ND 0,31 0,15 0,19 -0,04
GA_sumaHS 0,26 0,16 0,23 -0,05

Pozn.: Ga_LC — ztrata kontroly, GA_S — socialni dasledky, GA C — craving, Ga_F — Flow

Korelace mezi hrubymi skory dotaznikli Online Gaming Addiction Test a SURPS
jsou vice méné¢ obdobné, jako tomu bylo v pifedchozim piipadé. U faktoru Flow opét
nebyla zjiSténa signifikantni souvislost S zddnym z faktord dotazniku SURPS. RovnéZz u
faktoru Vyhledavani vzruseni nebyla zjisténa statisticky signifikantni korelace s zadnym
z faktord dotazniku Online Gaming Addiction Test. Mezi zbylymi faktory byly zjistény
statisticky signifikantni korelace, avSak klinick4d vyznamnost dosahuje pouze jednotek

procent.

Cil 3. Zjistit vztahy mezi moZnou zavislosti zavislosti a typem vztahové vazby u

vyzkumného souboru online hraca

Poslednim cilem této prace bylo zjistit vztahy mezi moznou zavislosti a typem

vztahové vazby u vyzkumného souboru online hrac¢h. Tento cil syti nésledujici hypotézy.

H2: Hraci online her maji zvyseny skor ve skale Avoidance dotazniku Experiences in close

relationships o proti bézné populaci.
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Graf 6 Rozptyl z - skéru §kaly Avoidance u hra¢a online her

Avoidance
3,0
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-1,0
o Primér = 0,5065
[ PrimérsSmOdch
1.5 = (-0,5433, 1,5563)
T Primér1,96*SmOdch
2.0 =(-1,5511, 2,5641)
Tabulka 6 T — Test Avoidance
Primeér Sm.odch. N Sm.chyba Referen¢ni t SV p
konstanta
Z-skor
Avoidance
31 0,507 1,05 415 0,052 0 9,83 414 0,000

Pii analyze z — skort Skaly Avoidance bylo zjisténo, ze hraci online her mayji
signifikantné zvySenou Skalu Vyhybavosti. To vyplyva i z grafu, ze kterého lze vycist, ze
se tato vybrana populace v psychometricky kvalitnéjsi verzi dotazniku ECR 1181 od norem
o pul smérodatné odchylky, coz bylo vyhodnoceno jako statisticky signifikantni. Proto

pfijimame v platnost alternativni hypotézu.
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Co se tyka klinické vyznamnosti u Avoidnace, tak Cohenovo d = 0,49, coz znaci

stiedni klinickou vyznamnost tohoto rozdilu.

H3: Hrdci online her maji zvyseny skor ve skale Anxiety dotazniku Experiences in close

relationships o proti bézné populaci.

Graf 7 Rozptyl z - skéru $kaly Anxiety u hraci online her

Anxiety
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= (-0,8787, 1,1014)
T Priimér+1,96*SmOdch
-2,0 =(-1,8291, 2,0518)
Tabulka 7 T — Test Anxiety.
Pramér Sm.odch. N Sm.chyba Referen¢ni t SV p
konstanta
z-skor
Anxiety
31 0,111 0,99 415 0,049 0 2,291 414 0,022
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DalSim sledovanym jevem bylo, jestli se nd§ vzorek hraci online her li§i v mife
uzkosti oproti bézné populaci. Statisticka analyza prokazala signifikantni vysledek ve skale

Anxiety. Z tohoto divodu mizeme pfijmout v platnost alternativni hypotézu.

Nicméné, co se tyka klinické vyznamnosti u Anxiety, tak Cohenovo d = 0,11, coz

znaci, ze tento rozdil nema klinickou ¢i praktickou vyznamnost.

H4: Vyska hrubého skoru v dotazniku Online Gaming Addiction Test statisticky

signifikantné souvisi s mirou Avoidance v dotazniku Experiences in close relationships.

Tabulka 8 Korelace hrubého skéru dotazniku Online Gaming Addiction test a Skaly Avoidance

Promé&nna Avoidance
GA_sumaHS 0,23

Graf 8 Vztah mezi hrubym skérem v dotazniku Online Gaming Addiction a SkialouAvoidance

Avoidance
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GA_sumaHS
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Jak vidime, tak korelace mezi celkovym hrubym skérem askélou Avoidance je
0,23. Ovsem z bodového grafu vyplyva, ze je nastolen trend zvySovani se miry Avoidance
pokud se zvysuje hruby skoér dotazniku Online Gaming Addiction Test. Proto piijimame
alternativni hypotézu, avsak je nutné zminit, ze koeficient determinace je pouze r?= 0,05

a to znamena, ze je vysvétleno pouze 5% rozptylu.

H5: Vyska hrubého skoru v dotazniku Online Gaming Addiction Test statisticky

signifikantné souvisi s mirou Anxiety v dotazniku Experiences in close relationships.

Tabulka 9 Korelace hrubého skéru dotazniku Online Gaming Addiction test a Skaly Anxiety

Proménna  Anxiety

GA sumaHS 0,23

Graf 9 Vztah mezi hrubym skorem v dotazniku Online Gaming Addiction a $kalou Anxiety

Anxiety

-4
14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40 4.2

GA_sumaH$S

Vztah mezi Skalou Anxiety a hrubym skérem dotazniku Online Gaming Addiction
test byl opét vyhodnocen jakozto statisticky signifikantni, avSak tak jako v pfedchozim
pfipad€ nam koeficient determinace ? = 0,05 vysvétli pouze 5% rozptylu. Z uvedeného

grafu vyplyva, Ze je nastolen trend zvySovani se miry Avoidance pokud se zvySuje hruby
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skor dotazniku Online Gaming Addiction Test. Z téchto divodl piijimam alternativni

