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Uvod

Spolu s modernim technologickym pokrokem nasi spole€nosti se méni také
vSechny aspekty lidského Zivota. Komunikace se pfesouva do virtualni roviny
stejné tak jako se ve Skolach zacinaji vice a vice pouzivat k vyuce déti nova
meédia. Hra, ktera détem uspokojuje zakladni vyvojové potieby, se méni a nyni se
muze odehravat ve virtualnim svété.

Hlavnim cilem této prace bude zjistit rozdily v motivaci ke hrani u hraca hry
World of Warcraft, zaroven zjistit jejich misto kontroly (locus of control) a porovnat
jej z hlediska motivace, pohlavi a dalSich demografickych udaji. Tato prace se
zameéfuje na to, co hrace motivuje k traveni svého volného Casu ve virtualnim
svété a jaky typ mista kontroly se u hracu bude objevovat Castéji. Toto téma jsem
si vybral z toho duvodu, Ze kdysi jsem byl sam zapalenym hraem a téma je mi
proto blizké. Herni komunita je v dneSni dobé pomérné rozsahla a ochotna se na
podobnych vyzkumech podilet.

Prestoze obecny pohled Siroké vefejnosti na hrace neni pfilis pozitivni, hrani
videoher mize mit na hrace také pozitivni vliv. Samozfejmé&, nadmérné hrani
muze byt Skodlivé, ale pokud ma ¢lovék nad svym Casem stravenym ve hfe
kontrolu, mize mu pfinést i uzitek. Pokud by se vice propagovaly i pozitivni vlivy
her na hraCe, mohla by prace postupem &asu napomoci k rozbiti negativnich
stereotypnich nazoru na hrace, at' uz se jedna o nazor, ze hry hraji hlavné muzi
v mladém véku nebo Ze hrani je velky socialni problém. Pokud se podafi zjistit, co
hrae motivuje k hrani, mize nam to pomoci odhalit sklon k rizikovému hrani
online her. Herni designéfi mohou z vysledku Cerpat pro tvorbu novych her, i kdyz
tento vyzkum pro né neni primarné urcen. Diplomova prace je rozdélena na Ctyfi
hlavni kapitoly.

Prvni kapitola predstavuje hru World of Warcraft v kontextu MMORPG her;
zamérfuje se na seznameni se se strucnou historii téchto her a jejich vyvojem,
charakteristiku hry jako takové a pak také na charakteristiku samotnych hracd,
ktefi tuto hru hraji. Je zde také kratka zminka o riziku s hranim spojeném, a to
zavislosti na videohrach.

V dalSi kapitole se zaméfime na motivaci, a to jak obecné, tak v souvislosti
s hranim videoher. Jednotlivé podkapitoly pfedstavuji zakladni teorie motivace a

jeji aplikace na herni svét. Pokud tyto teorie aplikujeme na hrace, dostaneme
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riizné typologie hracl a s nékterymi z nich bude &tenar seznamen. Zminény jsou
také nékteré z vyzkumda, které se zamérovaly na motivaci hracu ke hrani videoher.

Zavér teoretické Casti patfi terminu locus of control, jeho vymezeni a uziti ve
svété videoher. Tato kapitola stru¢né nastini problematiku locus of control,
poCinaje samotnym nazvem a jeho €eskym ekvivalentem, a dale pfedstavi ruzné
pfistupy k tomuto pojmu.

V praktické Casti se pak predstavi vlastni vyzkum, ktery byl provadén na
pfelomu roku 2017/2018 na populaci Ceskych hracd hry World of Warcraft
prostfednictvim online dotazniku umisténého na webu a pomoci kterého se

zjiStovalo jejich misto kontroly a co je motivuje k hrani hry World of Warcraft.



1 MMORPG hry

Tato prace se bude zabyvat hra¢i MMORPG hry s nazvem World of Warcraft.
Abychom mohli Iépe pochopit o jakou skupinu lidi se jedna, je tfeba se nejdfive
seznamit s MMORPG hrami jako takovymi. Zkratka MMORPG, ktera je bézné u
takovychto her pouzivana, vychazi z anglického massively multiplayer online role-
playing game a jedna se tedy, jak z pfekladu vychazi, o masivni hru na hrdiny pro

vice hracu hrajicich pres internet.

1.1 Struéna historie

Termin MMORPG byl poprvé pouzit vroce 1997 Richardem Garriotem,
ktery takto popisoval hru Ultima Online pfi jejim spusténi vtémzZe roce
(Woodberry, 2016). Prazaklad MMORPG her tak, jak je zname dnes, vSak
muzeme nalézt i ve svété mimo pocitace, a to ve hie Draci doupé (Dungeon &
Dragons), ktera vznikla roku 1974 a byla inspirovana svétem Pana prstenu autora
J.R.R. Tolkiena. Hraci za pomoci kostek a papiru vytvareli postavy, se kterymi se
vydavali do fantasy svéta plnit nejruzné;jsi ukoly a vylepSovali své postavy. To vSe
pod vedenim jednoho hrace, kterému se fika pan jeskyné (dungeon master).
Postupem Casu postavy ziskavaji zkuSenosti, zbrané a dovednosti stejné jako
v dnesnich modernich MMORPG (Michael, 2010).

Prvnimi online multiplayer hrami byly tak zvané MUDy neboli Multi-User
Dungeons. Tyto hry byly zaloZzené pfevazné na textu nebo jen velmi zakladni
grafice, a proto byl zaklad téchto her pfevazné textovy a bylo na fantazii hrace,
aby si predstavil postavy a prostfedi. Hry se mohly ucastnit fadové maximalné
desitky hracd najednou, a tudiz zatim nemohla byt fe€ o opravdu masivnich hrach,
jako je zname dnes.

| kdyZ se obecné tvrdi, ze MUDy vzeSly z deskovych her jako je pravé Draci
doupé, oba typy her vznikly pfiblizné ve stejnou dobu v sedmdesatych letech
dvacatého stoleti a nabyly na popularité v letech osmdesatych (Yee, n.d.).

Prvni opravdovou MMORPG hrou byla Neverwinter Nights, ktera kdyz byla
vroce 1997 ukoncena méla 150 000 registrovanych uzivatell. Tou dobou také
vySla prvni komeréné uspésna hra Ultima Online, ktera byla zminéna jiz vySe
(Indvik, 2012).



1.2 Charakteristika hry

Jako moderni pfiklady MMORPG her muzeme, kromé jiz zminéného Word of
Warcraft, uvést také hry Star Wars: The Old Republic, Guild Wars 2, Elder Scrolls
Online, Rift, Neverwinter, Eve Online a mnohé dalSi (Bradley, 2018). Tyto hry maji
spole¢né to, Ze se odehravaji v otevieném fiktivnim prostredi zasazeném do Zanru
sci-fi nebo fantasy. Tento svét funguje nezavisle na daném hraci.

HracCi se vtomto virtualnim svété pohybuji pomoci vytvofenych postav,
takzvanych charakter(, €i se pouziva anglického nazvu avatard. Ve volbé postavy
ma hra€ pomeérné volnou ruku, at se jiz jedna o pohlavi postavy, jeji vzhled Ci
povolani, které nasledné bude ovliviiovat styl hrani. V nékterych hrach je mozné si
avatara pfizplsobit do nejmensich detailll jako je barva klze, tvar oCi nebo ust,
vySka, vaha ¢&i rlzna znameni na kazi jakou jsou jizvy nebo tetovani.

Dobfre si Ize pfedstavit fungovani MMORPG her ve srovnani s jinymi hrami.
RPG (Role-playing games — hry na hrdiny) hry se uz ze svého nazvu zaméruji na
tvorbu a vyvijeni své herni postavy. Mezi tyto hry muzeme fadit znamé Diablo (v
roce 2012 vySel uspésny treti dil), Zaklina€ (v soucasné dobé je v prodeji také treti
dil, ktery vroce 2015 ziskal prestizni ocenéni Hra roku), Fallout (2015 vySel jiz
Ctvrty dil od vyvojarl z Bethesda Game Studios) a mnohé dalsi.

Vy8e zminéné hry se opravdu zamérfuji na vyvoj hraCovy postavy a jeho
vtazeni do fiktivniho svéta. RPG hry jsou vSak oproti MMORPG primarné pro maly
a omezeny pocet lidi a svét, ve kterém se hra¢ pohybuje, neni nezavisly jako u
MMORPG, ale zavisi na pfitomnosti hrate. Rozuméjme, kdyz se hra¢ ze hry
odhlasi, vypne ji, virtualni svét tim zmizi a nepokracuje dal svym Zivotem jako je
tomu u MMORPG. Opét se aktivuje az s pfihlasenim hrace. Svét MMORPG her
existoval jesté predtim, nez se do néj hrac pfihlasil a bude existovat i poté, co se
ze hry odhlasi. DalSim vyznamnym rozdilem mezi klasickym RPG a MMORPG
jsou socialni interakce mezi hraci. Pokud se sejde v klasickém RPG vice hracu
(Diablo IlIl), je jejich interakce vétSinou omezena pouze na prodiskutovani
bojovych strategii, kdezto v MMORPG je komunikace mnohem bohatsi, hradi
spolupracuji a dochazi mezi nimi k socialnim interakcim, podobné jako v online
chatech (Yee, 2006Db).



Zjednodus$ené se da podle Yee (2006b) uvazovat o MMORPG hrach jako o
obrazovém chatu, ve kterém uZivatelé mohou vidét jiné svéty, mésta, pfirodu Ci
ménici se pocasi. To vSe vrealném Case a 3D grafice za pomoci psané
komunikace nebo gest svych avatard. Prostiedi je ovladano mySi a klavesnici a
interakce uzivatell mize byt velmi komplexni a zahrnovat velké mnoZzstvi rdznych
aktivit. Mezi tyto aktivity mazeme fadit prozkoumavani herniho svéta, vylepSovani
svého avatara jak po strance schopnosti, tak vzhledoveé, sbirani rozlicnych

predmétdl, boj s ostatnimi hraci a podobné.

1.3 Vliv MMORPG na hrace

Hrani her jiz v dneSni dobé& neni otazkou pouze samotafl a asocialnich
jedinct (Moore, 2014; Taylor, Jenson, Castell, & Dilouya, 2014; Scott, 2016). Asi
70 % hrachd hraje hry spoleéné s nékym bud pfimo vjedné mistnosti nebo
spojenim pres internet (Brand, 2012). Cole a Griffiths (2007) ve svém vyzkumu
navic zjistili, ze pfiblizné tfi ¢tvrtiny z dotazovanych muzl i Zzen si ve hfe nasly
dobré pratele. A asi polovina z téchto Zen se pak seSla se svymi novymi prateli
také ve skuteCném svété. Necela tfetina z dotazovanych také uvedla, Ze byli
pfitahovani k jinému hraci. Podobné Axelsson a Regan (2002) zjistili, Zze hradi
hrajici online ve skupiné jsou socialnéjSi, a to jak online, tak offline. Maji vice
pratel ve virtualnim svété, i v tom realném, vice se zapojuji do skupinovych aktivit
a jsou loajalnéjsi. Zapojeni hrace do herni komunity také pfispiva k jeho u¢ebnim
vysledkim. Hraci se ve hie dozvidaji nové véci, a to at samovolné Ci pfi aktivhim

vyhledavani informaci (Hopp, Barker, & Weiss, 2015).

Marocik a Loska (2016) ve svém vyzkumu zkoumali u hracd World of
Warcraft jejich osamélost a socialni uzkost ve virtualnim svété a svété realném za
pomoci dotazniki UCLA Loneliness Scale (dotaznik méfici osamélost) a SPIN
(Social phobia inventory). Ve virtualnim svété se zaméfovali také na to, zda
osamélost a socialni Uzkost ovliviiuje také clenstvi hrace v nékteré gildé!, hrani s
lidmi ze skute€ného svéta, celkovy odehrany ¢as ve World of Warcraft a pouzivani
hlasové komunikace. Z kone¢ného vzorku 161 respondentd autordm vyslo podle

oCekavani, ze vnimani osaméni a socialni uzkosti je u hra€d mensi ve virtualnim

1 Gilda je seskupeni hracu, ktefi si ve hfe vzajemné vypomahaji
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svété oproti svétu realnému. Také se ukazalo, Zze vnimani osamélosti, ale nikoliv u
socialni uzkosti, je mensi u hracu hrajicich se znamymi z realného svéta. Co se
tyCe hrani v gildé, rozdil byl opét patrny ve virtualnim svété, kde hraci, ktefi byl
soucasti gildy, vyjadfovali méné osamélosti. Hraci, ktefi pouzivaji pfi hrani ¢astéji
hlasovou komunikaci, prozivaji v online svété méné osamélosti nez ve svété
virtualnim. Vysledek vyzkumu tedy potvrzoval hypotézu, ze hraci World of
Warcraft pocituji méné osamélosti a socialni uzkosti ve virtualnim svété. Podobné
Sundberg (2018) zjistil, Ze i lidé s poruchou autistického spektra, ktefi hraji online
hry, mohou zaznamenat snizeni pocitu osamoceni. MaroCik a LosSka (2016) také
uvadeéji, ze toto muze byt zpasobeno tim, Ze se lidé ve virtualnim svété setkavaji
s lidmi, ktefi sdileji stejné zajmy, a virtualni prostfedi poskytuje uUzkostnéjSim
jedincum prostor, aby nasli kvalitni vztahy, které naplfuji jejich potfeby.

Toto poukazuje na vyjimecnost komunikace a celkové na socialni interakce,
ke kterym mezi hra¢éi MMORPG dochazi.

Nékteré z vyzkumU zabyvajici se videohrami se zamérovaly také na pozitivni
pusobeni pocitaCovych her na ¢&lovéka. Pokud bychom meéli rozliSovat pojmy
pocCitaCové hry a videohry, muzeme fict, Ze videohry jsou nadfazenym pojmem,
ktery kromé pocitaCovych her zahrnuje hry konzolové a mobilni. Za pocitaCovou
hru pak mGzeme oznaCit zabavny software, zprostfedkovany pomoci stolniho
pocitaCe Ci notebooku. V této praci vSak tyto dva pojmy od sebe nebudeme nijak
striktné odliSovat. Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis a Carras (2014) ukazuiji, ze
videohry maiji potencial zlepSit psychické zdravi Clovéka, které vnimaji podle
Seligmanova modelu well-beingu. Well-being podle Seligmana (2011) obsahuje
pét zakladnich prvkd, a to pozitivni emoce, zapojeni se do aktivit, vztahy,
smysluplnost a uspéch. Prozivani pozitivnich emoci je schopnost pocitovat emoce
jako je Stésti nebo radost. PIné zapojeni do Cinnosti dava Clovéku schopnost se
ponofit se do aktivity tak, ze ztrati pojem o Case. S well-beingem, a obecné se
Stéstim a zdravim Clovéka, silné souviseji jeho vztahy. Smysluplné cinnosti
Clovéka naplnuji, hlavné pak kdyZz se zamérfuji na néco vétSiho nez Clovéka
samotného. Dosazeni vytyCenych cili vzivoté Clovéka pfinasi pocit
zadostiucinéni, ktery velkou mérou pfispiva k obecnému well-beingu ¢lovéka.

Jones et al. (2014) po dukladné analyze mnoha vyzkumu, zabyvajicich se
videohrami, dosli k zavéru, Ze videohry jiz ze své podstaty podporuji vSech pét

vySe zminénych aspektd Seligmanova well-beingu. Hrani her pusobi jako forma
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relaxace, ktera odbourava stres, a tudiz navozuje pozitivni emoce. Zapojeni ve hie
muUze na hrace pusobit pohlcujicim pocitem, ktery se da nazvat stavem flow, a ten
je popisovan psychologem madarského puvodu Mihaly Csikszentmihalyi (1998,
2008). Vyse je jiz popsano, jak online hry ovliviiuji komunikaci a vztah mezi hraci,
coz je dalSim prvkem well-beingu. Hrac, ktery se zapojuje do déni na serveru, na
kterém jsou mnohdy az tisice lidi z celého svéta, muze mit pocit, Ze je soucasti
néceho vétSiho, nez je on sam. Poslednim prvkem well-beingu je dosazeni cild.
Videohry hraci poskytuji optimalni vyzvu, ktera je pro néj pfimérené tézka tak, aby
po jejim spInéni mél pocit zadostiu€inéni, ale aby mél také schopnosti na to ji
splnit. Navic ve hrach po splnéni vyzvy dochazi k okamzitému odménéni hrace.

Autofi ale poukazuji na to, ze pozitivni disledky hrani videoher se tykaji
prevazné hraca, ktefi to s hranim nepfehanéji a maji primérnou délku herni doby.
Pfi nadmérném hrani jiz tento pozitivni vliv ztraci na sile.

Ne vSechny vyzkumy se vSak zamérfuji na pozitivni stranku hrani online her a
nutno fict, Ze vyzkumy negativnich vlivi videoher na ¢lovéka notné prevazuji. Je
logické, Ze ve svété exponencialné se rozvijejicich technologii, kdy lidé travi na
internetu a chytrych telefonech stale vice ¢asu a v dobé, kdy se jedna o zafazeni
zavislosti na hrach do nové revize MKN (World Health Organization, 2017), se
mnohé vyzkumy zamérfuji také pravé na tuhle negativni stranku hrani online her.

Stavropoulos, Kuss, Griffiths, Wilson a Motti-Stefanidi (2015) napfiklad
zjiStovali, zda hostilita a hrani MMORPG muze predikovat zavislost na internetu, a
to v longitudinalnim vyzkumu v obdobi dvou let u Sestnactiletych (respektive
osmnactiletych) adolescentl. Védci zjistili, Ze i kdyz vice hostilni adolescenti a
adolescenti hrajici MMORPG hry vykazuji vySSi skor internetové zavislosti
(zjistovano pomoci IAT — The Internet Addiction Test), tak tfidy, ve kterych se
nachazi vétsi procento zaku hrajicich MMORPG, predikuji nizSi symptomy
internetové zavislosti. MenSi mira internetové zavislosti ve tfidach, kde se nachazi
vice hracl, mize byt zpusobena socialngjSim stylem hry. Hrani se spoluzaky také
adolescentim poskytuje novy ramec komunikace, a tudiz se lépe zadlenuji mezi
vrstevniky. To, ze hradi hrajici MMORPG hry vykazuji vy8Si miru internetové
zavislosti, autofi vysvétluji uspokojovanim potfeb pomoci postupné se zvySujici
urovné vyzvy pro hrace.

Nezanedbatelna je také pro hrae ¢astka vydana na pofizeni herniho titulu.

Vydat uspésnou hru mize v priméru stat tfi miliény dolari. Co se MMORPG her
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tyCe, jejich cena za vyvoj se muze snadno dostat na deset milionG dolart
(Carpenter, 2003). Hoss (2017) uvadi, Zze se cena muze samoziejmé lisit podle
mista, kde studio sidli, primérné mzdy v daném staté, poltem zameéstnancu, ktefi
na hfe pracuji a samozifejmé také dobou, jak dlouho se titul vyviji. Kazdy
zaméstnanec herni studio pfijde pfiblizné na 10 000 dolard mési¢né (licence
programu, najmy, vybaveni, pojisténi a v neposledni fadé také plat). Neni pak
divu, Ze tfeba vyvoj hry Star Wars: The Old Republic, ktera vySla v roce 2011, se
po Sesti letech vyvoje vySplhal na neuvéfitelnych 200 miliénd dolart (Jifikova,
2013).

Tak obrovska investice se proto jednoznaCné musi odrazit na cené pro
spotiebitele, tedy hrace. Studia proto musela vymyslet novy zpusob zisku, aby
autofi hry své investované penize dostali zpét i jinak, nez jen jednorazovou koupi
kopie hry. A timto zpusobem je mésicni pFfedplatné za moznost travit ¢as ve
virtualnim svété. Toto predplatné se pohybuje od deseti do patnacti dolarl za
mésic a konkrétné World of Warcraft nyni nabizi pfedplatné v rozmezi 11-13
dolard za mésic. Vezmeme-li v Uvahu, Ze ve své nejlepSi dobé mél World of
Warcraft kolem 12 miliona aktivnich odbératell (Kollar, 2016), zda se, Ze je tento
model velmi uspésny, a i v dnesni dobé, kdy se pocet odbératelll podle odhadu
snizil na pfiblizné pét miliond, se jedna o dobry vysledek, ktery spole¢nosti mize
vratit investované penize.

DalSim rozdilem mezi klasickymi single player hrami a MMORPG je v pojeti
svéta. Vyse jiz je uvedeno, ze svét MMORPG her je perzistentni, ale kromé toho
je také mnohem propracovanéjSi. Tento svét je otevieny a hra€ neni omezen
v pohybu po celém virtualnim svété, ktery je velmi rozmanity co se tyCe terénu,
fauny, flory a obecné obyvatel danych rozdilnych lokaci. Oproti tomu hry, ve
kterych virtualni svét neni otevieny a tak rozsahly, jako v MMORPG hrach, maji
svét zjednoduSeny, mnohdy bez moznosti volného pohybu, s pfedem danym

scénafem a cestou, kterou se hra€ mize vydat (Yee, 2006b).

1.4 Charakteristika hrace

Nékteré vyzkumy prezentuji hraCe MMORPG, a vlibec hrace obecné, jako
teenagery, ktefi hranim her jen zabiji Cas a u kterych hrani vyvolava agresi a

celkové ma na né negativni dopad (Anderson et al., 2010; Boyle, Connolly, &
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Hainey 2011; Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2011; Zhang & Zheng, 2017; Siyez
& Baran, 2017).

Wolfe et al. (2014) se pokouseli dokazat negativni vliv ve€erniho hrani na
pracovni pamét a udrzeni pozornosti v nasledujicim dni. Negativni vliv se podafilo
prokazat pouze u udrzeni pozornosti. Tento vztah je vSak odvozen spiSe nez ze
samotného hrani z kratSi doby spanku, kterd muze byt mimo jiné hranim
zpusobena. Tento vyzkum v8ak obsahoval pouze 25 uc€astnikl, z ¢ehoz data Ctyr
participantll musela byt z rozli€cnych divodu vylou€ena. Méfeni spanku navic bylo
provadéno ve spankové laboratofi, coz pro mnohé mohlo samo o sobé& spanek
narusovat.

