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1 Uvod
V této bakalaiské praci se budu piedevsim zabyvat pozitivnimi aspekty a dopady hrani

pocitacovych her. Zminim se ale i o dopadech negativnich. Jelikoz jsem sam Castym hracem
pocitacovych her vS§eho druhu a riznych vykonnostnich trovni, setkal jsem se s mnoha lidmi a
piistupy, které bych v této préaci rad zminil a rozsifil tak povédomi o hrach. Dale bych chtél,
aby ma prace byla podnétem k zamysleni nad poc¢itacovymi hrami nejen v negativnim ohledu
jako napf. ztrata ¢asu, sedavé chovani spojené s dalsimi problémy, ale jako uzitecné straveny
Cas, ktery muze prispét ke zdokonaleni jistych dovednosti a rozvijeni osobnosti v mnoha
ohledech.

Zaméiim se predev§im na massively multiplayer online role-playing game (MMORPG),
coz je online hra pro vice hraca, kde hraci voli role, za které hraji a je to tzv. hra na hrdiny. Déle
se vrhnu na ak¢ni hry tzv. ,stiilecky* z pohledu prvni osoby, tedy first-person shooter (FPS), a
v neposledni fad€ na hry pro vice hraci v online bojové aréné, prekladem multiplayer online
battle arena (MOBA), a dalsi typy her. Basler (2016, 21) tvrdi, Ze pocitacové hry mohou byt
déleny podle riznych kritérii. VSechna déleni jsou ovSem uméle vytvorend a zadné z nich neni
striktné dano. Vybral jsem si tedy jen né¢které zanry, a to akéni hry, strategické hry, edukaéni

hry a simulace, nebot’ tyto zanry pokryvaji nejvice riznych vlivli na hrace viz podkapitoly.

1.1 Oblasti dopadi pocitacovych her
PocitaCové hry maji celou §kéalu vlivii a dopadl na €loveka. Vlachopoulos a Makri (2017)

rozttidili vysledky uceni her a hernich simulaci na kognitivni, behaviordlni a afektivni. Dale
kognitivni vysledky déli na rozhodovéni, feSeni problému, chépani, ziskdvani védomosti,
koncepcni zmény uceni, transformativni, situacni, zkuSenostni, koncepcni aplikace, prostorové
poznani, porozumeéni obsahu, kritické mysSleni, zachovani znalosti a meta kognitivni
dovednosti. Behavioralni vysledky déli na percepéni motorické dovednosti, participaci, socialni
dovednosti, tymovou praci, pfenos uceni, imerzi (prozivani ¢innosti do hloubky), leSeni
(metoda vedeni lidi), komunikaci/interaktivitu, spolupraci/koordinaci, reflexi a zpétnou vazbu.
Afektivni vysledky dé€li na nadSeni, zajem, uspokojeni, vyzvu, motivaci, sebehodnoceni,
uznani, emoce, pfistupy, vnimanou sebe ucinnost, aktivni uceni a snahu. Tyto vysledky nés
mohou ovlivnit pozitivné ¢i negativng, ale také nas nemusi ovlivnit viibec. Kazd4 hra ma sva
specifika, ktera nas ovliviiuji riiznymi sméry. Jako piiklad pouziji FPS hru Counter Strike a
MMORPG hru World of Warcraft, kdy Counter Strike je pfedev§im o dovednosti koordinace
oko-ruka, rychlych reflexech a ptesnosti. Ve hfe World of Warcraft jde spiSe o ptib¢h, plnéni

raznych skupinovych ukoll a vyzev. Myslim si, Ze je na misté védét na zacatku, co vlastn€ od



her chceme, nebot’ hry nam mohou nabidnout Sirokou Skalu moznosti a zplisobi jejich vyuziti.
Jsou hraci, kteti chtéji utikat od reality, ,,zabit* ¢as, uvolnit se, odreagovat, vyhnout se
problémiim, prokrastinovat, soutézit, porovnavat se s ostatnimi, vyhledavat pozornost apod.
Téchto ditvodli mize byt nespocet a pro kazdého jednotlivce je dana hra nécim jinym. Bohuzel,
jak to vétSinou chodi, vS§eho moc Skodi a na hrach muze byt vytvotrena zavislost. Je pak dulezité
rozpoznat tenkou hranici mezi ¢astym/naruzivym a zavislym uzivatelem.

Jak jsme se docetli vySe z vysledkli od autord Vlachopoulos a Makri (2017), existuje
mnoho oblasti, které hrani pocitaCovych her ovliviiuje. Nejdiive se zminim o negativnich
dopadech hrani pocitacovych her. Dalsi ¢ast bude vénovana socialnim aspektim hrani her,
nebot’ jsou nedilnou soucasti kazdé MMO hry (massively multiplayer online — online hra pro
vice hrach), a dale budu rozebirat konkrétnéjsi dopady jednotlivych hernich zanrt jako napf.

percepcni dopady na hrace, edukacni vyhody a terapeutické moznosti.

1.2 Negativni dopady hrani poc¢ita¢ovych her
Nez se vSak vrhnu k rozepsani pozitiv hrani pocitacovych her, zminim zde nejcastéjsi

negativa. Drtivou vétSinu ¢asu, kdy ¢lovek hraje hry, sedi anebo lezi. Kdyz k tomu ptidame
jedince, ktery chodi do Skoly anebo mé zamé&stnani sedavého charakteru, jedné se o neskutecné
mnozstvi ¢asu straveného na zidli bez vyraznéjsiho pohybu. Teprve v posledni dobé¢ se vyvojati
snazi hraCe rozpohybovat a vymyslet nové zdbavné hry, které by mély ptfidanou hodnotu
cvi¢eni. Tyto hry se nazyvaji ,,exergames®, coZ je spojeni dvou slov ,.exercise* a ,,games®,
v prekladu cvi€eni a hry. Vice o tomto typu her se rozepisi v ¢asti exergames.

Na nedostatek pohybu ve spojitosti se sedavym chovanim navazuji dal$i problémy jako
diabetes, kardiovaskularni onemocnéni, rakovina, deprese, obezita a predcasna mortalita
(Mohammed, Tesfahun & Mohammed, 2020). Mezi dal$i problémy patii stravovani. Jashinsky,
Gay, Hansen a Muilenburg (2017) zjistili, Ze pfi hrani na pocitacovych her hra¢i mohou
zkonzumovat vice svacinek (malé obcCerstveni) nez pii sledovani televize. Stava se, a predevSim
u vasnivych hraca, ze stravovaci navyky a samotna strava je problém. Jednoduchym piikladem
tohoto stravovani jsou energy drinky a jiné vysoce kalorické népoje. Hrani her vyZaduje spoustu
energie a koncentrace a takovy ,,boost* (posileni) v plechovce hraci rychle doda energii. Dale
se v poslednich letech rozsifila nabidka dovaZenych, mnohdy vSak nezdravych, jidel. Je to
velmi snadné/snadné piistupna a Casové vyhodna alternativa domaciho stravovani/vateni.
S vyse uvedenymi negativnimi dopady souvisi i (Spatné) stravovaci navyky. Dal§im dtlezitym
disledkem hrani je ztrata pojmu o ¢ase. Podle Guerrero, Barnes, Chaput a Tremblay (2019)

je Cas straveny u obrazovek spojen s krat$i dobou spanku, coz dle jejich vyzkumu zvySuje



vyskyt problematického chovani u déti. Jejich vyzkum byl zaméfen na déti ve véku 9 a 10 let.
Cas od ¢asu se miZe stat, 7e si hradi neuvédomuji, kolik ¢asu vlastné€ u hry stravili, a ze
zanedbali n¢jaké povinnosti apod. Déti v méstskych oblastech uvadély, ze se nékdy zapomnéli
najist, ¢astéji nez jejich vrstevnici na vesnici (Gidlof & Retta Belay, 2011). Je znamo, Ze rodice
maji velky vliv na moznosti ditéte (hrani, jidlo, domaci prace apod.). Ale Lederer, King,
Sovinski a Kim (2015) zjistili, ze nastaveni pravidel ohledné hrani, stravovani a dalSich véci,
meélo pozitivni dopad pouze na kazdé Sesté z 2 819 déti mezi 10 a 14 lety. Dale Lederer et. al.
(2015) zjistili, ze zavedena pravidla nebyla spojena s hmotnosti ditéte (neméla vliv na hmotnost
ditéte). Navic Hawi a Rupert (2015) zjistili, ze déti, u nichz rodi¢e pouzivali ¢as straveny u
obrazovek jako ndastroj discipliny (odména = vice ¢asu u obrazovek, trest = zikaz
sledovani/hrani), travily u obrazovek daleko vice ¢asu nez déti, u nichz rodice nepouzivali tento
druh ,,odmén*.