hypotézu.
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9 Diskuze

Ustiednim prvkem celé studie bylo riziko zavislosti na online hrach u studentd
sttednich a vysokych skol. Vyzkumna cast byla zalozena na kvantitativnim dotaznikovém
online Setfeni. Toho se zucastnilo celkem 436 respondentli, avSak po ocisténi dat od
nevalidnich odpovédi zbylo 415 responsi. VEkové rozpéti bylo 14 — 29 let pficemz median
véku byl 18 let. Ve vzorku mélo drtivou pfevahou muzské pohlavi. Muzi bylo 85,54%
a 14,46% bylo Zen. Toto rozlozeni pohlavi koresponduje i s ostatnimi vyzkumy, zamé&iujici
se na online hry, kde muzi obvykle tvoii 70 — 90% celého vyzkumného souboru (Blinka &
Mikuska, 2014; Hyunet al., 2015; Wu et al., 2013). Byl jsem pomérné ptekvapen, kdyz
jsem zjistil, Zze pouze 5,30% respondenti studuje stiedni $kolu zakon¢enou vyucnim listem.
Co se tyce herniho ¢asu, ve vzorku se nachazi drtiva vétSina dlouhodobych hraci. 89,64%
respondentll uvadi, Ze online hry hraji déle nez 3 roky, avSak to vzhledem k soucasné
rozsifenosti neni az tak velké prekvapeni. Témét polovina (49,64%) hract hru vypne do
dvou hodin od zacatku hrani. To budou s nejvétsi pravdépodobnosti hraci, kteti hrani
online her berou jako formu zébavy a relaxu. Jako problémova skupina se jiz mliZe jevit
8,43 % hrach, kteti uvadi, ze po zapnuti hry hraji nepfetrzit¢ vice nez 5 hodin.
Nejhranéj§imi hernimi zanry v naSem vzorku jsou First person shooter (FPS), Multiplayer
online battle arena (MOBA), Massively multiplayer online role - playing game
(MMORPG). To potvrzuje moji zkuSenost s tim, z2 MMORPG hry jiZ nejsou tak rozsifené
jak tomu byvalo diive.

Ve vyzkumné casti byla pouZita testova baterie skladajici se z demografickych
otazek a dotazniki Online Gaming Addiction Test, Experiences in Close Relationships
(ECR) a SUBSTANCE USE RISK PROFILE SCALE (SURPS). Pravé tyto metody
s sebou nesou jisté limity vyzkumu. Vzhledem k tomu, Ze v Ceské republice prozatim
neexistuje validizovany dotaznik méfici zavislost na online hrach, byl za timto Gcelem
ptreloZen a modifikovan do prostiedi online her dotaznik, ktery vytvofila Youngova (1998).
Do tohoto dotazniku byl pfidan novy faktor Flow pielozeny z dotazniku méfici flow
fenomén u hract online her (Fang, Zhang & Chan, 2013). Skrz pteklad, modifikaci
a pridani polozek je platnost testu omezena. Avsak piiprava dat pro vytvofeni samostatné
metody méfici zavislost na online hrach je jeden z dil¢ich cili této diplomové prace.

Dal$imi limitujicimi faktory jsou nedostate¢né normy u dotaznikit ECR a SURPS, které

49



nepokryvaji celé vékové rozpéti naseho souboru. Data z totoho vyzkumu budou slouzit

prave ke zlepsSeni norem téchto dotazniku.

Jak jiz nazvy uzitych dotaznikd napovidaji, byl sledovan také Flow fenomén a typ
vztahové vazby. Ve vykumné c¢asti bylo dokazano, ze prozitek Flow fenoménu piimo
souvisi s délkou nepfetrzitétho dlouhodobého hrani. To koresponduje i s vysledkyraznych
vyzkumu naptiklad: Chiawen et al. (2012); Chin — Sheng & Wen — Bin (2006); Ting — Jui
& Chih — Chen, 2003).

Pii sledovéni typu vztahové vazby a souvislosti s velikosti hrubého skéru
v dotazniku Online Gaming Addiction Test byl zjistén signifikantni u obou skal Avoidance
i Anxious. To koresponduje s vysledky jinych studii, které signifikantni souvislost mezi
zavislosti a rlznymi typy citové vazby také prokazuji (Morsiinbiil, 2014; Bahadori
& Hashemi, 2012; Senormanci, Senormanci et al., 2014). Je nutné vSak dodat, Ze i piesto,

ze byly vyse zminéné korelace statisticky signifikantni, nedosahovaly vysokych hodnot.

Dalsi ze zkoumanych véci byl vztah mezi dotaznikem Online Gaming Addiction
Test a ostatnimi pouzitymi metodami. Z korela¢nich matic vyplyva, Ze jednotlivé faktory
mezi sebou maji statisticky signifikantni korelace. Jediny faktor Flow nekoreluje s zadnou
dalsi metodou. Dale nebyly nalezeny korelace mezi faktory dotazniku Online Gaming
Addiction Test a faktorem Vyhledavani vzruseni v dotazniku SURPS. I pfesto, ze ostatni
korelace byly oznaceny jako statisticky signifikantni, nemyslim si, Ze dosahuji uspokojivé

vyse.

V nésledujicich vyzumech by bylo dobré se zaméfit na Online Gaming Addiction
Test z hlediska psychometrickych ukazatelli. Za pouZiti statistickych metod vytvort
metodu, kterd by méla standardizaciv Ceské republice a méfila by miru zavislosti na online

hrach.
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10 Zavéry

Mezi hlavni pfedméty tohoto kvantitativniho vyzkimu bylo nalézt vztahy mezi
pouzitymi testovymi metodami, zjistit souvislosti mezi typem vztahové vazby a moznou
zéavislosti na online hrach a v neposledni fad¢ zjistit roli Flow fenoménu pii hrani online

her.

Dotaznikového Setfeni se ucastnili pfedevSim nezadani muzi, studenti stfednich
Skol zakoncené maturitni zkouskou a vysokoskolaci. Pfi¢emz uvedeny typ studia vykazuje
nizkou negativni korelaci hrubym skoérem v dotazniku Online Gaming Addiction Test.
Vékové rozpéti ve vzorku se pohybovalo od 14 do 29 let. Jednalo se vétSinou

o dlouhodobé hrace, ktéti méli s online hrami zkusenost delsi nez tfi roky.

Orienta¢ni nahled na psychometrické vlastnosti dotazniku Online Gaming
Addiction Test ukazal, ze Cronbachiiv koeficient alfa je 0,84. Pfedbézna faktorova analyza
ukazuje, ze se se jednotlivé polozky sdruzuji do faktorid. Bylo navrzeno dvoufaktorové
a pctifaktorové teSeni. Dalsi psychometrikcké vlastnosti budou zjistovany v dalSim

vyzkumu.

Pti hledani souvislosti mezi jednotlivymi testovymi metodatmi byly zjiSteny
signifikantni korelace mezi ne¢kterymi faktory dotazniku Online Gaming Addiction Test
a ostatnimi pouzitymi metodami. I pies prokazanou statistickou signifikanci korelace
nenabyvalyuspokojivych vysek. Koeficient determinace se pohybuje pouze v tadech

jednotek procent.

Hra¢i online méli statisticky signifikantné vysSi skér ve Skalach Avoidance
a Anxiety v dotazniku ECR o proti normam. Dale je mozné vycist naznak rostouciho
trendu u téchto skal se zvySujicim se hrubym skérem v dotazniku Online Gaming

Addiction Test.