Timto pfikladem vSak nelze uplné zavrhnout jakykoliv negativni vliv hrani
(nasilnych) videoher na hrace. Napfiklad Greitemeyer (2018) ukazal, Ze i lide, ktefi
videohry nehraji, ale jsou pouze v socialnim kontaktu s hracem, ktery hraje nasilné
videohry, mohou byt touto agresi nakazeni. | kdyz sam autor pfiznava, Ze jeho
vyzkum je pouze korelaCni, a aby se dokazala kauzalita daného tvrzeni, bylo by
jesté tfeba provést dalSi longitudinalni vyzkumy.

Obecnou charakteristiku hrae MMORPG muzeme ziskat po prostudovani
zprav od Nicka Yee (2006b) z jeho projektu Daedalus, ktery délal vyzkum trvajici
tfi roky od roku 2000 do roku 2003. Vyzkum byl rozdélen do nékolika fazi a celkem
se na ném podilelo pfres 30 000 hracd MMORPG. V kazdé fazi se ucastnilo
vyzkumu pfiblizné 2000—-4000 uzivatell. Respondenti nebyli hraci jedné konkrétni
hry, na vyzkumu se podileli uzivatelé z vice rGznych MMORPG her, které tou
dobou byly popularni. Mezi nejvice zastoupené patfily hry Ultima Online,
EverQuest, Dark Age of Camelot a Star Wars Galaxies (World of Warcraft vySel az
o rok pozdéji, v roce 2004).

Z vyzkumu vyplyva, ze vétSina respondentu (85,4 %) byli podle pfedpokladu
muzi. K podobnym vysledkim dosli také Griffiths, Davies a Chappell (2004b), ktefi
tento fakt pfikladaji tomu, Ze hry vytvafeji muzi pro muze, nicméné pomér zen
hrajicich hry ma stoupajici tendenci. Vék respondentt byl vSak vysSi, nez se
26,57 let srozsahem 11-68 let. Pouze asi 25 % uzivatelu byli teenagefi.
Zajimavosti je, Ze Zeny, které na tyto demografické udaje odpovidaly, jsou starSi
nez muzi. Mylna je také domnénka, Ze hraji pfevazné studenti, protoze 50 %

dotazovanych bylo zaméstnano na plny uvazek a jen 22 % dotazovanych byli
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studenti. Primérny Cas, ktery hradi stravi ve virtualnim svété, je necelych 23 hodin
tydné, s maximem pfesahujicim 40 hodin tydné (Yee, 2006b), 75 % hracua travi ve
hfe vice jak 13 hodin tydné a 25 % z nich je ve hie vice nez 34 hodin tydné
(Tarng, Chen, & Huang, 2008). Soucasné studie, které se sice pfimo nezaméruji
na Cas traveny ve hre, ale tento udaj také zverejnuji, potvrzuji, Ze ziskana data
Casu straveného ve hfe, jsou stale platna (Mancini, Caricati, Balestrieri, & Sibilla,
2018; King, Adair, Saunders, & Delfabbro, 2018). Ukazalo se take, Ze velka Cast
hracd hraje MMORPG se svym partnerem ¢i partnerkou nebo se ¢lenem své
rodiny (Yee, 2006b).

Pokud bychom chtéli srovnat hrae z hlediska pohlavi, tak jiz bylo uvedeno,
Ze Zeny hracky byvaji starsi nez muzi, dosahuiji ale zaroven také vyssiho vzdélani.
Na druhou stranu byvaji hracky chudsi nez hraci. Muzi jsou orientovani spise na
uspéch, kdezto zeny ve hfe vyhledavaji socialni stranku. | kdyZz maji muzi s hrou
vétSi zkuSenosti, jsou to zeny, které ve hre travi vice €asu, a to v menSich porcich.
Zeny jsou také povaZzovany za skalng&jsi hrage, coz je dano mensi $anci ukondéeni
hrani. Zeny hrajici s partnerem jsou také $tastn&j§i nez muzi, ktefi hraji
v ni skute¢né stravily (Williams, Consalvo, Caplan, & Yee, 2009).

Griffiths, Davies a Chappell (2004a) srovnavali hraCe adolescenty
s dospélymi hraci. Pro tyto ucely povazovali autofi za adolescenty hrace, ktefi méli
19 a méné let, vzorek adolescentl se pak skladal z hracu véku 12-19 let, kdezto
dospéli byli v rozsahu 20-70 let. Ze srovnani vyslo, ze ve skupiné dospélych se
nachazi signifikantné vétsi pocCet Zen nez u adolescentni skupiny. Autofi poCetnou
skupinu narodnosti zredukovali na narody severoamerické a jiné. Z vysledku
zjistili, Ze statisticky vice bylo adolescentl ze Severni Ameriky. Zména pohlavi ve
hfe (hrani za postavu opacného pohlavi, nez je samotny hrac) byla podstatné
vétSi u skupiny dospélych hracd. Ukazalo se také, ze s pfibyvajicim vékem stoupa
historie hrani. To znamena, Ze starSi hra¢i maji za sebou celkoveé vice odehraného
Casu nez ti mladsi. Zaroven ale mladSi hraci maji €astéjSi frekvenci hrani nez ti
starSi, takze hraji Castéji. Obé skupiny, jak adolescenti, tak dospéli, uvedli jako
hlavni motiv hrani socialni aspekt, v tomto ohledu se od sebe skupiny nelisi.
Adolescenti ale signifikantné Castéji uvadéli jako motivaci ke hrani nasilné prvky
(boj hrace proti hraci). Posledni rozdil mezi obéma skupinami byl v tom, co hraci

pro hru obétovali. Pétina hracl v obou skupinach prohlasila, ze pro hrani nic
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neobétovala, ale adolescenti podstatné Castéji uvadéli, ze pro hru obétovali praci
nebo vzdélani, kdezto dospéli uvadéli obétovani socializace s rodinou, prateli Ci

partnerem nebo partnerkou.

1.5 World of Warcraft

Hra World of Warcraft se jednoznacné muze fadit do kategorie MMORPG
her. VySla v listopadu roku 2004 (v Evropé v unoru 2005) ve spolecnosti Blizzard
Entertainment. World of Warcraft pfibéhové navazuje na hru Warcraft (prvni dil
vySel roku 1994) od stejné spole€nosti, ktera vSak zanrové spada mezi strategie.
World of Warcraft tedy vySel po deseti letech od zaloZeni této série.

World of Warcraft s odbérateli, ktefi svym poctem daleko presahuji deset
miliona (Calif, 2014; Rouner, 2014), se pravem fadi na prvni mista v uspésnosti i
oblibenosti v ramci zanru MMORPG, a to i dnes, po vice jak tfinacti letech od
svého vzniku a se Sesti datadisky na svém konté (sedmy datadisk, ktery nese
nazev Battle for Azeroth, ma vyjit v letoSnim roce). Toto je hlavni divod, pro¢ se
tento vyzkum zaméfuje pravé na hru World of Warcraft. Jelikoz se World of
Warcraft fadi mezi MMORPG hry, plati pro ni v8echny aspekty popsané
v pfedchozi kapitole.

Vyvojafi navic hru World of Warcraft zpfistupnili pro masy lidi. Hra je sice
jednodussi nez jiné MMORPG tituly, a proto neni jen pro hardcore hrace, ale pro
vSechny. Hra je navrZzena pfesné tak, aby se ji snadno naucil ovladat i za¢atecnik,
ale pro dokonalé zvladnuti stylu hrani je tfeba spousta zkuSenosti (takzvané “easy
to play, hard to master”). Spole¢nost Blizzard Entertainment na hie World of
Warcraft neustale pracuje a vyviji ji i po tfinacti letech. PFiblizné kazdé dva roky
vychazi ke hfe novy datadisk s novym obsahem, ktery rozviji pfibéh, pfedstavuje
nové lokace a do hry pfinasi nové herni zazitky. Diky novému obsahu je virtualni
svét hry velmi pestry a s kazdy datadiskem se stale vice rozSifuje. Toto ale neplati
pouze u hry World of Warcraft, ale u vSech her vydanych spole¢nosti Blizzard,
diky ¢emuz se fadi mezi SpiCku v hernim pramyslu. Styl hrani, respektive
odmeénovani ve hre, je tvofeno tak, aby pusobilo na hrage navykové. Vychazi z
operantniho podmifiovani B. F. Skinnera, kdy nejvétSi pravdépodobnost pro
vykonavani urcité cinnosti (mackani packy/hrani hry) je pfi odménovani
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(jidlo/nalezeni vzacného prfedmétu) v nepravidelném intervalu (Plhakova, 2004;
2006). Nepravidelna odména ve hie je zajiSténa nahodnou S$anci na zisk
predmétu, ktery mize spadnout z mrtvé nestvary.

Ve hife World of Warcraft ma hra€ moznost pfipojit se k jedné ze dvou
znepratelenych frakci ve virtualnim svété zvaném Azeroth. Na vybér ma mezi
Alianci a Hordou. Co se pfizpusobeni svého avatara tyCe, kromé volby pohlavi,
ma hra¢ na vybér za kazdou frakci nékolik rozlicnych ras. Za Alianci jsou to
napfiklad lidé, trpaslici nebo gnémové, za Hordu pak orkove, nemrtvi Ci trollové.

Hra World of Warcraft umozriuje hned nékolik stylu hrani. Nabizi se nam hra
hrace proti hraci (Player vs. Player — PvP), kdy hraci bojuji proti sobé a snazi se
toho druhého zneskodnit, nebo hra hrace proti virtualnimu prostfedi (Player vs.
Environment — PvVE), kdy skupina hracu spolupracuje na porazeni pfedem
nastavenych a prfedepsanych silnych nestvar. Zaroven si hra¢ v kazdém ze stylu
muUze vybrat jednu ze tfi roli podle postavy, za kterou hraje. MUze se jednat o
léCitele (healer — hracg, ktery uzdravuje ostatni a pomaha jim k lepSimu vykonu),
tanka (tank — hrac, ktery na sebe strhava utoky a hodné vydrzi na ukor slabého
vlastniho utoku) nebo uto€nika (dps — damage per second — hrac, ktery ma
nejsilngjSi utok, ten se dale déli na utoky na blizko a na dalku). Kromé téchto
hlavnich styll hrani existuje jesté hrani role (role playing — RP), kdy se hrac¢ vzije
do role své postavy a Zije jeji pribéh.

Smahel, Blinka a Ledabyl (2008) zkoumali (v souvislosti se zavislosti na hie),
jak moc se hraci se svym avatarem identifikuji, coz je pro hrani role typické.
Z jejich vzorku 548 hracu jich 26,3 % uvedlo, Zze schopnosti jejich postavy jsou
podobné jejich vlastnim, jen vice umocnéné. Naopak 17,7 % hrach uvedlo, ze
jejich postava kompenzuje jejich vlastni schopnosti. Se svym avatarem se naplno
ztotoznuje 14,5 % hracu, ktefi uvedli, Ze oni a jejich postava jsou jedno. To, Zze ma
hrac stejné vlastnosti jako jeho postava, pak uvedlo 18,4 % hracu.

Hraci ve hie World of Warcraft se muzou v kazdé z obou frakci sdruzovat do
hracskych spole€enstvi nazvanych gildy. Gilda je skupina hracd o rozlicné
velikosti, ktefi si vypomahaji s plnénim ukoll, sbiranim zkuSenosti a zabijenim
mozna nejvice rozliSni a riznorodi, aby se mohli vzajemné doplfiovat a vypomahat

si. Ke komunikaci v gildé slouZzi gildovni chat.
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Chen, Sun a Hsieh (2008) zjistili, Ze s rostouci Urovni avatara roste také
Sance, Zze se do néjaké gildy pfida. Zabyvali se také gildami jako specifickymi
socialnimi uskupenimi, které rozdélili na nékolik typu. Analyzou svych dat
ziskanych ze 60 WoW servert rozlisili gildy malé, velké, elitni, nestabilni a
novackovské. Zjistili také, Ze rozlozeni velikosti gild je podobné napfi€ rdznymi
servery, s primeérnym poctem 180 ¢&lenu.

Gildy jako socialni uskupeni jsou velmi variabilni a €asto dochazi k jejich
zaniku, slouc¢eni nebo vzniku novych. Ducheneaut, Yee, Nickell a Moore (2007) se
proto zaméfili pravé na tuto ,umrtnost” gild. Zjistili, Ze gildy, které maiji vétsi Sanci
na preziti, jsou Iépe vybalancované ve smyslu jaké povolani jednotlivé postavy
maji. Podle oCekavani také vétsi gildy maji vétdi Sanci na preziti. Vétsi rozptyl
urovni hraclu také pozitivné pfispiva k Zivotnosti gildy. Také pokud jsou &lenoveé
gildy propojeni i jinak nez skrz hru samotnou, maji vétsi Sanci v gildé setrvat a
udrzet ji pfi Zivoté.

Zajimavé na World of Warcraft je, Zze hra v podstaté nema svij cil a nekonci
dosazenim nejvysSi urovné ve hfe. Néktefi dokonce fikaji, ze dosazenim nejvyssi
urovné hra teprve zacina. Poté hra¢ za¢ne naplno spolupracovat se svou gildou
na ziskani co mozna nejlepsiho vybaveni ve hfe a zaCne si hrani opravdu uzivat.
Hru jako takovou de facto nelze dokonéit a hrac v ni tak mize stravit bezmezné

mnozstvi ¢asu.

1.6 Zavislost na videohrach

Pokud se chceme bavit o MMORPG a videohrach obecné, asi se jen tézko
vyhneme tématu zavislosti na videohrach. Zavislost je jeden 2z moznych
negativnich faktord souvisejici s hranim videoher. VySe byly jiZ okrajové zminény
nékteré vyzkumy tykajici se negativnich aspektu pocitacovych her. V této kapitole
bude predstavena problematika zavislosti na pocitaCovych hrach, protoze uzce
souvisi i s motivaci hraca.

Je pomérné jasné, ze na hrach nemuze vzniknout fyzicka zavislost podobné
jako na alkoholu nebo nikotinu, ale zavislost psychicka, ktera je spole¢na pro
nelatkové zavislosti jako je gamblerstvi, oniomanie ¢i workoholismus.

V pfipravovaném navrhu pro jedenactou revizi mezinarodni klasifikace nemoci se
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ma jiz objevit pfimo zavislost na videohrach. Tato zavislost bude zarfazena mezi
poruchy zpusobené uzivanim navykovych latek nebo navykovym chovanim,
konkrétné tedy jako porucha zpUsobena navykovym chovanim.

Tato ,herni porucha“ (gaming disorder) se vyznacCuje trvalym nebo
opakujicim se vzorcem chovani souvisejicim s hranim videoher, které se tyka
hrani pfes internet (online) nebo mimo sit’ (offline). Toto chovani se vyznacuje
narusenou kontrolou nad hranim (frekvence, doba hrani...), zvySenym
upfednostiiovanim hrani oproti jinym zajmdm a aktivitdm a pokracovanim v hrani i
pres vyskyt negativnich nasledkd. Tyto vzorce chovani jsou dostatec¢né zavazné,
aby zpusobily zhorSeni v osobni, rodinné, socialni, pracovni, vzdélavaci &i jiné
dilezité oblasti fungovani. Tento vzorec maze byt trvaly, epizodicky a opakujici se.
Pro stanoveni diagnozy je tfeba, aby problematické chovani bylo pfitomno po
dobu alespon 12 mésicu, i kdyz pokud by byly splnény vSechny pozadavky nebo
by byly symptomy obzvlasté zavazné, da se uvazovat i o kratS§im ¢asovém useku
(World Health Organization, 2017).

Podobné nejnovéjsi verze Diagnostického a statistického manualu dusevnich
poruch (2013) ma v sobé jiz zakomponovanou tuto poruchu (internet gaming
disorder). Aby bylo mozné tuto poruchu diagnostikovat, je tfeba, aby jedinec

splfoval pét z deviti kritérii po dobu 1 mésica. Tato kritéria jsou (DSM-V, 2013):

1. Zaujeti internetovymi hrami (jedinec neustale mysli na pfedchozi hrani
a ocekava dalsi herni sezeni; hrani her je dominantni sloZzkou denniho
Zivota).

2. Abstinenéni pfiznaky pfi odebrani hry (mize se jednat o
podrazdénost, uzkost, smutek).

3. Zvysujici se tolerance — zvysujici se potfeba Casu, ktery jedinec travi
ve hre.

4. Neuspésné pokusy kontrolovat u¢ast ve hrach.

5. Ztrata predeSlych zajmu a koni¢kl v dusledku hrani.

6. PokraCovani v nadmérném hrani i pfes znatelné psychosocialni
problémy.

7. Lhani a klamani ¢lenl rodiny, terapeuta a jinych ohledné €asu, ktery

jedinec travi ve hre.
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8. Vyuzivani hry jako zmirnéni i uniku od negativnich emoci jako jsou
beznadg&j, uzkost nebo vina.
9. Ohrozeni nebo ztrata dulezitych vztahu, prace nebo pfilezitosti se

vzdélavat nebo zlepsit kariéru kvdli u¢asti ve hre.

Charlton a Danforth (2007) povazuji za nutné pfi zkoumani zavislostniho
chovani rozliSovat hrace, které mizeme povazovat za zavislé a hrace, ktefi jsou
do hry pouze vysoce zapojeni. Za zavislé hraCe povazuji ty, ktefi se vyznacuji
napfiklad syndromem odnéti, relapsem a znovuobnovenim hrani. Na rozdil od této
skupiny hraci, ktefi jsou do hrani pouze vysoce zapojeni, tato kritéria nesplriuiji,
zato se u nich objevuji vycitky, tolerance a euforie pfi hrani. Nutno dodat, Ze tato
tfi kritéria se mohu objevovat i u zavislych hracu, rozdil je tedy v tom, ze vysoce
zapojeni hraci neprojevuji ona zakladni kritéria, které jsou pro zavislé typické.
Rozdil mezi obéma skupinami je pak napfiklad v mnozstvi Casu, ktery hraci stravi
ve hfe. Zavisli hradi travi ve hife primérné o 15,84 hodin tydné vice, coz potvrdila
také Na et al. (2017). Ve vyzkumu, ktery provadél Yee (2002), vyslo najevo, Ze 8
% hracu travi ve virtualnim prostfedi az 40 hodin tydné a 70 % hracd hralo
alespon deset hodin bez preruSeni béhem jediného sezeni. Pokud bychom se
v8ak podivali na novéjsi studii, zjistime, Zze muzi travi hranim MMORPG priimérné
15,5 hodin tydné (Deleuze, Christiaens, Nuyens, & Billieux, 2017). Zda se vSak, Ze
vysokos$kolsti studenti travi ve hie celkové méné Casu, a to primérné 4,63 hodin
tydné. Navic muzi ve hfe travi vice €asu nez zeny (Puerta-Cortés, Panova,
Carbonell, & Chamarro, 2017).

Cas straveny ve hfe mGze byt do jisté miry ovlivnén fenoménem flow. Mihaiy
Csikszentmihalyi (2008) se ve své praxi zabyval $téstim a jak dosahnout optimalni
zkuSenosti. Za optimalni zkuSenost povazuje, kdyz citime kontrolu nad svou akci a
svym osudem. Zkoumanim expertd z ruznych oborl a oblasti Csikszentmihalyi
priSel s teorii optimalni zkuSenosti zaloZzené pravé na konceptu flow. ,Flow je stav,
ve kterém jsou lidé tak zapojeni do aktivity, Ze se zda, Ze na niCem jiném nezaleZi.
ZkuSenost sama je tak naplriujici, Ze ji lidé vykonavaji i pres pfekazky, jen pro
aktivitu samou” (Csikszentmihalyi, 2008, s. 4). Flow zkuSenost neni kulturné
podminéna. Tato zkuSenost byla popsana v podstaté stejnymi slovy nezavisle na

véku, kultufe, rase nebo pohlavi (Csikszentmihalyi, 2008).
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Stav flow pfichazi, kdyz jedinec zaméfuje svou pozornost na dosahnuti

vyty&eného cile. Clovék ma pocit, Ze jeho schopnosti jsou Umé&rné vyzvé, které

Celi, a proto je schopny ji zvladnout. Vykonavana aktivita je pro jedince

uspokojujici sama o sobé (Csikszentmihalyi, 2008).

Csikszentmihalyi (2004) charakterizuje flow osmi body:

1.

Jasné cile: Clovék ponofeny do aktivity si musi byt v kazdém okamziku
védom, jaky je jeho cil. Nejedna se o finalni vysledek, ale o cestu k nému,
v kazdém kroku si musi byt védom toho, co ma zrovna délat.
Bezprostfedni zpétna vazba: Pokud Clovék nedostava okamzitou zpétnou
vazbu, je pro néj obtizné vénovat se dlouhodobé jedné véci. Zpétna
vazba muze pochazet jak od kolegu, tak od vedoucich, ale nejlepsi je,
kdyZ zpétnou vazbu poskytuje samotna &innost. Clovék jednoduse vi, ze
to, co déla, je spravné.

Pocit zvladnutelnosti: Clovék se spise ponofi do &innosti, o které si mysli,
Ze je schopny ji zvladnout. Pokud je pro néj ukol pfili§ obtizny, bude
pocitovat uzkost, pokud je Cinnost pfilis trivialni, zaCne se u ni nudit.
Pokud se tak stane, pozornost je odvadéna od ukolu a zvladnuti je méné
pravdépodobné. Jedinec prozivajici uzkost se obava vysledku, zatimco
ten, ktery se nudi, zaCina hledat jiné aktivity, kterymi by se zabauvil.
Hluboka koncentrace: Aktivita, ktera je zvladnutelna, ma jasné cile a
poskytuje zpétnou vazbu, nas muize velmi snadno pohltit. Pfi takové
aktivité nemusime premyslet, co mame délat, ale jedname automaticky a
spontanné.

Dulezita je pouze pfitomnost: Stav flow vyzaduje absolutni koncentraci, a
proto problémy kazdodenniho Zivota nejsme schopni ani zaregistrovat.
Bezproblémova kontrola: Clovék ve stavu flow ma silny pocit kontroly nad
situaci a vi, Ze jeho schopnosti jsou adekvatni ukolu.

Pocit zménéného €asu: Prozivani ¢asu ve flow je rozdilné od normalniho
stavu. Casto &as utika rychleji, nez by se zdalo, ale miZe se objevit i
opacna tendence, kdy se zda, Ze Cas jako by stal, a i sekundy trvaji
vécnost.