Ve spousté her miizeme narazit na agresivni a nasilné jednani. Mnohdy je to spojovano
i s verbalnim doprovodem a dal$imi reakcemi. Panee a Ballard (2002) v jejich studii zjistili, ze
agrese a nasili ve hrach ovliviluje vzruSeni a negativni afektivitu a mize zvysit agresivni
chovani a agresivni odezvu. Systematicky pfehled od Sublette a Mullan (2012) naznacuje, Ze
pouze hraci, kteti byli klasifikovani jako ,,zavisli®, zazivali signifikantni negativni nésledky
spojené se zavislosti. Dale uvadi, ze mnoho hra¢l naslo pozitivni aspekty spojené s
hranim videoher jako napft. pocity radosti, pocity uspéchu, pratelstvi a dotek komunity (Sublette

& Mullan, 2012).

1.3 Socialni aspekty
Podle Goh, Jones a Copello (2019) mezi pozitivni vliv hrani pocitaCovych her patii

pomoc pii zdokonalovani socidlnich schopnosti hract, podpora v socidlni internetové skupiné
a zvyseni pozitivnich emoci a ,,wellbeing* (blahobytu). Bourgonjon, Vandermeersche, Wever,
Soetaert a Valcke (2016) v jejich analyze zprav z ptednich for hra¢skych komunit tvrdi, ze 3/4
hract psalo o pozitivnich socidlnich interakcich prostfednictvim MMORPG a véti, ze diky
hrani si nasli nové dobré ptatele. Dale Bourgonjon et al. uvadi, ze polovina z dotazovanych si
mysli, ze tato pratelstvi jsou na stejné rovni, jako vztahy z redlného Zivota. Dal§i vyzkum
(Trepte, Reinecke & Jeuchems, 2011) ukézal, ze hrani online her mlze vyustit v silné socialni
vazby, pokud se hraci setkavaji i u offline aktivit jako napft. setkani, herni party a jiné. Daéle
Trepte et al. (2011) zmifuji, Ze hry a jejich socialni efekt 1ze aplikovat i v klinickém kontextu,
pfedevsim je to vyhodné pro lidi s fyzickymi onemocnénimi, jejichz pohybové limitace maji za

nasledek nedostatek socidlnich interakci a socidlniho kapitdlu. Rooney-Varga, Kapmeier,
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Sterman, Jones, Putko a Rath (2019) zjistili nejen to, ze ucCastnici prohloubili védomosti ve své
RPG hte, ale Ze 1 jejich osobni a emocionalni zapojeni k danému tématu vzrostlo. Z toho
vyplyva, Ze hrani pocitacovych her, a predevsim MMORPG her, mé velky vliv na socidlni
schopnosti hract. Ve vétSiné RPG her potfebujete skupinu ¢i cech, k uspéSnému zvladnuti
piekazek a dosazeni cile hry. Coz znamena, ze Vas hra de facto ,,nuti* se socializovat a hledat
nové kontakty za podobnym ¢i stejnym ucelem. Setkal jsem se s riznymi MMORPG hrami
jako napt. Metin2 a TERA, kde v cechu mtizete mit od 40 az po 200 hract. S témito skupinami
a cechy je také spojena schopnost organizace. Kazda skupina ¢i cech potiebuje velitele, tim je
bud’ jednotlivec nebo skupina lidi. Timto se dostdvame do pozice, kdy hraci spravuji svoji
skupinu, sviij cech a mohou ziskat zkuSenosti a dovednosti v oblasti vedeni lidi

Lisk, Kaplancali a Eiggio (2012) jsou toho nazoru, ze hraci se mohou ucit z kontextovych
informacich zasazenych v déji hry a prostfednictvim rizika, benefitd, nakladd, vysledki a
odmeén alternativnich strategii, které vyplyvaji z rychlého rozhodovani. Tyto moznosti také
prispivaji k vytvafeni vztaht a sdileni autority (ve hie respektovani hraci nebo videi cecht
apod.) s ostatnimi hra¢i napfi¢ serverem/svétem, ve kterém hraji, a timto vytvari moznost
ziskani vadcich dovednosti (Lisk et al., 2012). Tento nazor bychom mohli aplikovat v $ir§im
rozsahu 1 na online hry, nebot’ vétSina her je postavena na prekonavani prekazek ¢i piekonéani
dalsiho hrace, ostatné¢ se jednd o stejny piistup jako ve skupinovych ¢i dusevnich sportech.
V hernim pramyslu to pfedevsim plati pro MOBA, FPS, MMORPG, strategické hry a dalsi
typy her, kde vas hra vede k pfekonavani riznych nastrah nebo porazeni nepftitele. Vysledky
vyzkumu od Fuster, Chamarro, Carbonell a Vallerand (2014) ukazuji, Ze vasnivi hraci maji ve
hrach zajem o kooperaci s dalSimi hraci, projevuji vysoky zdjem o objevovani herniho svéta,

ziskani vedeni, vedoucich pozic a prestize a maly zajem o Utk z reality.

1.4 Akeni hry
Trénink ak¢nich videoher ptfedstavuje potencidlné jedinecnou a poutavou platformu,

kterou se muze zlepsit kapacita vizudlni pracovni paméti (Blacker, Curby, Klobusicky & Chein,
2014). Na druhou stranu van Ravenzwaaij, Boekel, Forstmann, Ratcliff a Wagenmakers, (2014)
jsou toho néazoru, ze hrani ak¢nich videoher nezlepSuje rychlost zpracovavani informaci
v jednoduchych percepénich tkolech. Nutno dodat, Ze vySe uvedené¢ vyzkumy netestovaly
hrace jako takové, ale lidi, kteti nikdy akéni pocitacové hry nehréli (American Psychological
Association, 2014. Lze tedy fici, ze vysledky podobnych vyzkumi by se mohly vyrazné lisit,
pokud by vyzkum byl provadén na aktivnich hracich. Zato Colzato, van den Wildenberg,
Zmigrod a Hommel (2013) podporuji myslenku, ze FPS hry jsou spojené se zlepSenou
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flexibilitou ,,tfidéni* relevantnich informaci, aniz by to ovlivnilo impulzivitu. V jejich vyzkumu
na pracovni pamét’ porovnavali zkuSené a nezkuSené hrac¢e FPS her. Vysledky ukazaly, Ze
zkuseni hraci byli rychlejsi a presnéjsi v méfeni a nahravani pracovni paméti nezli hraci
nezkuseni (Colzato et. al., 2013). Dalsi vyzkum ukazuje, ze vasnivi hraci pocitacovych her maji
lepsi vysledky v riznych pozornostnich a percepcnich ukolech nezli ,,nehraci* (Clark, Fleck &
Mitroff, 2011). Chopin, Bediou a Bavelier (2019) jsou toho nézoru, ze zkuseni hraci ak¢nich
video her byli lepsi o % smérodatné odchylky napti¢ vSemi percepcnimi dovednostmi. Déle
Chopin et. al. (2019) uvadéji, ze hraci akénich pocitacovych her dosahli nejlepSich vysledkt
v tkolech spoléhajicich na dorzalni systém a periferni vidéni. Ve svém vyzkumu sdéluji, ze u
lidi, kteti nemaji zkuSenosti s akénimi pocitacovymi hrami, se dorzélni vidéni zlepsilo po 50
hodinéach hrani, zlepSeni periferniho vidéni zaznamenali jiz po 30 hodinach hrani (Chopin et.
al., 2019). Focker, Cole, Beer a Bavelier (2018) zjistili, Ze hraci akénich her maji navrch
v koncentraci a automatizaci soustiedéni nad ,,nehraci*“. Dale Focker et. al. (2018) uvadi, ze
hraci akénich her maji vyssi kontrolu pozornosti nez ,,nehraci, nebot’ ,,nehraci* se neustale
soustiedili na danou aktivitu, zatimco hraci snizovali pozornost, kdyz neprobihala zadna
interakce, a naopak dokézali posilit pozornost, kdyZ interakce byla vyzadovéana. Z ¢ehoz
muzeme vyvodit, ze hraci akénich her mohou mit zlepSené percepcni dovednosti a maji lepsi
koordinaci, co se tyCe presnosti a rychlosti, predevsim se jedna o zpracovani a vyhodnocovani

informaci zrakem.

