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UVvOD

Podle zékonu nabidky a poptavky by bylo logické ptedpokladat, ze se psychologie jako véda
o ¢lovéku bude zabyvat predevsim tématy a problémy, se kterymi se lidstvo aktualné potyka.
V sedmi miliardach dusi a tézkosti neni jednoduché identifikovat, kterd témata by to méla
byt a zaroven se vejit do poctu postizitelného kapacitou lidské mysli. Néktera témata se vSak
nam nabizi asociaci s vlastnim zivotem, jelikoz nas také zasahly. Skrze vlastni neduhy jsem
tak identifikovala téma naduzivani modernich technologii, zejména smartphonu. Zaujata
vlastnimi zafizenimi vice, nez bych chtéla, rozhodla jsem se zkoumat zavislost na modernich

technologiich.

Myslenka zavislosti na technologiich neni originélni pro tuto praci a rozhodné neni
zminovana poprvé. V teoretické ¢asti budou vzpominani ti, ktefi sledovali jejich ptichod do
nasich zivotd od zapojeni internetu po miliardy uzivatelti registrujicich se na Facebook —
Mark Griffiths, Kimberly Youngova nebo z ¢eského tizemi Lukas Blinka. Z publika¢ni
aktivity popularné nau¢ného sektoru je vsak vidno, ze zajem vefejnosti o vlastni digitalni
nefest se teprve probouzi a jen tak neutichne. Jednim pifikladem za vSechny je kniha Digitalni
minimalismus od Cala Newporta, kterd ¢esky vySla v minulém roce a pro uzivani novych
technologii nastoluje myslenku velmi vystiznou. Pfinosy modernich technologii pro
spolecnost jsou nesporné a zaroven se je ve svych Zivotech neustale snazime minimalizovat.
Hleddme ekvilibrium mezi pfijemnym a pfesycenim. Vyvojovym tkolem ¢lovéka v dobé
technologické se tak zda byt identifikace zpiisobu, jak s technologiemi zit a vice z nich tézit,
nez tézi ony z nas — nas Cas, nasi energii, nasi pozornost. Poptavkou doby rychlého vyvoje

technologii je adaptace.

Ptes veskeré snahy vySe zminénych odbornikli, ohledné¢ online zavislosti stale
nemame pfili§ jasno. Chovani bézné a kazdodenni nam ¢asto spada do chovéni zévislostniho
a hranice mezi obojim lehce splyva (Kuss, Griffiths & Pontes, 2017). Neni divu, kdyz
terminologicky splyvaji také objekty online zavislosti. Vime, co je internet, a jak se lisi
online hry od online socialnich siti, ale jaky vztah ma zavislost na internetu a zavislost na
smartphonu - zafizeni S neomezenym pfipojenim, bezpoctem online her a socialnich siti?
Adaptace na rychlé promény digitalniho prostiedi se nahle zda byt vyvojovym tkolem také
psychologie jako védy.



Z té€chto divodii jsem zvolila nésledujici strukturu teoretické ¢asti této prace. V prvni
kapitole je definovana behaviordlni zavislost jakozto typ zavislosti, ktery bychom
digitalnimu prostiedi pfisoudili. Kapitola obsahuje rozbor nové diagnozy DSM-V, Internet
Gaming Disorder, vcetné kritickych ohlasi. Druhd kapitola se pokousi o pfiblizeni
vybranych soucasti digitdlniho prostiedi. Jak bylo zjisténo béhem teoretické analyzy,
konkretizace objektu zavislostniho chovani bude zésadni pro pochopeni systému digitalnich
zavislosti. Vybranymi soucastmi se tak stal internet, online hry, socialni sité a smartphone.
Vyftazenou soucasti se stalo online sazeni, jelikoz jsme seznali, ze gambling neni specifiky
digitalni fenomén a ani Diagnosticky a statisticky manudl jej takto nepojima. Ohledné této
¢asti bych také upozornila na volbu terminil — pro popis zkoumaného jevu byl zvolen pojem
digitalni zavislosti. Bylo tak u¢inéno po vyberu z pojma online zévislosti, zavislosti na
novych technologiich a digitalnich zavislosti. Nakonec byl zvolen posledni zminény, jelikoz
mezi druhy zavislosti jsou zafizeni, kterd nemusi nutné fungovat online, a vyzkumna ¢ést

této prace nepracovala se v§emi druhy novych technologii.

V praktické ¢asti této prace jsme museli ucinit tézkou volbu — ktera populace bude
zkoumana? Z vyzkumu Robertse, Yayeho a Manolise (2014) a Gesera (2005) je zfejmé, Ze
co plati o uzivani novych technologii muzi, neni to samé, co pro zeny. Vyzkumny vzorek
byl tedy sestaven homogenné, pouze z zen, a tim piispiva k sou¢asnému diskurzu genderové
senzitivniho vyzkumu. Na zdklad¢ dat o zpiisobu uzivani novych technologii u Zen a pro
postihnuti co nejvice fenoménii digitalnich zavislosti sméfoval piiklon vyzkumné
metodologie spiSe smérem ke smartphoniim. Kapitola o smartphonech a vyzkumnych cilech
prezentuje blizsi informace. Vyzkumna metodologie se dale fidila doporu¢enimi soucasnych

studii o charakteru uzivani smartphont jeho uzivateli, jak bude v této ¢asti demonstrovano.

At uzZ se této praci podafilo uspéSné pokryt téma svého zkoumani v adekvéatnim
rozsahu a hloubce, nebo zda selhala, empirickym faktem ziistdva, Ze se o to pokusila.
Nasledujic nic kromé své intuice, necht’ ¢tenafi poskytne hrubou strukturu jednoho ze
zpusobti, jak lze o digitdlnich zavislostech uvazovat. Pokud ji budou nasledovat dalsi

paradigmata a diskurzy, jakkoliv variabilni, bude jeji tcel naplnén.



TEORETICKA CAST



1 DIGITALNI ZAVISLOSTI JAKO
SOUCAST BEHAVIORALNICH
ZAVISLOSTI

Behavioralni zavislosti, kam bychom digitalnich zavislosti mohli fadit, zatim bohuzel nebyly
teoreticky uchopeny tak systematicky a hloubkové, jako zavislosti latkové. Pies dvé dekady
vyzkumu na toto téma piinesly lehké prohlédnuti do problematiky a hluboky nesoulad
vV odbornych nazorech (Blinka, 2015). Sotva byla teorie zavislostniho chovani nastolena,
objevily se ohlasy o patologizaci bézného chovani (Billieux, Schimmeti, Khazaal, Maurage
& Heeren, 2015). Co by tedy behavioralni zavislosti mély ze své podstaty predstavovat?
Isaac Marks poprvé vroce 1990 pojmenoval ,nechemické zavislosti a oznalil je za
behaviordlni. Tyto podle n¢j zahrnovaly opakované Cinnosti, ovSem bez ucelu opatfit si
konkrétni latku. Marks mezi n¢ zatazoval obsesivin¢ kompulzivni poruchu, kompulzivni
utraceni, prejidani, hypersexualitu a kleptomanii. Podobné identifikoval Griffiths (1996) tzv.
technologickou zavislost jako nechemicky druh zéavislosti a popsal ji jako behaviordlni

zavislost, kterd zahrnuje kontakt ¢lovek s ptistrojem.