Ztrata ega: Jedinec ve stavu flow nezapomina pouze na kazdodenni
starosti, ale muze se stat, Zze zapomene i na vlastni self, jako by jeho

lidskost byla doCasné potlacena.
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Tyto charakteristiky flow se daji velmi dobfe aplikovat na hrani MMORPG
her. World of Warcraft (ale obecné se to da aplikovat snad na vSechny hry) ma
jasné stanovené cile, kterymi se hra€ v dany okamzik zabyva, a i kdyz nema
World of Warcraft Zadny konkrétni finalni cil, tak v kazdém okamziku ma hrac
stanoveny ukol, ktery odpovida schopnostem jeho postavy a za kterym jde.
Zpétna vazba je ve hfe okamzita. lhned po splnéni zadaného ukolu ziska hrac
pfedem uréenou odménu, mize to byt vzacny pfedmét, herni ména nebo Cisté jen
zkuSenosti, které postavé pomahaji dostat se na vySSi uroven. Pocitu
zvladnutelnosti je ve hfe dosahnuto tim, Ze jsou postavé predkladany ukoly Sité na
miru jeho urovni a schopnostem. Hra€ ma navic na vybér z nepfeberného
mnozstvi Ukold v riznych lokacich, tudiz si mlGze vybrat dle svého uvazeni, a
pokud narazi na nesplnitelny ukol, mize se pfesunout jinde a vratit se k nému, az
bude lépe vybaven. Nezfidka se stava, ze hrani hraCe naprosto pohlti, koncentruje
se pouze na hru a nevnima ostatni rusivé vlivy. Pokud se hra¢ dostane do stavu
flow, je zaméfen pouze na svoji pfitomnost a nezabyva se problémy
kazdodenniho Zivota. Utk hrage od problému realného svéta mize byt jednim
z duvodU, pro¢ se ponofi do svéta virtualniho. Jelikoz ¢lovék, ktery se nachazi ve
stavu flow, ma pocit zménéného Casu, neni divu, ze néktefi hraci jsou schopni ve
hife bez problémU vydrzet bez preruseni i vice nez deset hodin.

| kdyz je koncept flow zafazen do pozitivni psychologie, mize svou
charakteristikou u hracu vyvolavat excesivni hrani. Toto problémové uzivani maze
byt zpusobeno kromé jiného designem, ktery je =zaloZzen na operantnim
podminovani (Yee, 2001), kdy hra hrace za hrani odménuje, a tudiz v nich posiluje
toto chovani. Dalsi moznosti, jak mUze vznikat zavislostni chovani je, Ze hraci ve
hfe midzou snadno prfekonavat svoje obavy a uzkosti, které maji v realném svété
(Yee, 2002). Napfriklad ¢lovék, ktery je v realném zivoté neoblibeny a spolecnosti
se spiSe strani, mGze byt ve virtualnim svété uznavanym a vyhledavanym
bojovnikem. Lidé s nizkou hodnotou interniho locus of control se ve virtualnim
prostfedi vice spoléhaji na své schopnosti. Hraci takhle mohou prekonavat svoje
uzkosti, coz je pro né zajisté velmi pfitaZzlivé a muze vést k problematickému
uzivani.

Hsu, Wen a Wu (2009) identifikovali jako rizikové faktory zavislosti na

MMORPG zvédavost, odménu, zavazanost a hrani roli. Zvédavost motivuje hrace
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k objevovani (virtualniho) svéta, aby si doplnili mentalni obraz svych kognitivnich
map, které o virtualnim svété maji. Véts§ina MMORPG se neustéle vyviji a jejich
pribéh nikdy nekonci. Aby proto hraci uspokojili svou zvédavost, mohou ve hfre
travit nezmérné mnozstvi Casu.

Odmény, které mize MMORPG hra€lm nabidnout, jsou dvojiho typu.
Prvnim typem jsou odmeény, které uspokojuji hracovy psychické potieby ve
skuteCném svété a druhym jsou takové, které hra€C nema moznost ve skutecném
svété ziskat. Oba typy odmény muze hra€ ve hfe ziskat, a to bez zbytecnych
potizi a obav ze selhani.

Pokud hrac€ nalezi do hracské socialni skupiny (gildy), zvySuje se tim jeho
zavaznost vuci ostatnim ¢lendm. Ti pak na hra€e mohou vyvijet socialni natlak a
mohou ho tak pfimét travit ve hfe vice €asu, nez pavodné zamyslel. Hradi vytvareji
ve hie dlouhotrvajici kybersocialni vztahy, které uspokojuji jejich afektivni,
behavioralni a kognitivni potfeby, ¢imz se zakonité navysuje Cas, ktery hra¢ ve hre
stravi, a tudiz se zvySuje i riziko zavislosti.

Vysoka angazovanost v hrani roli je rizikova ze dvou divodud. V prvé fadé
hrae muze motivovat postup jeho postavy. Na vySSi urovni ma postava pfistup
k lepSimu vybaveni a lep§im dovednostem, coz je davodem, pro¢ hradi travi tolik
Casu ve hie pfi vyvijeni své postavy. Druhym dldvodem, ktery muze stat za
zavislosti, je emocionalni pfilnuti ke své postavé. Hraci si vytvafi své postavy,
buduji jejich fyzicky vzhled a vynakladaji €as na tvoreni identity postavy v kontextu
virtualniho svéta. Vytvareji historii postavy, pfichazeji do styku s ostatnimi
postavami, komunikuji spolu a vyviji se. Cim vice energie hra¢ viozi do vytvareni
své postavy, tim emocionalnéji ke své postavé pfilne, coz ho motivuje k delSimu
Casu stravenému ve hfe s danou postavou (Hsu, Wen, & Wu, 2009).

Sami hraci si mnohokrat uvédomuji rizika nadmérného hrani a jsou také
schopni uvést nékteré ze znakl a symptomd problematického hrani. Hradi
spravné urcili symptomy jako je odvykaci stav, posedlost hrou, lhani, vyuzZivani hry
jako uniku pfed negativnimi emocemi a ztrata vyznamnych vztahu, prace nebo
Skolnich pfilezitosti (Carras et al., 2018). Tato kritéria jsou v souladu s poruchou
hrani, jak je uvedeno v paté edicidiagnostickeho a statistického manualu
duSevnich poruch (2013). Neni tedy pravda, Ze by hracdi snizovali zavaznost a

dopady tohoto problematického chovani.
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2 Motivace

Motivace je pro lidi obecné dulezita, jelikoz ovliviiuje a utvafi chovani
Clovéka. Sméfuje nas kurcitému cili a udrZzuje nas pfi provadéni konkrétni
¢innosti. Poznanim motivace ¢lovéka muzeme predikovat jeho chovani, 1épe mu
porozumét a pfipadné lépe sméfovat pomoc, kterou mu poskytneme, pokud by se
dopoustél Skodlivého chovani, napfiklad pfi hrani videoher.

Pokud se chceme zajimat o motivaci hracd, je tfeba nejprve vysvétlit, co to
motivace je. Slovo motivace ma svlij pavod v latinském movere, coz znamena
hybat (Plhakova, 2003). Motivace je proces spousténi, zaméfeni a regulace
aktivity ¢lovéka na objekty a cile. S motivaci pak dale blizce souvisi pojem motiv.
Ten je spoustéci silou, popuzujici psychickou tendenci osobnosti k odpovidajici
aktivité. Naproti tomu potfeba je vnitfni stav nedostatku nebo nadbytku, ktery
organismus pocituje. Motiv je pojem obecngjSi a zahrnuje pod sebe potfebu a
chovani sméfujici k uspokojeni této potieby (Cakirpaloglu, 2012). Sila motivu pak

ovliviiuje intenzitu a kvalitu chovani (Plhakova, 2003).

2.1 Déleni motivl

Lidskych motivl je nezmérné mnozstvi, a proto je potfeba je utfidit a
klasifikovat podle jejich sdilenych vlastnosti. NejCastéji se muzeme setkat
s klasifikaci motivl na vrozené a ziskané, primarni a sekundarni, biologické a
socialni. Vrozené motivy stavi na zakladnich biologickych a fyziologickych
potfebach, které jsou urCeny dédiCnosti a genetickou vybavou kazdého Cloveka.
Ziskané motivy pak jsou tendence, které si Clovék vyviji v prabéhu Zzivota
v kontaktu se socialnimi skupinami, kulturou a dalSimi spoleCenskymi institucemi.
Primarni motivy se Casto fadi také pod motivy vrozené. Jedna se o nezbytnou
podminku existence Clovéka, jde tedy o potfeby biologické, socialni, potfeby
bezpeci a dalSi. Sekundarni motivy pak byvaji motivy ziskané, které nejsou pro
lidskou existenci kliCoveé. Biologické motivy jsou zalozeny fyziologicky a cyklicky se
opakuji. Jde o potfebu potravy, kysliku ale i napfiklad nikotinu ¢i alkoholu u
zavislych lidi. Mezi socialni motivy pak radime ty, které reguluji mezilidské vztahy
jako je potfeba vykonu, afiliace, intimity & moci (Cakirpaloglu, 2012).
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Motivy mlzeme dale rozdélit do ¢&tyf velkych okruhd, a to motivy
sebezachovné, motivy stimulacni, socialni motivy a individualni psychické motivy.
Ty sebezachovné maji biologicky zaklad a jsou spole¢né pro vSechny Zivé bytosti,
mifi k zachovani Zivota organismu. Pokud bychom pouZivali vySe zminénou
kategorizaci, jednalo by se o motivy primarni, biologické a vrozené. Mezi motivy
zajistujici preziti jednotlivce fadime napriklad hlad nebo Zizen. Teorie zamérena
na motivy individualniho preziti (tedy hlad a Zizef) je zaloZena na principu
homeostaze. Tato teorie je zaloZena na tendenci organismi udrZovat vnitini
biochemické hodnoty na konstantni urovni. Pokud by se v téle objevila né&jaka
odchylka, zac¢ne Clovék pocitovat nepfijemny pocit napéti, kterému se fika drive,
ktery nuti organismus obnovit rovnovazny stav. Pokud ma tedy ¢lovék hlad nebo
Zizen, zajde se najist nebo doplnit tekutiny. V tomto okruhu mizeme pozorovat
také motivy zajistujici preziti druhu, mezi které se fadi motivy sexualni a
rodiCovské. Sexualni chovani vede k rozmnozovani, a tedy reprodukci druhu.
Vzhledem k tomu, Ze ¢lovék jako novorozenec je bezmocny, je také velmi dulezité
chovani rodiovské. Clovék je po narozeni na pédi, podporu a pomoc dospélych
odkazan (Plhakova, 2003).

Stimulacéni motivy jsou dulezité pro dosazeni duSevni pohody, ktera je
docilena proménlivou vnéjsi stimulaci, duSevni a télesnou aktivitou. Jelikoz lidé
Spatné snaseji nedostatek podnétl, maji potfebu vyhledavat nové a neobvyklé
zazitky. Tyto motivy se projevuji hravosti, zvidavosti a vyhledavanim neobvyklych
zazitk(. Podle teorie optimalni urovné aktivace je zapotrebi, aby stimulace nebyla
pFiliS vysoka, ani pfili§ nizka. PFi vysoké hladiné stimulace Clovék mize zazivat
uzkost a napéti a pfi nizké zase nudu, tedy negativni pocity. Pokud uroven
aktivace klesne pod optimalni hladinu, muze si ji Clovék zvysit napfiklad
exploracnim chovanim, které se muze projevit i ve hie prozkoumavanim
virtualniho svéta (Plhakova, 2003).

Pro Clovéka jsou také velmi dulezité motivy socialni. Ty ovliviiuji mezilidské
vztahy a jejich subjektivni prozivani. Tento okruh motivii zahrnuje potfeby vykonu,
afiliace a moci. Vykonova motivace se projevuje plnénim ukolu na urcité urovni.
Patfi zde také potfeba dosazeni uspésSného vykonu, potfeba vyhnuti se
neuspéchu, ale také potfeba vyhnout se uspéchu, jelikoZ uspéch na ¢lovéka klade
tlak. Potfeba afiliace je touha po pfatelstvi, spoleCenskych vazbach, kontaktu

s druhymi lidmi, spolupraci a podobnych vécech. Clovék ma snahu byt ve
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spole¢nosti druhych lidi a sdilet s nimi své zazitky, pficemz se vyhyba samoté.
Zatimco potfeba afiliace se tyka spiSe spoluprace s ostatnimi lidmi, bez snahy je
ovladat, potfeba moci se projevuje pravé touto snahou ostatni fidit ¢i ovliviiovat,
pfipadné ziskat pfistup ke zdrojim bohatstvi (Plhakova, 2003).

Behavioristé a kognitivni psychologové zacali rozliSovat motivaci vnéjsSi a
vnitini. O vnéjSi motivaci se jedna, pokud jedinec vykonava Cinnost pro ziskani
konkrétni odmény, kdezto vnitini motivace ovliviuje jedince bez pouziti konkrétni
odmény, jedna se tedy o aktivity, které jsou uspokojujici samy o sobé. Jde o
pfirozenou lidskou tendenci vyhledavat nové véci Ci prekonavat prekazky. Tyto
individualni psychické motivy zavisi na pfesvédcCeni o vlastni autonomii, mezi které
se fadi self-efficacacy, locus of control nebo optimisticky explanacni styl
(Plhakova, 2003).

Asi nejznaméjsi teorii motivi/potieb je Maslowova hierarchicka pyramida. Ta
obsahuje pét urovni potfeb, které na sebe navazuji a aby bylo mozno saturovat
vySSi potfeby, je nutné mit uspokojené potreby, které se v pyramidé nachazeji na
nizSich pozicich. Na spodnich pozicich muzeme vidét potfeby fyziologické (jidlo,
piti, sex) a nejvySe se nachazeji potieby seberealizace. Kompletni Maslowuv
systém zahrnuje od spodnich pfi€ek nahoru: fyziologické potfeby, potieby
bezpeci, potfeby sounalezitosti, potfeby uznani a potfeby seberealizace (Maslow,
1954 in Cakirpaloglu, 2012).

2.2 Aplikace teorie potfeb na hrace

Pokud se podivame na hrace pfi hernim sezeni, které mize dosahovat délky
az deset hodin v kuse, Casto se stane, Ze zanedbavaji své fyziologické potieby
(jidlo, toaleta a predevS§im spanek). Mnoho hracu kvuli hram odchazi ze Skoly
nebo prace (Block, 2008), ale ve virtualnim svété mohou uspokojovat potieby
socialni, potfeby uznani nebo dokonce skrze svého avatara potfeby
seberealizace.

Maslowova pyramida se da aplikovat také na samotnou virtualni realitu. Kdyz
se hrac€ poprvé pfihlasi do hry, tak je jeho postava bezvyznamna, nema na sobé
témér zadné vybaveni ani bohatstvi. Postupné si musi plnénim ukoll sehnat
zakladni véci pro sebe, ty pfebytecné prodat a zacit si vydélavat herni ménu, aby

si pozdé&ji mohl koupit véci lepSi. Jedna se v podstaté o zakladni fyziologické
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potfeby tak, jak je uvadi Maslow (1954 in Cakirpaloglu), pfevedené do virtualni
podoby.

Jakmile jsou u postavy splnény zakladni podminky pro pfeziti, mize se
presunout k dalSimu stupni pyramidy, kterym je potfeba bezpeci (Maslow, 1954 in
Cakirpaloglu, 2012). Tu postavé muaze hra€ zajistit tim, Ze ji vybavi lepSim
brnénim, silnéjSimi utoky nebo vétsi zasobou penéz. Penize opét ziskava souboji
nebo plnénim zadanych ukoll a za nasbirané penize je mozno opét pofizovat
lepSi vybaveni.

Potfeba soundlezitosti se ve hife snadno napliiuje ¢Elenstvim v jednom
z mnoha cechd. Hra€ zde mulze najit nova pratelstvi a ostatni hra¢i mu mohou
pomoci pfi plnéni kol a zabijeni silnych nestvar. Hra¢ ma sice moznost hru hrat,
aniz by byl ¢lenem cechu a hrat tedy sélové, nicméné Clenstvi v cechu pfinasi
mnohé vyhody a proto hra€ se svou postavou, podobné jako Clovék v realném
svéte, touzi na tfetim stupni pyramidy nékam patfit, byt pfijman a stat se clenem
néjakého vétsSiho spoleCenstvi (Maslow, 1954 in Cakirpaloglu, 2012).

Pokud si jiz hra€¢ prosel vySe uvedenymi stupni, mize si zacit plnit svou
potfebu uznani. Toho ve hfe dosahuje uUspéSnou bitvou, porazenim silného
protivnika Ci vlastnictvim vzacného predmétu. VSechny tyto uspéchy hrac sdili se
svymi spoluhraci v cechu nebo na vefejném chatu, ¢imz muize prozivat pocity
prestize a sebedlvéry. Tento pocit uznani a sebelcty je dulezity stejné tak pro
Clovéka v realném svéte, jako pro hrace ve svété virtualnim (Drapela, 2008).

NejvysSi stupen potieb, seberealizaci, muze ¢lovék ve hfe realizovat tim, ze
bude UspéSnym vudcem svého viastniho cechu nebo bude velet ostatnim hraéim
v bitvé. Seberealizace pro kazdého hraée znamena néco jiného a kazdy hrac se
muZze realizovat v jiném sméru, nékomu muze stacit pouze byt dobrym rytifem i
Zlodéjem. V poslednim urovni Maslowovy pyramidy jsou mezi jednotlivci rozdily
nejvétsi, stejné tak jsou velké rozdily mezi hraci ve virtualnim svéte (Drapela,
2008).

2.3 Typologie hracu dle teorie motivace

Pokud bychom chtéli teorii motivace aplikovat na hrace online her, mohli

bychom vytvofit rizné typologie hracl podle toho, co je motivuje ke hrani. Jednou
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ze znamych typologii hracl je Bartlova typologie, ktera rozdéluje hrace do Ctyr
kategorii.

Bartle se zaméfil na hrace MUDU, u kterych se zajimal o to, co je na hfe
bavi. Timto popsal dvé dimenze pfistupu ke hfe. Prvni dimenzi je pfistup ke hre,
kdy si hra€ mize vybrat mezi stylem aktivnim nebo interaktivnim a druha dimenze
se zameéfuje na orientaci, kterou se hraci smérfuji, kdy se mohou orientovat na

samotny virtualni svét nebo na ostatni hrace (Bartle, 1996).

Acting

Killers Achievers

Players- > \World

Socializers Explorers

Interacting

Obrazek 1: Dimenze hrac¢skych stylt dle Bartla (1996)

Hradi, ktefi jsou zaméreni na cile spojené s hrou, kterych se urputné snazi
dosahnout, vétSinou disponuji velkym mnoZstvim pro hru cenéného bohatstvi.
Tyto hrace Bartle nazval Achievers?. Tito hradi jsou hrdi na svuj formalni status,
kterého v herni hierarchii dosahuji. Hradi, které Bartle nazval jako Explorers?, se
snazi do detailu prozkoumat virtualni svét, coz z po€atku znamena objevovat jeho
topografii. Tito hradi jsou hrdi na své znalosti, které o hife maji. Hraclm, ktefi se ve
hfe zajimaji pfevazné o navazovani kontaktd, interakci s ostatnimi hraci nebo o
styl hrani role-playing se nazyvaji Socialisers*. Tito hraci jsou hrdi na kontakty a
pratelstvi, které ve hife maji. Poslednim typem hracl, které Bartle rozliSil, byl

2to achieve = dosahnout (néceho)
3to explore = prozkoumat
to socialize = socializovat
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Killers®, tedy hradi, ktefi pomoci nastroju ve hie pusobi tisen a utrpeni ostatnim
hraclm tim, Ze zabijeji jejich avatary, ¢&i jim jinak Skodi. Tito hraci jsou hrdi na
reputaci, kterou ziskali svymi bojovymi schopnostmi (Bartle, 1996).

Bartle, jakozto herni vyvojaf, nema zkuSenosti s psychologii ani statistikou, a
proto jeho model nebyl nikdy empiricky testovan. Bartle tak predpokladal, Ze
preference jednoho typu hrani potlaCuje ty ostatni a nezajimal se, zda spolu rizné
typy mohou né&jakym zplsobem souviset (Yee, 2006a).

Yee (2006b) zjistoval, co lidi pfitahuje na virtualnim prostfedi a co je nuti
investovat svuj C€as, penize a emoce do tohoto svéta. Analyzou odpovédi
ziskanych ze svych dotaznikl Yee doSel k péti faktorm: vztahy, manipulace,
vnoreni se, unik z reality a uspéch ve hre.

Vztahovy faktor se vyznacuje touhou hracl po interakci s druhymi a jejich
ochotou navazovat smysluplné, pfatelské vztahy. Faktor manipulace upfednostriuji
hraci, ktefi se k ostatnim ve hfe chovaji jako k vécem a vyuzivaji je pro svuij
osobni prospéch. Takovi hraci ve hie Casto klamou, podvadeéji a provokuji ostatni
hrace. Hraci skorujici vysoce ve faktoru vnofeni se do virtualniho svéta si, Castéji
nez jini, uzivaji pobyt ve virtualnim svété. Radi si také vytvareji postavy s bohatou
historii, ktera je zpravidla zasazena do virtualniho svéta. Tito hraci nejvice
preferuji styl hrani role-playing, tedy vydavani se a hrani pfibéhu za danou
postavu. Unik z reality se podle ndzvu tyka hradh, ktefi do hry unikaji, aby se
vyhnuli problémim a stresum z realného ZzZivota. Tento faktor je také dulezitym
motivem v souvislosti s hraéskou poruchou osobnosti (Laconi, Pirés a Chabrol,
2017). Posledni faktor uspéchu ve hie znaci, do jaké miry hraci touzi byt ve hre
mocni. Tito hradi se soustfedi na plnéni Ukolld ve virtualnim svété, sbirani
predmétl a zdrojl, které znaci ve hife moc (Yee, 2006b).

| kdyz Yee svUlj systém motivace validizoval pfevazné na anglicky mluvici
populaci, ale jelikoz se jedna o pravdépodobné nejvétsi projekt v této oblasti,
spousta dalSich autorl navazala na Yeeho zjisténé poznatky, prevzali jeho
motivacni teorii a aplikovali ji na jiny kulturni kontext (Dindar & Akbulut, 2014).

Vzhledem k tomu, ze se zde objevuje vicero faktoru, da se predpokladat, ze
kazdého jedince pfitahuje na virtualnim svété néco jiného. Muzi budou vice

zameéfeni na dosahovani uUspéchl a manipulaci, kdezto Zeny ve hie vice

5 to kill = zabit
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vyhledavaji vztahy, unik zreality a stim souvisejici ponofeni se do virtualniho
svéta (Yee, 2006a).