1.5 Strategické hry (RTS a MOBA hry)
RTS (real-time strategy — hra ve které vyvoj probiha v redlné ¢asové ose) hry je Zanr

strategickych her. MOBA hry jsou podzanrem RTS Zanru. Studie od Simons, Wohlgenannt,
Weinmann a Fleischer (2020) ukézala, Ze videohry jako napt. Civilization (strategicka hra,
ktera ma nékolik dilt) Ize pouZit ke zhodnoceni feSeni problému (problem solving) a ziskéani
schopnosti organizovat a planovat, tedy dovednosti, které jsou vysoce relevantni pro
manazerské profese (Simons et.al., 2020). Simons et. al. (2020) dale dosli k zaveru, Ze sbér a
analyza dat ze strategickych her mize nabidnout uZite¢né informace pro profilovace a naborare
v hledani talentd. Pfedbéznd analyza hernich dat sesbiranych béhem her pro vice hract
naznacuje, ze strategické hry nabizi moznost zhodnotit dal§i dimenze manazerskych
schopnosti, v€etn¢ mezilidskych dovednosti (Simons et. al., 2020). Déle Glass, Maddox a Love
(2013) ve svém vyzkumu ukézali, ze trénink s dostateCnou trovni simultdnnich (zarovei
probihajicich) informaci a koordinace akci v RTS vede ke specifickému zlepseni higher-level

cognition (slozka lidskych mentalnich schopnosti jako napt. planovani, feSeni problém1 a jiné).
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Se schopnosti fidit a kvantifikovat konkrétni videoherni parametry a chovani Glass et. al. (2013)
ukdzali, ze je mozné zmenit kognitivni flexibilitu, klicovou slozku se Sirokym vlivem na
psychologické schopnosti a well-being jedince. Gong, Ma, Liu, Yan a Yao (2019) provedli
prvni studii, kterd prokazuje korelaci (vzajemny vztah) mezi aktivnim e-sportem a zvySenim
lokalni funk¢ni integrace (propojeni) v ,default mode“ oblastech mozku. Tato oblast je
spojovana s procesy, jako jsou pamét’ a planovani esencidlni pro strategizaci. Dale Gong et. al.
(2019) prokézali vyssi zkuSenost a vyvoj téchto oblasti mozku umérné k trovni hrace v dané
hie pfifazenou softwarem pro odbornost pro danou hru. To prokazuje, ze zkusSenosti ziskané
z e-sportu jsou propojeny s plasticitou centralnich exekutivnich funkci a jejich oblasti mozku
(Gong et. al., 2019). Vyse uvedeny vyzkum byl provadén na hraéich hry League of Legends od
nejlepsich vykonnostnich kategorii az po primérné. Podle vySe uvedenych dat mizeme tvrdit,
ze strategické hry maji pozitivni dopad na strategické mySleni, pomoci her se dajiovéfit
schopnosti lidi do manaZerskych pozic jako napf. feSeni problémi, planovéni atd. a Ze
strategické hry ovlivituji (vyviji) ,,default mode* oblasti v mozku, které maji vliv na pamét’ a

planovani.

1.6 Edukacni hry a simulace
Edukacni hry jsou hry zamétené piedevsim na edukaci hra¢ti v mnoha smérech. Mohou

byt zaméfené na jazyky, kdy vas u¢i nova slovicka ¢i pravopis anebo maji informacni charakter
a rozSifuji vSeobecny rozhled. Piesny rozsah a moznost téchto her nemiizeme definovat, nebot’
hry maji Sirokou $kalu moznosti. Cankaya a Karamete (2009) dosli k tomu, Ze edukacéni
pocitacové hry mohou byt vyuzity jako podptrna forma vzdélavacich metod v instruktdznim
sméru nebo k dosazeni vzdélavacich cili. Kwon (2012) je toho nazoru, Ze hry, nehled¢ na to,
jak realisticky simuluji skute¢nost, jsou pouze ucebni pomiicky a nelze s nimi kompletné
nahradit uceni v redlném Zivoté. Diky dikazim hybridnich (kombinujici individudlni a
skupinové moZnosti u€eni) herné zalozenych aplikaci data ukazuji, ze aplikace vyrazné zlepSuji
odbornost a jsou ve skutecnosti efektivnim néstrojem pro zlepsSeni vyuky jazyka (Berns, Isla-
Montes, Palomo-Duarte & Dodero, 2016). V oblasti jazykli Vasquez a Ovalle (2019) zjistili, Ze
diky hram se Gc¢astniklim zna¢né rozsifila slovni zdsoba a Ze zkuSenost ve hie posilila zapojeni
ucastnikil ve tfidé 1 mimo ni. V soucasnosti je mnoho vzdélavacich metod a zplsobu, které
zlepSuji u€eni (Mayer, 2016). Nekteré volné prodejné pocitatové hry $ifi vychovné relevantni
kognitivni dovednosti (napt. pamé&t’, koncentrace atd., ale zalezi na hfe a za jakym ucelem se
hraje) a nastavuji orientaéni podminky, za nichZ je uceni s hrami efektivnéj$i nez uceni

s konven¢nimi médii (Mayer, 2016). Dal$imi autory podporujici tvrzeni o pozitivnim dopadu
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na uceni jsou Nadolny a Halabi (2016), ktefi v jejich vyzkumu zjistili, ze uceni pomoci her
napomaha k vyssi navstévnosti prednasek a seminati pro vétsi pocet lidi. Déle Jin, Ma, Hua a
Coward, (2017) zjistili, Ze hry pro vazny ucel (z anglitiny serious games, jsou to hry
s informacnim/edukac¢nim ucelem s prvky simulaci) mohou mit dopad v n€kolika oblastech
vcetné prosocialni, empatické, emoc¢né regulacni atd. Mizou také zmeénit hracav pfistup a
chovani a ovlivnit jeho psychicky stav (Jin et al., 2017). Dalsi ptiklad edukacnich videoher je
od Chiyong, Fernandez, Velarde a Osores (2016), ktefi zjistili, ze kombinaci videoher a vyuky
dosahli studenti lepsich vysledka pti vystupnim testu, nezli samotnym uc¢enim nebo pouhym
hranim. Z vySe uvedenych dat mizeme vyvodit, ze edukacni pocitatové hry jsou efektivnim
nastrojem pro vzdélavani, avsak s nimi nejde kompletné nahradit vyuku. Vyhodou edukac¢nich
her je i Siroké spektrum vyuziti. Tyto hry mohou byt konkrétné vytvoreny za terapeutickym
ucelem. Podle Wols, Lichtwarck-Aschoff, Schoneveld a Granic (2018) je dulezitou vyhodou
hern¢ zalozenych intervenci to, ze poskytuji excelentni moznosti v ramci izolace terapeutickych
mechanickych c¢innosti a testovani jejich vlivu na vysledky. V tomto pifipadé se jedna o
intervenci, ve které je hra pouzita jako prostfedek ke zvySeni motivace (IGI Global, 1988-2020).
Ze hry maji vyuziti v terapeutickém odvétvi tvrdi i Halimi, Saat, Kamaralzaman a Hanawi
(2019). Mnoho studii pouziva hry jako nastroj terapeutické 1écby a rehabilitace (Halimi et. al.,
2017). V neposledni fadé Rooney-Varga, Kapmeier, Sterman, Jones, Putko a Rath (2019)
zjistili, nejen to, ze tcastnici prohloubili védomosti v jejich RPG hte, ale Ze 1 jejich osobni a

emocionalni zapojeni k danému tématu vzrostlo.