Jak podotyka Billieux (2015), behavioralni zavislosti se ve své definici inspirovaly u
zavislosti latkovych, a to jak v symptomech, tak etiologii. Griffiths (2005) predpoklada u
vzniku behavioralnich zavislosti tradi¢né biopsychosocialni zaklad. Podobné shrnuje Blinka
(2015) vlivy pii vybéru média behavioralni zavislosti do tii kategorii: charakteristiky
jedince, socialni prosttedi a societalni podminky. Pod charakteristiky jedince zahrnuje celou
Skalu individudlnich a demografickych faktord, mj. vék, pohlavi, inteligenci, nezdolnost
nebo sklony k impulzivité. Socialni prostiedi jedince formuje skrze primarni skupinu rodiny,
blizké okoli a instituce. Societdlnimi podminkami je dale minéno spolecensko-kulturni

prosttedi v SirSim kontextu.

Pfiznaky behavioralnich zavislosti se Griffiths pokusil zformulovat v roce 1999 a
vychézel pii tom ze zavislostniho syndromu latkovych zavislosti, ktery je charakterizovany
baZzenim, neboli cravingem, potizemi s volni kontrolou uZivani dané latky, zvySovanim
tolerance a rozvojem odvykaciho stavu (Svoboda, Ceskova & Kuéerova, 2015). Griffiths
(1999) se primarné zaméfil na formulaci zavislostniho syndromu ve vztahu k zavislosti na

hréach, ov§em jeho kritéria jsou nyni pouzivana také pro charakterizaci jinych behavioralnich
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zavislosti. Stejné jako u latkovych zavislosti, jedinec s behaviordlni zévislosti pocituje
zvySovani tolerance a abstinen¢ni syndrom pii zanechdni Cinnosti. Navic se vyznacuji
pocitovanym subjektivnim vyznamem zavislostni Cinnosti pro jedince (tzv. salience),

vlivem na zmény nalad, konflikty s blizkymi osobami a relapsy.

Podobné postupoval také Kubey (1996) a na zdklad¢ teoretickych poznatkli o
zavislosti na televizi popsal symptomy, které jsou vztahovany taktéz k zavislosti na
internetu. Mezi né patfi zaujeti, vymezeno jako excesivni mira uzivani, bazeni a
strukturovani kazdodennich aktivit ve prospéch konzumace médii, dopad na zivot jedince,
vcetng ztraty zajmu o jiné aktivity a negativni dopad na finan¢ni, rodinnou a pracovni oblast
zivota jedince, snahy skryvat zavislostni chovani, ztratu kontroly nad zavislostnim
chovanim, a jisté znaky tnikovosti od problémi, kterym jedinec Celi, coZ mohou byt tézké
zivotni situace nebo dysforické pocity rizného ptivodu. Mimo to zde Kubey zahrnuje stejné

symptomy jako Griffiths (1999), tedy zvySovani tolerance, relapsy a abstinen¢ni syndrom.

1.1 Problematika diagnostiky digitalnich zavislosti

Behavioralni zavislosti byly diagnostickymi pfiruckami dlouho opomijeny. V Mezinarodni
klasifikaci nemoci 10 miZeme nalézt zavislost pouze ve vyznamu latkové zavislosti, a to v
sekct ,,Dusevni poruchy a poruchy chovani vyvolané a¢inkem psychoaktivnich latek* s kody
F10 az F19. Nelatkové zavislosti ani behaviordlni zavislosti v manualu nejsou zarazeny,
muzeme vSak najit diagnozu F63.0 - patologické hraéstvi v sekci ,,Navykové a kompulzivni
poruchy“ (UZIS, 2019). Tato kategorie poruch je charakterizovana neschopnosti odolat
impulzivnimu pokuSeni udé€lat néco nebezpecného nebo amoralniho, nartistajicim napétim v
Case tésné pred vykonanim ¢inu, vzru$enim nebo uspokojenim pfi ¢inu samotném a pocitem
uvolnéni bezprostiedné po vykonani ¢inu (Svoboda et al., 2015). I tady je ovSem patologické
hréa¢stvi chapano ve vyznamu gamblingu, napf. hrani na vyhernich automatech nebo sézeni
(UZIS, 2019). Diagnosticky a statisticky manuél dusevnich poruch, dokonéen v roce 1994 a
revidovan roku 2000, kategorizuje poruchy spojené s uzivanim latek a poruchy kontroly
impulzll jinam nezafazené. Prvni zminéné charakterizuji poruchy spojené s uzivanim
navykovych latek véetné alkoholu, poruchy navozeny vedlejSimi Gc€inky 1€kt a otravy
toxickymi latkami. Jde tedy o podobnou kategorii poruch, jako v sekci F10-19 v MKN 10.
Poruchy kontroly impulzti rovnéz zahrnuji patologické hracéstvi, ovSem také pouze ve smyslu

gamblingu a sazeni (American psychiatric association, 2000).
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Zavislosti ve vztahu k online prostfedi nebyly dlouho adresovany, coz vytvarelo
poptavku po zatrazeni do diagnostickych manuald. Z toho divodu byla roku 2007 svolana
Americkou psychiatrickou asociaci multidisciplinarni rada 12 expertd z klinické a
vyzkumné oblasti za tcelem identifikace moznych diagnostickych kritérii behavioralnich
zavislosti (Petry & O’Brien, 2013). Kdyz byla vroce 2013 predstavena pata edice
Diagnostického a statistického manudlu dusevnich poruch, zdalo se, ze byla tato poptavka
vyslySena zafazenim diagnozy Internet Gaming Disorder, nyni jiz i ¢esky jako Porucha hrani
internetovych her. Vymezeni této poruchy zahrnuje hrani online her jako dominantni aktivitu
dne, kterd zaméstnava mysleni, i kdyZ jedinec momentéalné nehraje, abstinen¢ni symptomy
pfi odebrani her, zvySujici se toleranci a s ni se zvySujici mnozstvi Casu traveného
ukor internetovych her, pokra¢ovani v zavislostnim chovani ptes védomi psychosocialnich
problémd, které z n€j prameni, lhani rodinnym pftislusnikiim, blizky a terapeutovi za ucelem
skryti zavislosti, pouzivani internetovych her k uniku nebo tlevé od negativnich prozitkd, a
ohroZeni nebo ztratu dtlezitého vztahu, prace nebo vzdélavani kvuli internetovému hrani

(Raboch, Hrdlicka, Mohr, Pavlovsky & Ptacek, 2015).

1.1.1 Kritika diagnozy Porucha hrani internetovych her

Pfidani nové diagnoézy do Diagnostického a statistického manualu duSevnich poruch
vyvolalo reakce riznych polarit. Naptiklad Petry a O'Brien (2013) kritizuji, Ze pracovni
skupina sloZena z 12 expertid a 20 poradcli povéfend stanovenim diagnostickych kritérii
neprovedla vlastni vyzkum, nybrz vychazela z vyzkumt a literatury na téma online z&vislosti
jiz dostupnych v roce 2007. Podle autori navic fada z nich nepouzivala konzistentni
metodologii. Pracovni skupina tak vychazela ze studii, které v zavislosti na aplikaci kritérii
a zkoumané populaci vykazovaly vysledky od méné nez 0,1% prevalence v populaci aZ po

vice nez 50% prevalence.