Pokud bychom se blize zaméfili na hrace ve véku vynofujici se dospélosti
(18-25 let) a jejich motivaci v souvislosti s osobnostnimi charakteristikami v pojeti
pétifaktorového modelu, mizeme zde vidét urCité vzory. Otevienost ke
zkuSenostem pozitivné koreluje s motivaci objevovani a hrani roli. Svédomitost je
uzce spojena s motivaci uniku z realného svéta. Extraverze je pozitivné spojena
s tymovou praci, kdezto neuroticismus negativné. Prfivétivost pak je pozitivné
spojena s postupem ve hie (Bean, Ferro, Vissoci, Rivero, & Groth-Marnat, 2016).

Z analyzy pak vyplynuly tfi styly hraca: extrovertni, introvertni a ambivalenti.
Extrovertni hraci dosahovali ve vSech dimenzich vysokych hodnot, kromé dimenze
neuroticismu. Introvertni styl hrae se naopak vyznaCuje nizkymi hodnotami
v dimenzich pfivétivost, svédomitost, extraverze a otevienost ke zkuSenostem ale
vyS$Sim skérem v neuroticismu oproti extrovertnim hrac¢lm. Ambivalentni hraci pak
spadaji mezi tyto dva styly ve v8ech dimenzich, kromé& pfivétivosti, ktera je zde
uplné nejnizsi. Signifikantné nejvétsi ¢ast hracl se fadi k introvertnimu stylu (Bean
et al., 2016).

Whang a Chang (2004) dale na zakladé motivace rozlisili tfi typy online
hracl, podle ¢ehoz se lisi také jejich Zivotni styl. Prvnim typem je hrac orientovany
na hru jednoho hrace. Tento hrac je individualisticky orientovany. Vztahim ve hie
se nevyhyba, ale utvafi pouze kratkodobé neformalni vztahy. DalSim typem je
hra¢ orientovany na komunitu. Tento typ hraCe vnima virtualni prostfedi jako
misto, kde si mUze vyzkouSet svlj smysl pro loajalitu. V jeho chovani dominuje
plnéni spolecnych Ukoll a zajm(, stejné jako spole¢né obavy. Poslednim typem
hracu byli hraci orientovani mimo skutecny svét. Tito hraci si ceni bohatstvi a sily
ve hfe stejné tak jako ve skuteCném svété. Ve hfe vyuZzZivaji veSkeré moznosti a
prilezitosti k tomu, aby posilili své postaveni a ziskali bohatstvi. Virtualni svét
neberou pouze jako hru, ale jakou jinou verzi Zivota. Nutno Fict, Ze ve hfe patfi
mezi slabsi hrace, a i kdyz spolupracuji s ostatnimi hraci, nepatfi mezi davérivé.

Koo (2009) na zakladé svého vyzkumu potvrdil, Ze hraci maji zamér hrat
urCité hry, pokud jim hra dodava urcité vyhody. Jako tyto vyhody Koo oznacil
prozitek zabavy, Unik pfed redlnym svétem a socidlni zadlenéni. Unik pied

realnym svétem Koo identifikoval jako nejvlivnéjSi faktor, nasledovany prozitkem
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zabavy a socialnim zaclenénim, v8e v tomto pofadi. Hraci nejCastéji hraji, kdyz

jsou sami, nudi se a nemaji co jiného délat.

2.4 Faktory ovlivAiujici motivaci hracu

Faktoru, které ovliviiuji délku hrani, miZeme v rdznych vyzkumech najit hned
nékolik a mnohdy se od sebe lisi jak samy faktory, tak jejich vliv na hrace.

Jednim z faktord muze byt vék a bylo zjisténo, ze starSi hraci hraji vice nez ti
mladsSi (Williams, Yee, & Caplan, 2008), na druhou stranu, nékteré jiné vyzkumy
toto potvrdit nemohou (Johnson, Gardner, & Sweetser, 2016), coz ale mlUze byt
zpusobeno celkoveé nizsi vékovou hranici respondenta.

DalSi rozdily se tykaji pohlavi. Williams, Yee a Caplan (2008) usoudili, ze
Zeny hraji vice nez muzi, kdezto Johnson, Gardner a Sweetser (2016) doSli
k opacnému vysledku. Rozdil zde mulze byt zpusoben zaméfenim na hrace
odliSnych her. Zatimco Williams, Yee a Caplan se zaméfovali pouze na hrace
MMORPG, a tudiz jsou pro tuhle diplomovou praci relevantni, Johnson, Gardner a
Sweetser (2016) se zamérovali na SirSi okruh her.

Velmi dulezitym faktorem je ur€ité také zanr hry. Hraci bezesporu stravi vice
¢asu v MMORPG hfe, ktera se v podstaté neda ,dokoncit*, nez v akéni hre, jejiz
kampan se odhaduje na 20 hodin herniho ¢asu. Na ¢em se ale ruzné vyzkumy
shoduji je to, Zze hraci ve hfe travi vice Casu, pokud hraji v socialni skuping, ve
které maji utvofené pozitivni vztahy (Cole, & Griffiths, 2007; Williams et al., 2008;
Vella, Johnson, & Hides, 2013).

Koo (2009) zaroven zkoumal tuto motivaci ke hrani v zavislosti na locus of
control a z jeho vysledkl vyplyva, Ze externalisticky orientovani hraci si hrani her
uzivaji vice a hraji Castéji nez internalisté.

V kazdém MMORPG jsou v néjaké formé zastoupeny tfi motivacni
komponenty. Jedna se o dosazZeni uspéchu, socialni komponentu a ponofeni se
do virtualniho svéta. Zaroven kazdy hrac¢ preferuje kazdou z komponent v jiné
mife. Zeny se budou zajimat ve hie o jiné proZitky neZz muzi a stejné tak bude
rozdil mezi adolescenty a dospélymi hraci. Ukazalo se, ze Zeny ve hrach vice
tihnou k socialni strance motivace, jako jsou socialni interakce a vyhledavani

pratel ve hfe (Reijmersdal, Jansz, Peters, & Noort, 2013).
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Bylo také potvrzeno, Zze podle motivace, kterou hra¢ preferuje, se liSi jeho
chovani ve hfe. Chovani ve hfe bylo zaznamenavano pomoci dosazenych
achievement pointi (body uspéchu). Hraci motivovani pokrokem ve hie dosahuji
celkové vyssiho skore achievement pointd, nicméné optimalniho pokroku ve hie
dosahovali hra¢i motivovani tymovou praci, objevovanim svéta a také ti, ktefi
nalezeli do cechu. To se da vysvétlit tim, ze hraci zaméreni na pokrok dosahuji ve
hfe vysSich hodnosti, coz ale z dlouhodobého hlediska hrace stoji pfilis Casu a
namahy, pokud nejsou motivovani i dalSimi motivy jako je pravé tymova prace,
spoluprace s ostatnimi hraci a objevovani svéta. Tyto motivy jsou obzvlasté
cenény pfi stylu hrani proti prostfedi (Player versus Environment) (Billieux et al.,
2013).

Motivace bude rozdilna pro hrace, ktefi se zaméruji na styl hrani hrace proti
hraci (Player versus Player). U takovych hracd neni motivace pokroku na prvnim
misté, i kdyz pokud by se jednalo o pokrok v zebfi¢ku hodnosti, je tento motiv také
uCelem porazit ostatni hrace €i je obtéZovat (Billieux et al., 2013).

Hraci, ktefi jsou motivovani vnofenim se do virtualniho svéta, dosahovali
nejmensiho poctu achievement pointd, a to pravdépodobné z toho dlvodu, Ze tito
hraci se zaméruji spiSe nez na pokrok ve hie na estetiku, hrani roli a vytvareni
pfibéhl postavy (Billieux et al., 2013).

Pfi problematickém hrani MMORPG maiji centralni roli motivy zamérené
jednak na uspéch a pak také na unik zreality. Tito hraci nekontrolovatelné
prahnou po ziskani co nejvétsiho mnozZstvi achievement pointd nebo maji
maladaptivni copingové strategie zvladani negativnich emoci jako je uzkost,
deprese Ci nuda. Proto také motivace uniku z reality neni spojena s zadnym
konkrétnim chovanim ve hfe a hraci preferujici tento typ motivace se nesnazi
dosahnout zadnych konkrétnich cili ve hfe, snazi se pouze ponofit do virtualni
reality (Billieux et al., 2013).

Longitudinalni vyzkum navic ukazal, Ze vysoka angazovanost ve hfe nutné
nezpusobuje negativni dopad na denni zivot. Existuje tedy rozdil mezi vysokou
angazovanosti ve hfe a nadmérnym, disfunk&nim hranim (Billieux et al., 2013).

Hraci s vysokym potencialem pro navykové chovani mohou hru povazovat
jako jejich druhy Zivot. Tito hraci poté ve hfe vyhledavaji v8echny z vySe

uvedenych komponent.
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Zajimavou slozkou hry je také samotny hracuv avatar a jeho pfistup k nému.
Adolescenti maji tendenci nerozliSovat mezi sebou samym a svym avatarem, a
tudiz povazuji uspéch ve hfe za svlj osobni Uspéch. Toto mize mit pozitivni vliv
na jejich sebevédomi a self-efficacy, které jsou obzvlasté v adolescenci velmi
dulezité. Funkce avatara muze byt také kompenzacni, tedy Ze si hraci svého
avatara idealizuji a prestavuji si jej jako sebe sama s lepSimi vlastnostmi a
schopnostmi. Diky této funkci MMORPG hry vyhledavaji lidé s nizSim
sebevédomim, ktefi zde hledaji unik od nepfijemnych pociti nizkého sebevédomi
(Blinka & Smahel, 2012).

Blinka (2008) zaroven zjistil, ze &im mladsi hraci jsou, tim silngji se s
avatarem identifikuji. U Zen je v8ak, oproti muzim, identifikace s postavou do jisté
maji také hraci, ktefi jsou vice ponoreni do virtualniho svéta. Avatar je proto pro
mladsi hrace dulezitym motivacnim faktorem, jelikoZz se s nim snazi dosahnout
lepSich vysledkd. Pro adolescentni hrace jsou MMORPG hry vhodné také pro
jejich experimentovani s identitou (Blinka, 2008).

Lidé s nizkym sebevédomim vyhledavaji online hry pravé pro tyto
sebepotvrzujici zkuSenosti. Problém nastava, pokud se hraci spoléhaji vyhradné
na online prostfedi a neziskavaji pozitivni zkusenosti z realného svéta (Beard &
Wickham, 2016).

Fabricatore, Nussbaum a Rosas (2002) se kromé interpersonalnich faktor(
motivace zaméfili na faktory individualni. Vnitfni motivace je touha néco délat
proto, Zze je to ze své podstaty zajimavé. Na rozdil od toho vnéjSi motivace
znamena délat néco pro oddélitelny vysledek. Vnitfni motivace ve hre je dle autort
uréena Ctyfmi elementy: vyzva, zvédavost, kontrola a fantazie.

Hra by méla poskytovat stfedné obtiznou vyzvu pro hrace, aby je nenudila
tim, Ze by byla moc lehka, ale nesmi byt ani moc obtizna, coz by zase vedlo ke
zbyte€né frustraci. Dulezitym prvkem motivace jsou cile, nejistota vysledku a
zpétna vazba pfi vykonu. Je potieba, aby cile byly jasné nadefinované,
organizované podle obtiznosti a hra by méla obsahovat jak kratkodobé, tak
dlouhodobéjsi cile.

Zvédavost by méla byt posilovana propracovanymi informacemi nebo
rozdilem v hraCovych znalostech a jeho oCekavanim. Zvédavost také posiluje

propracovana audio-vizualni slozka celé hry.
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Pocit kontroly je ve hfe navozen tim, Ze vysledky, kterych hra¢ ve hie
dosahuje, jsou pfimo zavislé na jeho chovani. HraC ma také do jisté miry
svobodnou moznost volby toho, co ve hie bude délat a jakym smérem se bude
ubirat, coz samozifejmé také zvySuje pocit kontroly.

Motivace prostfednictvim fantazie znamena, Ze virtudlni prostfedi
navozuje hraCi mentalni obrazy a socialni nebo fyzické situace, které ve
skute€nosti nejsou pfitomny. Mizeme déle rozliSit exogenni a endogenni fantazie.
Ty exogenni slouzi pouze jako jakysi ramec pro samotné hrani, kdezto endogenni
fantazie je zakomponovana do samotné hry a je ur€ovana charakterem herniho
svéta (Fabricatore, Nusshaum & Rosas, 2002). Rozdil je také znatelny v ramci
pohlavi. Zeny vykazuji niz$i self-efficacy v kontextu online her nez muzi. Niz&i
self-efficacy v kontextu online her je vyznamny urcujici Cinitel ovlivhujici zamér
hrat, a to ve vétSi mife u zen nez u muzu. Dopad self-efficacy, jakozto vnitiniho
motivatoru na hrani online her, je tedy vétsi u Zzen. Zeny jsou také citlivgjsi na
nazory ostatnich, a proto ma socialni vliv, jakozto externi motivator, vétsi vahu
pravé u Zen (Liu, 2016).

Ukazuje se také rozdil v motivaci mezi hrami, které pouzivaji soukromeé a
vefejné ukazatele postupu hrace. Pokud se da vykon hraCe a jeho dosazené
uspéchy sdilet s ostatnimi hraci, pak si hru vice uzivaji a jsou motivované;si
dosahovat vysSich urovni. Mlze se jednat o rizné doplrfiky na avatara, které jsou
dostupné pouze po dosazeni urciteho ukolu €i urovné, a tudiz Ize na prvni pohled
vidét, jaké schopnosti a zkuSenosti dany hra¢ ma (Siemens, Smith, Fisher,
Thyroff, & Killian, 2015).

2.5 Nové pristupy k motivaci hracua

Kahn et al. (2015) pfedchozim vyzkumum v oblasti online her vyc¢itaji nékolik
nedostateCnosti. Vyzkumy zkoumajici motivaci hracld se vétSinou omezovaly
pouze na urcity zanr her nebo hracskou kulturu. Vysledky se proto daly vztahnout
pouze na urcitou hru nebo jen hrace z urcité zemé. Proto se rozhodli pfispét do
oblasti motivace s vyzkumem, ktery se zaméfuje na rizné herni zanry (League of
Legends a Chevalier's Romance Online 3) a rizné kultury (americkou a €inskou).

Autofi tak nasli Sest typu hracu rozdélenych podle motivace. Pokud ponechame
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originalni anglické nazvy, tak mame: socializer, completionist®, competitor’,
escapist®, story-driven °a smarty-pants*®.

Socializers hraji videohry, aby si utvofili a udrZeli socialni vztahy. Tito hraci
disponuji vétSim socialnim kapitalem nez ostatni, €asté&ji komunikuji s jinymi hraci
a takeé Castéji hraji s hraci, se kterymi jiz navazali pratelstvi.

Completionist radi prozkoumavaji kazdy element hry v maximalni mozné
mife. Snazi se vyzkouSet vSechny styly hrani a vSechny mozné postavy, které
jsou ve hre k dispozici.

Competitors jsou hraci, ktefi jsou zaméfeni na vitézstvi. Casto se také
poustéji do souboju s ostatnimi hradi, aby ukazali svou dominanci.

Hraci typu escapist vyuzivaji hru pro unik z realného svéta. Hraci tohoto typu
nejCastéji vstupuji do hry, kdyz jsou ve stresu poté, co spinili néjaky vyCerpavajici
ukol ve skutecném svété, nebo poté, co prozili néjakou nepfijemnou situaci. Da se
fici, ze hru vyuZzivaji jako copingovou strategii.

Story-driven podle nazvu pfitahuje hrace, ktefi se zajimaji o pfibéh ve hfe.
Vyhledavaji si historii a pfibéhy riznych postav a sleduji pfibéh hry a jeho
smérovani.

Poslednimi jsou hraci typu smarty-pants. Tito hraci se zamérfuji na posilovani
intelektualnich schopnosti pomoci hry. Tento typ hrace si, pfesto, Ze je
v MMORPG zapotfebi strategizovat, vybere pravdépodobnéji jiné, logické hry
(Kahn et al., 2015).

6 to complete = dokongit

7 to compete = soutézit

8 to escape = uniknout

9 story-driven = pohanény pfibéhem
10 smart = chytry
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3 Locus of Control

Zkoumani locus of control v kontextu online her a her vibec neni tolik
rozSifené, pfitom se jedna o relevantni vyzkumné téma, jelikoz ve virtualnim svété
je mnohem snadnéjSi prozivat pocit kontroly nez ve svété realném.

Autorem tohoto pojmu je Julian B. Rotter a na prvni problém narazime jiz pfi
prekladu pojmu locus of control do Cestiny. Autofi nedosli konsenzu, jak tento
pojem prekladat, néktefi zlstavaji u originalniho nazvu locus of control, jini se
snazi prijit s vlastnimi preklady. Mazeme se setkat s preklady jako lokalizace
kontroly (Kebza, 2005; Kebza & Solcova, 2008; Vyrost, 1989), t&zist& kontroly
(Nakoneény, 2009), & misto kontroly (Mohapl, 1992; Rehulkova, 2007). Dalsi
autofi pFekladaji locus of control tfeba jako ohnisko fizeni (Kfivohlavy, 2001),
misto fizeni (Plhakova, 2003; Blatny, 2003), misto regulace (Svoboda,2010) nebo
umisténi vlivu (Bastecka, 2009).

Vzhledem k velké nejednoznacnosti Ceského ekvivalentu se ve této praci
drzime pfevazné originalniho nazvu locus of control, pfipadné ve shodé
s Mohaplem (1992) a Rehulkovou (2007) pouzivame &esky ekvivalent misto
kontroly.

Rotter je znamy svou teorii socialniho uc€eni, ve které klade duraz na jedné
strané na oCekavané zpevnéni a jeho hodnotu a na strané druhé pravé na locus of
control, které vede tfeba k ziskani odmény. Jedinec pak mize chapat odménu
jako zavislou na vnéjSich Cinitelich jako je osud, nahoda €i zasluha druhych, nebo
muUze odménu chapat jako zavislou na jeho vlastnim uUsili a jednani. Tyto
zkuSenosti u Clovéka vedou ke zobecnéni a Clovék si tak vytvari vlastni subjektivni
oCekavani kontrolovatelnosti nebo nekontrolovatelnosti kaZdodennich situaci.
Locus of control se tak postupné stava motivacnim ¢i demotivujicim Cinitelem
jedince (Nakonecny, 2009).

Rotter jiz v poloviné dvacatého stoleti predpokladal, Zze si lidé v americké
spole¢nosti vyvijeli zobecnéna ofekavani tykajici se posilnéni v situacich uceni.
Tato oCekavani se tykala toho, zda posilnéni, odména ¢i uspéch v téchto situacich
zavisi na jejich vlastnim chovani Ci je zavislé na vnéjSich silach jako je nahoda
nebo Stésti. Pokud vnimaji situaci jako zavislou na $tésti ¢i nahodé, pak bude po

uspéchu jejich oCekavani odmény nizsi, nez kdyby situaci vnimali jako zavislou na
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vlastnich schopnostech. Zaroven pokud u nich dojde k neuspéchu v situaci, kterou
vnimaji jako zavislou na stésti i nahodég, jejich oCekavani odmény se tolik nesnizi.
Experimentalné takeé zjistil, ze oCekavani lidi se méni i ve stejné situaci jenom
podle toho, jak danou situaci vnimaji. Vnimani situace Rotter zkoumal pomoci
dotazniku s 29 polozkami s nucenou volbou, ktery zahrnuje Sest doplnkovych
otazek. Dotaznik byl pouzit ve velkém mnozstvi studii, které zkoumaly tuto

proménnou (Rotter, 1966).

3.1 Meéreni locus of control

Pro méfeni locus of control se pouzivaji ruzné typy dotaznik(, nékteré
s nucenou volbou, podobné jak je tomu u nejznaméjsi I-E Skaly od Rottera, jiné
pouzivaji vicestupfiovou Likertovu Skalu. Zaméreni dotaznik( je také rtzné, od
obecnych 3kal, které se muzZou pouzivat ve v8ech situacich, po Saly specificky

zameérené na konkrétni problém.

3.1.1 Pocatky méfeni locus of control

Prvni pokusy méfit individualni rozdily ve zobecnéném oCekavani vnéjsi
kontroly jako psychologické proménné zacal jiz Phares (1957 in Rotter, 1966) pfi
zkoumani efektu vlastnich dovednosti nebo nahody na posilnéni. Pouzival k tomu
Skalu Likertova typu, ktera obsahovala 13 polozek vztahujicich se
k externalistickému postoji a 13 k internalistickému, ¢imz vibec poprvé pfiSel na
to, ze takovéto méreni je mozné. V dalSich vyzkumech pokracoval James (1957 in
Rotter, 1966), ktery také pouzival Skalu Likertova typu s 26 otazkami, nicméné
navic do dotazniku pfidal distraktorové otazky. James doSel k zavéru, Ze se lidé
skorujici na stejném polu dotazniku budou chovat podobné, bez ohledu na situaci
ovlivnitelnou pouze nahodou ¢i vlastnimi dovednostmi. James-Pharesova Skala se
nasledné pouzivala v nékolika dalSich vyzkumech zaméfujicich se na oCekavani

Nasledné Rotter (1966) se spolupracovniky rozSifili tuto James-Pharesovu
Skalu o subskaly zamérfujici se na rozdilné oblasti jako je uspéch, citova
naklonnost, socialni a politické postoje, pomoci dotazniku s nucenou volbou.

Prvotni dotaznik obsahoval 100 otazek, u kterych si jedinec vybiral variantu
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zaméfenou na externi Ci interni kontrolu. Dotaznik byl nasledné analyzovan
polozkové a faktorové a doslo k redukci na 60 vnitiné konzistentnich polozZek.