Z vyzkumu vyplyva, Ze se zvySujicim se nepfetrZitym hranim, souvisihruby skor

faktoru Flow fenoménu.

o1



Souhrn

Bakalaiska prace se zabyva moznou zavislosti na online hrach u stfedoskolskych
a vysokoskolskych studenti a moznymi rizikovymi faktory, které mohou mit na vznik

zavislosti Vliv a zjistovala orienta¢ni psychometrické vlastnosti vytvoreného dotazniku.

Z hlediska kategorizace se zavislost na online hrach fadi mezi aktivni, behavioralni
psychické zavislosti. Mezi nejcastéjsi abstinencni ptitnaky patii deprese, Gzkost, nervozita,
naladovost, podrazdénost, ale mohou se objevovat i abstinencni pfiznaky fyzického razu

nebo rizné somatické obtize spojené se zavislosti.

Diagnostika zavislosti na online hrach je velmi nelehkd, vzhledem k tomu, Ze stale
nejsou presnd diagnostickd kritéria. MKN — 10 ji fadi do kategorie impulzivnich poruch.
V 5. revizi Diagnostického statistického manualu se teprve objevuje zminka o zavislosti na

online hrach, avSak pouze jakozto experimentalni diagnoza.

Z neurobiologického hlediska je pro zavislost klicovy systém odmény, ve kterém
hraje roli mnoho neuromediatori a predevsim dopaminergni
mezolimbickd — mezokortikalni draha. Pfi zkoumani aktivace mozkovych center se u
jedinct zavislych na online hrach aktivovala obdobna centra, jak tomu bylo u alkoholikti a

centra korespondovala i s cravingem pii drogové zavislosti.

Dalsim prediktorem pro moznou zavislost na online hrach muize byt typ vztahové
vazby. Ten rozliSujeme na Jisty typ vztahové vazby, (secure attachment) Nadmérné zaujaty
(0zkostny) typ vztahové vazby (preoccupied attachment), Distancované vyhybavy typ
vztahové vazby (dissmissing avoidant attachment), Bazlivé vyhybavy typ vztahové vazby
(fearful avoidant attachment). Ze soucasnych vyzkumu vyplyva, ze Jisty typ citové vazby
negativné koreluje se zavislosti na online hrach. Ostatni typy vazeb byly zaznamenany

mezi lidmi zavislych na online hrach.

Flow fenomén také patii mezi rizikové faktory vzniku zavislosti. Souvisi s kladnym
prozitkem z vykonavané Cinosti. Pfi prozitku flow fenoménu c¢loveék ztraci prehled o Case

a dochazi tak k nadmérnému hrani online hry.

Pii 1écbé zavislosti na online hrach se uziva komplexni pfistup. Z psychofarmak

jsou pouzivand Antidepresiva typu SSRI. Uvazuje se 1 o indikaci mirnych davek
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antipsychotik, thymoprofilaktik a psychostimulancii. Z psychologickych prostiedkd se

pouzivaji metody Kognitivné behavioralni terapie.

Vyzkumnou ¢ast syti online dotaznikové Setieni, pfi kterém byly pouzity celkem tfi
testové metody méfici zavislost na online hrach, flow fenomén a typ vztahové vazby.
Respondenti byli kontaktovani prostfednictvim socialni sitFacebook. Celkem bylo ziskano
436 vyplnénych dotaznikl, avSak po ocisténi dat zbylo 415 platnych. Ke zpracovani dat
byl pouzit program Microsoft Excel a ¢eské verze programu STATISTICA 12.

Ve vykumu znaéné pievazovali nezadani muzi a dlouhodobi hraci online her.
Vétsina participantti uvedla jako aktualni typ studia stfedni Skolu zakoncenou maturitni

zkouskou nebo vysokou skolu.

VétSina  faktorh Online Gaming Addiction Testu vykazovala statisticky
signifikantni korelace s faktory ostatnich metod. OvSem je nutno podotknout, Ze i ptes

signifikanci se koeficient determinace pohybuje v fadech jednotek procent.

Byla pfijmuta hypotéza o vztahu mezi Flow fenoménem a nepfetrzitym hranim. Se

zvySujicim se skore ve faktoru Flow se zvySuje 1 udavana mira neptetrzitého hrani.

U hract svyssim skore v Online Gaming Addiction Testu bylo zjisténo
signifikantni zvySeni ve Skalach Avoidance nebo Anxious. AvSak po vypoctu Cohenova d
bylo zjisténo, Ze signifikantni vysledek u Skaly Anxiety nemd Zadnou klinickou ¢i

praktickou vyznamnost.
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Abstrakt:

Bakalaisk4 prace je zaméfena na hrani online her a riziko zavislosti na této ¢innosti u
studentd stfednich a vysokych Skol. Teoreticka ¢ast prace se zamétuje na definovani a
popis zavislosti z obecného hlediska. Dale ptedstavuje zavislost na online hrach a procesy,
které se odehravaji v mozku pfi této zavislosti. Dalsi ¢ast teoretické prace je pak vénovana
tématim vztahové vazby a Flow fenoménu. Tyto rizikové faktory jsou zde objasnény a je
vysvétlen vztah mezi nimi a zavislosti. Praktickd ¢ast se sklada z dotaznikového online
Setfeni. Hlavnimi cili bylo provést deskripci vyzkumné populace, zjistit orientacni
psychometrické vlastnosti nové vytvofen¢ho dotazniku a zjistit typ vztahové vazby u
vyzkumného souboru online hract. Z vysledkl pak vyplyva, Ze ve vyzkumném souboru
byly ptfevazn€ dlouhodobi hrac¢i. Dotaznik Online Gaming Addiction Test statisticky
signifikantné koreluje s pouZitymi metodami avSak koeficient determinace je v fadech
jednotek procent. Hra¢i online her maji statisticky signifikantni rozdil ve Skalach

Avoidance i Anxiety oproti normam.

Klic¢ova slova: online hry, zavislost, vztahové vazba, Flow fenomén
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Abstract:

Bachelor thesis is focused on online gaming and risk of addiction on it among high school
and university students. Theoretical section is focused on definitiv of addiction from
general perspective. Furthermore theroetical section describes online gaming addiction and
brain activities during this addiction. Next part is dedicated to attachment and Flow
phenomenon. These risk factors and their relationship to addiction are explained here.
Research part is composed of online questionaire survey. Main goals of this quantitative
research are to describe our sample, find out preliminary psychometric properties and find
out attachment type among online gamers. From results we can see that the most
respondents were longtime gamers. Online Gaming Addiction Test corelates with oher
used methods but coefficient of determination is in units of percent. Online gamers have

significantly more score in Avoidance and Anxiety against norms.