1.7 Exergames
Velkou ¢asti videoherniho odvétvi je v poslednich letech oblast ,,exergames®. Jedna se o

hry zaméfené na fyzické cviceni. Vyzkum Chan, Arya, Orji a Zhao (2019) ukazuje, Ze
exergames jsou efektivni v motivovani lidi ke cviceni a Ze hrani téchto her vede ke zvySeni
radosti ze cviceni a Casu jim straven¢ho. Andrade, Correia, Cruz a Bevilacqua (2019) ve své
studii zjistili, Ze exergames zlepSily naladu a zvysily vitalitu mezi détmi v hodinach télocviku.
Coknaz, Mirzeoglu, Atasoy, Alkoy, Coknaz a Goral (2019) jsou toho ndzoru, zZe exergames
podporuji radost a fyzickou aktivitu, dale pak ptispivaji k obratnosti, bd¢losti, socializaci a
zvySuji usili, coZ vede k redukci hmotnosti. Byrne a Kim (2019) jsou toho nazoru, Ze mezi
hlavnimi vyhody exergames patii, ze mohou byt zdbavné, poskytuji vétsi motivaci k dosazeni
cile 1é€by a nabizi lepsi piistupnost pro lidi trpici zdravotnimi/duSevnimi problémy. Dale
systematicky piehled deviti studii a meta analyza od Andrade, Correia a Coimbra (2019)

ukazuje, ze exergames mohou byt efektivni ve zlepSeni psychologickych aspektl déti a
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adolescentd s nadvahou nebo obezitou. Neméli bychom ani opomenout to, ze exergames nejsou
limitovany v€kem, mtzou je hrat jak malé déti, tak i seniofi, a stale Cerpat z pozitivniho efektu
her. Adcock et al. (2019) zjistili, Ze inhibice a pracovni pamét’ se vyznamné zlepSila pro danou
skupinu seniort ve véku od 65 do 90 let. Dale Adcock et al. (2019) uvadi, ze exergames mohou
byt motivacni a slibnou moznosti fyzicko-kognitivniho tréninku pro seniory. Z vyse uvedenych
informaci mizeme vyvodit, Zze exergames jsou velice uzitecnym odvétvim pocitacovych her a
pfinasi mnoho pozitivnich aspektii pro hrac¢e vSech vékovych kategorii, od motivace a zabavy,

pies vitalitu az po samotné cviceni a pfipadnou redukci hmotnosti.

1.8 Inaequalis
Tato sekce bude vénovéna popisu skupiny Inaequalis, jiz jsem si vybral jako komunitu,

kde jsem realizoval rozhovory s hraci pro praktickou ¢ast mé prace. Nize uvedené udaje jsou
prevzaty z internetové stranky Inaequalis (https://inaequalis.cz), coz je oficidlni stranka tymu
Inaequalis, a ze stranky (https://gamifique.eurozpravy.cz/rozhovory/2169-do-tymu-nevezmu-
ani-nejlepsiho-hrace-na-svete-pokud-se-nebude-umet-chovat-rika-eldesan-z-inae), kde
GAMIFIQUE.cz (2017) udélal rozhovor s ptedsedou Inaequalis z.s Eldesanem Nemanickym
v roce 2017.

Inaequalis z.s. (Inae) je neziskové obCanské sdruzeni lidi ptisobicich na ¢eské a slovenské
e-sport scéné. Jeho historie saha do roku 2011, kdy v klanu byli pouze hraci hrajici Starcraft 2
od spolec¢nosti Blizzard. V té dobé to byl tym nadSenct, kteti chtéli spolecné hrat hru, kterou
méli radi. Od roku 2015 je Inae oficidlni organizaci a nyni (6. 3. 2020) ma 487 hraci ve dvanacti
sekcich (Clash Royale, dota 2, Fifa, Fortnite, Hearthstone, Heroes of the Storm, League of
Legends, Overwatch, Rocket League, Starcraft 2, Teamfight Tactics a World of Tanks).

Inae je organizace, ktera nabira hrace bez rozdilu ,,skillu* (4roven hrani) a fidi se jednim
pravidlem, a to je, Ze hra¢ se musi umét chovat slusné. Eldesan fika: ,,Do tymu nevezmu ani
nejlepsiho hrace na svéte, pokud se nebude umét chovat.* I ptesto, ze do organizace muize skoro
kazdy, ma uspéchy na Ceskoslovenskeé scén€ mezi tymy zamefenymi primarné na uspech.

Pozitivnim aspektem Inae je, Ze podporuji offline akce jako napt. lan party (sjedou se
hraci z Ceska a Slovenska a od ¢tvrtka do nedéle spolu hraji hry na poéitaéi, trénuji anebo hraji
deskové hry ¢i se vénuji jinym spolecenskym aktivitdm), plesy a rizné teambuildingové akce
(napf. turnaj ve fotbalu). Casto chodivaji podpofit hra¢e na turnaje a pociti tak atmosféru offline
turnaju.

V této skupiné lidi budu provadét kvalitativni vyzkum ohledné plisobeni ve skupiné, hrani

pocitacovych her a ovliviiovani kazdodenniho Zivota hrami.
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2 Cile

2.1 Hlavni cil
Zhodnotit vnimani pozitivnich aspektll hrani pocitacovych her u hraciu registrovanych

ve spolku Inaequalis z.s.

2.2 Dil¢i cil

Posoudit, jak hra¢i vnimaji dopady hrani pocitaCovych her na své
psychické/fyzické/socialni zdravi.

Posoudit, zda hraci ptikladaji vétsi roli komunité¢ nebo hrdm samotnym v dopadech
(pozitivnich a negativnich na hra¢e) hrani pocitacovych her.

Zjistit, zdali vstup do Inaequalis ovlivituje motivaci hract hrat, a pokud ano, jakym

zpusobem se to projevilo.
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3  Metodika
Praktické cast bakalaiské prace byla provadéna formou kvalitativniho vyzkumu. Vybral

jsem 6 hraci ze spolku Inaequalis, ktery mél 487 hraci ke dni 6. 3. 2020. Hraci byli vybrani
napiic sekcemi a aktivitou (Tabulka 1) viz dale v textu. Abych pokryl co nejvétsi pole
ruznych typt her v zévislosti na mnozstvi hract v danych sekcich, zvolil jsem vzdy dva
zastupce karetnich her (Clash Royal, Hearthstone a Teamfight Tactics), strategickych her
(Dota 2, Heroes of the Storm, League of Legends a Starcraft 2) a akénich her (Overwatch,
World of Tanks a Fortnite). Sportovni hry (Rocket League a Fifa) jsem do vybéru nezahrnul
skrze minoritni ¢ast ve skupin¢ (24 ¢lenti dohromady). Zucastnéni pak byli roz¢lenéni podle
miry jejich aktivity na soutéZzici (aktivné se ti€astni turnajl, tzn. kdykoli mohou reprezentovat
Inaequalis nebo hrat urcité ligy a na dalsich pravidelnych turnajich), naruzivé (hraji aktivné,
ale netcastni se turnajii) a pasivni hrace (subjektivni zatazeni jako pasivni hra¢ nebo hru
zapnou z nostalgie). Diivodem roztfidéni na soutézici, naruzivé a pasivni hrace bylo to, ze
ocekavané dopady hrani videoher by mohli na kazdou kategorii plsobit rozdilng. Z Sesti
vybranych jsou 2 zeny (20 a 23 let) a 4 muzi (18, 21, 28 a 33 let). Jeden pasivni hrac je jiz

rodi¢em.