Kussova, Griffiths a Pontes (2017) ocenuji vytvofeni oficidlni diagnozy, ktera
usnadni identifikaci zasazenych jedinct pro ucely indikace dalsi 1é€by a komunikaci ohledné
diagno6zy 1 pacientli mezi odborniky. Nicméné, kritizuji obSirnost diagnostickych kritérii,
ktera podle nich patologizuje kazdodenni chovani ¢lovéka zijiciho ve veéku internetu,
Vv prostfedi prosyceném technologiemi, a nepomahaji tak diferencovat mezi chovanim

zavislostnim a béznym. Jejich druhou vytkou je charakterizace diagndzy pomoci slova

internet v jejim nazvu, jelikoz vyzkumy na toto téma neprokazaly, Ze by zasadnim Cinitelem
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V rozvoji zavislosti byl internet jako takovy. Tento argument podporuje teorie motoru tii A
podle autori Coopera, Putnama, Planchona a Boise (1999), kterd uvadi, ze ptipoutani ke
kompulzivnimu chovani na internetu je zpusobeno spiSe moznostmi, které toto prostiedi
vytvafi - piistupnosti, dostupnosti a anonymitou.! Problémem se v tomto piipadé zda byt
nejasna etymologie zavislosti na internetu ve vztahu k jinym online zévislostem. Griffiths,
King a Demetrovics (2014) uvadéji, ze zavislost na hrach je n€kdy vnimana jako subtyp
zavislosti na internetu, zatimco v jiném paradigmatu je internet vniman pouze jako kanal,
kterym se jedinec dostava k subjektu své zavislosti, kterym mohou byt hry, sex, nakupovani
nebo gambling. Griffiths a Pontes (2014) dale také komentuji terminologické zmateni, které
vychazi z toho, ze se kritéria Poruchy hrani internetovych her mohou vztahovat také k offline

pocitaovym hram.

1.2 Kognitivné behavioralni slozky digitalnich zavislosti

Latkovym zavislostem snad 1épe rozumime proto, Ze je déle zkoumame, ale mozna také z
toho diivodu, Ze u nich lze 1épe pochopit systém, kterym jednotlivé latky zasahuji do nasi
nervové soustavy na chemické urovni. U zavislosti behaviordlnich neni pojitko mezi
stimulantem a vznikem zavislosti natolik zjevné. Jak se tedy stava z chovani typického pro

velkou cast svétové populace chovani zavislostni?

Adam Alter, odborny asistent marketingu a psychologie na New York University
Stern School of Business, se ve své knize Neodolatelné (2018) pokusil popsat slozky
behaviordlni zavislosti na novych technologiich. Témito slozkami jsou cile, zpétna vazba,
vyvoj, stupiiovani, napéti a socialni interakce. V nésledujici kapitole se pokusim popsat tyto
slozky z pohledu nejen marketingového, ale také psychologického, a to pro prostiedi her 1
smartphonti a souvisejicich aplikaci. Mym zdmérem je demonstrovat propojeni zavislosti na
online hrach, kterd byla nedavno zatfazena do DSM-V, se zavislosti na smartphonech a
socialnich sitich, které zatim nejsou tak klinicky uchopeny, ale také pro demonstraci
prejimani hernich principi do prostiedi dalSich novych technologii, coz je proces nazyvany
jako gamifikace (Huotari & Hamari, 2017).

Slozka Cile ptedstavuje pfevod chovani Vonline prostfedi na systém

uspéch/netspéch. Systém dosahnuti uspéchu zde zavisi na stanoveni si cile i podminek

uspéchu samotnym uZzivatelem. Motivacni efekt stanoveni cilt popsali jiz Bandura a Simon

! Ptelozeno do &edtiny podle Divinové (2005).
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(1977), jejichz vyzkum ukazal, Ze pfitomnost cilti signifikantné motivuje chovani smérem
ke zmén¢ nehledé na to, jestli jsou to cile blizké nebo vzdalené. Pokud cil mame stanoveny,
je pro nas velmi nezadouci ho nedosdhnout i za cenu iracionality v rozhodovani, jak ukézal
vyzkum Kahnemana a Tverského a jejich prospektova teorie (Tversky & Kahneman, 1992).
Technologie ovSem toto chovani posiluji numerizaci uzivatelova chovéani a poskytnuti
moznosti socidlniho srovnavani. V piipad¢ online her mizeme tento jev pozorovat docela
otevien¢ — uzivatelé ziskavaji body, jejichz pocet urcuje jejich pozici mezi ostatnimi hraci
(Wolf, 2012), napi. popularni MMORPG? hra World of Warcraft, ve které hra¢i ziskavaji
tzv. experience (zkusenosti) a postupuji do vyssich trovni (Wowpedia, 2019). V prostiedi
smartphoni miizeme tento prvek najit napt. v aplikaci na métfeni kroku, kterd je dnes
soucasti smartphonti s operaénimi systémy iOS i Android uz v zédkladu (Hoffman, 2016),
nebo v aplikacich socialnich siti jako pocet shlédnuti, komentaitu a reakci. V dobé& psani této
prace se spole¢nosti Facebook a Instagram pfipravuji na Gpravu designu svych siti tak, aby

tzv. likes nebyly u jednolivych ptispévka viditelné (Reichert, 2019; Wong, 2019).

Zpétnou vazbou je minéna reakce systému vii€i chovani uzivatele. Efektivitu zpétné
vazby, kterd je smiSend (tedy ma nekonzistentni vysledky vic¢i chovéani uzivatele)
demonstroval puvodni experiment provedeny na toto téma Michaelem Zeilerem
s experimentalni skupinou holubli. Zvifata byla trénovand na jednoduché chovéani — po
stisknuti packy se dostavila odména ve formé jidla. V nasledujicim experimentu byla
vystavena smiSené zpétné vazbé, kdy jedna experimentalni skupina dostavala jidlo po
stisknuti packy pouze obcas a jindy nedostala nic. Paradoxné, smiSend zpétna vazba stimulu
(dodavky jidla) holuby podporovala Vv tisknuti packy mnohem vice, nez fixni zpétna vazba,
kdy se jidlo dostavilo vzdy po stisknuti packy (Zeiler, 1968). Stejny mechanismus nyni
vyuZivaji hraci automaty. Vztah mezi posilenim hra¢ského chovani odménou a poc¢tem her
vedoucim k zanechéni ¢innosti je neptimo umérny (Lewis & Duncan, 1956). Persistenci viici
prohram vysvétluje dal§i vyzkum Lewise a Duncana (1958), ktery ji pfi¢itd motivaci
pocatecnimi Uspéchy v sazeni. Na praxi randomizovanych odmén, které prokazatelné maji
vliv na zdvislostni chovani, bohuZzel narazime také v digitdlnim prosttedi béznych uzivatelq.
U online her se jedna ptedevsim o tzv. loot boxy - herni prvek ve formé bali¢ku, za ktery
hrac¢ zaplati standardizovanou cenu, ovSem jeho obsah je velmi variabilni. Miize se jednat o
nastroje zlepsujici hraciv vykon vyrazné nad jeho protihrace, nebo viceméné bezcenné herni

nastroje. Dillezitym aspektem je, Ze hra¢ nikdy nevi, co za své penize dostane (Drummond

2 Massively multiplayer online role-play game (Wolf, 2012).
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& Sauer, 2018). Na Facebooku tento princip mizeme najit v algoritmu aktualizovani
stranky, které ma za nasledek zobrazeni pokazdé jinych pfispévkii. Zména algoritmu
probéhla v roce 2009, do t¢ doby byly piispévky zobrazovany v chronologickém potadi
podle toho, kdy byly publikovany, nyni vSak zobrazuje vysledky podle relevance.
Aktualizace algoritmu pro zobrazovani nejvice relevantniho obsahu ma za nasledek, ze

uzivatel pti kazdé aktualizaci stranky dostane jiny obsah (Wallaroo Media, 2019).