Polozkova analyza nasledné zjistila, Ze rizné subskaly maji tendenci spolu
vysoce korelovat, ¢imz se od pouzivani subskal upustilo. Pfi pouzivani této verze
skaly bylo zjisténo, Ze nékteré otazky vysoce koreluji s Marlowe-Crownovou
Skalou socialni desirability, jiné v odpovédich upfednostiuji pouze jednu variantu
u vice jak 85 % respondentl, a tudiZ maji nizkou vypovédni hodnotu. Finalni
revize tedy odstranila tyto polozky a v nékterych otazkach zménila styl feci, aby
otazky byly srozumitelné i pro lidi s nizSim vzdélanim. Témito upravami se Skala
zredukovala na 23 polozek méficich interni-externi locus of control a Sest
distraktorovych otazek, které maji alespon caste¢né maskovat pravy ucel
dotazniku, coz v souctu déla 29 dichotomickych poloZek s nucenou volbou mezi
variantou externi a interni kontroly (Rotter, 1966).

Tato jednodimenzionalni Skala s extrémy v internim a externim locus of control
se dale pouzivala a pfi empirickych vyzkumech se postupem pfislo na to, Zze Skala
neni jednodimenziondlni, ale mize byt rozdélena na vicero faktord. Mezi tyto
faktory patfi pocit zvladnuti vlastniho osobniho Zivota, oekavana kontrola nad

politickou instituci a vira ve vnéjsi a vnitini sily ve spole¢nosti (Levenson, 1974).

3.1.2 RozSifeni Rotterova konceptu locus of control

Podle Levensonové (1974) byl externalismus v pojeti Rottera pojimany moc
ze Siroka. Rotterlv externalismus zahrnoval jedince, ktefi véfi ze osud, nahoda
nebo vlivni druzi ovladaji déni v jejich Zivoté. Z toho duavodu byl locus of control
rozdélen nové na ftfi Skaly. Prvni z nich je Skala | (internal), dale pak Skala P
(powerful others) a posledni Skala C (chance). Tento concept locus of control stoji
tedy na tfech samostatnych slozkach méficich vnitini kontrolu Skalou |, kontrolu
vlivnymi lidmi pomoci 8kaly P a nakonec Skalou C méfi kontrolu nahodou. Troji
rozdéleni externi Skaly vychazi z logiky, ze Clovék se bude chovat jinak a myslet
jinak pokud véfi, Ze je svét v chaosu a ovladan pouze nahodou, oproti lidem, ktefi
vefi, ze svét ovladaji jini vlivni lidé. Tyto nové Skaly se liSily od puvodni Rotterovy
I-E Skaly také tim, Ze jejich poloZky misto dichotomickych otazek pouzivaly

Sestibodovou Likertovu skalu.
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Riordan (1981) ve svém vyzkumu pouzivala obé& vySe zminéné Skaly a
porovnavala jejich pouziti na jihoafrické populaci. Pfedpoklad byl takovy, Ze Skala
Levensonové méfici internalismus, vliv nahody a vlivnych druhych, bude silné
korelovat s plvodni Skalou I-E od Rottera, jelikoz se jedna o dotazniky zjistujici u
lidi vice méné tu samou osobni dispozici. Silna negativni korelace vSak byla
potvrzena pouze u interni 8kaly a silna pozitivni korelace pak u Skaly nahody.
Nizka korelace se vSak objevila u Skaly vlivnych druhych. Tato zjiSténi se shodui;ji i
s dalSimi vyzkumy, které zjistily souvislost mezi Skalou I-E a Skalou Levensové,
kde souvislosti napomohly hlavné Skaly internalismu a nahody, nikoliv vSak
vlivnych druhych.

| kdyz se tedy objevily rizné modifikace puvodni Rotterovy I-E Skaly, stale je
velmi pouzivana a hojné citovana. Riordan navic ve svém vyzkumu prokazala
relevantnost pouziti jednodimenzionalni |-E Skaly oproti tfifaktorové Skale
Leversonové. Nutno vsak Fict, Zze Riordan v zavéru své prace pfiznava, ze i kdyz
Leversonin tfifaktorovy dotaznik klasicky vyuzZiva ve svych otazkach Sestibodovou
Skalu Likertova typu, ona ve svém vyzkumu tyto otazky zménila na dichotomické
s moznosti souhlas/nesouhlas z toho divodu, aby zajistila mezi obéma dotazniky
kontinuitu a aby nebylo poznat, Ze jsou pouzity dva rozdilné dotazniky, coz
samozfejmé mohlo vysledky ovlivnit (Riordan, 1981).

V jinych vyzkumech byly zjiStény dvé rozdilné dimenze Rotterovy I-E Skaly, a
to fatalismus a systém socialni kontroly. Reid a Ware (1974) se pokouseli zjistit,
zda nemUze existovat jesté tfeti dimenze identifikovana jako sebekontrola (self
control) impulzl, tuzeb a emoci. Rotter (1966) sam uved|, Ze pocit kontroly svého
okoli znamena také pocit kontroly sebe samého a Reid s Warem se tak pokusili
zZjistit, zda je tomu skute¢né tak, ¢i vystupuje kontrola sebe sama jako samostatna,
treti dimenze. Ve svém vyzkumu dosli k zavéru, ze dimenze sebekontroly se liSi
od viry v ovlivnéni vlastniho Zivota nahodou i viry v ovladani zivota vnéjSimi silami
ve spoleCnosti. Uvadi také pfiklad, kdy Cloveék, ktery citi velkou mirou bezmocnost
a odcizeni, bude tedy skoérovat vysoce (externalisticky) na Skale fatalismu i
systému socialni kontroly, ale zaroven si muaze udrzet silny pocit vnitfni
sebekontroly. Pokud by navic néktera proménna meéla velky vliv na Skalu
sebekontroly, maji maly nebo Zadny vliv na Skaly fatalismu a systému socialni
kontroly (Reid & Ware, 1974).
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Lefcourt, Baeyer, Ware a Cox (1979) vytvofili multidimenzionalni-multiatribucni
kauzalni Skaly skladajici se z 24 polozek Likertova typu. Jedna Skala zjistuje
uspésnost, druha pak afiliaci u vysokoSkolskych studentt. Obé Skaly jsou tvofeny
z 12 poloZzek znamenajicich uspéch a z 12 znacicich zkuSenost se selhanim.
V kazdém setu otazek jsou rovhomérné rozdéleny cCtyfi atributy, kazda po Sesti
polozkach. Atributy se déli na interni, externi a dale pak na stabilni a nestabilni.
Z toho vyplyva, Ze Sest poloZek se vénuje stabilnim internim atributim, mezi které
patfi schopnosti a dovednosti jedince, Sest polozek je zaméfeno na nestabilni
interni atributy jako je snaha Ci motivace, dalSich Sest polozek souvisi se stabilnimi
externimi atributy, zamérujicimi se na kontextualni charakteristiky, a poslednich
Sest polozek zUstava pro nestabilni externi atributy za které mizeme povazovat

pfevazné nahodné udalosti.

3.1.3 Specificky zamérené Skaly locus of control

Postupem Casu se zacaly vytvaret Skaly méfici locus of control zaméfené na
rizné specifické populace. Plvodni Rotterova I-E $kala je generalizovana a
v urcitych pfipadech tudiz Spatné predikuje chovani jedincl. Z toho duvodu se v
nékterych pfipadech pouzivaji skaly specifické, které jsou pro méfeni locus of
control pfesnéjsi.

Specifické Skaly locus of control se daji kategorizovat do nékolika skupin.
Velka Cast se zamérfuje na oblast Iékarstvi a chovani jedincl spojené se zdravim,
jako je napfiklad jejich ochota navstévovat Iékare. Jiné Skaly se zamérovaly na
konkrétni vékové kategorie a v neposledni fadé se ¢ast modifikaci locus of control
zameéfuje na rodice a jejich déti.

Z oblasti zdravotnictvi je napfiklad Skala od autort Wallston, Wallston a
Devellis (1978), ktefi vytvofili Skalu multidimenzionalniho locus of control
zaméfeného na zdravi (Multidimensional Health Locus of Control - MHLC). Se
svym pUvodnim jednodimenzionalnim modelem nebyli spokojeni, proto nasledné
vyuzili Skalu IPC Levensonové (1974) a podle té vytvorili MHLC. Ve Skale MHLC
muzeme tedy najit vnitfni kontrolu, kontrolu vlivnymi lidmi a kontrolu nahodou.
Tato Skala se vSak tyka chovani v kontextu zdravi jedince, zjiStuje individualni
presvéd€eni o tom, co ovliviuje zdravi. V navaznosti na Skalu IPC pak jedinec

muze byt pfesvédcCen, ze zdravi je ovlivnéno jeho vlastnim chovanim (), nebo, ze

39



jeho zdravi ovliviiuji Iékafi, ¢lenové rodiny Ci jiné blizké osoby (P) anebo, ze své
zdravi nemuaze ovlivnit ani on sam, ani Iékafi, ale Ze je ovlivnéno pouze nahodou
(©).

V lékafstvi byla Skala locus of control také modifikovana pro ucely pacientl
s cukrovkou. Tato Skala obsahuje 18 polozZek a jelikoz autofi vychazeli ze Skaly
IPC, muzeme zde také najit orientaci interanlistickou, orientaci na vlivné lidi a
nahodu, kdy v kazdé Skale je obsaZzeno po Sesti poloZzkach (Ferraro, Price,
Desmond, & Roberts, 1987).

Donovan a O’Leary (1978) se pfi zjiStovani locus of control zaméfovali na
alkoholiky. K tomuto ucelu vyvinuli specifickou Skalu locus of control spojenou
s pitim alkoholu. Jejich cilem bylo zlepSit schopnost predikce a sniZit mnozstvi
nejednoznacnych vysledku, které byly na hranici mezi pdly. Tato specialni Skala
jednoznacné rozlisovala mezi alkoholiky a abstinenty, coz puvodni Rotterova skala
nedokazala.

Levenson et al. (1981) zjistili, ze IPC Skala dostateCné nerozliSuje mezi
pacienty trpicimi chronickou bolesti a normalnim vzorkem lidi. Pacienti trpici
bolesti ¢asto i nékolik let obecné vykazovali kontrolu nad svym Zivotem. Z toho
divodu pfisli s Multidimensional Pain Locus of Control Scales, ktera se
zameérovala specificky na kontrolu bolesti. Touto Skalou je tedy mozné zjistit vztah
mezi chronickou bolesti a oCekavanou kontrolou. Pfi pouziti této Skaly dosli
k vysledkum, ze lidé trpici chronickou bolesti véfi, Ze ostatni lidé mohou ovliviiovat
jejich bolest vice nez oni sami.

V Kklinice se ve velké mife pouzivala Rotterova I-E Skala, nicméné Hill a Bale
(1980) se domnivali, Zze pfi pouziti specifictéjSiho nastroje pro méfeni locus of
control budou klini¢ti psychologové dosahovat lepsi predikce v riznych oblastech
klinickych vyzkumd, ve kterych se pouzivala Skala I-E. Pro tuto potfebu vyvinuli
Mental Health Locus of Control (MHLC) Scale, ktera se da pouzit k zjisténi, do
jaké miry je pacient zavisly na svém terapeutovi a do jaké miry je svobodny. DalSi
Skalou od stejnych autort je Mental Health Locus of Origin, ktera ma posoudit,

Pro déti a adolescenty pak byla vytvofena Children’s Health Locus of Control
Scale. Skéala mé&Fi, jak moc déti a adolescenti vé&fi, Ze jejich se zdravim spojené

chovani ovliviuje jejich zdravi. Tato Skala obsahuje 20 poloZek formatu ano-ne a
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opét obsahuje faktory internality, vyznamnych lidi a nahody (Parcel & Meyer,
1978).

Whitman, Desmond a Price (1987) wvytvofili Skalu locus of control pro
adolescenty trpici depresi. Depression Locus of Control Scale u adolescentu
zjiStuje, zda véfi ve vlastni interni schopnosti, nahodu nebo ve vlivné lidi. Podle
locus of control je mozné depresivnim pacientim nabidnout |éCbu v zavislosti na
jejich presvédceni. Jelikoz ma Depression Locus of Control Scale méné polozek
nez predchazejici MHLC, je mozné ji snadnéji aplikovat.

Pro pacienty s opakujici se bolesti hlavy byla vytvofena Headache-Specific
Locus of Control Scale (Martin, Holroyd, & Penzien, 1990). Ta se sklada z 33
poloZek a zjiStuje, zda pacienti problémy s bolesti hlavy, ale také ulevu od bolesti,
pFipisuji primarné svému vlastnimu chovani (interni), profesionalim v oblasti
zdravotnictvi (vlivni lidé) nebo nahodé. Pokud pacienti pfipisovali hlavni roli
nahodé, castéji trpéli depresemi, vice si stézovali na bolesti a pouzivali
maladaptivni copingové strategie na vyrovnani se s bolesti. Pacienti véfici
v profesionaly byli vice naklonéni ke zdravotnické |éEbé a uzivali vice
medikamentl. Vira ve vlastni schopnosti v tomto pfipadé vedla ke snaze I&Cit se
pouze svépomaci.

K dalSim aplikacim Skaly locus of control ve zdravotnictvi patfi napfiklad Skala
zamérujici se na spiritudlni zdravi (Holt, Clark, & Klem, 2007) nebo ustni hygienu
(Peker & Bermek, 2010).

Pokud bychom se podivali na skaly locus of control, které se zamérfuji na
konkrétni vékové kategorie, mizeme zde vidét prvni Skalu zaméfujici se na déti
Bialer-Cromwell Children’s Locus of Control Scale (Bialer, 1961) obsahujici 23
poloZzek. Dité v8ak musi byt schopno vidét sebe samo odpovédné za vysledek
udalosti, aby mohlo danou udalost posoudit jako uspéch ¢i prohru.

DalSi Skalu uréenou pro déti vytvofil Nowicki a Strickland (1971; 1973).
Nowicki dale vytvofil také Skalu pro dospélé (1974a), déti do deviti let (1974b), kde
zménil nékteré vyrazy, aby vice odpovidaly détskému véku, a seniory (1974c).
Nowicki véri, ze pokud se budou pouzivat Skaly pro specificky vék, dosahne se
presnéjsi predikce.

Pro predskolni déti ve véku 3-6 let je také uréena Stanford Preschool Internal-

External Scale autord Mischel, Zeiss a Zeiss (1974). Skala je pomé&rmné kratka,
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obsahuje 14 polozek s nucenou volbou, které se zamérfuji jak na kontrolu véci, tak
na interakci s rodi€i a vrstevniky.

Pokud se pfesuneme ke starSim rocnikim, Trice (1985) vytvofil Skalu
specialné urCenou pro vysokoSkolské studenty. Tato Skala dobfe predikuje
chovani studentl a koreluje s motivaci dosahovani Uspé&chil. Skala se roku 2013
dockala také své revize (Curtis & Trice, 2013).

DalSi oblasti, na kterou se vyzkumnici v ramci locus of control zaméfili, je
rodiCovstvi. Parental Locus of Control Scale mifi na rodiCe, ktefi maji déti na
zakladni Skole, a méfFi efektivnost rodi€ovstvi, rodi€ovskou zodpovédnost, kontrolu
rodiCovského zivota ditétem, rodiCovskou viru v osud Ci nahodu a rodiCovskou
kontrolu nad chovanim ditéte. Autofi vychazeji z Lefcourtova tvrzeni, Ze
neschopnost predvidat chovani pomoci zakladni Rotterovy I-E Skaly je zplsobena
nepfresnosti méfeni. Proto vytvofili Skalu zaméfenou na specifickou populaci, ktera
je v predikci pfesnéjsi (Campis, Lyman, & Prentice-Dunn, 1986).

Na nastavajici rodie, respektive téhotné Zeny, je zaméren Fetal Health Locus
of Control Scale autort Labs a Wurtele (1986). Autofi vénovali zvlastni pozornost
kontrole socialné zadoucich odpovédi. Tato Skala se vyznacuje tim, Ze misto aby
zjiStovala locus of control zdravi samotného jedince, zaméfuje se na pocity
kontroly nad zdravim druhého, tedy plodu.

Miru, do jaké rodi¢e véfi, Ze maji pod kontrolou zdravi svych déti, méfi
Parental Health Belief Scales na pétibodové Skale Likertova typu (Tinsley &
Holtgrave, 1989). Autofi opét pouzivaji tfifaktorovou Skalu (internalita, vlivni lidé a
nahoda), nicméné Pachter, Sheehan a Cloutier (2000) navrhli pétifaktorovy model,
ktery se zaméfuje na internalitu, Stésti, vlivné druhé, profesionalni druhé a
nahodu.

Pomérné rozsahla Skala je Furnhamova (2010) Parental Locus of Control
Scale, ktera obsahuje 60 polozek s devitibodovou volbou. Skala méFi, jak moc
jedinec v&fi, Ze rodi¢ ma kontrolu nad ditétem. Skala byla poskladana z jinych,
specifickych Skal, jako je Health locus of control (Wallston, Wallston, & Devellis,
1978) nebo Economic Locus of Control scale (Furnham, 1986).

Pokud se pfesuneme dale, mizeme naleznout dvé Skaly locus of control
zamérené na ucitele ve Skolach. Prvni z nich je Teacher Locus of Control Scale
autort Rose a Medway (1981) a druha Locus of Control Scale for Teachers autoru

Sadowski, Taylor, Woodward, Peacher a Martin (1982). Prvni z obou skal je
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podobna puvodni Rotterové Skale a pomoci 28 polozek, kdy 14 se zamérfuje na
priklady uspéchu a 14 na pfiklady selhani, predikuje chovani ucitele ve tfidé na
zakladni Skole. Druha Skala pak pouziva pétibodovou Skalu Likertova typu.

Jak uz bylo vy8e zminéno, Furnham kromé rodiCovskeé Skaly locus of control
vytvofil také Skalu pro ekonomické chovani jedincu. Tato Skala obsahuje 40
polozek a vysledkem je, nakolik lidé véri, jakou maji kontrolu nad svou praci a nad
aspekty Zivota tykajicich se penéz (Furnham, 1986).

Skala locus of control byla také modifikovana pro uziti u Fidiéd motorovych
vozidel. Tato modifikace se pokouSi zjistit, zda existuje spojeni mezi locus of
control fidige a jeho rizikovym nebo nebezpe&nym jizdnim chovanim. Skala pojima
Ctyfi atributy: self, ostatni fidi¢e, dopravni prostfedek a prostfedi a osud (Ozkan &
Lajunen, 2005).

David Pugh (1992) dokonce vyuzival $kalu locus of control ve vézeni, a pro
tyto ucely vytvofil Prison Locus of Control Scale, ktera se dotazuje vézeriské
populace na prostfedi ve vézeni. Zde bylo zjisténo, Ze vézni s internim locus of
control maji mensi tendenci byt depresivni oproti spoluvéznam, ktefi se pfiklanégji

k externimu locus of control (Reitzel & Harju, 2000).

3.2 Charakteristika interniho vs. externiho locus of control

Pokud bychom usuzovali, Ze lidé skorujici vysoko na Rotterové I-E Skale jsou
externalisté a lidé skoérujici nizko internalisté, muzeme takové lidi popsat pomoci

rozdilnych charakteristik.

3.2.1 Interni locus of control

Internalisté véfi ve vlastni schopnosti, domnivaji se, Ze mohou fidit déni kolem
sebe. Maji vétsi sebedlvéru a vysledky svého chovani povaZzuji za predvidatelné.
Pokud chtéji dosahnout Zadaného cile, véfi, Ze podminky pro jeho dosazeni jsou
v nich samych (Svoboda, 2010). Jsou pfesvédcCeni, Ze vyvoj jejich Zivota zavisi
pfedevSim na nich samotnych a na jejich schopnostech, aktivité a usili. Jelikoz
predpokladaji, Zze za selhani si lidé mohou sami, maji s nimi mensi soucit. Na
druhou stranu hufe prozivaji selhani, jelikoz vinu vidi také v sobé samych.

Internalisté byvaji Castéji muzi a také mivaji vySSi spoleCenské postaveni.
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Vyznacuji se vétSim optimismem, jsou spontannéjSi, vyrovnanégjsi a celkové
StastnéjSi nez externalisté. PFiklon k internalistickému pélu locus of control je
stav a z toho se odvijejici benefity. Empiricky bylo také zjisténo, Ze internalisté
podavaji lepSi vysledky ve Skole a jsou nezavisli. Tento styl Zivota vS§ak mize byt
pro Clovéka i velmi stresujici. Internalisté si neustale kladou nové a vySSi cile,
které na né kladou stale vy38i naroky. S tim je spojeno riziko selhani, coz maze
pusobit stresujicim dojmem. Takto se snadno mulzou pUvodni ambice a
optimismus zménit v stres, uUzkost a nejistotu (Cakirpaloglu, 2012). Neni
pfekvapenim, Ze internalismus je spojen se snahou vyhledavat novou praci u
nezaméstnanych a také si tito lidé budou stat za vysSSimi platy v praci. Véfi totiz,

Ze svoji snahou mohou ovlivnit, zda praci najdou €i ne (Mcgee & Mcgee, 2013).

3.2.2 Externi locus of control

Externalisté povazuji vysledky za pouhou nahodu ¢i Stésti, které nema co
docCinéni s vlastnimi schopnostmi, a tudiz je nelze vuli ovlivnit. Maji pocit, Ze pro
dosazeni vysledkl nezalezi tolik na vlastnich schopnostech jako na vnéjSich
vlivech prostfedi. Vysledky vlastniho usili pak povazuji za nahodilé, ovlivnéné
Stéstim a nahodou (Svoboda, 2010), v disledku ¢ehoz se ani nepokouseji svou
situaci zlepsit (Plhakova, 2003). Sami se povazuji za méné schopné ovlivnit
udalosti, které se kolem nich déji. Tito lidé se vice spoléhaji na pomoc druhych
lidi, maji nizSi sebevédomi a jsou ve vétsi mife konformni. U externalisti se
projevuje vysSSi mira stresu, depresivity a niz§i mira osobni pohody. Navic maji
nizsi frustracni toleranci, Spatné snaseji odkladani uspokojovani potieb a celkové
se hdfe vyrovnavaji se zatézovymi situacemi. Externalisticky orientovani jsou lidé
s niz§im socioekonomicky statusem (Rotter, 1966). Bylo také empiricky zjisténé,
Ze externalisté maji horSi Skolni vysledky a méné si véfi. Externalismus byva také
spojovan s konceptem naucené bezmocnosti. | kdyZ ma externalismus pfevazné
negativni konotaci, nemusi tomu tak byt vzdy. Jelikoz neuspéch, stejné tak jako
Externalisté jsou také pasivnéjSi a nepoustéji se do naroCnych cilli, pfi jejichz
plnéni hrozi selhani, coz je chrani pfed pocity zklamani, frustrace a nasledné

ménécennosti (Cakirpaloglu, 2012).