Tabulka 1. Rozd€leni vybranych hraca v Inaequalis

Soutézici Naruzivy Pasivni
Karetni hry Z M
Strategické hry M M
Akéni hry M Z

Vysvétlivky:  ,,Z“ - Zena

LM -muz

3.1 Forma sbirani dat
Vyuzil jsem formu polostrukturovaného rozhovoru (viz Ptiloha 1), ktery byl schvalen

Etickou komisi FTK UP pod jednacim ¢islem 47 /2020 dne 6. 4. 2020 (viz Ptilohu 2). Kazdy
hra€ musel vyplnit informovany souhlas (viz Ptiloha 3). JelikoZ je v Inaequalis fada nezletilych
hraca, vytvoril jsem informovany souhlas pro vSechny vékové kategorie. Informace mély byt
sbirany zrozhovorti za pfitomnosti tazatele a vybraného hrace/hracky, bohuzel kvili
mimofadnému (covid-19) stavu se rozhovory nemohly uskutecnit a probihaly formou

videohovoru pies skype nebo discord (aplikace vhodné pro video hovory).
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3.2 Vybér hraci

Hréace jsem hledal ve facebookové soukromé skupiné Inaequalis, kde se pohybuji vSichni
¢lenové. 27. 2. jsem jiz hledal vhodné kandidaty pomoci hromadného ptispévku, kde jsem uvedl
zékladni informace (o ¢em rozhovor bude, jak by mél probihat a hrace, které hledam). Lid¢ se
mi hlasili sami do zprav a ja ptizpusoboval ptispévek aktualni situaci. Timto zplisobem jsem
naSel tfi hrafe. Dalsi tfi hrace jsem oslovil sdm pifes znamost. Pouze jednou jsem musel
odmitnout hra¢e kvili jiz zabranému mistu. Rozhovory probihaly od 6. 4. 2020 v rozmezi
nasledujicich dvou tydnii. Primérna doba rozhovoru byla 40 minut, s tim ze nejdelsi trval 61

minut a nejkratsi 21 minut.

3.3 Prubéh rozhovoru
Ze zacatku kazdého rozhovoru jsem se tazal hraci, zdali vypsali informovany souhlas a

jsou si védomi toho, Ze pokud nechtéji, odpovidat nemusi. Nasledovalo nastinéni rozhovoru a

o 4

vvvvv

hra¢ zacne sam od sebe, dokonc¢i svoji myslenku a nelimitoval ho ¢asem. Pfi¢inou rozdilné
délky odpovédi byly oteviené otazky, kdy se hra¢ musel zamyslet nad udalostmi nékdy i ptes
10 let zpatky v ¢ase. U prvni otazky (Ty a hry. Co vSe T¢ napadne, kdyz feknu pocitacové hry?)
jsem se vzdy doptal, jestli hrace/hracku napadne néco dalsiho, a teprve po negativni odezvée

jsem se presunul na dalsi otazku.
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4  Vysledky

4.1 Body spojené s hranim pocitacovych her
Na otevienou otazku k hrani pocitacovych her méli hrac¢i odpovidat cokoliv, co je

napadlo, kdyZz se feknou: ,,Pocitacové hry*. Nejcastéjsi odpovédi byla hra, kterou dani jedinci
hrali nebo stale hraji. Tato odpovéd se objevila 3%, tj. u poloviny hra¢h. Dale
nejfrekventovangjsi odpovédi byly relaxace, komunita, nové pratelstvi, Cas straveny s kamarady
a motivace. Zbylé odpovédi byly individudlni. Patfila mezi né soutézivost, historie, e-sportoveé
tituly, hry pro jednoho hrace, ¢as sadm se sebou, predvadéni se, zlepseni herni kombinace nebo

dovednosti, zvlastni kolektiv, déti, Cast zivota stradveného u her a pokec.

4.2 Osa hrani pocitacovych her
VSichni hra¢i zaznacili na ose zac¢atek hrani. Tyto zacatky byly velmi individudlni, u dvou

ptipadu v jejich uvedeni do svéta her hral roli otec (hraci zacali hrat 2005 v 8 letech a 2006 v 7
letech), v jednom piipadé se o to zaslouzil jejich kamarad (zacatek 2016 v 16 letech) a zbyli 3
zacali vlastni iniciativou (2000 v 8 letech, 2002 v 15 letech a 2015 v 13 letech). VSichni hraci
zaznaéili predeviim hry, které v danou dobu hréli. Cty¥i hra¢i zmitiuji hru League of Legends.
Tti hraci zapsali rizné offline akce. Pouze jeden hrac (soutézici) zapsal budouci milnik, a to
budouci turnaj (Mistrovstvi CR v pogitadovych hrach 2020).

Dtlezitym bodem na ose byl vstup do Inaequalis. VSichni hra¢i zaznacili vstup do
Inaequalis jako milnik (0daj na ose, ktery hra¢ povazuje za vyznamny v jeho Zivoté, a ovlivnil
n&jakym zptsobem hrani poditadovych her). Pét hra¢h feklo, Ze vstoupili diky hie. Ctyfi hradi
byli osloveni organizaci, zbyli neudali divod. Tti hraci udali, Ze to bylo prostfednictvim
turnaji. Dva hraci prohlasili/tvrdili, Ze je vstup do Inaequalis to velice ovlivnil. ,,Vstup do

naequalis mi roz$ifil obzory v hernim pramyslu,* fekla naruziva hracka.
I | 1 ob h lu,* fekl hrack

4.3 Pro¢ hraji danou hru
Dtivody k hrani se lisily u kazdého hrace. Jedinou opakujici se odpovédi byla radost z hry.

Dale pro n¢ byla dtlezita hratelnost a design konkrétni hry, slozitost a jeji aspekty podobné
jinym hram. Zalibilo se jim ovliviiovani véci, moznost udé€lat interaktivni ,,film*, ve kterém
hra¢ muaze ovlivnit d¢j, mize vytvaret vlastni ptibehy a neni limitovéan jako v realném zivoté.
DalSim diivodem byla moZnost komunikovat s kamarady a Sance se sejit. ,,Je to defacto jedina
cesta, jak se spolu vSichni sejdeme* (naruzivy hrac). Zlepseni sebe sama v dané hie, néjaké
herni kombinaci nebo ¢innosti bylo dal§im zmiflovanym motivatorem. Ke hram se lidé obraceli

k zahnani nudy, kdyZ neméli nic na praci. Dal$i hrani brali jako vyzvu, kde museli vynaloZit
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jednoduché hratelnost. Naruziva hracka tekla: ,,PfiSlo mi to jako dobrd hra. Méla podobné

aspekty jako hra, kterou jsem hrala ptedtim, a nezdala se mi tak slozita.*

4.4 Diivod hrat vic
Tti hraci zminili udalosti, diky kterym se jejich hrani vyrazné zménilo. Tyto divody

zahrnovaly rozvod rodicl, zranéni kolene (dlouhodobé — cca 2 roky), situace, ve kterych se
sesli se skupinou lidi a spolecné hrali (bez nich by doty¢ny hra¢ hru nespustil), a vstup do

Inaequalis.

4.5 Motivace hrani dané hry
Tti hraci udali pocatecni motivaci jako spole¢nou zélibu s prateli. Dal§i dva méli chut’

hru pouze vyzkouset a Sestému hraci (pasivni hrac) se méni motivace dle eventli a aktualizaci.
Motivace u péti hract se ménila ¢asem. Soutézici hraci se vyjadrili takto: ,,Vstup do Inaequalis
a hrani v tymu, popftipad¢ s dalSimi jedinci ze sekce* (soutézici hra¢) a ,,pfiddni modu ranked*
(soutéZici hracka). U naruzivych hrach byla pfic¢inou ,,vytvofeni tymu, nasledny vstup do
Inaequalis, kde nastoupil kou¢, a ptidalo mi to na motivaci se zlepS$it (naruziva hracka).
Naruzivy hrac fekl: ,,Jakmile jsem nastradal dostatek karet, fekl jsem si, ze se pokusim zlepsit.*
U pasivniho hrace to byla mozZnost hrat turnaje a ,,chti¢ byt ten nejlepsi®, ale Casem zaloZil
rodinu a nemél ¢as vénovat se hie na plno.