Slozka FVyvoj neptedstavuje pouze vyvoj technologii k lepsSim, rychlejsim a
zabavnéj$im, ale také jednoduchou architekturu, do které miize uzivatel vstoupit bez
pfedchozich znalosti, jak s prostfedim zachazet. Alter (2018) uvadi ptiklad tzv. dolarové
aukce. Pivodni koncept Martina Shubika ukazuje, ze pokud je ucastnik vtazen hrou hned ze
zacatku, je velmi pravdépodobné, Ze v ni bude pokracovat. Jeho experiment s dolarovou
aukci splituje kritérium jednoduchosti a okamzitého zapojeni. Principem hry jsou ptihozy na
jednodolarovou bankovku. Vyhrava ten, kdo ptfihodi nejvice, ovSem zaplatit musi i hrac
s druhou nejvyssi nabidkou, pfestoze dolar neziska. V raném stadiu hry je ptihazovani
zabava, protoze hraci ptihazuji s védomim, Ze mohou vyhrat jeden dolar za cenu pod jeho
hodnotou, ovSem postupné se hraci navzajem zacinaji dostavat do pozice, kdy bud’ zaplati
za dolar cenu lehce nad jeho hodnotou, nebo prohraji a zaplati za nic (Shubik, 1971). Tento
princip je podobny mnoha technologiim kazdodenni spotieby, at’ uz se jedné o nejoblibeng;si
a nejrozsifendj$i mobilni hru CandyCrush (Bosnjak, 2018), nebo neustdle se vyvijejici
architekturu stranek socidlnich siti. Naptiklad, Facebook se posunul od plvodniho
uzivatelského rozhrani na Urovni vroce 2009, které bylo zaloZeno na prevazné
nepiehledném hromadéni nejaktualng;Sich informaci o ¢innosti vSech sptatelenych uzivatelti
V tzv. newsfeed, pfes tzv. timelines, které pro vétsi piehlednost shromazdovaly piehled
¢innosti kazdého uzivatele pfimo na jeho profil, aZ po ovladani pres navodné ikony, jaké

zname z mobilnich aplikaci (Albaneusius, 2014).

Slozka Stuprniovani popisuje princip, pii kterém uzivatel zdolava komplikované;si
aspekty prostiedi a to posiluje jeho chovani smérem k dalSimu zlepSovani. Z prospektoveé
teorie vime, Ze nechut’ k prohie mize byt vétsi, nez vnimani velikost podstupovaného rizika
(Tversky & Kahneman, 1992). Tuto vlastnost posiluje prostedi her, které riziko davkuje do
urovni s postupné stupiiovanou narocnosti, takze hra€ nezdolava nejvétsi piekazku hned po
vstupu do hry, nybrz ptekonava prekazky proximalné tmérné jeho dovednostem v pribéhu
hry, coz je princip uceni pojmenovany Lvem Vygotskym jako zéna nejbliz§iho vyvoje

(Vygotskij & Pricha, 2017). Tento princip je ze vSech zabavnich technologii typicky prave

14



pro hry, v oblasti socialnich siti a smartphonti je proto t€¢zké najit adekvatni pfimér. Nicméné,
Alter (2018) do této slozky zahrnuje také aspekt nudy. Nuda je prozitek kategorizovan jako
negativni, vedouci k omrzelosti, inavé a depresivni nalad¢ (Hartl & Hartlova, 2015), a tak
jedince motivuje smérem k vymanéni se ztohoto stavu jakoukoliv Cinnosti
(Csikszentmihalyi, 2000). Spojitost slozky Stupriovdni a smartphonti nam dopliuje nedavny
vyzkum Elhaie a kolegti (2017), ktery ukazal, Ze nachylnost k nud¢ moderuje problematické

uzivani smartphoni.

Slozka Napeéti by se dala charakterizovat slovy neukoncenost, otevienost,
nekonecnost. Pfesné to ndm podle Altera (2018) nabizeji nové technologie. Princip, ktery je
dlouhodobé¢ vyuzivany v marketingu a médiich, poprvé popsala Bluma Zeigarnikova — lidé
si Iépe pamatuji véci nedokonéené, nez dokonéené, a to s vysokou urovni podrobnosti (Alter,
2018). Typické uziti najdeme v prostiedi televizniho vysilani ve formé znamého oznameni
,Uvidite po reklamé*“ nebo seridlti v otevienym koncem kazdé epizody (Wiedermann &
Langner, 2004). V hernim prostiedi se setkavame s tzv. open world hrami, které hra¢im
nabizeji volné prozkoumévani herniho svéta (Squire, 2008) s moznosti i€astnit se spiSe
vedlejsich ukold, nez cilit k Gspésnému ukonéeni hry (Ha, Rowe, Mott & Lester, 2011).
Nekonecné piibéhy mizeme nyni sledovat v redlném case na timelines svych pratel
(Albaneusius, 2014), ale také na profilech vefejné¢ znamych osobnosti, se kterymi nas
zpravy (boyd & Ellison, 2010). Facebook i Instagram v nedavné dob¢ spustili funkci, ktera
se doslova jmenuje stories — piibéhy, a funguji na principu instantniho sdileni

nejaktualnéjsich fotek nebo videi ze Zivota uZivatele, které do 24 hodin zmizi (Dillet, 2017).

Slozka Socialni interakce je tazena jako posledni, pfedstavuje ovSem silny
moderator. Tim je socialni srovnani. Pivodni koncept Leona Festingera (1954) tika, Ze si
lidé nejen vytvareji sebehodnoceni na zdklad¢ srovnavani s ostatnimi, ale také, Ze moznost
socialniho srovnavani je doslova motivatorem jedince zapojit se do skupiny. Motivem
sdruzovani se s ostatnimi je podle n¢j uspokojeni z potvrzeni vlastnich postoji a
adekvatnosti svého vystupovani. Jak ukazuji vyzkumy Liebermanna (2015), dulezitost
socialnich vztahl vychéazi z neurologickych korelatl. S vyuzitim zobrazovacich technik
dosel ke zjisténi, Zze v obdobi neaktivity jinych ¢asti mozku se aktivizuji oblasti pro socialni
kontakty, a to 1 pfi ¢innostech, kde neaktivita trva pouh¢ vtefiny. Interpretace jeho zjisténi
mluvi o tom, Ze mozek reflexivné¢ vyuziva jakoukoliv volnou kapacitu k pfemysleni o

socialnich vztazich. V prostfedi socialnich siti je kontakt mezi uzivateli jednou z hlavnich
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slozek jejich designu i Gcelu, at’ uz se jedna o pfimy kontakt pies messengery, vytvafeni
personalizovanych profilii nebo sdileni uzivatelské obsahu (boyd & Ellison, 2010). Krom¢
toho byl zjistén pozitivni vztah mezi intenzitou uzivani socidlnich siti a socialnim
srovnavanim (Lee, 2014). Piestoze je tento aspekt vice typicky pro socialni sité, jeho vliv
muzeme sledovat i V prostfedi online her. Zatimco na zac¢atku milénia byly digitalni hry
prevazné individualni, socialné¢ izolovana ¢innost (Zagal, Nussbaum & Rossas, 2000),
S nastupem multiplayer her se interakce mezi hrac¢i stala nedilnou soucasti modernich
digitalnich her. Komunikace ve hfe mtize byt pro hraCe dokonce stejn¢ dilezita, jako

prozitek ze hry samotné (Drachen & Smith, 2008).