Key words: online games, addiction, attachment, Flow phenomenon
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Piiloha 3: Kvalitativni rozhovor

Dobry den,

jmenuji se Tomas Spacil a jsem studentem Filozofické fakulty univerzity Palackého
vV Olomouci. Rad bych Vas pozadal o pomoc s vyzkumem pro mou bakalaiskou praci
V oboru psychologie. Tématem vyzkumu je hrani onlinovych her, konkrétné vliv
hrani online her na vztahy mezi lidmi a naopak. Vase odpovédi budou uchovavany a
zpracovavany zcela anonymné a nebude je moZné zneuzit vici Vasi osobé.

Z vyzkumu miiZete kdykoliv odejit. Souhlasite se zpracovianim a uchovanim VaSich
odpovédi?

Ano

e Pohlavi: Muz

o V¢k:19

e Stav: Nezadany

e Studium: VS 1. roénik

V kolika letech jste zacal hrat online hry?

Uplné ta prvni, bylo to tak ve 12, moznd trosku driv.

Co Vas ke hrani privedlo?

Bylo to tak, zZe viastné celkové tady to hrani mi ukdzal jeden kamarad, se kterym se
kamardadime doted’ a jednou, kdyz u nds byl na navstéve, tak mi ukdzal viastné Etécko
Wolfenstaina, online hru a mé se to libilo
a zacal jsem to hrat. Cim ddl vic mi to §lo. Takze jsem v tom pokracoval a potom mi

vysveétlil, Ze vilastné tady téch her existuje vic. Tak jsem zacal zkouset.



Proc¢ hrajete online hry?

Je to hlavné kviili takovymu tomu pocitu toho odpocinku. Clovek, kdyz si k tomu sedne po
dni prdce tak se naprosto uvolni a nemusi nad nicem premyslet a je to viastné takovy relax.
A potom samozriejmé jsou i takovy hry, ktery se hrajou z toho ditvodu, Ze tam mate néjaké

socialni kontakty s ostatnimi. Ze to tieba hrajou kamarddi nebo tak.

Jak dlouho denné jste hral/hrajete?

Momentalné, kdyz jsem na vysoké tak na to mam min casu nez predtim. Tedka to probiha
tak, Ze treba nekdy vitbec v priitbéhu dne, ale tieba tak kazdy druhy den treba tak hodinka,
dvé to se stihd, ale o prazdnindch, kdyz bylo spoustu casu tak to jsem byl schopny klidné 4,
5 hodin denne.

Jaky typ her nejvice hrajete?

To se riizni podle toho jak je to zabava, ale zatim asi nejvic akcni FPS. Treba hravali jsme

Battlefield, hrali jsme Planetside, Dirty bomb. Toho wolfensteina.

Kolik penéz za piil roku zhruba utratite kviili online hram?

Placeni pres mikrotransakce nepouzivam viibec, protoze vlastné mam ten nazor, ze kdyz
néjaka hra je poradna a je tam néjaky poradny i ten multiplayer, tak by ten koncept nemél
byt jakoby pay to win, platit za néjaky skill. Vétsinou si vybiram ty hry, které maji koncept,
Ze se da platit, ale pouze za vizualni efekty nebo za kosmetické upravy a timpdadem v téch
hrach, ktery ja hraju neni potreba za nic platit, abyste byli v nécem lepsi. A néjak
neprahnu po téch kosmetickych upravach. Aha, takze tieba typ jenom obleceni na hrdiny.
Tak tak tak. Za takové mikrotransakce vitbec neplatim. Nikdy. Ale za Ackové tituly jako
treba ten Battlefield, ktery jsem hraval online, tak tam jakoby byla potreba tu iniciacni

Castku, treba téech 1000 korun dat za ten plny titul, abych byl schopny ten titul hrat online.



AV pritbéhu za piil roku je to fakt rizné. Kdyz vyjde néjaky poradny Ackovy titul online,
tak si ho poridim, ale je to treba jednou za rok. Jednou za rok za to dam tisicovku. Jasné,
zaleZi jak prosté vychazi ty hry a co se vam libi tak si to koupite. Ano, nemam jakoby

nejakou castku, kterou bych pravidelné utracel.

Jaky mate/mél jste vztah s vrstevniky (prateli)?

Tady je otazka co myslite vic kamarddama. Ja mam, kdybych to tak mél spocitat jakoby
lidmi, se kterejma se stykam na pravidelné bazi v rozsahu dejme tomu tyden. Tak bych
mohl Fict, Ze mam tak 10 — 15 lidi, se kterejma se takhle stykam. A myslim si, Ze je to dost,
ale co se tyce lidi, kteri se mnou jakoby ty hry hraji tak s téma jakoby mam vekl bych ten
vztah o trosku lepsi. ProtoZe tam mame navic jesté k tomu, zZe si néjak rozumime, tak jesté
navrch toho mame jakoby tu vazanost v tom, ze se spolu sejdeme a ted’ si zahrajeme tu hru
a ted’ zazivame ten zdzitek spolu. Takze to je tam jakoby navic a myslim si, Ze s témito lidmi

madm ten vztah o néco lepsi.

NasSel jste si online pratele?

Bylo to tak, mél jsem nekolik takovych online kamaradii. Porad je mam. Ale postupné
viastné ten vztah se vychylil v to, Ze jsme se osobné setkali a zacali jsme se schazet. Treba
viastné potkal jsem tak jednoho ze svych nejlepsich kamaradii z Brna. Tak treba piil roku —
rok jsme hrali jenom po skypu, pak jsme si zajeli spolu na koncert. Zacali jsme se vic
stykat. Zacali jsme k sobé jezdit a ted’ se v podstateé vidame kaZdy tyden. Dobre a jezdite na
néjaké ty cony nebo tieba riizné turnaje v pocitacovych hrdach nebo tak? To vibec, ale

urcité bych jednou néco takovyho chtel zkusit.

Jaka témata jste FeSil s online prateli? Tykalo se to pouze hry/her nebo se

jednalo i o témata osobni?

Urcité i to druhé. Vétsinou jsme samoziejmé resili ty hry, ale kdyz jakozZe jsme méli treba

dejme tomu ty MMORPG, tak tam clovék u toho sedi néjakou dobu, povidate si a vilastné



kdyz jsme byli ve skupiné, treba na teamspeaku, treba v 10 lidech a ted’ jsme se bavili a
tam viastné pochytite nejakého cloveka, ktery ma stejny nazor jako vy, tak se pak zacnete
bavit ve dvou. A jo, Fesili jsme urcite i veci mimo hry, jako problémy osobni, osobni

zkuSenosti. Prosté véci co se nam stali atd. Jako normdalni konverzace.

Uprednostiioval/Uprednostiiujete vice kontakt s online prateli nez

,0ffline* prateli?