U soutézicich hract je aktualné motivace stejna. U naruzivych motivace klesla predevsim
diky zastavené podpote od vydavatele/provozovatele hry nebo ¢asovym moznostem. U jednoho

z pasivnich hra¢li motivace klesla také kviili zastavené podpofe vydavatele/provozovatele hry.

U druhého pasivniho hrafe se motivace ménila a méni dle vyvoje hry viz vyse.

4.6 Hry jako nastroj interakce
Na otazku, zdali hraci pouzili hry jako ndstroj interakce s ostatnimi hraci, vSichni

odpovédéli ano. Pouze u hraci karetnich her bylo dodéno ,,obcas®. Pro soutéziciho karetniho
hrace to neni jen o ,,pokecani a straveném case, ale spiSe o hrani. Pasivni karetni hra¢ dodal:
,.Bylo tomu tak, pfedeviim u her, které jsem hral diive.* Ctyfi hra¢i udavaji, e hraji predevsim,
kdyz maji s kym hrat. Dalsi hra¢ udal, Ze v jeho ptipad¢ byla interakce skrze hru s kamarady
jedind moznost jak se ,sejit“ a spolecné pohovofiit. Pasivni hra¢ strategickych her uvedl:
»-..napft. dojdu ve€er domt, podivam se na discord a kdyz tam kluci nejsou, vypindm pocitac a

jdu pry¢, nebo napisu na skupinu, jestli ptijdou hrat.*
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4.7 Prinos her do Zivota
Tti z hrach uvedli pocit uspokojeni jako jeden z ptfinost her do realného zivota. Diky

individualité¢ odpovédi rozepisi kazdou odpovéd zvlast. Soutézici hra¢ uvedl schopnost
zachazet s poCitaCem, kreativitu, komunikaci s ostatnimi lidmi (nema uz tak Spatnou), také se
1épe se seznamuje s cizimi lidmi. Soutézici hracka fekla: ,,Citim pocit uspokojeni a radost, kdyz
vidim posun a jsou néjaké uspéchy, také jsem se obrnila viici nadavkam a détskému chovani
v chatu.” Naruziva hracka je toho ndzoru, Ze pocit uspokojeni po dosazeni né¢jakého uspéchu
nebo skinu atd. je pfinosny. Napadly ji jesté odreagovani, lepsi postieh a automatické reakce.
Néruzivy hra¢ odpovédél: ,,Moznost se spojit s kamarddy, zlepSeni rozhodnosti pii feSeni
riznych situaci, schopnost organizace lidi a vedeni, organizace ¢asu, zlepSeni anglictiny a
jazyku celkove, zrychleni reakci, schopnost si zapamatovat rychle kombinace véci a zlepSeni
dlouhodobé paméti.“ Pasivni hra¢ uvedl: ,Relax, budovani vytrvalosti, soutéZivost,
ctizddostivost, chti¢ byt ten nejlepsi, koncentrace na jednu véc, sebevzdélani atd.“ Druhy
pasivni hra¢ uvedl: ,,Angli¢tina, spousta skvélych zazitkt, uspokojeni, pouzivani hlasek z her

v redlném zivoté a zrychleni reflexa.*

4.8 Vliv hrani her na fyzickou stranku hrace
Ctyfi hraci uvedli, ze hry nemaji vliv na jejich fyzickou stranku. Z toho jeden sdglil, Ze

v Case, kdy mél zranéné koleno, jeho hmotnost §la nahoru, ale nebylo to spojené s hrami. Zbyli
dva hréci (naruziva hracka a pasivni hrac) uvedli, ze hrani mélo negativni vliv na jejich fyzickou
stranku, hracka také uvadi, ze to bylo pfedevsim kvili Spatnym stravovacim ndvykam a pasivni
hrac tekl: ,,Kdyz jsem se hrani vénoval hodn¢, véha $la nahoru, pohyb Sel mimo, rychleji jsem

se zadychal, ale téZko fici.*

4.9 Vliv hrani her na socidlni stranku hrace
Soutézici hraci uvedli, Ze se setkavaji v redlném Zivoté s menSim poctem lidi neZ online.

Déle soutézici hracka uvedla, Ze predtim, nez zacala hrat, byla neustale venku s kamarady. Ted’
Ji spiSe vyhovuje interakce ptfes hry a po internetu. Druhy soutéZici hra¢ doplnil: ,,...mnoho
kamaradi bydli daleko takze alesponi pfes internet spolu komunikujeme.* Dale dodal, ze potkal
osobn¢ 1 dalsi hrace, se kterymi se seznamil prostfednictvim online her. Naruzivi hraci uvedli,
ze se diky hram setkavaji s mnoho dal$imi hréaci a jsou daleko vic otevieni novym lidem a
komunikaci, nez byli pfed hranim her. Pasivni hrac¢i odpovidali rozdiln¢, kdy jeden zmiiiuje

budovani autority (pokud ¢love€k hraje v tymu, kde musi poslouchat kapitdna) a dalsi aspekty
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s tim spojené, a druhy popsal socialni situaci takto: ,,Kdyz dojdu domt a za¢nu hrat, Sance, ze

mé n¢kdo vytdhne ven, je velmi mald.”

4.10 Vliv hrani her na psychickou stranku hrace
Oba soutézici hraci uvedli, ze se diky hram naucili 1épe ovladat vztek a nyni se uz

nenastvou tak rychle jako diive. Soutézici hracka také dodala, ze pokud se nastve, vztahuje se
to pouze na hru, nikoli na redlny zivot. Soutézici hra¢ dodal, ze u her i relaxuje. S timto tvrzenim
se ztotoznil i jeden pasivni hra¢, ktery dale dodava, ze po psychické strance hry buduji
vytrvalost, soutézivost, ctizadostivost, schopnost koncentrace na jednu véc a sebevzdélani.
Druhy pasivni hra¢ to vidi z jiného pohledu, hry ho deptaji, dokonce o sob¢ uvadi: ,,.Byl jsem
vzdy nervak, rad si zaivu nebo do né¢eho bouchnu a hrani her tomu nepomahd.* Naruzivi hraci
vnimaji psychické stranky spiSe pozitivné, a to ve form& motivace, kdy se diky hram dokaze
hra¢ namotivovat a nema potiebu prokrastinovat. Nutno dodat, Ze v tomto ptipad¢ se jednd o
situaci, kdy hrani povazuje za odménu po odvedené praci. Naruziva hracka pozitivni vliv vanima
jako formu obst’astnéni: ,,... kdyz mam S$patnou naladu, zajdu na Inae discord pobavim se
s lidmi, zahraji si s nimi a hned mam lepsi naladu.” Na druhou stranu popsala i situaci, kdy se
jeji frustrace z prohry promitne do realného zivota zhorSenim néalady a napf. neni tak svolna

k domécim ¢innostem, kdyz po ni rodice chtéji néjakou praci.

4.11 Hry anebo komunita
Na otazku, zdali si hraci mysli, jestli vliv, at’ uZ pozitivni €1 negativni, hrani pocitacovych

her je spiSe zéasluhou her samotnych nebo komunity, kterd danou hru hraje, odpovédéli Ctyti
hrac¢i ptl na pal. Dva hraci se pfiklonili spiSe komunité. Je tfeba dodat, Ze zaleZi na hte, kterou
dani jedinci hraji, ale vSichni hra¢i byli toho nazoru, ze tyto dvé véci (hra a komunita) jdou ruku
V ruce.