44



To, jestli se Clovék pfiklani k externimu nebo internimu locus of control
ovliviiuje hodnoceni vlastnich schopnosti v konkrétni situaci. Pokud je Clovék
realné a opravnéné hodnocen za své vlastnosti a svou zdatnost, zpUlsobi to u négj
posun Kk internalistickému po6lu locus of control. Naopak, pokud jedinec bude za
svUj vykon neopravnéné podhodnocovan, existuje realna Sance, Ze jeho locus of

control bude smérfovat k externalistickému po6lu Skaly (Cakirpaloglu, 2012).

3.3 Locus of control a hraci MMORPG

Chak a Leung (2004), ktefi také zamérovali své vyzkumy na hrace her, se
zabyvali zavislostnim chovanim na internetu a co muze byt jeho prediktory.
Soustiedili se na plachost hracu, jejich demografické udaje, zkuSenosti na
internetu a mimo jiné také na locus of control.

Pokud se zaméfime na locus of control, které nas zajima nejvice, zjistime
signifikantni propojenost mezi nim a zavislostnim uzivanim internetu. Konkrétné
dosli k negativni korelaci mezi internetovou zavislosti a internim locus of control.
To znamena, Ze pokud Clovék véri, Ze ovlada svij zivot a ma nad nim kontrolu, tak
ma mensi Sanci byt zavislym na internetu. Naopak vySSi mira internetové
zavislosti je u lidi, ktefi véfi, ze jejich zivot ovlada nahoda ¢i jini, vyznamni lidé
Vv jejich zivoté. Tito uzivatelé maji kontrolu nad svym Zivotem, véfi, Ze jejich osud je
jen v jejich rukou, a proto se snazi svuj zivot aktivné ovliviiovat. Jejich kontrola nad
Zivotem se tyka také jejich uzivani internetu. Mohou kontrolovat uzivani internetu
ve smyslu ¢asu traveném na ném, mohou jej omezit €i s uzivanim uplné prestat
dle své ville bez pocitl podrazdénosti, deprese €i naladovosti, jako je tomu u
externalisticky orientovanych lidi (Chak & Leung, 2004).

Internalisté jsou také ze své podstaty radi, kdyZ mohou ovladat svét, a to jak
ten realny, tak ten virtualni. Neni tedy divu, ze mezi skalnimi hraci a internim locus
of control je silny vztah. Externalisticky orientovani hraci vSak hraji ¢astéji a vice si
Cas ve hie uZivaji (Koo, 2009).

Pfi zkoumani virtualni reality, kdy se vyzkumnici zamérovali na pfitomnost ve
virtualnim realité, tedy zapojeni a pohlceni jedince do virtualniho prostredi, bylo
zjisténo, ze tato pfitomnost je v silném vztahu s locus of control. (Murray, Fox &
Pettifer, 2007).
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4 Metodicka ¢ast

4.1 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je zmapovat vztah mezi proménnymi locus of control a
motivaci u hra¢d MMORPG hry World of Warcraft. Budeme zjistovat locus of
control u hracské skupiny, ke kterému polu se spiSe kloni jako celek, vztah locus
of control k motivacnim faktordm, a navic jeSté v zavislosti na pohlavi
respondenta, jeho véku a roli, kterou ve hfe zaujima.

Abychom se vyhnuli moZznym etickym problémum pfi realizaci vyzkumu,
musime se drzet nékolika zasad. V prvé fadé bude ucCast na vyzkumu zcela
dobrovolna a anonymni. | kdyZ je i v samotné hie velmi tézké zjistit skutec¢nou
identitu hrace, budou navic dotazniky anonymni, aby byla jistota anonymity o to
vétsi. Pfed vyplnénim dotaznikl budou participanti kratce v uvodu obeznameni
S vyzkumnym zamérem a cilem prace a na zavér budou mit moznost zanechat na

sebe kontakt pro pfipad, ze by méli zajem seznamit se s vysledky studie.

4.2 Vyzkumné otazky a hypotézy

Na zakladé predchoziho studia relevantni literatury a zjiSténi z nich

vyplyvajicich jsme stanovili tfi vyzkumné ukoly a téchto sedm hypotéz:

Vyzkumny ukol &. 1: Zjistit, jak souvisi pohlavi s motivaci hracd World of
Warcraft.

Vyzkumny ukol &. 2: Zjistit, jak locus of control souvisi s motivaci hract World
of Warcraft.

Vyzkumny ukol €.3: Zjistit, jak souvisi vék s motivaci hra€d hry World of

Warcraft.

e Hi: MuzZi vykazuji statisticky vyznamné vy3Si skor motivace ve faktoru
soutézeni nez zeny.
e Ha: Zeny vykazuji statisticky vyznamné vy$si skér motivace ve faktoru

socializace a vztahovém faktoru nez muzi.
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e Hs: Zeny vykazuiji statisticky vyznamné vy$si skér motivace ve faktoru
objevovani nez muzi.

e Ha: Internalisté vykazuji statisticky vyznamné vySSi skor motivace ve
faktoru dosazeni uspéchu nez externalisté.

e Hs: Internalisté vykazuji statisticky vyznamné vysSSi skor motivace ve
faktoru hernich mechanik nez externalisté.

e He: Externalisté vykazuji statisticky vyznamné vysSi skor motivace ve
faktoru unik z realného svéta nez externalisté.

e Hg7: MladSi hraci World of Warcraft dosahuji vy$§Siho skore u motivaéniho

faktoru soutézeni nez hradi starsi.

4.3 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor se sklada z eské a slovenské populace hrac MMORPG
hry World of Warcraft. Tuto hru jsme si vybrali z toho divodu, Ze se, i pres jeji
stari, stale jedna o jednu z nejvétSich MMORPG her, ktera ma velmi pocetnou a
aktivni hracskou zakladnu a hraci jsou pomérné ochotni se na podobnych
vyzkumech podilet. Hra v dobé svého nejvétSiho uspéchu Citala celosvétové pres
12 miliénu odbératelt (Kollar, 2016). Z toho dlivodu mizeme predpokladat, ze by
nemél byt problém s jejich zapojenim do vyzkumného projektu.

Vyzkumny soubor se skladal z participantl vybranych kombinaci
prilezitostného a lavinového vybéru. PfFilezitostny vybér je vybér zaloZeny na
dostupnosti participantt a jejich ochoty spolupracovat (Ferjencik & Bakalar, 2010).
Dostupnost byla v naSem pfipadé zajisténa oficialnimi a fanouskovskymi fory a
webovymi strankami her, na kterych se hraci sdruzuji. Vyplnéni dotazniku bylo
dobrovolné, tudiz se zapojili jen hraci, ktefi byli ochotni spolupracovat. Lavinovy
vybér se pouzivd u populaci, které jsou téZko dostupné a je pro né
charakteristicka vnitini struktura s propojenymi sitémi vztahu (Ferjencik & Bakalar,
2010). | kdyz se hraCska komunita neda oznacit pfimo za tézce dostupnou, i tak
byli participanti pozadani, aby sdileli odkaz na dotaznik svym znamym pfedevsim
z toho dlvodu, aby se naplnila potfebna velikost vyzkumného soboru.

Do kone¢ného vyzkumného souboru se tedy dostali hraci, ktefi vyplnili online
dotaznik na férech a strankach zabyvajicich se jak hrami obecné, tak také
konkrétné hrou World of Warcraft. Do vyzkumu jsme zapocitavali pouze hrace hry
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World of Warcraft, nikoliv pak jinych MMORPG. Toto kritérium bylo stanoveno jiz
v uvodu dotazniku i pfi Zadosti o vyplnéni postulované na férech a strankach, kde
byl dotaznik vyvésen.

Celkem bylo administrovano 602 dotazniku, tfi z nich jsme museli odstranit
kvuli chybéjici nebo nesmysinym datim v dotazniku. Realna mortalita vdak bude
veétsi, jelikoz kdokoliv si pfal ukondit svou uc€ast na vyzkumu a nebyt tak soucasti
projektu, mohl jednoduSe prestat vyplhovat dotaznik, Ci vypnout internetovy
prohlize¢. Tim se jeho odpovéd nezaznamenala a my tudiz nemizeme urcit
pfesnou hodnotu téchto ztrat. Konecny vyzkumny soubor, se kterym jsme
pracovali, Cital 599 respondentu.

Ugast na vyzkumu byla g&ist& dobrovolna a participantim nebyly nabidnuty
zadné odmény za vyplnéni. JelikoZz respondenti byli dopfedu obeznameni se
skuteCnym cilem studie, nikoliv pouze zastérkou, ani nebylo vyuzito
experimentalni manipulace s proménnymi, nebylo tfeba u participantu provadét

debriefing.

4.4 Pouzité metody a postup pfi sbéru dat

Pro sbér dat tykajici se locus of control jsme v praci pouzili plvodni skalu I-E
od Juliana Rottera v Ceském prekladu, ktery byl psychometricky ovéfen
Masarykovou univerzitou v Brné a pro diplomovou praci byl poskytnut katedrou
psychologie Palackého Univerzity v Olomouci.

Motivace hracu byl zjiStovana pomoci dotazniku Game Play Motivation (39 -
item version), ktery nam, s laskavym svolenim prekladu, poskytl Nick Yee ze
Stanfordovy Univerzity. Jelikoz neexistuje oficialni Cesky preklad tohoto dotazniku,
museli jsme pfistoupit k vlastnimu prekladu. Pfeklad byl provadét dohromady
Ctyfmi na sobé nezavislymi prekladateli. Dvakrat, nezavisle na sobé, byl dotaznik
prelozen z anglického jazyka do jazyka Ceského, a dvéma dalSimi prekladateli,
opét nezavisle na sobé, byl dotaznik prelozen zpét do anglického jazyka a
nasledné byly obé prelozené verze porovnavany s puvodnim anglickym znénim.
Nakonec byla vytvofena finalni Ceska verze dotazniku, kterou jsme pouZili
v nasem vyzkumu.

Sbér dat probihal od prosince 2017 do unora 2018 ve dvou fazich. Oba dva

dotazniky, spolu se zakladnimi demografickymi udaji byly vyvéSeny ne internet a
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poté byl odkaz zaslan na skupiny a féra s herni tématikou, pfevazné hry World of
Warcraft. V prosinci byla vyvéSena vyzva pro vyplnéni dotazniku na skupiny
poprvé. Pozdéji v unoru byly k dotazniku pfidany jesté dalSi otazky tykajici se stylu
hrani a roli ve hfe a dotaznik byl opét vyvéSen s vyzvou na stranky sdruzujici

hrace. Celkova doba vyplnéni dotazniku zabrala pfiblizné 15 minut.

4.4.1 Rotterova I-E Skala locus of control

Uplné pavodni Rotterova I-E $kala obsahovala 100 otazek a vychazela
z James-Pharesovy Skaly. Ta obsahovala 13 polozek vztahujicich se
k externalistickému postoji a 13 poloZek vztahujicich se k internalistickému postoji
a respondenti odpovidali na Skale Likertova typu. V dotazniku navic byly zahrnuty i
distraktorové otazky, které mély alespon CasteCné zastfit pravy ucel dotazniku
(Rotter, 1966).

Rotter k James-Pharesové Skale dodal otazky zaméfujici se na oblasti
uspéchu, citové naklonnosti a politickych postoji. Navic vyménil odpovédni Skaly
za otazky s nucenou volbou, kdy jedna varianta odpovidala externalistickému polu
locus of conrol a druha tomu internalistickému. PoloZkovou a faktorovou analyzou
nasledné doslo k redukci na 60 polozek s vnitfni konzistenci. Vysoka korelace
s jinymi dotazniky a velka tendence u nékterych otazek upfednosthiovat pouze
jednu variantu, ¢imz ma otazka nizkou vypovédni hodnotu, vedla k dal$i redukci
otazek (Rotter, 1966).

Finalni verze Rotterovy I-E Skaly ma tedy po vSech redukcich celkem 29
dichotomickych polozek, kdy 23 polozek méfi interni nebo externi locus of control
(podle varianty, kterou respondent vybere) a Sest polozek je distraktorovych, které
napomahaji ke skryti skuteéného vyznamu celého dotazniku (Rotter, 1966).

| presto, Ze nékteré pozdéjSi vyzkumy dosSly kzavéru, Ze tato
jednodimenzionalni Skala neni tak uplné jednodimenzionalni, ale obsahuje vice
faktort, jako je pocit zvladnuti vlastniho osobniho Zivota, o¢ekavana kontrola nad
politickou instituci a vira ve vnéjSi a vnitfni sily ve spoleCnosti (Levenson, 1974),
stale je Rotterova I-E Skala ve vyzkumech hojné pouzivana. Z divodu velké
vyuzitelnosti, snadné pfistupnosti k Ceskému prekladu a absence Skaly specificky
urCené pro hrace, jsme se rozhodli v nasi praci pouzit pravé puvodni Rotterovu

obecnou I-E Skalu, méfici locus of control.
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Skala je tedy tvofena z 29 parG tvrzeni. Z toho je 23 vyzkumnych (skéruji se
jedni¢kou pfi externich odpovédi a nulou pfi internich odpovédich) a S$est
doplnujicich (skorujicich se nulou). Celkové skér se tedy pohybuje v rozmezi 0—
23. Podobné jako Koo (2009) ve svém vyzkum, budeme respondenty, krefi
dosahli 0-11 bodu oznacCovat za internalisty a jedince dosahujici 12-23 bodu
oznacime za externalisty.

Na naSem souboru byl proveden také test reliability Rotterova dotazniku

s vyslednymi hodnotami Cronbachovy alfa > 0,7.

4.4.2 Motivadni dotaznik

Pro zjiStovani motivace hracd jsme pouzili Game Play Motivation od Nicka
Yee (2006a), a to konkrétné verzi s 39 polozkami. Jedna se pravdépodobné o
jediny nastroj pro méfeni motivace u hracu online her, ktery byl validizovan na
velmi velkém vzorku napfi€ riznymi kulturami, a to na participantech ze Spojenych
statl americkych, Hong Kongu a Tchaj-wanu. Tento dotaznik zahrnuje motivacéni
Skaly, rozdélené na tfi zakladni komponenty a to uspésnost, socialni komponenta
a ponoreni do virtualniho svéta. Tyto tfi zakladni komponenty se pak dale déli na
deset faktorl: dosazeni uspéchu, herni mechaniky, soutézeni, socializace, vztahy,
tymova spoluprace, objevovani virtualniho svéta, hrani roli, pfizplisobovani a unik

z realného svéta (Yee, 2006a).
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Tabulka 1: Komponenty dotazniku motivace hracd (Yee, 2007)

Uspésnost

Socialni komponenta

Ponofreni do virtualniho

svéta

Dosazeni uspéchu: postup
ve hre, status, hromadéni,

sila

Socializace: nezavazné
chatovani, pomahani

druhym, vytvareni pratel

Objevovani virtualniho
svéta: prozkoumavani,
pfibéh, hledani schovanych

véci

Herni mechaniky: pocitani,
optimalizace postavy,

analyzy

Vztahy: hledani a
poskytovani pomoci,

otevfeni se druhym

Hrani roli: historie postavy,

pfibéh, fantazie, role

Soutézeni: vyzyvani
druhych, provokovani,

dominance

Tymova spoluprace:
skupiny, skupinové
uspéchy, spoluprace ve

skupiné

PrizpUsobeni: vzhled
postavy, doplriky, styl,

barevné schéma

Unik z realného svéta:
relaxovani, vyhnuti se

problémdm v realném svété

Popis jednotlivych komponent (Yee, 2007):

Dosazeni_uspéchu: hrac touzi po uspéchu ve hfe, ziskani sily, hromadi

bohatstvi a symboly ukazujici jeho vyjime¢né postaveni, snazi se co
nejrychleji ve hie postupovat

Herni _mechaniky: hra¢ se zajima o analyzu matematickych vypoctl

souvisejicich s jeho postavou za ucelem optimalizovani své postavy pro
podavani co mozna nejlepsiho vykonu ve hre

SoutéZeni: hrac touzi vyzyvat ostatni hrace a soupefit s nimi

Socializace: hra¢ ma zajem pomahat ostatnim hra€um a nezavazné se
S nimi bavit, touzi vytvaret si pratele

Vztahy: hrac touzi vytvaret dlouhodobé a smysluplné vztahy s ostatnimi
hraci, které mnohdy pfesahuji ramec hry samotné

Tymova spoluprace: hrac tézi ze skupinové prace, proziva uspéch, pokud

je uspésna jeho skupina

Objevovani virtualniho svéta: hraci védi a zjistuji si véci, o kterych vétsina

hracd nevi, tykajici se herniho pfibéhu, postav a dalSich véci
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e Hrani roli: hraci vytvareji postavy s historii a pfibéhem, interaguji
s ostatnimi postavami a dale rozvijeji jejich improvizovany pfibéh

e PfizpUsobovani: hrac¢ se zajima o pfizpusobeni vzhledu postavy, snazi se,

aby jeho postava ladila barevné i stylové

e Unik zredlného svéta: hra¢ vyuziva virtualni svét pro vyhnuti se

problémUim ze svéta realného, hru vyuziva jako prostfedek odreagovani od
problém
Na nasem souboru byl proveden takeé test reliability pro dotaznik motivace

s vysledkem Cronbachovy alfa > 0,79.

4.5 Zpusob zpracovani dat

Data byla zpracovana v statistickém programu Statistica 13 (TIBCO Software
Inc., 2017) za pouZiti nékolika metod. Pro popis vyzkumného vzorku byla pouzita
zakladni deskriptivni statistika. Pro zjisténi vztahi mezi proménnymi byla vyuZita

vicenasobna regresni analyza.

4.6 Vysledky

Vtéto Casti budeme prezentovat vysledky naSeho vyzkumu podpofené

grafickym zobrazenim v tabulkach a grafech.

4.6.1 Popisné statistiky

U jednotlivych proménnych uvadime deskriptivni statistiky. Z ddavodu
prehlednosti budeme zaokrouhlovat Cisla na dvé desetinna mista a vysledky
budou zobrazeny pomoci tabulek &i grafu.

Jak bylo fe€eno, vyzkumny vzorek se sklada celkem z 599 respondentl ve
véku od 11 do 73 let. Jejich rozloZeni muzeme vidét na nasledujicim grafu.

Hodnoty minima 11 let dosahuje jeden respondent, obdobné jeden respondent
dosahuje maxima 73 let. Primér celého souboru je 22,19 let. NejCastéji se

v naSem souboru vyskytuji hodnoty véku 18 let, a to v celkovém poctu 57 vyskytu.
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Graf 1: Grafické rozloZeni ptivodniho vyzkumného vzorku dle véku

V souboru je vétsi €ast (79 %) muzu a mensi ¢ast zen (21 %). Nasledujici

tabulka pak blize ukazuje rozlozeni véku v souboru.

Tabulka 2: RozloZeni plivodniho souboru dle pohlavi a véku

Pohlavi N Mean Median Mode Minimum | Maximum | Std.Dev.
Muz 474 21,72 21 18 11 73 6,30
Zena 125 23,95 23 23 14 68 7,62
Cely 599 22.19 21 18 11 73 6,65
soubor

Pro pfijeti do naseho soboru museli hraci splfiovat hned nékolik podminek.

Prijmali jsme hrace, ktefi v souCasné dobé aktivné hraji, nikoliv byvalé hrace.
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Hraci dale museli byt soucasti hraéské komunity World of Warcraft hracu, jelikoz
v téchto komunitach jsme dotaznik vyvésSovali.

Spodni hranici pro nas soubor jsme z etického hlediska stanovili na 15 let,
tudiz respondenty, ktefi uvedli vék nizsi, byli z naSeho vzorku vyfazeni (celkem 17
respondentl).

Dle predchozich vyzkumua se jadro hracd pohybuje ve véku mezi 20-25 lety
(Dindar & Akbulut, 2014; Puerta-Cortés, Panova, Carbonell, & Chamarro, 2017;
Koo, 2009; Kahn et al, 2015; Laconi et al, 2017; Bean et al., 2016). Nas vzorek
toto jadro ukazuje také, nicméné se zde vyskytuji i vySSi hodnoty, kterych
dosahuje po jednom nebo dvou respondentech.

Tabulka 3: Frekvencni tabulka véku

) Cumulative Percent Cumul % % of all Cumulative %
Kategorie | Count . .
Count of Valid of Valid Cases of All

0<x<=10 0 0 0 0 0 0
10<x<=20 273 273 45,58 45,58 45,58 45,58
20<x<=30 282 555 47,08 92,65 47,08 92,65
30<x<=40 32 587 5,34 98 5,34 98
40<x<=50 6 593 1 99 1 99
50<x<=60 4 597 0,67 99,67 0,67 99,67
60<x<=70 1 598 0,17 99,83 0,17 99,83
70<x<=80 1 599 0,17 100 0,17 100

Jak ukazuje frekvenéni tabulka, ve vybéru bylo jen necelych 8 % respondent
starSich nez 30 let. Jelikoz tyto odlehlé hodnoty mohou negativné ovlivnit vysledek
nasledné analyzy dat, rozhodli jsme se proto vzhledem k povaze naseho souboru
a v souladu s pfedchozimi vyzkumy (Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008) stanovit
horni vékovou hranici ve véku 28 let. Respondenti, ktefi uvedli vék vysSi, byli ze
souboru vyfazeni. Timto zpisobem bylo vyfazeno dalSich 71 respondentu.

Finalni vyzkumny vzorek se po vSech filtracich sklada z celkového poctu 511
respondentl ve véku od 15 do 28 let a jeho rozlozeni muzeme vidét

v nasledujicim grafu. Primérny vék celého souboru je 20,68 let (SD=3,58).
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Graf 2: Grafické rozloZeni finalniho vyzkumného vzorku dle véku
V souboru i nadale prevazuje vétsi poCet muzl (80 %) oproti zenam (20 %),
toto rozlozeni dle pohlavi vSak odpovida vétsSiné zahrani¢nich vyzkumu (Bean et
al., 2016; Dindar & Akbulut, 2014; Beard & Wickham, 2016). V nasleduijici tabulce
muzZeme vidét bliz8i rozlozeni vyzkumného vzorku dle véku a pohlavi

respondentd.

Tabulka 4: Rozlozeni vyzkumného vzorku dle pohlavi a véku

Pohlavi | Valid N Mean Median Mode | Minimum | Maximum | Std.Dev.