Urcitée se mi to stalo, protoZe kdyz si vzpomenu, tak treba byla néjakd akce tady
V Prostéjové, na kterou ja jsem uplné nechtél, ale byli tam néjaci moji kamaradi nebo spis
bych rekl znami. I moje sestra tam sla a vikala: ,,Jo pojd’*. Za jinych okolnosti bych tam
Sel, ale v tu chvilu jsem tieba preferoval, Ze jsem si sedl, byl jsem na Skypu s téma myma

kamaradama, kteri mé byli bliz a hrali jsme.

Uprednostiioval/Uprednostiiujete hrani pred prateli a rodinou?

To je troSku zajimava otazka, protoze, kdyz jakoby byla néjaka cinnost s rodinou, ke které
jsem meél néjaké sympatie a chtel bych ji délat. Tak urcité vim, Ze bych to nikdy
neuprednostnil. Ale kdyz to je néjaka cinnost, jako treba navstéva babicky po treti za tyden,
jet nekam na néjaky trh zeleniny, jo prosté tady ty cinnosti. Tak to urcité bych tam nejel i

tak a myslim si, zZe tady v tomhle ty online hry nebyly jako rozhodujici faktor.

Uprednostiioval/Upiednostiiujete hrani pired Skolou/praci

Urcite, to se mi stava porad, ale tam je potom otdzka toho managementu casu. Spis tedy,
jestli to mélo néjaky vliv na Skolu nebo na praci, tfeba na brigadu, kdy? jste mél. Myslim
si, ze na skolu to meélo urcité viiv. Urcite, protoze, kdyz napriklad hrajete to MMORPG, tak
to je hodné casove ndarocnd hra. To vas bavi, porad vas to bavi celou tu dobu a vlastne
mdte tendenci se k tomu porad vracet. TakzZe i kdyz si sednete k tomu uceni, tak mate porad
chut’ si jit zahrat. Coz samozirejmé to uceni ovliviiovalo, protoze kdyz normalné nemate

doma treba co délat, tak k tomu uceni sednete, protoze je to néjakd povinnost, vite, Ze to



mdte udeélat, ale kdyz mate tu hru, tak se k tomu porad chcete vracet a urcité je to tak, ze to
uceni cdstecné omezuje, protoze kdyz treba vysel néjaky titul, ted jsme méli Skolu stejné
jako predtim, tak se nam ten vykon o néco zhorsil, protoze jsme travili ten cas na té hre
dokud jsme ji treba nedohrali nebo dokud jsme se ji nenabazili. Ale posledni dobou mam
taky uceni, hraju porad ty hry, ale zacal jsem délat to, Ze jsem si zacal vymezovat na to ten
cas. Ze jsem zacal vic preferovat to ucent a az viastné mam hotové povinnosti. To uceni. I
treba jenom ze tii Ctvrtiny, z pilky, tak si dam treba hodinu jako odménu a pak se k tomu
zase vratim. Neni to tak, Ze bych u toho travil prosté néjaky nekontrolovatelny cas. Dobre.
Hlavné se to teda zménilo, aZ jste Sel na vysokou Skolu. Kdy?, jste byl na stiedni Skole, tak
dejme tomu, Ze ta Skola trpéla o néco vic neZ na vysoké. Je to tak, ale zaroven je to tak, Ze
ta stredni Skola nevyzadovala tolik té pozornosti. MiiZu se jesté zeptat na jakém typu

stiredni Skoly jste byl? Na gymnaziu.

Jak hodnotite sviij vztah s rodici?

Myslim, Ze dospivani jsem mél v pordadku, naprosto. TakZe spi§ takové klidné? Klidné,
Jjako uplné v pohodeé. Rodice mi v podstaté dovolovali cokoliv sem chteél. Viechno nechavali
vV mych rukdch, ale ted'ka posledni dva roky, co jsem byl na gymndziu, tak viastné to zacalo
byt takové, ze uz jsme si zacali lizt na nervy. Jo, zZe kolikrat opakovali ty samé véci dokola a
ja uz jsem je neposlouchal tak, jak by si predstavovali a uz jakoby mél jsem tu tendenci
odchazet z toho domu, coz se mi tedka diky vysoké povedlo. A kdybych to mél nejak
vztahnout k tem online hram, tak viastné i mamka jakoby kolikrat zdiivodnovala to, Ze
spolu nevychdzime tim, ze hraju ty hry. Ze to se mnou néco déld. Ale upiimné si myslim, Ze
to tak neni, protoze ona ma vlastné tendenci hledat ty ditvody. A ten cas jakoby u téch her.
Jasné ovlivnilo to néjak ten kontakt, ale ne tim zpusobem, Ze by to byla ta pricina toho.

Byla to viastné pricina, zZe jsme si uz nerozumeéli osobné.

Jaky nazor na hrani méli/maji rodice a pratelé?

Tak, ale dejme tomu, Ze Vasi rodice maji vitah k hrani her spiSe negativni. Jak kdy.
Neékdy proste, kdyz nejsou v ndlade, tak na to vztahuji tu vinu. Nekdy kdyz jsou v pohode,

tak se prijdou podivat a dokonce je to nékdy i fascinuje. Dokonce s tatkou jsme vlastné,



kdy? jsem byl mensi, tak jsme hrdavali Sturmovika. Litali jsme spolu letadlama, dokonce
Jjsme si z toho udelali LANku a hrali jsme proti sobé, takze tatka proti tomu vylozené odpor
nemd, ale mamce se taky par veci libilo. Treba graficky, ale nikdy takhle nic nehrala, ale
Ze by treba vylozené videli, ze hraju a néjak mi to zakazovali, 10 nikdy. Jesté bych se
zeptal: Vase sestra taky hraje pocitacové hry? Nenazval bych to tak, spis hraje takove ty

browser a mobilni. Takové ty casual.

Uvédomil jste si nékdy sam, Ze uz hrajete moc ¢asto?