7 WO

4.12 Zapory z pohledu hraci

V této podkapitole jsou pouze zapory, které hraci zminili ve ctvrté otdzce (co Ti hry
piinasi do zivota?), respektive v podotazce, zdali hry vnimaji spiSe pozitivné nebo negativné.
Na tuto podotazku odpovédé€li negativné pouze tii lidé. Soutézici hra¢ ma pocit, ze by mohl
chodit vice ven mezi lidi a mohl by vice pomahat s domécimi pracemi (vynést ko§ atd.).
Soutézici hracka odpovédéla, ze kdyz je nastvand, chce se ji néco nicit, tato situace vSak neni
tak Casta jako uspéchy. Pasivni hra¢ uvedl: ,,...jsou asi smysluplnéjsi véci, nez sedét doma

zavieny u pocitace a hrat.*
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5  Diskuse
Cilem mé bakalarské prace bylo zkoumat pozitivni aspekty pocitacovych her na hrace a

zaroven zjistit, zdali si jsou hraci ze spolku Inaequalis védomi vlivl, které na né hry maji.
K dosahnuti cile jsem pouzil kvalitativni metodu a polostrukturovany rozhovor. Rozhovort se
zucastnilo celkem Sest hract, z toho byly dvé zeny. Kviili situaci s covidem-19 sbér informaci
probihal formou videohovoru, a nikoliv rozhovorem tvaii v tvar. Tii z hraci se piihlasili
dobrovoln¢ prosttednictvim prispévku na Facebooku a tfi jsem sdm oslovil.

Hraci z pozitivnich aspektil nej¢astéji zminovali socidlni interakce. VSichni hracéi uvedli,
ze pocitatové hry vyuzili k interakci s ostatnimi hraci nebo kamarady. Dva z nich zminili, ze
diky hram se jim zlep$ila socidlni inteligence a jsou otevienéjsi v seznamovani s novymi lidmi.
Studie od Goh, Jones a Copello (2019) potvrzuje, ze k hrani pocitaovych her patii
zdokonalovani socialnich schopnosti hract. Ale napt. soutézici hracka uvedla, zZe nez zacala
hrét, travila vétSinu volného Casu venku s kamarady a ted’ se pfesunula za pocita¢ a radéji
preferuje interakci po internetu nezli osobni setkani. Mnoho lidi je toho nazoru, ze hraci jsou
asocialové, coz dle mého nazoru prameni z absence nebo nedostatku casu straveného
s kamarady venku. AvSak dle vysledkt v kapitole 4.9 Vliv hrani her na socialni stranku hrace
se toto tvrzeni vylu€uje. V tomto piipade jsou hry dostupnou formou interakce s kamarady a
jak soutézivi a ndruzivy hraci uvadi, ze diky hram potkavaji dalsi hrace a s nékterymi se 1 setkali
osobné.

Hra¢i vnimaji hrani pocitaCovych her spiSe pozitivné, ale jsou si zarovenl védomi
nékterych negativ, které jdou ruku v ruce s hranim pocitaCovych her, napf. frustrace z prohry
nebo fada neuspéchi, ktera vede ke smutku a zkaZeni nalady. Diky tomu, Ze prace byla
zaméiena predevSim na pozitivni aspekty, je mozné, ze negativa, kterd maji hraci spojené
s hranim byla upozadéna, a tudiZ by jich mohlo byt potencidlné vyrazné vice neZ v kapitole
4.12 Zéapory z pohledu hracu.

Vnimani dopadii pocitatovych her na socidlni stranku hraca bylo spiSe pozitivni viz
zacCatek Diskuse. Po fyzické strance pouze dva hraci uvedli negativni dopad, pfi¢emz naruziva
hracka uvedla, Ze to pravdépodobné bylo zpusobeno spise zavislosti na cukru. Po psychické
strance hodnoti hraci hry spiSe positivn€. Nejcast&jsi aspekty, které hraci pouzili, byly pocit
uspokojeni, relaxace, zlepSeni sebeovlddani, zlepSeni koncentrace apod. Coz potvrzuje
metaanalyzu od Granic, Lobel, Rutger a Engels (2014), ktefi uvedli, Ze hrani patfi mezi
nejefektivnéjsi prosttedky, které vytvari pozitivni pocity, a také se diky hrdm u¢ime ovladat

nasi frustraci a nalady.
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Druhy dil¢i cil byl zodpovézen u vSech hract stejné. VSichni hraci jsou toho nazoru, ze
dopady jsou vysledkem vlivu her 1 komunity, ktera danou hru hraje, a z toho dva hraci ptidali
vétsi vahu komunité hract dané hry. Divodem tohoto tvrzeni mtize byt konkrétni komunita,
ktera danou hru hraje.

Vstup do Inaequalis mél vliv na vSechny hrace, jelikoz vSichni zapsali vstup do Inaequalis
jako milnik na své ose hrani, viz podkapitola 4.2 Osa hrani pocitacovych her. Ttetina uvedla,
ze vstup mél pozitivni dopad na jejich motivaci hrat. Projevilo se to pfedevsim chuti se zlepsit.
Zbyli hraci neudali zménu tykajici se jejich motivace po vstupu do Inaequalis.

Vysledky by se mohly lisit, pokud by rozhovor probihal tvaii v tvar, jak bylo ptivodné
planovano. Dalsi proménnou mohl byt vybér hract. Tti hraci reagovali na pfispévek sami od
sebe, a tudiz jejich motivace byla pravdépodobné jind nezli u hracl, které jsem oslovil
s nabidkou tcastnit se vyzkumu. Situace s covidem-19 také ovlivnila vysledky, nebot’ naruzivy
karetni hrac fekl: ,,...ted’ nejezdim kazdy den hodinu autobusem, tak nemam chut’ si jen sednout
a zapnout hru®. Nutno podotknout, Ze informace zjisténé v této praci se vztahuji na hrace spolku
Inaequalis, nikoliv na kazdého jednotlivce hrajiciho pocitacové hry. Zaroven se nevylucuje ani
to, Ze se na jedince hrajiciho pocitacové hry mohou vztahovat podobné nebo stejné aspekty jako
na hrace Inaequalis.

Je nezbytné ptipomenout, ze velkou roli pii hrani poc¢itacovych her hraji hra¢i samotni.
Pokud hra¢ pfi hrani pocitacovych her vyhledava pouze uvolnéni a relaxaci, nebudou se na néj
vztahovat vSechna pozitiva jako u kompetitivniho hrace, ktery hraje s vidinou byt nejlepsi a
chce se neustéle zdokonalovat.

Ur¢ité by stalo, zato pokracovat, zajit do vétSich detaill a vice konkretizovat otazky. Dale
by v ramci pokracovani bylo vhodné vybrat vice tcastnikli, idedlné¢ z kazdé sekce, nebot
nékteré aspekty by mohly byt stejné naptic sekcemi, zaroven vSak velmi rozdilné, napf. jak je

tomu u odpovédi pasivnich hrach viz kapitola €. 4.
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6 Zavéry
Vsichni hraci Inaequalis hodnoti hrani her spiSe pozitivné. Zjistil jsem, ze hraci

nejcasteji vnimaji pozitivni emoce jako napt. pocit uspokojeni a relaxaci. Dale jsem zjistil, ze
zeny prozivaji vice emoce jako jsou frustrace a smutek pro prohte nezli muzi. Soutézici hraci
se hranim naucili vice ovladat své emoce.

Hraci vnimaji dopady hrani pocitaCovych her na psychické zdravi pozitivn€. Kromé
vySe zminénych dopadl také zminovali zlepSeni koncentrace, paméti a trpélivosti, chti¢ byt
ten nejlepsi sebevzdélani a dalsi. Po fyzické strance hry ovlivnili pouze tfetinu hraci. Po
socialni strance vSichni hrac¢i pouzivaji nebo pouzivali hry jako néstroj interakce s ostatnimi
hrac¢i nebo prateli. Nékteii se setkali v realném zivot€ i s hraci, které poznali online. Dale
uvadi, ze diky hram jim ned¢€la problém navéazat nova pratelstvi, tak jako diive.