1.3 Neurologické korelaty digitalnich zavislosti

Kromé¢ kognitivné-behaviordlnich slozek maji digitalni zdvislosti také své neurologické
korelaty. Nekteré byly zkoumdany prostfednictvim specifickych osobnostnich charakteristik,
napf. impulzivity, kterd ma zaklad ve frontdlnim kortexu a dopaminergnim systému
(Chambers & Potenza, 2003). Studie porovnavajici impulzivitu u dospélych jedinctu
s diagnostikovanou zavislosti na internetu a jedince s diagnostikovanym patologickym
hra¢stvim dospéla k vysledku, ze mira impulzivity u jedincti zdvislych na internetu je
srovnatelna s mirou impulzivity patologickych hract (Lee et al., 2012). S impulzivitou
souvisi také vyzkum schopnosti kognitivni kontroly u hraca s diagnostikovanou poruchou
internetového hrani her. Yuan a kolegové (2017) ji zkoumali spole¢né s mnoZstvim striatalni
tkan¢ pomoci zobrazovacich technik a vykonu ve Stroopoveé testu. Zjistili zvétSenou pravou
¢ast kaudalniho téliska a zveétSeny nukleus accubens, ale zarovei oslabené ¢asti v dorzalnim
prefrontalnim kortexu a orbitofrontalnim kortexu korelujici se slabym vykonem ve
Stroopové testu. Bez zobrazovacich technik byl pak Stroopuv test vyuzit pro vyzkum
zavislosti na smartphonech, kde Hartanto a Yang (2016) sledovali exekutivni funkce a
uzkostnost u jedincii odloucenych od jejich zatizeni. Vysledky ukazaly zvySenou hladinu

uzkostnosti a zhorSenou schopnost inhibi¢ni kontroly u experimentalni skupiny.

Dalsi studie jiz pracuje s diagndézou internetového hrastvi a zabyvala se Castmi
mozku, které jsou aktivovany pii bazeni po hte. Jejich vysledky poukdzaly na soucinnost
bilateralniho dorzolateralniho prefrontalniho kortexu (DLPFC), levé ¢asti parahipokampu,
precunea, zadni €asti a pravé Casti cingularniho kortexu (Ko et al., 2011). Cingularni kortex
se dale vyskytuje také ve studii Zhoua a kolegti (2011), ktefi vyuzili méfeni magnetickou

rezonanci a voxel-based morfometrii. Jejich vysledky ukdzaly, Ze dospéli jedinci
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s diagnozou zavislosti na online hrani maji signifikantni ibytek Sedé mozkové kiiry v piedni
¢asti a levé zadni Casti cinguldrniho kortexu, levé Casti insuly a levé ¢asti okcipitalniho

laloku.

Zkoumanym jevem jsou také neuropatické nasledky vystaveni novym technologiim.
Chuang (2006) podrobil kvalitativnimu Setfeni dospélé hraice MMORPG her, kteti pii hie
prodélali epilepticky zachvat typu tonicky-klonicky, myoklonicky i absencni. Dosel ke
zjisténi, ze zatimco velky faktor ¢ini fotosenzitivita, nezanedbatelnou roli na vznik zachvatu
maji také zvySend mira uzkosti, emocni nabuzeni, stres, inava, kognitivni vytizeni a zmény
v bézném dennim rezimu organismu, plynouci z online hrani. Nesporny vliv maji nové
technologie také na pozornost. Swing, Gentile, Anderson a Walsh (2010) zjistili nartst
problémt s pozornosti u starSich Skolnich déti béhem 13 mésici vystavovani televizi a
videohrdm, a to i po kontrole vysledkii vzhledem k problémim s pozornosti hldSenym pied
zacatkem vyzkumu. Televize 1 videohry mély v porovnani stejny ucinek. Teoretizuje se také
pozitivni vliv videoher na rozvoj vizuospacidlnich dovednosti (Bavelier et al., 2011), ovSem
vyzkum Baileyho, Westa a Andersona (2010) nejen neprokazal zlepSeny vykon ve
Stroopové testu u zkuSenéjSich hract v porovndni s méné zkuSenymi hraci, ale navic
zkuSengj$i hraci vykazovali horsi proaktivni kognitivni procesy méfené skrze kognitivni

evokované potencialy pomoci EEG.

17



2 VYBRANE SOUCASTI DIGITALNIHO
PROSTREDI

Nové technologie a média se stala neoddélitelnou a vSeprostupujici soucasti kazdodenniho
lidského Zivota. Zda se témét nadbytecné je blize popisovat a charakterizovat. Presto, jestlize
se snazime blize zkoumat zéavislosti v oblasti online prostfedi, narazime na nedostate¢nou
diferenciaci typl a subtypt zavislosti, které se Casto prolinaji (Griffiths et al., 2014). Pokud
existuje zavislost na internetu, jsou zavislosti na socialnich sitich a zavislost na pocitacovych
hrach - tedy fenomény existujici v internetovém prostiedi - jeji rovnocenné subtypy a mély
by byt obé méfeny stejnymi nastroji, jako zdvislost na internetu? Zdé se vhodné zacit

terminologickym zptesnénim objektu zavislosti, kterym se chceme specificky vénovat.

2.1 Internet

Pokud bychom hledali fenomén, diky kterému lidstvo vstoupilo do digitadlniho véku, jak jej
zname, silnym adeptem by byl internet. Piestoze jeho existenci sledujeme od 60. let, kdy
vznikl prvni sit’ vzajemné propojenych pocitacti pro ti€ely univerzitnich vyzkumi s ndzvem
ARPANET (DARPA, 2003), do zZivota béZného ¢loveka vstoupil az po zapojeni osobnich
pocitacu do sité, které zapocalo roku 1990 a rozrista se dodnes. Teprve v tu chvili se objevila
nabidka sluzeb World Wide Webu a e-malovych klientd, ktera z internetu udé¢lala produkt
denni spotieby (Ryan, 2013).