Vy jste pravé zmirioval, Ze kdyZ jste byl na gymnaziu, tak jste hral daleko Castéjs nez na
vysoké Skole. Uvédomil jste si nékdy sam, Ze uz jako byste hrdl aZ moc? Jo, urcité. Stalo
se to u tech MMORPG her, Ze vilastné tam uz sem si uvédomil, Ze ten diivod proc to hraju,
neni ta zdbava, ale ta zavislost. Ze ja uz sem v té hie vSechno vyzkousel, vsechno jsem
Jjakoby ochutnal, mél jsem tu zabavu z toho. Tu prvotni,ale potom uz ty ditvody se zménily
V fo, zZe jsem na tom byl néjak zavislej, Ze sem prosté potieboval to néjak hrat, i kdyz sem
treba veédeél, Zze mam jiny povinnosti, ale prosté sem to chtél hrat, protoze jsem chtél byt
treba lepsi nez kamaradi, protoze jsem tam potieboval jesté néceho dalsiho dosahnout, i
kdyz mé treba ten proces tak nebavil. I kdyz mé zajima ten cil. Tady v tom stadiu jsem si
uvedomoval, Ze uz to prerostlo spis v tu zavislost nez tu zabavu a Fesil jsem to tak, Ze jsem
S tou hrou ze dne na den skoncil. To potom jakoby ovlivnilo i ten dalsi Zivot, zZe jsem meél
treba ten cas, prosté jsem ho travil jinak. Ale nebylo to paradoxné moc tim ucenim. Zase

sem délal jiné aktivity. Treba néjaké sporty atd.

Vyhledal jste Vy nebo Vasi blizci odbornou pomoc kviili vaSemu hrani

online her?

Ne, protoze podle me by si clovek tady to mél zaridit sam. Sam viastné na sobé vidi, co to s
nim déla. Jak moc mu to do toho casu leze. Jestli to miize délat. Jestli ho to bavi tak, aby

ho to za to stalo.



Dobie. Ja Vam dékuji za rozhovor a na zavér bych se Vas zeptal, jestli byste chtél néco
doplnit. Tieba na co jste zapomnél nebo jestli Vis zrovna ted’ka néco napada k tomu

rozhovoru?

Mozna jenom to, Ze hodné lidi se na to online hrani diva jako na néco co viastné ti lidi jsou
na tom zavisli. Je to pro née Spatny. Je to ztrata casu atd. Ale kdyz se podivate na jednu
stranu, tak lidi ten volny cas travi rizné. Divaji se na serialy, nékteri ctou knizky, nékteri
delaj to to to, nékteri delaj tohleto. Je to podle mé az moc negativné uchyceny tou
spolecnosti. A druha véc. To, Ze mé to jakoby za to vidycky stilo. Vidycky ten zdzitek
Z toho byl naprosto skvelej, treba i u tech her, ktery bych si znova ted'ka nezapnul. Vim, Ze
tedka uz bych si tu hru nikdy nezahral. Ale ten zazitek z toho prosté porad si to pamatuju,
Jjaky to bylo a porad vim, Ze to bylo skvély. Dobie. Dékuji Vam za rozhovor. Nashledanou
Nashledanou
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Priloha 5: Pouzita testova baterie

1. Pohlavi
T VL S
muz zena

3. Stav

- — — -

cey

ot v , A { Vs s <z ;
nezadany/a Zenaty/vdana ve vztahu zijici ve vztahu (spolecné bydleni)

P
rozvedeny/a vdovec/vdova

4. Jaky typ Skoly momentilné studujete?

v o1rx VP & v o1 .o , . v
stfedni Skola s vyu¢nim listem stiedni Skola s maturitou gymnazium Vyssi

—

odborna skola O vysoka Skola' jiné pomaturitni studium (jazykové skoly atd.)r.
nestuduji

5. Jak dlouho hrajete online hry?
© 0-6mesich”  7mesici-1rok’ nad1rok-3roky’  délejak 3 roky

6. Kolik hodin tydné zhruba hrajete online hry?
(kladné cislo)

7. Jak dlouho hrajete hru primérné v kuse, poté co ji zapnete?

— —

méné nez hodinu’  1-2hodiny”  3-4hodiny” 5-6hodin®  7-8hodin”

vice nez 8 hodin



8. Travite volny ¢as (nap¥. vikend) dlouhodobym hranim (napf. 8h a vice)?
ano, pravidelnér obdas’  ne

9. Na jaké platformé nejvice online hry hrajete?

: Potitad”  Konzole (Playstation, XBOX)F Handheld konzole (Nintendo, PSP)F
Mobilni telefon

10. Jaky typ her nejvice preferujete?

v . A . < o1 o f
Free to play — pouze moznost mikrotransakci Placené bez mési¢nich poplatka

. I, { . o s
Placené s mési¢nimi poplatky Neplacené s mési¢nimi poplatky

11. Kolik penéz (v korunach) za piil roku zhruba utratite kviili online hram?
(cislo)

12. Jaky herni Zanr hrajete?
-

-

First person shooter - FPS (Counter Strike, Call of Duty aj.)

Third person shooter - TPS (Ghost Recon Phantoms, Warframe aj.)'_ Real time
strategy - RTS (Warcraf, Starcraft aj.)

Massively multiplayer online role-playing game - MMORPG (World of
Warcraft,Lineage aj.)

" Role playing game - RPG (Diablo aj.)
" Survival (Day-Z, H1Z1 aj.)
-

Hry s otevienym svétem - Sandbox hry (Minecraft, Space Engineers aj.)'_

Multiplayer online battle arena - MOBA (Dota, League of Legends aj.)'_ Sportovni
(Fifa, NHL aj.)

" Zavodni (Test Drive Unlimited, Need for Speed aj.)
Simulatory (IL — 2 Sturmovik, Euro Truck Simulator aj.)

L Adventury (Metal Gear Solid, Uncharted aj.)

-

Karetni online hry. Neni zde myslen online POKER. Ten je povazovan za internetovy



gambling (Hearthstone, Magic the gathering aj.)

" Webové online hry (Travian, Shakes and Fidget atd.)

L Jiné

Na nasledujici otazky prosim odpovidejte na Skale:

nikdy - ziidkakdy - ob¢as - ¢asto - velmi ¢asto

13. Jak ¢asto se pristihnete, Ze hrajete déle, nez jste zamyslel/a?
~

. i o i . 0 v L c oy
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

14. Jak ¢asto zanedbavate domaci prace, abyste mohl/a déle hrat?

{

. i o i L ¢ N T .y
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

15. Jak casto si nejprve zapnete hru predtim, nez je potieba udélat néco jiného?
~

. i ur i v 0 N { -y
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

16. Jak casto si Fikate: ,,jeSté chvilku, jeSté par minut*“ pifedtim, neZ hrani ukoncite?

o

. i o i v 0 N { .
nikdy ztidkakdy obcas Casto velmi Casto

17. Jak Casto se hra stava vyzvou pro vase schopnosti, kterou se snaZite splnit ¢i
pirekonat?

nikdy”  ziidkakdy'  obcas’

« L Cy
¢asto velmi ¢asto

18. Jak Casto se snaZite omezit ¢as straveny hranim, av§ak bezuspéSné?

{

. i o i v 0 v { .
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto



19. Jak ¢asto davate prednost vzruseni ze hry pied ¢asem stravenym s

partnerem/partnerkou?
~

nikdyr_- zfidkakdyr__ obcas’