Muz 411 20,41 20 18 15 28 3,57

Zena 100 21,79 22 23 15 28 3,45

Cely 511 | 20,68 20 18 15 28 358
soubor
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U respondentu jsme také zjiStovali ¢as, ktery tydné stravi ve hie. Respondenti
davali svlj hlas do jedné z deviti kategorii urcujici ¢as ve hfe World of Warcrat
béhem tydne. Kategorie byly rozdéleny po péti hodinach stim, Ze posledni
kategorie byla padesat a vice hodin tydné&, coz odpovida v priméru vice jak sedm
hodin denné. Toto maxium bylo povazovano za dostateCné, nicméné jak se
ukazalo, i do této kategorie se zafadilo az 7 % respondentl, coz ¢ita 36
respondentl. Nejvice respondentl se pak zafadilo do kategorie 11-15 hodin tydné
(pfiblizné 1,5-2 hodiny denné), a to 16 %, tedy 80 respondentl. Nejméné
zastoupenou kategorii bylo rozmezi 46-50 hodin tydné (pfiblizné 6,5—7 hodin

denné), kterou si zvolilo pouze 18 respondentu.

Kolik hodin tydné travite primérné ve hie World of Warcraft?

46-50 hodin; 4 %

31-45 hodin; 7 % 0-5 hodin; 16 %

_ n: 0,
16-20 hodin; 15 % vice jak 50 hodiny tydne: 7 %

6-10 hodin; 14 %

26-30 hodin; 9 %

11-15 hodin; 16 % 21-25 hodin; 12 %

Graf 3: Procentualni rozloCeni ¢asu, straveném ve hfe za tyden
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Pokud se podivame na rozlozeni hracd podle role, kterou nejradéji ve hre
zastavaji, uvidime, Ze podstatna cast hrach (68 %) preferuje roli uUtocnika
(konkrétné 39 % roli uto¢nika na blizko a 29 % uto¢nika na dalku) a nejméné
oblibena je role tanka. Da se vSak predpokladat, Ze takova preference role
uto¢nika muze byt zplsobena tim, Ze v podstaté kazda hratelna postava ve hre
tuto roli muze zastavat, kdezto tanka nebo IéCitele (heal) mize zastoupit pouze
mensi Cast postav. VyseC r-dps reprezentuje roli utocnika na dalku, m-dps

reprezentuje roli utoCnika na blizko.

Jakou roli nejradéji zastavate?

r-dps; 29 %

m-dps; 39 %

Heal; 20 %

Tank; 13 %

Graf 4: Procentualni rozloZeni zastavanych roli ve hre
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Styl hrani jsme si v teoreticé Casti této prace rozdélili na hru hrace proti hraci
(PvP), kdy se jeden hra¢ snazi druhého zneskodnit, hru hrace proti virtualnimu
prostfedi (PVE), kdy hrac¢ bojuje proti pocitaCi ovladanym nestviram, které ve
vétsSiné pfipadu vyzaduji spolupraci vétsi skupiny hracd a hrani roli (RP), které

klade dliraz na pfibéh, historii postavy a jeji interakci s virtualnim svétem.

Jaky styl hrani preferujete?
RP 3 %

PvP 19 %

PVvE 7T %

Styl hrani

Graf 5: Procentualni rozloZeni stylt ve hie

Z grafu vyplyva, ze nejméné zastoupenym stylem je pravé hrani roli, které na
hrace klade vy388i naroky na jejich fanazii a originalitu. Jednoznaéné
nejoblibenéjSim stylem hry je hrani proti virtualnimu prostfedi, které nuti hrace
spolupracovat, taktizovat a ucit se strategie pro boj proti pfedem naskriptovanym

nestvlram.
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Pro zajimovst byla u hracl zjiStovana také prislusnost k jedné ze dvou frakci,
a to bud Alianci nebo k Hordé. Jelikoz hra¢ mize mit a zpravidla i ma na serveru
vice postav, je mozné Ze jeho postavy budou mit pfisluSnost k obéma frakcim.
Tato otazka proto byla ponechana jako dobrovolna, ale i pfes to se rozhodli
neodpovédét pouze tfi respondenti, pravdépodobné proto, Ze obé frakce jsou pro
né stejné vyznamné a ani jednu z nich neupfednosthiuji pfed tou druhou.

Z grafu pak vyplyva, Ze filozofie Hordy ma u hracl vétsi zastoupeni nez
Aliance, coz dobfe odpovida i populaci servru Drak'Thul, ktery ma dle statistik
zastoupeni 66,6 % hracl hrajicich za Hordu a 32,7 % hraca za Aliancill. Server
Drak’Thul je oficialni World of Warcraft server s poCetnou €eskou a slovenskou

komunitou hracu.

Zastoupeni frakci

Aliance 35 %

Horda 65 %

Graf 6: Procentualni rozloZeni frakci ve hre

11 https://realmpop.com/eu-drakthul.html
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Pokud se podivame na locus of control méfené pomoci Rotterovy |-E Skaly,
muzeme vidét, Ze mezi hraci ve vyzkumném vzorku pfevaZzuji externalisté, tedy

lidé skérujici na Skale 12 a vice bodu.

Tabulka 5: Rozlozeni LoC podle pohlavi

Pohlavi | Pohlavi .
LoC . . Soucet
Muz Zena
Internalisté 173 33 206
Externalisté 238 67 305
Soucet 411 100 511

7 v o

V nasledujici tabulce je locus of control u hracd rozloZen dle €asu, ktery ve hie
tydné stravi. MUzeme vidét, Zze nejvétsi rozdil je ve skupiné hracl travicich ve hre

11-15 hodin tydné, zaroven se vSak ale jedna o nejvice zastoupenou kategorii.

Tabulka 6: Rozlozeni LoC podle ¢asu straveném ve hre

c c
S los|lwvelslve|gs|lRel S| B
LoC < | 28| 48| 68| 48| S8 48| &8 < [Soucet
el Ce|l | vl Nl NE|meE| £ +
= 3
Internalisté | 36 | 18 | 32 | 18 | 29 | 29 4 | 25 | 15 | 206
Externalisté | 37 | 19 | 48 | 28 | 49 | 51 | 14 | 38 | 21 | 305
Souget 73 | 37 | 80 | 46 | 78 | 80 | 18 | 63 | 36 | 511
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4.6.2 Korelaéni analyza

Nasledujici tabulka zobrazuje interkorelace mezi jednotlivymi faktory
motivacniho dotazniku a Skalou locus of control. Korelace jsou vyjadieny

Pearsonovym korelacnim koeficientem.

Tabulka 7: Interkorelace proménnych

N=511| LoC | F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9 [ F10
LoC | 1,00 |(-0,09-0,13|-0,08 ( 0,02 | 0,02 | 0,06 | 0,03 | 0,03 | 0,05 |0,18*
F1 |-0,09| 1,00 |(0,42*]0,33*| 0,06 | 0,06 | 0,01 | 0,01 | 0,10 {0,19*| 0,04
F2 |(-0,13(0,42*| 1,00 | 0,17*|0,17*(0,17*] 0,04 | 0,15*( 0,11 | 0,08 | -0,05
F3 |-0,08| 0,33 |0,17*{ 1,00 |-0,01 | 0,01 |-0,02|-0,09 | 0,05 | 0,16*| 0,03
F4 (0,02 | 0,06 |0,17*]-0,01 | 1,00 | 0,39*|0,32*|0,24*(0,18*| 0,13 | 0,11

F5 ]0,02| 0,06 |0,27*( 0,01 |0,39*| 1,00 | 0,18*| 0,14 | 0,11 | 0,15 | 0,16*
F6 | 0,06 | 0,01 | 0,04 |-0,02]|0,32*%(0,18*} 1,00 |-0,14 |-0,14 | -0,07 | -0,13
F7 10,03 | 0,01 |0,15*(-0,09|0,24*| 0,14 [-0,14| 1,00 | 0,42* | 0,25* | 0,21*
F8 |0,03]|0,10| 0,11 | 0,05 |0,18*| 0,11 |-0,14|0,42*| 1,00 | 0,26* | 0,33*
F9 | 0,05 (0,29*%| 0,08 |0,16*| 0,13 | 0,15 |-0,07 | 0,25* [ 0,26* | 1,00 | 0,22*
F10 |0,18*| 0,04 |-0,05| 0,03 | 0,11 |(0,16*|-0,43 0,21*|0,33*(0,22* | 1,00
F1-dosazeni uspéchu; F2-herni mechaniky; F3-soutézeni; F4-socializace; F5-
vztahy;

F6-tymova spoluprace; F7-objevovani; F8-hrani roli; F9-pfizplusoben; F10-

unik

*p<0,001
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Nasledujici série tabulek zobrazuje korelacni vztahy mezi jednotlivymi faktory
motivacniho dotazniku a demografickymi daty jako je vék, styl hrani a role, které
jedinec pfi hrani zastava. VSechny korelace jsou vyjadfeny Pearsonovym

koreladnim koeficientem.

Tabulka 8: Korelace mezi faktory motivace a vékem a pohlavim

Veék pohl
soutézeni -0,05 0,15*
socializace -0,06 -0,09*
vztahy 0,03 -0,12*
tsy;)n;ﬁlvp?’réce 0.01 0,03
objevovani -0,04 -0,12*
hrani roli -0,23* 0,00
pFizplsobeni -0,07 -0,13*
unik -0,11* -0,20*

N=511; *p<0,05

Z tabulky mazeme vycCist, ze &im jsou hraci starSi, tim méné skoruji
v motivacnich faktorech unik z reality a hrani roli. Mizeme se domnivat, Zze starSi
lidé, u kterych mGzeme predpokladat stabilni zaméstnani a rodinny Zzivot, jiz
nepotfebuji hru jako unik od kazdodennich povinnosti.

Muzi skoruji vySe v motivacnich faktorech dosazeni uspéchu, hernich
mechanik a soutéZeni, coZ odpovida vétsimu zaméFeni muzi na vykon. Zeny
naproti tomu skoéruji vySe ve faktorech socializace, vztahy, objevovani,

pfizpUsobeni a unik.
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Tabulka 9: Korelace mezi faktory motivace a styly hrani

PvP PVE RP
dosazeni 0,09 | -0,02 0,00
Uspéchu
hem( 005 | -001 0,01
mechaniky
soutézeni 0,15* -0,10* 0,02
socializace -0,06 0,07 -0,02
vztahy -0,10* 0,14* -0,05
tymova 007 | 006 0,00
spoluprace
objevovani 0,00 0,00 0,03
hrani roli 0,03 -0,08 0,11*
prizplsobeni 0,10* 0,06 0,09*
unik -0,02 0,05 -0,07
N=511;
*p<0,05

V pfedchazejici tabulce mizeme vidét, Zze hraci zaméreni na styl hry PvP,
tedy hrace proti hraci, jsou ke hfe motivovani faktorem soutéZeni, kdezto hrace

preferujici styl PvE motivuje vztahovy faktor.

Tabulka 10: Korelace mezi faktory motivace a roli ve hfe

tank heal r-dps m-dps
dosazeni | 4, | 11 0,00 0,01
Uspéchu
herni 006 | -0,06 -0,03 0,01
mechaniky
soutézeni -0,04 -0,04 -0,01 0,06
socializace 0,09 0,01 -0,05 0,01
vztahy 0,02 0,03 0,04 0,03
tymova 009 | 008 0,04 0,11
spoluprace
objevovani -0,04 0,01 -0,02 0,05
hrani roli -0,02 0,01 -0,01 -0,03
pfizpusobeni | -0,03 0,18 -0,01 0,08
unik 0,00 -0,01 -0,03 0,05
N=511;
*p<0,05

Posledni ze série korelaCnich tabulek pfedklada jak spolu souvisi role,
kterou ve hife hra¢ zastava s motivacnimi faktory. Role tanka, ktera se hojné

vyuziva pfi spoleéném najezdu na silné pfiSery, nepfekvapivé koreluje s faktorem
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tymové spoluprace, kdezto hra¢ udélujici zranéni na blizku (m-dps), s faktorem
tymové spoluprace koreluje negativné. Tato role se hojné vyuziva pfi stylu hrani

hrace proti hraci (PvP).

4.6.3 Hotellinglv test

Pro zjisténi rozdill mezi jednotlivymi promé&nnymi z hlediska pohlavi jsme
administrovalli Hotellingliv T? test, jehoz vysledky jsou zobrazeny v nasledujici

tabulce.

Tabulka 11: Rozdily mezi muZi a Zenami

Mean | Mean | - Valid | Valid Std.Dev. | Std.Dev. | F-ratio p
. value ari p N VN N

Muz | Zena Muz | Zena| Muz Zena |Variances | Variances
LoC 0,58 | 0,67 |-1,66 |509|0,10| 411 | 100 0,49 0,47 1,09 0,60
Fl*==* | 3,18 | 2,84 | 4,00 [509(0,00( 411 | 100 0,77 0,75 1,06 0,74
F2*** | 321 | 2,86 | 4,15 [509(0,00( 411 | 100 0,76 0,70 1,19 0,29
F3** [ 255 ] 2,19 | 3,49 [509(0,00( 411 | 100 0,93 0,90 1,07 0,71
F4* 3,23 | 3,42 |-2,01 |1509|0,04| 411 | 100 0,82 0,91 1,23 0,17
F5** 2,60 | 2,85 [-2,721509]0,01| 411 | 100 0,82 0,89 1,19 0,26
F6 3,07 | 3,01 | 0,77 |509|0,44| 411 | 100 0,71 0,69 1,04 0,85
F7** 3,22 | 3,52 [-2,721509|0,01| 411 | 100 0,98 1,01 1,05 0,74
F8 2,68 | 2,68 | 0,03 |509]0,97| 411 | 100 0,80 0,88 1,23 0,17
Fox* 3,30 | 3,62 |-2,86 |509|0,00| 411 | 100 1,00 0,92 1,19 0,29
F10***| 3,06 | 3,55 | -4,65 [509(0,00( 411 | 100 0,94 0,96 1,04 0,79

F1-dosazeni uspéchu; F2-herni mechaniky; F3-soutéZeni; F4-socializace; F5-vztahy;
F6-tymova spoluprace; F7-objevovani; F8-hrani roli; F9-pfizplsoben; F10-unik
Hotelling T2=82,4339 F(11,499)=7,3468 p=,00000

Signifikantni rozdily byly nalezeny mezi muzi a Zenami ve faktorech
dosazeni uspéchu, hernich mechanik, soutézZeni, socializace, vztahy, objevovani,
pfizpUsobeni a unik z reality.

Muzi dosahuiji signifikantné vy$Siho skore ve faktorech dosasazeni uspéchu
(p<0,001), herni mechaniky (p<0,001) a soutéZeni (p<0,001). Zeny pak dosahuji
signifikantné vy$8Siho skore ve faktorech socializace (p<0,05), vztahy (p<0,01),

objevovani (p<0,01), pfizptsobeni (p<0,01) a unik z reality (p<0,001).
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Nasledujici tabulka pak ukazuje rozdily mezi jednotlivymi faktory motivace
méfené dotaznikem Game Play Motivation od Nicka Yee (2006a), a to konkrétné
verzi s 39 polozkami.

Signifikantni rozdily mezi internalisty a externalisty vidime pouze ve
faktorech dosazeni uspéchu, herni mechaniky a uniku.

Internalisté skoruji vySe nez externalisté ve faktorech dosazZeni uspéchu
(p<0,05) a herni mechaniky (p<0,01). Externalist¢ pak dosahuji oproti

internalistim vysS8ich skorl ve faktoru unik z realného svéta (p<0,001).

p

Variances | Variances
0,79
0,47
0,61
0,37
0,79
0,33
0,36
0,50
0,15
0,70

F-ratio
1,03
1,09
1,07
1,12
1,04
1,13
112
1,09
1,20
1,05

External
0,77
0,74
0,95
0,82
0,85
0,69
0,97
0,80
0,95
0,96

0,78
0,77
0,91
0,87
0,83
0,73
1,03
0,84
1,04
0,94
ben; F10-unik

Internal

External
305
305
305
305
305
305
305
305
305
305

-prizpliso

F1-dosaZeni uspéchu; F2-hemi mechaniky; F3-soutéZeni; F4-socializace; F5-vztahy;

F6-tymova spoluprace; Fr-objevovani; F8-hrani roli; F9

Hotelling T2

206

Valid N| Valid N | Std.Dev.| Std.Dev.
2

2

2

206

2

2

2

2

Internal
206

p

509 0,09
3,3838 p=,00027

t-

internalis Iy aex ternalist ¥
df

212 | 509 0,03
2,88 | 509 0,00
171

10,56 | 509|058
041509068
1.45(509|0.15
0,75|509| 045
0,76 509|045
-1,13] 509/ 0,26
-4,19 | 509 0,00

10

Mean
.05
3,06
2,42
3,28
2,66
3,
3,31
2,70
3,41
3,30

34 4467 E(10 500)

3,20
3,25
2 56
3.24
2 63
3,00
3.24
2 65
3.30
294

Mean
Internal | External | value

Tabulka 12: Rozdil mezi

F1*
F2~
F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9
F10~
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4.6.4 Regresni analyza

Abychom zjistili, jak moc se jednotlivé proménné liSi, sestavili jsme regresni

model pro jednotlivé hypotézy, ktery ukazuje vztah mezi proménnymi.

H1: Muzi vykazuji statisticky vyznamné vysSi skér motivace ve faktoru soutézeni

nez zeny.

Tabulka 13: Regresni analyza, faktor soutézeni

Std.Err. Std.Err.
N=511 b* b t(509) | p-value
of b* of b
Intercept 2,19 0,09 23,62 0,00
pohl 0,15 0,04 0,36 0,10 3,49 0,00
(muz=1)

F(1,509)=12,184 p<,001

Z tabulky muizeme vycCist, Ze muzi skoruji oproti zenam na Skale
motivacniho faktoru soutézeni o 0,36 bodu vice a dosahuji tedy statisticky vysSiho

skore nez Zeny. Hypotézu pfijimame.

Hz: Zeny vykazuji statisticky vyznamné vy3$i skér motivace ve faktoru socializace

a vztahovém faktoru nez muzi. Hypotézu pfijimame.

Tabulka 14: Regresni analyza, faktor socializace

Std.Err. Std.Err.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* ofb
Intercept 3,42 0,08 40,88 0,00
pohl -0,09 0,04 -0,19 0,09 2,01 0,04
(muz=1)

F(1,509)=4,0500 p<0,05

Tabulka 15: Regresni analyza, faktor vztahy

Std.Err. Std.Err.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* ofb
Intercept 2,85 0,08 34,20 0,00
pohl 0,12 0,04 -0,25 0,09 2,72 0,01
(muz=1)

F(1,509)=7,4072 p<0,01
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V prvni tabulce muzeme vidét, jak se liSi muzi a zeny ve faktoru socializace,
ve druhé pak rozdil v motivaénim faktoru vztaht. Vidime, Ze v obou pfipadech
skoéruji Zeny vySe nez muzi, a to ve faktoru socializace o 0,19 bodd (p<0,05) a ve
faktoru vztaht o 0,25 bodl (p<0,01). Hypotézu pfijimame.

Ha: Zeny vykazuji statisticky vyznamné vy$si skér motivace ve faktoru objevovani
nez muzi.

Tabulka 16: Regresni analyza, faktor objevovani

Std.Err. Std.Err.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* ofb
Intercept 3,52 0,10 35,69 0,00
pohl 0,12 0,04 -0,30 0,11 2,72 0,01
(muz=1)

F(1,509)=7,4021 p<0,01
Z této tabulky muzeme vycist, Ze zeny skute¢né skoéruji o 0,3 bodu vice nez
muzi v motivacnim faktoru objevovani, na hladiné statistické vyznamnosti p<0,01.

Hypotézu pfijimame.

H4: Internalisté vykazuji statisticky vyznamné vyS8Si skér motivace ve faktoru

dosazZeni uspéchu nez externaliste.

Tabulka 17: Regresni analyza, faktor dosazeni uspéchu

Std.Err. Std.Etrr.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* ofb
Intercept 3,20 0,05 59,36 0,00
externalisté | -0,09 0,04 -0,15 0,07 -2,12 0,03

F(1,509)=4,4873 p<0,05

Z tabulky muzeme vycCist, Zze internalisté skoruji na motivacéni Skale ve
faktoru dosazeni uspéchu o 0,15 bodu vice nez externalisté a to na hladiné

vyznamnosti p<0,05. Hypotézu pfijimame.
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Hs: Internalisté vykazuji statisticky vyznamné vy38Si skor motivace
hernich mechanik nez externalisté.

ve faktoru

Tabulka 18: Regresni analyza, faktor hernich mechanik

Std.Err. Std.Etrr.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* of b
Intercept 3,25 0,05 61,96 0,00
externalisté | -0,13 0,04 -0,20 0,07 -2,88 0,00

F(1,509)=8,2965 p<0,01

Tabulka dokazuje, Ze internalisté opravdu skéruji vy$e v motivacnim faktoru

hernich mechanik nez externalisté a to 0 0,2 bodu (p<0,01). Hypotézu pfijimame.

He: Externalisté vykazuji statisticky vyznamné vysSi skér motivace ve faktoru unik
z realného svéta nez externalisté.

Tabulka 19: Regresni analyza, faktor unik z realného svéa

Std.Err. Std.Err.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* of b
Intercept 2,94 0,07 44,36 0,00
externalisté | 0,18 0,04 0,36 0,09 4,19 0,00

F(1,509)=17,540 p<0,001

Z predchazejici tabulky vyplyva, Ze externalisté skéruji o 0,36 bodl vice

v motivacnim faktoru uniku z realného svéta nez internalisté (p<0,001). Hypotézu
pfijimame.

Hz: MladSi hraci World of Warcraft dosahuji vy$siho skore u motivaéniho faktoru
soutézeni nez hraci starsi.

Tabulka 20: Regresni analyza, faktor soutézeni

Std.Err. Std.Err.
N=511 b* b t(509) p-value
of b* of b
Intercept 2,75 0,24 11,34 0,00
Veék -0,05 0,04 -0,01 0,01 -1,15 0,25

F(1,509)=1,3271 p>0,05

Tabulka ukazuje, Ze s pribyvajicim vékem skutec¢né, byt jen nepatrné (o
0,01 bod za rok) dochazi k poklesu skore ve faktoru soutéZeni, nicméné tento
pokles neni statisticky vyznamny (p>0,05). Hypotézu zamitame.
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4.6.5 Shrnuti vysledku

Po aplikaci statistickych testd na na$ vyzkumny vzorek jsme doSli
k vysledkam, které prezentuji tabulky v pfedchazejici Casti prace. Dosli jsme

k témto zavérim:

Hi: Muzi vykazuji statisticky vyznamné vysSi skér motivace ve faktoru soutézeni

nez zeny.