Za pojmem internet se skryva sit' vzajemné propojenych hardwarovych a
softwarovych systém, kterd umoZznuje vytvareni digitalnich uloZist’, cirkulaci a prenaseni
dat, zpracovavani informaci a komunikaci skrze vzdalenost i ¢as (Slevin, 2017). Ptestoze se
internet zda byt jednou celistvou siti, ve skute¢nosti ho tvofi suma mensich siti, které spolu
komunikuji dratove a bezdratove sit€¢ pomoci routeri. Sit€ a routery provozuji poskytovatelé
internetovych sluzeb, mezi kterymi funguje tfistupnova hierarchie. Na prvni urovni funguji
poskytovatelé v métitku propojovani kontinentl, na druhé wrovni propojuji jednotlivé
regiony a poskytovatelé tfeti trovné pfivadeji internet az ke koncovému uZivateli (Comer,

2019).

K lednu 2020 méla sit’ internetu 4,54 miliard uzivateld, z toho 4,18 miliard uzivatela
pfipojenych pies mobilni zatfizeni (Clement & Feb, 2020). Oproti pfedeslému roku to ¢ini
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9,1 % narast. Dostupnost pfipojeni je variabilni vzhledem k regionu, ovSem co se tyce
zapadniho svéta, v regionech Severni Ameriky a Severni a Zapadni Evropy dosahuje az 95
%. V roce 2019 tvorila 48 % cCasu straveného na internetu aktivita uzivateli z mobilnich

zafizeni (Kemp, 2019).

2.1.1 Charakter internetovych sluzeb

Zatimco neviditelna architektura siti a routertt vyuziva ke komunikaci TCP/IP protokoly
(Comer, 2019), uzivatel internetu ke komunikaci vyuziva predevsim internetové sluzby.
V nasledku toho si bézny uzivatel pod pojmem internet vybavi pravé internetové sluzby
jakozto archetyp interakce s internetovou siti. Témi nejzékladnéj$imi jsou World Wide Web
a e-mail (Wallace, 1999). Jak dale rozvedl Yu (2000; in Li & Chung, 2006), tyto sluzby

uzivatelim nabizi 4 funkce: socialni, informacni, volno¢asovou a virtualné emocni.

World Wide Web je rozsahly systém hypertextovych odkazii, které uzivatele
dovedou k webovym strankam ulozenym na webovych ulozistich. Webové stranky mohou
obsahovat dokumenty rizného typu, ke kterému se uzivatel¢ dostavaji pomoci protokolu
http (Comer, 2019). World Wide Web je vytvorem Tima Bernese-Leeho a byl uveden do
provozu Vv roce 1990, ov§em nebyl masové vyuzivan az do roku 1995, kdy byl na trh uveden
webovy prohlize¢ Netscape. Teprve s piichodem uzivatelsky intuitivnéjsi aplikace, kterd by
zprostiedkovavala praci s World Wide Webem se sit” hypertextovych odkazi dostava do

kazdodenniho vyuziti (Ryan, 2013).

Osobni uZzivatelsky obsah je prevalencni naplni také druhé zakladni internetové
sluzby, kterou je e-mailing. Soucasny virtualni svét vyuziva velmi pestré palety sluzeb
messengeri, chati a asynchronnich diskuznich for, které vSechny vychazeji
Z prvopocate¢niho principu e-mailu, tedy individualni soukromé komunikace mezi dvéma
uzivateli (Mitra, 2010). E-mail byl ve skutecnosti vyuzivan jesté pted spuSténim internetu,
nékteré pocitace byly schopny sdilet zpravy uvniti lokalnich siti pomoci primitivnich
protokold (Ryan, 2013). Oproti interakci ¢lovék-pocita¢ (HCI), kterou nabizi World Wide
Web, se tak dostavame k interakci typu computer-mediated communication (CMC), neboli

komunikaci zprostiedkované pocitacem (Herring, 2010).

2.1.2 Zavislost na internetu

Po teoretické analyze pojmu internet se nabizi otdzka, na ¢em konkrétné je zavisly jedinec

s diagndzou zavislosti na internetu. Velmi pravdépodobné se bude jednat o zavislost na
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internetovych sluzbach ¢i webovém obsahu, spiSe nez o zavislost na siti vzdalenych ulozist
komunikujicich skrze protokoly, ktera sama o sobé Clovéku zadny obsah neposkytuje.
Diagnoéza Porucha hrani internetovych her podle DSM-35, ktera se zavislosti na internetu ze
vSech oficialnich diagn6z blizi nejvice, za subjekt zavislosti oznacuje pouze online hry
(Raboch et al., 2015). Kimberly Young (2004) pod zavislost na internetu zahrnuje chovani
nadmérné zneuzivajici online chatovaci mistnosti, instant messaging, interaktivni hry a
online nakupovani. Zavislosti na internetu dale stanovila pet subtypt. Prvnim je zavislost na
kybersexu, od stranek se sexudlnim obsahem az po pornografii. Dalsim subtypem je
zavislost na vztazich po internetu, které zahrnuji pfemiru zapojeni do jakychkoliv online
vztahll, nejen téch sexudlnich. Tretim subtypem je kompulze na internetu, kam patii
gambling nebo nakupovani. Ctvrtym subtypem je informaéni pfetizeni, které vznika
kompulzivnim prohlizenim webovych stranek a databdzi. Poslednim subtypem je pak

zavislost na pocitaci, pod kterou patii zavislost na hrach (Young, 1999; in Attrill, 2015)

Symptomatologie zavislosti na internetu je ptevzata z behavioralnich zavislosti, které
popsal Griffiths (1999). Mezi symptomy zatfadil bazeni, potiZe s volni kontrolou, zvySovani
tolerance, salienci, vliv na zmény nalad, konflikty s blizkymi osobami, relapsy a abstinen¢ni
syndrom. Co se ty¢e epidemiologie, jak naznacuje Daria Kuss (2016; in Attrill & Fullwood,
2016), nasledkem variabilni metodologie pii zkoumani cilové populace dostavame o
prevalenci zavislosti na internetu smiSené informace, které se pohybuji od setin procenta po

desitky procent, a tudiZ jsou nespolehlivé.

Méfeni zéavislosti na internetu probiha pomoci dotaznikovych Setfeni. Metod je
Siroké spektrum — na nizozemskych studentech byl standardizovan 14 polozkovy dotaznik
Compulsive Internet Use Scale (CIUS) (Meerkerk et al., 2009), ktery koreluje s dal$im
dotaznikem Assessment for Internet and Computer Gaming Addiction Scale (AICA-S)
(Wolfling, Miiller & Beutel, 2010; in Attril & Fullwood, 2016). Problematickym uzivanim
internetu se zabyva Problematic Internet Use Questionnaire (P1UQ) (Demetrovics, Szeredi,
Rozsa, 2008), ktery obsahuje 30 polozek ve tiech subskalach: obsese, zanedbavani a porucha
kontroly. Studie Liho a Chunga (2006) zaméfena na zavislostni chovani na internetu ve
vztahu k funkcim internetu vyuzila dotaznik Chinese Internet Addiction Scale (CIAS), ktera
se zaklada na definici latkové zavislosti podle DSM-IV a méfi pét subskal: kompulzivni
uzivani, abstinenéni syndrom, toleranci, problémy s time managementem, a mezilidské a
zdravotni problémy. Nastroj Generalized Problematic Internet Use Scale 2 (GPIUS2)

(Caplan, 2010) nabizi komplexnéjsi pohled na problematické uzivani. Vychazi z kognitivné-
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behavioralni teorie Davise (2001; in Caplan, 2010), podle které¢ jsou osamé&lost a depresivita
predispozi¢ni faktory pro rozvoj maladaptivnich kognitivnich a behaviordlnich schémat ve
vztahu k internetu. Dotaznik vyuziva pét skal: preference pro online socialni interakce,
zmény nalad, kognitivni zaméstnani, kompulzivni uzivani internetu a negativni nasledky.
V ceském prostiedi byl standardizovan dotaznik IAT (Dolej$ & Suchd, 2017), ktery vychazi
z dotazniku Internet Addiction Test (IAT) (Young, 2016) a bude blize popsan v kapitole 4.1.