« L Cy
¢asto velmi Casto

20. Jak ¢asto navazujete nova pratelstvi se spoluhraci?

{

. i o i v 0 N { C oy
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

21. Jak Casto si ostatni stéZuji na to, kolik ¢asu travite hranim?
-~

. i o i . 0 v L c oy
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

22. Jak casto citite uspokojeni, kdyZ ve hie ziskate néjakou odménu za uspéSnou akci,

postup ¢i spInéni cila?

o

nikdy”  ziidkakdy  obéas’

v L .y
éasto velmi ¢asto

23. Jak Casto zapirate nebo tajite, Ze hrajete, kdyZ se vas nékdo zepta, co zrovna

délate?

nikdyr_- Zfidkakdyr__ obcas’

« L Cy
¢asto velmi ¢asto

24. Jak cCasto se rozzlobite, kri¢ite nebo jednate podrazdéné, kdyZ vas nékdo rusi pri

hrani?

nikdyrr zﬁdkakdyf_r obcas’

v L .y
¢asto velmi Casto

25. Jak Casto se snazite skryvat, kolik ¢asu skute¢né travite hranim?
-~

. i u i v 0 N {
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi ¢asto



26. Jak cCasto se rozhodnete stravit vice ¢asu hranim namisto jinych aktivit s

ostatnimi?
~

nikdyr_- zfidkakdyr__ obcas’

« L Cy
¢asto velmi Casto

27. Jak ¢asto mivate pocit ipIlného soustiedéni a plné kontroly nad tim, co délate ve

hre?

{

nikdy"  zidkakdy'  obcas’

v f C oy
éasto velmi ¢asto

28. Jak Casto odhanite neprijemné myslenky o vaSem Zivoté prijemnymi myslenkami
na hru?

nikdyr_- Zfidkakdyr__ obcas’

« L Cy
¢asto velmi ¢asto

29. Jak cCasto se pristihnete, Ze uZ myslite na to, kdy si zase budete moci zahrat?

o

. i o i L ¢ N { .y
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

30. Jak casto se obavate toho, Ze Zivot bez hrani by byl nudny, prazdny a bez radosti?
-~

. i wr i v 0 N { -y
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

31. Jak casto se citite zaujaty mySlenkami na hru ¢i fantaziemi o hi‘e, kdyZ zrovna

nemate moznost hrat?

{

nikdyrr zﬁdkakdyf_r obcas’

v L .y
¢asto velmi Casto

32. Jak ¢asto se vam stava, Ze vas hra uplné pohlti a ztracite pojem o Case i veSkerém

déni kolem vas?
-~

nikdy”  ziidkakdy'  obcas’

« L Cy
¢asto velmi Casto



33. Jak casto se citite sklesle, rozladéné nebo nervozné, kdyZ nemate moznost hrat,

coZ prejde, jakmile se opét dostanete ke hie?
-~

. i o i . 0 « L c oy
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

34. Jak ¢asto mivate problémy ve Skole nebo v praci, kviili hrani online?

{

. i o i v 0 N { C oy
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

35. Jak ¢asto mivate ¢i citite pFi hrani drobné potiZe jako je bolest zad ¢i hlavy, paleni

o¢i, namoZeni ruky a tak podobné?
-~

nikdyr_- Zfidkakdyr__ obcas’

« L Cy
¢asto velmi ¢asto

36. Jak casto si dokupujete nebo shanite novy herni hardware a jina vylepSeni?

o

. i o i L ¢ N { .y
nikdy ziidkakdy obcas Casto velmi Casto

37. Jak ¢asto zanedbavate Skolni nebo pracovni povinnosti kviili ¢asu stravenému

hranim?

nikdyr_- Zfidkakdyr__ obcas’

« L Cy
¢asto velmi ¢asto

38. Jak casto zanedbavate spanek kvili dlouhému hrani?

{

. i o i v 0 N { .
nikdy ztidkakdy obcas Casto velmi Casto

39. Jak casto se vam stava, Ze si hrani uzivate naplno?
-~

. i “r i . i

nikdy zridkakdy obcas casto velmi Casto
Nasledujici tvrzeni se tykaji toho, jak se obecné citite ve vztazich (romantickych,
pratelskych, s rodinnymi pfislusniky atd.). Ke kazdému tvrzeni vyplite Cislo z
nasledujici Skaly podle toho, jak moc s danym tvrzenim souhlasite ¢i nikoli.

Odpovidejte prosim na Skale:



Rozhodné¢ nesouhlasim - Nesouhlasim - SpiSe nesouhlasim - Nevim - SpiSe souhlasim -

Souhlasim - Rozhodné souhlasim

40. Radéji neukazuji druhym lidem, jak se opravdu citim.

x , 1 , 7 I , ¥t , 7 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, 0 , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

41. Déla mi starosti, Ze bych mohl/a byt odmitnut/a nebo opuStén/a.

x , 1 , 0 I , f , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, & , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

42. Jsem velmi spokojeny/a, kdyZ jsem blizko druhym lidem.

« , 0 , 0 /v ;0 ;€ i
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

43. Délam si starosti o své vztahy.

x , A , 0 i~ , f , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

44. Jakmile se nékdo za¢ne se mnou sbliZovat, pristihnu se, jak se odtahuji pry¢.

¥ , 0 , 0 rx , L "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, & , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

45. Trapi mé, Ze druhym na mné nezaleZi tolik, jako mné na nich.

¥ , 0 ;0 rx , 0 ;€ "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim



46. Zacnu se citit neprijemné, kdyZ se se mnou chce nékdo tésnéji sblizit.

x , 1 , 0 I , f , 7 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

P ¢ , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

47. Velmi mnoho mé trapi, Ze ztratim své blizké pratele.
f-' x , , O rx , , O .~
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, € , T v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

48. Je mi neprijemné, mam-li se oteviit druhym.

N , 1 , 0 ra , 0 , 0 rx
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, 0 , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

49. Casto si p¥eji, aby moji blizci pFatelé ke mné citili stejné silné city, jako ja k nim.

x A ¢ , 0 i~ , f , O ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

50. Chci se sblizit s druhymi, ale stejné si udrzuji odstup.

¥ , 0 , 0 rx , 0 ;0 "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, T , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

51. Chci se s druhymi velmi tésné sbliZit a to je nékdy odeZene pry¢.

« , 0 , 0 . , 0 , 0 rae
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

52. Jsem nervoézni, kdyZ se se mnou chce nékdo vice sblizit.

< , 0 , 0 o , 0 ;0 i
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim



53. Trapi mé byt sam/sama.

{ N , 0 , 0 ‘v , 0 ;0 -
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, € , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