Z analyzy dat naseho vzorku vyplyva, Ze existuje statisticky vyznamny rozdil mezi
mezi muzi a Zenami na hladiné pravdépodobnosti p<0,001 v motivaénim faktoru

soutéZeni ve prospéch muzd. Uvedenou hypotézu pfijimame.

Hz: Zeny vykazuji statisticky vyznamné vy$s$i skér motivace ve faktoru socializace

a vztahovém faktoru nez muzi.

Na zakladé vysledkl statistické analyzy dat tuto hypotézu pfijimame. Zeny
v nasem vzorku dosahuji statisticky vyznamné vySSich hodnot ve faktoru

socializace a ve faktoru vztahu nez muzi na hladiné pravdépodobnosti p<0,05.

Hs: Zeny vykazuji statisticky vyznamné vy38i skor motivace ve faktoru objevovani

nez muzi.

Zeny vykazuji, dle nasich dat, statisticky vy$3i skor motivace ve faktoru objevovani

nez muzi, a to na hladiné pravépodobnosti p< 0,01. Tuto hypotézu pfijimame.

Ha: Internalisté vykazuji statisticky vyznamné vyS8Si skor motivace ve faktoru

dosazeni Uspéchu nez externalisté.
Statisticka data v naSem vyzkumném souboru ukazuji, Ze hraci fazeni do skupiny

internalistu skoruji vySe ve faktoru dosazeni uspéchu nez hraci fazeni do skupiny

externalistd, a to na hladiné pravdépodobnosti p<0,05. Hypotézu pfijimame.
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Hs: Internalisté vykazuji statisticky vyznamné vy38Si skor motivace ve faktoru

hernich mechanik nez externalisté.

Dle statisticky zpracovanych dat se ukazuje, Ze hraci ve skupiné internalistl
skoruji vice body v motivaénim faktoru hernich mechanik, nez hraci fazeni do
skupiny externalistd, a to na hladiné pravdépodobnsoti p<0,01. Hypotézu

pFijimame.

He: Externalisté vykazuji statisticky vyznamné vysSi skor motivace ve faktoru unik

z realného svéta nez externalisté.

Hraci fadici se do skupiny externalistl vykazuji vy$Si miru v motivaénim faktoru
unik nez hraci fadici se do skupiny intrnalisti, a to na hladiné pravdépodobnosti

p<0,001. Hypotézu pfijimame.

Hz: MladSi hraci World of Warcraft dosahuji vy$Siho skore u motivaéniho faktoru

soutézeni nez hraci starsi.
Dle statisticky zpracovanych dat z naSeho vyzkumného souboru vychazi u

starSich hracu vyssi skére v motivacnim faktoru soutézeni pouze na statisticky

nevyznamné hladine p>0,05. Tuto hypotézu zamitame.
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5 Diskuze

Prakticka ¢ast diplomové prace se zabyvala hra¢i MMORPG hry World of
Warcraft, jejich motivaci ke hrani a locus of control. Pro zkoumani locus of control
bylo mozno vyuzit hned nékolik dotaznikovych metod. V praci jsme se rozhodli
pouzivat pro méfeni Rotterovu originalni I-E Skalu, které je i pfes své nedostatky
stale hojné uzivanou metodou pro meéfeni locus of control. V nasledujicich
vyzkumech by bylo mozné zvazit uZiti jiné metody, napfiklad Levensonové IPC
Skalu (1974), ktera externalismus dale déli na dalSi dvé Casti.

Pro méfeni motivace byl vyuzit dotaznik Game Play Motivation od Nicka
Yee (2006a), ktery zatim nebyl dostateéné dobfe psychometricky otestovan na
Ceské, pripadné slovenské populaci hraca online her. P¥i interpretaci vysledku je
treba mit tyto skute€nosti na paméti, jelikoz mizou byt potencialnim zdrojem chyb.

Vyzkumny soubor také neni vyrovnany z hlediska pohlavi, kdy vétsi
zastoupeni (80 %) maji ve vzorku muzi. Takova pfevaha muzl se vSak objevuje
ve vétSiné zahrani¢nich vyzkumd, proto ji nemusime povazovat za chybu,
nicméné méli bychom si toho byt védomi.

Reijmersdal, Jansz, Peters a Noort (2013) se ve svém vyzkumu zamérovali
na zeny hracky a roli identifikace, herniho ¢asu, véku a pro nas vyzkum relevantni
motivaci. Autofi se zamérovali na specifickou online hru na hrdiny pro divky s
nazvem goSupermodel, ktera je zdarma dostupna na internetu. | kdyz se nejedna
zrovna o World of Warcraft, tak i tato hra ma jak socialni, tak kompetitivni
charakter. Hracky se sdruzuji do socialnich skupin nebo mezi sebou soupefi
v riznych soutézich. Ve hrach pro divky se kompetitivni charakter ¢asto nevidi, a
proto si pro testovani své hypotézy, Zze Zeny na hrach nejsou pfitahovany
soutézivosti, vybrali prave tuto hru.

Motivaci, ktera nas zajima, autofi méfili Sestnacti polozkovou Skalou
vrozsahu od 1 do 7 bodu, ktera obsahovala 5 faktorli motivace: vyzva, zajem,
socialni interakce, unik z reality a fantazie. Ve vysledcich pak autofi uvadéji, ze
interakce pak vede u Zen k poklesu zajmu a o danou hru. SoutéZeni je pak pro
zeny nejméné dulezitym faktorem.

Prestoze byl vyzkum autorl Reijmersdal et al. (2013) zaméfen pouze na

divky ve véku 10-17 let a jednalo se o hracky jiné hry nez World of Warcraft,
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vychazeli jsme ztéchto predpokladu, ze i starSi zeny, které se vyskytovaly
v nasem vzorku, budou vykazovat podobné motivacni faktory. Stanovené
hypotézy se nam podafilo potvrdit.

DalSim podkladem pro stanoveni naSich hypotéz byl vyzkum Billieux et al.
(2013), ktefi se ve vyzkumu zamérovali pfimo na hra¢e World of Warcraft. Autofi
zkoumali u hracu celou Skalu proménnych, mezi kterymi zjiStovali souvislosti a ty
pak porovnavali se skuteCnym chovanim hraCe ve hfe. Pro zjiStovani motivace
hracu vyuzivali dotaznik Game Play Motivation od Nicka Yee (2006a), stejné jako
my v nasi praci. Z vysledku vyplynulo, podobné jako u pfedchoziho vyzkumu, ze
muzi budou tihnout vice k soutézivosti, kdezto Zeny k objevovani svéta World of
Warcraft. Do proménnych autofi navic zahrnuli také faktor véku. MladSi hraci,
stejné jako muzi, tihnou k soutéZeni, a navic pak k pokroku ve hfe. Starsi hraci se
pak ve shodé s Zzenami zajimaji o objevovani virtualniho svéta.

Co se pohlavi tyCe, data v naSem vzorku potvrdila zjisténi, ke kterym dosli
ve vyzkumu Billieux et al. (2013). Muzi dosahuji vy8Sich skérd ve faktoru
soutézeni, zeny pak ve faktoru objevovani. Nepodafilo se nam vSak potvrdit
vékoveé rozdily ve faktoru soutézeni. Tento nesoulad mize byt zpusoben vybérem
vyzkumného vzorku, ktery jsme upravili do podoby, aby vékové odpovidal
prevazujici charakteristice hra€ské populace (Dindar & Akbulut, 2014; Puerta-
Cortéset et al., 2017; Koo, 2009; Kahn et al., 2015; Laconi et al., 2017; Bean et al.,
2016) a dosahoval tedy rozpéti od 15 do 28 let (M=20,68; SD=3,58). Vyzkumny
vzorek Billieux et al. (2013) naproti tomu zahrnoval hrace v rozmezi 18 az 66 let
(M=26,22; SD=8,14), coz mize nahravat zjisténym zménam v zavislosti na véku.

Z popisu charakteristiky internalisticky zaméfenych jedinct vyplyva, zZe jsou
pfesvédceni o sile vlastnich schopnosti. Vé&fi, Ze jejich vlastni usili a schopnosti
ovliviiuji jejich zivot a dosazené vysledky. Jsou ambiciéznéjSi a kladou si stale
vySSi cile (Svoboda, 2010; Cakirpaloglu 2012). Logickou uvahou poté mizeme
spojit tyto charakteristiky s faktorem dosazeni uspéchu. Pokud internalisté véfi, ze
mohou své okoli ovliviiovat vlastnimi silami, budou také véfit, Zze uspésnost ve hre
vychazi ze znalosti hernich mechanik a nikoliv nahody. Tyto pfedpoklady se nam
ve vyzkumu podafilo potvrdit.

V charakteristice externalisti jsme pak uvadéli, ze ve vySSi mife prozivaji
stres, maji nizsi uroven frustraéni tolerance a Spatné snaseji odklad uspokojovani

svych potfeb. V realném zivoté se pak hufe srovnavaji se zatézovymi situacemi
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(Rotter, 1966), proto neni divu, Ze budou volit Unik ze stresovych situaci. Jednim z
takovych unikd muaze byt virtualni svét ve hfe World of Warcraft, a proto jsme
predpokladali, Zze externalisté budou vice motivovani pravé faktorem uniku z

realného svéta. Tento predpoklad se nam potvrdil.
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Zavery

V této diplomové praci jsme si kladli za cil prozkoumat populaci hracu
MMORPG hry World of Warcraft z hlediska jejich pohlavi, véku, motivace a locus
of control.

Z vysledku statistické analyzy jsme Zzjistili, Ze muzi skoéruji vySe nez Zzeny v
motivacnim faktoru soutézeni méfeném dotaznikem Game Play Motivation o 0,36
bodul a to na hladiné vyznamnosti p<0,001.

Zeny pak skoruji vy$e nez muzi v motivaénich faktorech socializace, vztahu
a objevovani mérfené stejnym dotaznikem. Ve faktoru socializace dosahuji Zzeny o
0,19 bodul vice nez muzi na hladiné vyznamnosti p<0,05. Faktor vztahu maji Zeny
o 0,25 bodu vy$8i nez muzi na hladiné vyznamnosti p<0,01. Velikost faktoru
objevovani je pak u zen o 0,3 bodl vy$Si nez u muzd, a to na hladiné vyznamnosti
p<0,01.

Hraci fazeni do kategorie internalistd pomoci Rotterovy I-E Skaly skoéruji
v motivacnim dotazniku Game Play Motivation oproti externalistim vySe ve
faktorech dosazZeni uspéchu a hernich mechanik. Ve faktoru dosazeni uspéchu se
jedna o rozdil 0,15 bodu na hladiné vyznamnosti p<0,05 a u faktoru hernich
mechanik pak rozdil ¢ini 0,2 bodu na hladiné vyznamnosti p<0,01. Externalisté
prekonavaiji internalisty ve faktoru uniku z realného svéta, a to o 0,2 bodd pfi
hladiné vyznamnosti p<0,01.

Nepodafilo se nam vS8ak potvrdit pfedpoklad, Zze mladSi hraci hry World of

Warcraft dosahuiji vy$Siho skore v motivaénim faktoru soutézeni nez hraci starsi.
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Souhrn

Tato diplomova prace se zabyva Ceskou populaci hra€d MMORPG hry
World of Warcraft. U hracu byly zjiStovany jejich zakladni demografické udaje,
jejich motivace ke hrani a locus of control.

Moderni MMORPG hry vychazeji z takzvanych Multi User Dungeons, coz
byly hry zaloZzené prevazné na textu, mély tedy zvySené naroky na hraCovu
fantazii (Yee, n.d.). Prvni skute€né masivni online hrou pak byla Neverwinter
Nights (Indvik, 2012).

MMORPG hry jsou charakteristické velkym otevienym svétem uréenym pro
vétSi mnozstvi hracd hrajicich najednou. Virtualni svét v MMORPG hrach je
nezavisly na hraci a dalezitou roli v ném hraje socialni interakce mezi hraci (Yee,
2006b). Spousta hracu hraje spole¢né s kamarady bud pfimo v jedné mistnosti
nebo jsou s nimi ve spojeni pfes internet (Brand, 2012). Ve virtualnim svété
mohou hraci nalézt take nové vztahy a pratelé, se kterymi se pozdéji setkavaji i ve
svété realném (Cole & Griffiths, 2007). Lidé, ktefi se ve skuteCném svété citi
osaméli a socialni kontakt v nich vyvolava uzkost, tak mohou vyuzivat virtualni
svét pro navazovani novych vztah( (MaroCik & LoSka, 2016). Toto mizeme
povazovat za pozitivni viv MMORPG her, nicméné néktefi autofi dokazuji také vliv
negativni. Mezi nejvice zkoumané negativni vlivy patfi vyvolavani agrese u hracd,
narusovani pozornosti a zkracovani doby kvalitniho spanku (napf.: Anderson et
al., 2010; Zhang & Zheng, 2017; Wolfe et al., 2014). Ukazuje se vSak, zZe pozitivni
nebo negativni vlivy Uzce souviseji s délkou hrani, kdy pozitivni vlivy se
s nadmé&rnym hranim vytraceji (Jones et al., 2014). Cas straveny ve hfe pak mize
byt do jisté miry ovlivnén fenoménem flow, kdy hra¢ ztraci pojem o ¢ase a muze
tak dojit k excesivnimu hrani (Csikszentmihalyi, 2008).

Obecné muzeme fict, ze typickym hraéem MMORPG her je muz ve véku
kolem 26 let, ktery jiz ma praci na plny uvazek a primérné travi ve hfe 23 hodin
tydn&. Zeny, kterych je ve hrach méné, pak byvaji star§i nez muzi a dosahuiji
vy$Siho vzdélani (Yee, 2006).

Samotna hra Word of Warcraft spoleCnosti Blizzard Entertainment vySla jiz
pred 13 lety a v dobé své nejvétsi slavy Citala pres deset miliénu aktivnich hraca,

Vv  wriwvs

MMORPG hry (Calif, 2014; Rouner, 2014). Hra je konstruovana tak, aby oslovila
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velké masy lidi. Zakladni ovladani se zvladne naucit kazdy novacek a ve hre je
propracovany system odmén zaloZeny na operantnim podmifiovani. Svét, do
kterého se novy hra¢ muze pfipojit, se jmenuje Azeroth, a panuje v ném
neutuchajici boj mezi dvémi znepfatelenymi frakcemi, Hordou a Alianci. Kazda
frakce nabizi nékolik rozli€nych hratelnych ras a je jen na hraci, kterou si vybere. V
samotné hfe jsou pak na vybér tfi styly hrani, kterym se hra¢ mize oddavat a
nékolik roli, které muze se svou postavou zastavat.

Socialni aspekt hry je ztélesnén v gildach, coz jsou skupiny hracu o rozlicné
velikosti, ktefi si vzajemné vypomahaji s plnénim ukold. Guildy, podobné jako
skupiny v realném svété, prochazeji svou skupinovou dynamikou.

Prace byla zaméfena také na to, co hrace motivuje k traveni svého volného
Casu ve hfe. Podle motivace bylo vytvofeno hned nékoli typologii hracl, mezi
nejznaméjsi patfi Bartlova (1996) typologie hracd MUDU. Hrace rozdélil dvéma
kfizicimi se dimenzemi podle pfistupu ke hfe celkem na Ctyfi typy. Prvni dimenzi
je pfistup ke hie, ktery mize byt aktivni nebo interaktivni a druha dimenze se
zaméfuje na orientaci, kterou déli na orientaci na virtualni svét nebo orientaci na
hrace. Z tohoto déleni pak Bartlovi vysly typy hracu Killers, Achievers, Socializers
a Explorers. Mezi novéjSi typologie muizeme fadit typologii vychazejici z
pétifaktorového modelu, ktery déli hraCe na extrovertni, introvertni a ambivalentni
(Bean et al., 2016).

Faktory ovliviiujici motivaci hract se liSi a vysledky riznych vyzkumu jsou
mnohdy i protichadné. Williams et al. (2008) dosli k zavéru, ze starsi hraci hraji
vice nez ti mladSi, ale napfiklad Johnson et al. (2016) toto nemohou potvrdit.
Podobné se rozchazeji i vyzkumy zamérfujici se na rozdil v pohlavi.

Dulezité je také rozliSovat mezi vysokou angazovanosti ve hie, ktera nutné
nemusi zpusobovat negativni dopad na zivot hrace, a nadmérnym, disfunkénim
hranim, kdy je jiz dopad na zivot hrae negativni (Billieux et al., 2013).

Zajimavy je také vztah mezi hraem a jeho avatarem, ktery blize
prozkoumaval Blinka (2008) a zjistil, Ze adolescenti mnohdy nerozliSuji mezi
avaterem a sebou samym, tudiz uspéchy své postavy vnimaiji jako své vlastni.

Podstatné méné probadanou oblasti ve vztahu ke hram je locus of control.
S timto pojmem pfiSel jiz v roce 1966 J.B. Rotter a pozdéji vyvinul také dotaznik,
ktery locus of control méfi. Koncept byl dale rozvijen a v dnedni dobé jizZ mame

nékolik typl dotaznikl méficich locus of control pro specifické ucely. Muzeme se
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setkat s dotaznikem zaméfenym na zdravi (Wallston et al.,, 1978), Skalou
specificky vyvinutou pro alkoholiky (Donovan & O’Leary, 1978), pro lidi s opakujici
se bolesti hlavy (Martin, 1990) a mnohymi dalSimi.

PFi méfeni locus of control mizeme lidi rozdélit na internalisty a externalisty.
Internalisté véri ve vlastni schopnosti a domnivaji se, Ze mohou fFidit déni kolem
sebe. Maiji vétsi sebeduvéru, jsou ambiciéznéjSi, oplyvaji optimismem a jsou
celkové StastnéjSi nez externalisté. S vysokymi ambicemi jdou ruku v ruce také
stale vysSi cile, které si v zivoté internalisté stanovuji, ¢imz se vystavuji riziku
selhani (Cakripaloglu, 2012; Svoboda, 2010).

Na opacném polu lezi externalisté, ktefi véfi, ze zivot je ovlivhovan pouze
nahodou ¢i Stéstim a vlastni usili a schopnosti na tom nic nezméni. Ztraceji proto
snhahu zlepSit svou situaci. Spoléhaji se pfevazné na pomoc druhych lidi, maji
niz§i sebevédomi a jsou konformnéjsSi. Takové nastaveni je vSak chrani pfed
prozivanym neuspéchem, zklamanim a frustraci, jelikoz jej nepficitaji svym
schopnostem, ale vnéjSim pfiCinam (Svoboda, 2010; Plhakova, 2003;
Cakirpaloglu, 2012).

V navaznosti na vyzkumy provedené autory Billieux et al. (2013) a
Reijmersdal et al. (2013) byly stanoveny tfi vyzkumné otazky zkoumajici vztah
mezi pohlavim hracu a jejich motivaci, locus of control u hracl a jejich motivaci, a
nakonec vékem hracu a jejich motivaci.

Pro tuto potfebu byl pouzit vyzkumny soubor, ktery se skladal z Ceské a
slovenské populace hracud hry World of Warcraft. Soubor byl sesbiran
pfilezitostnym a lavinovym vybérem. Data byla zjiStovana pomoci online
dotazniku, ktery obsahoval otazky tykajici se zakladnich demografickych udaju,
dale obsahoval ¢eskou verzi Rotterovy I-E Skaly a posledni ¢ast obsahovala nas
Cesky preklad motivacniho dotazniku Game Play Motivation.

Data byla zpracovana v programu Statistica 13 (TIBCO Software Inc., 2017)
pomoci korelaCnich tabulek, regresni analyzy a Hotellingova testu. Vysledky jsou
nasledné prehledné uvedeny ve formé grafl a tabulek.

Po zpracovani dat jsme doSli k zavérim, Ze hraci v naSem souboru se
statisticky vyznamé liSi v urcitych motivacnich faktorech z hlediska pohlavi i locus
of control, nepodafil se nam vSak potvrdit rozdil vzhledem k véku hraca.

Podafilo se nam tedy aplikovat zjisténi od Reijmersdal et al. (2013) na

hraCskou populaci MMORPG hry World of Warcraft a potvrdili jsme vySSi
77



angazovanost Zzen v motivaénich faktorech socializace a vztahll. Ve shodé s
Billieux et al. (2013) se nam podafil potvrdit rozdil v motivaci mezi muzi a Zenami
ve faktorech soutézeni, objevovani a dosazeni uspéchu. Nepodafilo se nam vSak
potvrdit rozdily v motivaci mezi rizné starymi hraci.

Z popisu obou Skal dotazniku locus of control jsme pFfedpokladali rozdil
mezi internalisty a externalisty v motivacnich faktorech dosazZeni uspéchu, herni

mechaniky a uniku z realného svéta. Tyto rozdily se nam podafilo potvrdit.
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vlastni vyzkum zalozeny na hracich hry World of Warcraft. Tato ¢ast pfedstavuje
Rotterovu I-E 8kalu, ktera byla pouzita ve vyzkumu pro zjisténi locus of control a
dale pak dotaznik Game Play Motivation, ktery byl pouzit pro zjisténi motivace
hracd. Respondenti pro vyzkum byli ziskani ze skupin a fér sdruzujicich hrace
Word of Warcraft, na kterych byl vyvéSen dotaznik s zadosti o vyplnéni. Ze
ziskanych dat jsme zjiStovali jak pohlavi, vék a locus of control ovliviiuji motivaci
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The main aim of this diploma thesis is to discover the relationship between these
variables - locus of control and motivation of the players of the MMORPG game
World of Warcraft. The thesis introduces the genre of MMORPG games in wider
context together with its rich history. It describes the typical user of MMORPG
games and the game World of Warcraft itself. It also presents a few typologies of
players based on their game motivation. In wider context, the thesis introduces
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types of scales measuring locus of control of specific populations. This diploma
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which has been used in the research to discover locus of control, and the Game
Play Motivation questionnaire, which has been used to discover the motivation of
players. Research respondents were recruited from groups and discussion forums
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together with request to fill it. The acquired data were used to discover how

gender, age and locus of control influence motivation of the players.
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