2.2 Online hry

Po internetu jsou hry dal§im fenoménem, ktery nés zastihnul svym navykovym potencialem.
Hry obsahuji mnozstvi prvku, které poutaji pozornost a motivuji nds vénovat jim svijj cas,
¢imz inspirovaly dalsi oblasti zabavniho pramyslu (Huotari & Hamari, 2017). Cim se
vyznacuje tato soucast online prostiedi, kterd si z pozornosti odborné vetejnosti ukrajuje
tolik, ze nova diagnoza pro online zavislosti byla pojmenovana po ni? Wolf (2012) definuje
hry jako uméle vytvoreny ,,magicky kruh* chranéného prostoru, do kterého jedinec vstupuje
dobrovoln¢ a ktery jedince oddéluje od realného svéta. Dale Wolf (2010) charakterizuje
prostfedi digitadlnich her nékolika specifiky. Mezi n¢ patii ptitomnost pravidel, vyuZiti
urcitého typu schopnosti hrace, kvantifikovatelny vysledek a ptitomnost konfliktu. Online
hry jsou podkategorii video her, pro které je podminkou internetové piipojeni. Dostupné
mohou byt z mnoZstvi technologickych zatizeni, at’ uz se jedné o pocita¢, mobilni telefon,

tablet nebo herni konzoli (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova & Cakirpaloglu, 2018).

Online hry jsou dlouhodobé dominantou muzské populace (Geser, 2006). Ptestoze
se online trendy rychle méni, soucasna data ukazuji, ze v demografickém zastoupeni i nadale
prevazuji mezi hraci online her muzi. Z celé populace hraje velmi ¢asto 37 % muzi a 22 %
zen, z ¢ehoZ jen 16 % Zen hraje pravidelné. Nejpocetnéji zastoupena vékova skupina je 18 —
29 let, ve které hraje ¢asto nebo obcas az 60 % jedinct, hned za ni stoji v€kova skupina 30
— 49 s prevalenci 53 %. Primérny vék hrace muzského pohlavi je 33 let, u Zen az 37 let

(WePC, 2020).

V roce 2019 ¢inil globalni obrat trhu s videohrami 148,8 miliard dolart. S ohledem
na zatizeni, ze kterych jsou hry dostupné (podle Sucha et al., 2018), tvoii nejvétsi podil 46

% mobilni hry (kategorie zahrnuje hry na smartphone i tablety), za nimi jsou druhé

VVVVVVVV

(Newzoo, 2020).
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2.2.1 Charakter online her

Obrovské obraty herni odnoze ekonomiky naznacuji obrovsky zajem. Jaky charakter ma
zbozi, které ho vyvolava? Podle Blinky (2015) se online hry vyznacuji ptedev§im socidlnim
kontaktem s ostatnimi hraci, ktery nabizeji v rozméru tisici a milionti hraca po celém svété.
Dalsim aspektem, ktery hry nabizeji, je postup ve vyvoji svych hernich postav. Vyse
zminéné navic zesiluje neomezenost hernich online svétl, které Casto nejsou vedeny
k jednorazové ,,vyhie” a ukonceni hry. Specifické principy, kterymi hry a jina digitalni

prostiedi drZi uzivatele zaujaté, jsou popsany v kapitole 1.2.

V roce 2019 bylo na herni trh uvedeno 334 novych titulti, na rok 2020 je jich prozatim
ohlaSeno 99 na obdobi leden az zaii a dalSich 122 her ¢ekd na oznameni data vydani (Staff,
2019; Staff, 2020). Nepieberné mnozstvi her, které kazdorocné vychazeji, mizeme Gsporné
délit do 14 kategorii. Jedna se o adventury, kde hra¢ fidi postavu v uzavieném piib&hu, nebo
hry s otevienym svétem (tzv. open world), kde se hra¢ volné pohybuje a plni ukoly.
Podobnym typem je také zanr sandbox, kde se hra¢ potuluje svétem a méni ho dle svych
predstav (Sucha et al., 2018). Nejpopularngjsimi zanry jsou MMORPG a MOBA?, které
jsou oba subtypem role-play game* a setkava se v nich online nékolik hracti najednou,
Vv ptipadé¢ MMORPG az miliony (Blinka, 2015). Hry typu puzzle nabizeji hraci feseni
hadanky nebo zdhady pomoci voditek. Simulatory hraci poskytuji urcity druh autentického
zazitku srovnatelného s realnou ¢innosti nebo jevem. Variaci simulatort jsou sportovni hry,
které vérné napodobuji sportovni utkani. Rozsifenym zanrem jsou také strategie a stiilecky.
Zatimco ve stiileckach jde o porazeni nepfitele pomoci zbrané a hra€ovym tkolem je
vyhnout se zabiti a sehnat dostatek munice, ve strategiich se jedna o rozsahlejsi ekonomiku
zabezpeceni celych mést nebo oblasti. Podobné jde o shanéni zdroju také v survival hrach,
kde hrac usiluje o vlastni pfeziti. U zavodnich her jde o vitézstvi v cilové roviné, kam hrac¢
dojede jako prvni. Webové hry mizou mit riznou podobu, ale z principu jsou hrany ptes

webovy prohlize¢ (Sucha et al., 2018).

Podle Wolfa (2012) je bolesti herniho designu to, Ze pouze nepiimo ovliviiuje herni
zazitek. Herni developeti do hry instaluji pravidla, grafiku a ptibéh, ovSem zaZzitek hrace je
vzdy subjektivni. Sucha a kolegové (2018) se pokusili identifikovat, co sluzby online her

hrac¢tim nabizi. Z rozhovort s 23 hrac¢i vyplynulo, ze jim hry pfindSeji predevsim zabavu,

3 Multiplayer online battle arena. (Sucha et al., 2018)
4 Hrani roli. (Such4 et al., 2018)
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odpocinek, uték od reality, zazitek uspéchu, navazovani kontakt a socidlni status

v komunit¢ hrac¢ii, dotvareni identity a rozvoj dovednosti.

2.2.2 Zavislost na online hrach

Zavislost na hrach, tzv. gaming, byl pojmenovan mnohem diive, nez do kazdodenniho zivota
¢loveéka proniknul internet. Jiz v 80. letech byla popsdna zavislosti na hernich automatech,
tzv. arkadéach. Pro toto chovani byla vyuzivana diagnosticka kritéria patologického hracstvi
podle DSM-111-R a DSM-1V, ktera jsou primarn¢ stanovena pro gambling (Griffiths, 2015).
V soucasné dobé vesel v platnost DSM-V s experimentalni diagndézou Internet Gaming
Disorder (Porucha hrani internetovych her) (Raboch et al., 2015), jejiz detailng&;jsi popis byl

uveden v kapitole 1.1.