54. Citim se dobie, kdyZ sdilim své soukromé myslenky a pocity s druhymi.

v , 1 , 0 rx , 0 , 0 rx
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, 0 , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

55. Ma touha byt druhym lidem velmi blizko je nékdy odhani pry¢.

x A ¢ , 0 i~ , f , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

56. Snazim se vyhnout prili§ blizkému kontaktu s druhymi.

¥ , 0 , 0 rx , 0 ;0 "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, T , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

57. Potfebuji hodné ujistovani, Ze mym blizkym na mné opravdu zaleZi.

« , 0 , 0 . , 0 , 0 rae
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

58. Je pro mé pomérné snadné sblizit se s druhymi.

< , 0 , 0 o , 0 ;0 rx
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim



59. Nékdy citim, Ze se snazim primét druhé, aby ukazali vice citu, vice oddanosti v

nasSich vztazich, nez obvykle davaji najevo.

x , 1 , 0 I , f , 7 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

P ¢ , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

60. Je pro mé obtiZzné dovolit si byt zavisly/a na blizké osobé.

{ N , 0 , 0 rx , 0 ;0 -
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, € , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

61. Netrapim se ¢asto nad tim, Ze bych mohl/a byt opuStén/a.

N , 1 , 0 ra , 0 , 0 rx
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

62. Upfednostiiuji nebyt prili§ blizko druhym.

x A ¢ , i~ , f , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

63. Nedafri-li se mi primét blizkou osobu, aby o mé projevila zajem, za¢nu byt

nastvany/a nebo rozzlobeny/a.

¥ , 0 , 0 rx , 0 ;0 "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, T , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

64. Rikam svym blizkym osobam skoro o viem.

\ , 0 , 0 rx , 0 , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim



65. Myslim si, Ze se mi blizci se mnou nechtéji sblizit tak, jak bych ja chtél/a.

x , 1 , 0 I , f , 7 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

P ¢ , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

66. Obvykle probiram své problémy a obavy s blizkymi lidmi.
o i .

N , 1 , rx , 0 ;0 -
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, € , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

67. Kdyz kolem sebe nemam blizké osoby, citim se ponékud uzkostny/a a nejisty/a.

N , 1 , 0 ra , 0 , 0 rx
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, O , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

68. Citim se dobre, kdyZ jsem zavisly/a na druhych.

x A ¢ , 0 i~ , f , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

69. Jsem zklamany/4, kdyZ mé blizké osoby nejsou pobliZ v takové mire, jak bych

rad/a.

¥ , 0 , 0 rx , 0 ;0 "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, T , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

70. Nevadi mi pozadat blizké osoby o utéchu, radu nebo pomoc.

\ , 0 , 0 rx , 0 , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim



71. Jsem zklamany/a, pokud miij partner/ka neni dostupny/a, kdyz jej/ji potrebuji.

x , 1 , 0 I , , 7 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

P ¢ , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

72. Pomaha mi obraitit se na blizké osoby v tézkych chvilich.

{ N , 0 , 0 rx , 0 ;0 -
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim Spise nesouhlasim Nevim Spise

, € , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

73. Kdyz mé druzi lidé zavrhuji, citim se hodné Spatné.

N , 0 , 0 ra , 0 , 0 rx
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, 0 , U v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

74. Obracim se na blizké osoby ohledné rady véci, v€etné toho, abych ziskal/a utéchu

a ujisténi.

x A ¢ , 0 i~ , f , 0 ry
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, U , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

75. Vadi mi, kdyZ mij partner/ka travi ¢as beze mé.

¥ , 0 , 0 rx , 0 ;0 "
Rozhodné nesouhlasim Nesouhlasim SpiSe nesouhlasim Nevim Spise

, T , 0 v ,
souhlasim Souhlasim Rozhodné souhlasim

Nasledujici otazky obsahuji vypovédi, kterymi muzete popsat sami sebe. Piectéte si
pozorné kazdou vypovéd a posudte, do jaké miry Vas vystihuje. Odpovidejte uvazlivé a
upfimné. Nejde o zadny test, neexistuji zde spravné ani Spatné odpovédi. Pokud nenajdete
odpovéd’, kterd by Vam vyhovovala, oznacte odpovéd, kterd je vyznamem nejbliZe.

Odpovidejte prosim na Skale:

rozhodné nesouhlasim - nesouhlasim - souhlasim - rozhodné souhlasim

76. Jsem spokojeny/a.

y , U , U , T « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim



. Casto néco reknu driv, nez si to rozmyslim.

v , U , U , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Chtél/a bych skikat padiakem.

v , 0 , T , T v ;
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Jsem St’astny/a.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné€ souhlasim

. Casto se dostavam do situaci, kterych pozd&ji lituji.

v , U , U , T v ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Uzivam si nové a vzruSujici zazitky, i kdyz jsou nekonven¢ni.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Véfim, Ze mam pred sebou slibnou budoucnost.

y , U , U , T y ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Pocit zavrati ¢i omdleni mi nahani hrazu.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Rad/a délam véci, které mi trochu nahanéji hrizu.

y , U , U , T y ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

. Dési mé, kdyZ citim, Ze se mi méni srdecni tep.

v , U , , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim



86. Obvykle jednam, aniz bych se predtim zamyslel/a.

v , U , U , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

87. Rad/a bych se naucil/a Fidit motocykl.

v , U , , T v ;
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

88. Jsem hrdy/a na to, co jsem dokazal/a.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné€ souhlasim

89. KdyZ jsem hodné nervézni, dostivam strach.

v , U , U , T v ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

90. Jsem celkové impulzivni ¢lovék.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

91. Jde mi o zazitek jako takovy, i kdyZ je to néco nezakonného.

y , U , U , T y ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

92. Mam pocit, Ze nejsem uspésSny/a.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

93. Dostavam strach, kdyZ zazivim neobvyklé télesné pocity a vjemy.

y , U , U , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

94. Libilo by se mi délat dlouhé tiiry v drsné a neobydlené krajiné.

v , U , U , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim



95. Citim se prijemné.

v , 0 , T , T v ;
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

96. Dési mé, kdyZ nejsem schopen/schopna se soustiedit na to, co mam délat.

v , € , 0 , 0 o ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné€ souhlasim

97. Mam pocit, Ze se musim chovat manipulativné, abych dosahl/a toho, co chci.

v , U , U , T v ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

98. Do budoucna hledim s velkym nadSenim.

v , U , T , U « ,
rozhodné nesouhlasim nesouhlasim souhlasim rozhodné souhlasim

99. Pokud mate zajem se dale podilet na vyzkumu, napiste prosim vas email.

(text)