Vsichni hraci jsou toho nazoru, ze dopady jsou vysledkem her i komunity, ktera danou
hru hraje a z toho dva hraci ptidali vétsi vdhu komunité, kterd danou hru hraje.

V neposledni fad¢ vSechny hrace ovlivnil vstup do Inaequalis a vstoupeni do spolku
berou jako milnik v jejich hra¢ském zivote. Projevovalo se to predev§im zvySenou motivaci
hrat a rozsitenim hernich obzort.

U mnoha otazek se mi nepodafilo najit spolecny vzorec nebo spolecny faktor, coz je

pravdépodobné nésledkem riznorodosti hract a her které hraji.

25



7  Souhrn
Bakalafska prace je tvofena teoretickou a vyzkumnou ¢ésti. Teoretickd ¢ast obsahuje

pfedevSim informace o pozitivnich aspektech akénich, strategickych, edukacnich hrach,
simulacich a exergames. Dale zde zminuji socialni aspekty, negativni dopady hrani
pocitacovych her a seznamuji ¢tenafe se spolkem Inaequalis. Vyzkumna ¢ast byla provadéna
kvalitativni metodou a polostrukturovanym rozhovorem s hrac¢i ze spolku Inaequalis.
Realizovani vyzkumné ¢asti bylo provedeno se ¢tyfmi hraci a dvéma hrackami.

Cilem prace bylo zhodnotit vnimani pozitivnich aspekti hrani poc¢itacovych her u hraca
registrovanych v Inaequalis a jako dil¢i cile posoudit vnimani na psychické, socialni a fyzické
zdravi a dalsi.

Vysledky vyzkumné ¢asti splnily naroky hlavniho i dil¢ich cilti a byli obohaceny o dalsi
informace spojené s hranim pocitacovych her.

V diskusi zmifuji dillezité informace a konfrontuji tvrzeni hrd¢l s tvrzenimi jinych
autor. Nasledné zavéry obsahuji nejdilezitéjsi informace z celé¢ prace a na konci vSechny

zdroje uvadim v referenénim seznamu s ptilohami.
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8 Summary
Bachelor thesis consists of teoretic and research part. Teoretic part includes mainly

information about positive aspects of action, strategic, educational, exergames and
simulations. I also mention social aspects, negative impacts of playing computer games and
introduce readers with Inaequalis association. Research part was made by quality method and
semi-structured dialogue with Inaequalis players. Realisation of the research part was done
with four male and two female players.

The goal was to evaluate noticable positive changes made by playing computer games
by gamers registered at Inaequalis. In addition to that, I have evaluated their physical, mental
health, social interactions and more.

The results of the research part met the demands for the main and partial goals and were
appended with additional information related to playing video games.

I mention vital information and confront the statements of the players® with the claims
of other authors in the discussion. Subsequently the conclusions include the most important
informations from the whole work and I list all the sources at the end of the paper in a

referential list with attachments.
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10 Prilohy
Piiloha 1. Rozhovor

Prabéh rozhovoru:

Klade se nejprve otazka s tu¢nym textem. Jakmile respondent piestane mluvit nebo
nebude védet, tazatel poklada dalsi otazky. Kurzivou jsou doplitkové informace k otazkam pro
tazatele. Tazatel by mél zaridit, aby respondent mél k dispozici papir a néco, s ¢im psat, viz
otazku s osou hrani pocitacovych her.

Pred zahajenim rozhovoru je nutné, aby respondent podepsal informovany souhlas.
Tazatel jej zaroven poucil o ditvodu realizace rozhovoru a nasledném zpracovani dat, tj. ujisteni

o anonymité a divérnosti sdéleni.

e Tyahry. Co vSe T¢ napadne, kdyZ Feknu pocitacové hry?

Dale tazatel klade doplnujici otazky na zdklade odpoveédi. Doptava se pripadné na
dalsi volné asociace s PC hrami a jejich divod.

Pro¢€ jsi zminil/a zrovna ...?

Co Tim konkrétn¢ myslis?

e Osa hrani pocitacovych her. (Dotazovany znaci na pripraveny papir)

Dotazovany si nakresli osu hrani, kde ma za vikol vyznacit vsechny milniky v hrani, které
ho napadnou.

Od kdy jsi zacal/a hrat hry?

Vyznamné udalosti spojené s hrami.
Pokud dotycny nevi jak dal, navrhnout:
Ucastnil ses offline turnaji?

Mas néjaké okamziky v Zivoté, klidné 1 bez pfimé spojitosti s hranim, které
ovlivnili tvé hrani?

Pokud nezmini Inae, zeptat se:

Myslis si, Ze by na tvé ose mélo byt zaznamenano Inae v n&jaké formé? Vstup,
turnaje, bootcamp ¢i dalsi?

e Proc hrajes ,,danou hru“?

Dotazat se na dalsi motivy k hre.
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Me¢nila se postupem cCasu tva motivace/,,chut* hrat? Odkazat se na milniky z vyse
uvedené osy

V pribéhu doby, kdy hrajes hry, pouzival/a jsi hry jako nastroj interakce s ostatnimi
hraci?

Co Ti hry prinasi do Zivota? (konkrétng)
Jak si myslis, ze T¢ hry ovliviiuji?
Vnimas hry spise pozitivn€, nebo negativné?
Jaké si myslis, ze maji pozitivni dopad na tvoji osobu?
Jaké negativni dopady maji na tvoji osobu?
Jak bys tekl/a, Ze t€ ovliviuji po psychologické strance? Socialni? Fyzické?

Kdyz se zamyslis, tekl/a bys, Zze dopady (pozitivni i negativni), které jsi
zminoval/a, jsou dilem hry (her) samotné, nebo komunity, ktera dané hry hraje?

Jaky je tviij pohled na hru CS:GO?
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Ptiloha 3. Informovany souhlas

Informovany souhlas

Nazev diplomové (bakalafské) prace: POZITIVNI ASPEKTY HRANI
POCITACOVYCH HER

Jméno:
Datum narozeni:
Ucastnik byl do studie zatazen pod &islem:

l.

2.

Ja, nize podepsany(4) souhlasim s Gc€asti svého ditéte (déti) ve studii. Je
mi vice nez 18 let.

Byl(a) jsem podrobné informovan(a) o cili bakalatskeé prace, o jejich
postupech, a o tom, co se ode mé ocekava.

. Porozum¢l(a) jsem tomu, ze ucasti moji/svych deti ve studii mohu

kdykoliv pierusit &i odstoupit. Udast ma/mého ditéte ve studii je
dobrovolna.

Pt1 zatazeni do studie budou osobni data md/mého ditéte uchovana s
plnou ochranou diivérnosti dle platnych zakont CR. Je zaru¢ena ochrana
davérnosti osobnich dat ma/mého ditete. Pti vlastnim provadéni studie
mohou byt osobni tidaje poskytnuty jinym neZ vyse uvedenym subjektiim
pouze bez identifika¢nich 0idajii, tzn. anonymni data pod Ciselnym kdédem.
Rovnéz pro vyzkumné a védecké ucely mohou byt osobni tdaje mého
ditéte poskytnuty pouze bez identifikacnich udaji (anonymni data) nebo s
mym vyslovnym souhlasem.

. S casti moji/mého ditéte ve studii neni spojeno poskytnuti Zadné

odmény.

Porozumél jsem tomu, Ze mé jméno ani jméno mého ditéte se nebude
nikdy vyskytovat v referatech o této studii. Ja4 naopak nebudu proti pouziti
vysledkt z této diplomové prace.

Souhlasim s tim, abych/aby se:
ja/syn/dcera*.......covvevveennenne. narozen/a (meésic/rok).....ccccceuuueen.... ,
zUcastnil/a videohovoru.

Podpis (zdkonného zastupce): .....cccoeveevevvverrennee..

*nehodici se skrtnéte
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