Zavislost na hrani online her je z podstaty své demografie velkym problémem
pfevazné u muzil v obdobi dospivani a mladé dospélosti, mezi zavislymi je 94 % muzi ku 6
% Zen (GameQuitters, 2020). Prevalence se pohybuje od 1 do 10 % z celkové populace
(Griffiths, 2015). Soucasna data ukazuji, ze primérny jedinec zavisly na hrani je 24 lety muz

(GameQuitters, 2020).

Jako kazdy spottebni produkt, hry jsou zdmérn¢ designovany za tcelem upoutani
hrace. Jak popisuje Sucha a kolegové (2018), design a dalsi faktory mohou ¢init hru
navykovou. Jednim z takovych faktorii je avatar, skrze kterého ovlada hra¢ hru, interaguje
s ostatnimi hraci a vykonava veskeré herni tikony. S avatarem maze dojit k silné identifikaci,
coz potencuje vznik zavislosti. DalSim faktorem je flow fenomén, ktery charakterizuje
hracovou ponoteni do hry. Béhem flow se snizuje vnimani vlastnich potfeb i béhu €asu. O
zéavislostnim charakteru vypovida nejen pocet jedinci hospitalizovanych pro zdvislost na
hrani, ktery je soufasné¢ odhadovan WHO na vice nez 10 miliond celosvétove
(GameQuitters, 2020), a vznik nové diagnézy pro DSM-V (Raboch et al., 2015), ale také
ptebirani hernich principt do jinych oblasti. Tomuto procesu se fik4 gamifikace (Huotari &

Hamari, 2017).

2.2.3 Gamifikace

Pojem gamifikace pfichdzi z prostfedi marketingu a tvofi jeden z diivodi pro zafazeni
kapitoly o online hrach do teoretické Casti této prace, prestoze hry nebyly piredmétem
zkoumani ¢asti praktické. Dle definice Deterdinga, Dixona, Khaleda a Nackeho (2011) je

totiz gamifikace pfenaseni elementt herniho designu do neherniho prostfedi. Z pohledu
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systému online zavislosti se tak dostdvame do dalSiho priniku jednoho objektu zavislostniho

chovani do ostatnich typt online zavislosti.

Pojem gamifikace odkazuje na proces zaméfeni pozornosti ve vyvoji novych
technologii smérem k interakci ¢lovék-stroj (Huotari & Hamari, 2017). Timto vyvojem se
rozumi inovace zajiStujici takové wuzivani technologii, které navozuje zmény
Vv psychologickych atributech uzivatele, jako jsou postoje a motivace, které nasledné
povedou ke zmé€nam v chovani. Pozornost je v tomto pfistupu kladena pievazné na tyto
faktory: 1) uzivani, 2) zmény v psychologickych atributech a 3) zmény v chovani (Hamari,
Koivisto & Pakkanen, 2014).

Werbach (2014) definuje gamifikaci dvojim zplusobem: jako proces a jako
presvédcovaci design (z orig. persuasive design). Gamifikace jako proces pietvati neherni
aktivity do podoby hernich. Struktura aktivity nemusi byt zdsadn€ zménéna nebo doplnéna,
ale jeji soucasti jsou vice priblizeny herni podobé. Gamifikace jako proces se lisi od
vytvafeni her samotnych mirou imersivity, neboli jak hluboce vtahuji uzivatele do hry. Co
se tyce ptesvédcovaciho designu, pojem piesvédCovaci technologie byl pouzivan jeste drive,
nez gamifikace, a odkazuje na interaktivni systémy, které jsou vytvotfeny za icelem zmény
postoje nebo chovani (Hamari et al., 2014). Ze stejného divodu je za piresvédCovaci
oznacovana i gamifikace. PfesvédCovaci design pracuje se dvéma faktory, které u uzivatele
stimuluje: motivaci a schopnost. Cinnosti herniho typu dle néj stimuluji motivaci tim, Ze
aktivitu ¢ini vice zébavnou, a schopnosti skrze uceni, Gspéch a zvySovani sebediivéry

(Werbach, 2014).

Specifické psychologické procesy, kterymi se herni principy stavaji navykové, a

zpusoby, jak prostupuji do ostatnich novych médii, jsou zahrnuty do kapitoly 1.2.

2.3 Online socialni sité

V roce 2019 uzivalo 2,82 miliard uZivateld, ale je to teprve par let zpét, kdy tomu tak nebylo
(Clement, 2020). Jak se online socialni sité dostaly do nasich zivoti? Od piichodu v roce
1992 (Zandl, 2003), celosvétova sit” internetu méni aspekty naseho kazdodenniho Zivota tim,
Ze je ptenasi do virtudlniho prostfedi. Stejny osud, jako naptiklad finan¢ni transakce nebo

umeélecké obsahy, postihl také mezilidskou komunikaci.
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Podle boydové® a Ellisonové (2010) jsou online socialni sité (v pivodnim znéni
adresované jako social networking sites, zkracen¢ SNS) internetovou sluzbou s tiemi
hlavnimi charakteristikami. Prvni z nich je tvorba virtualni komunity, ktera nekopiruje
vztahy a vazby komunit, které uzivatel proziva v redlném zivoté. Ve virtualnim prostiedi je
skladba jeho blizkych vztaht jind a od offline Zivota je mize odliSovat i jejich intenzita

(boyd & Ellison, 2010).

Druhou charakteristikou jsou personalizované profily. Virtualni identitu si uzivatel
tvofi v ramci uzavieného prostfedi, uvniti specifické komunity, a tomu také odpovidaji
rozdily mezi jeho redlnou personou a virtualni identitou. Podle Attrillové (2015) se online
identita 1isi od té realné pfedevs§im anonymitou, kterou ji internetové prostiedi propujcuje,
snizenym ddrazem na fyzicky vzhled, zvySena kontrola nad rychlosti a tempem interakci
s ostatnimi uZzivateli, jednoduché vyhledavani uzivateli s podobnymi zajmy a vlastnostmi a
kontrola nad obsahem, ktery uzivatel generuje. V souvislosti s prvnim bodem nabyvaji
personalizované profily dalezitosti pfevazné pro moznost osobni volby, jestli uzivatel sviij
profil zpfistupni v§em nebo jen zkému okruhu osob, a také Gpravou seznamu téchto osob
(boyd & Ellison, 2010). Oproti o¢ekavani tedy internetova komunikace skrze socialni sité
neposiluje udrzovani vazeb mezi lidmi z offline svéta, nybrz spiSe podnécuje k tzv.
networkingu, tedy vytvafeni, rozvijeni a rozsifovani novych siti (Kuss & Griffiths, 2011).
Prinik mezi prvni a druhym bodem nastava, kdyz uZivatel vytvaii svoji online identitu skrze
pocet a charakter téch siti, do kterych patii. Pro kazdou socialni sit’ je pak specificky nazev
pro oznaceni UcCastnikl téchto siti a podsiti — mohou to byt fanousci, piatelé, nebo tzv.

followeti (boyd & Ellison, 2010).

Tteti charakteristikou online socialnich siti je komunikace mezi uZivateli. Online
socialni sité¢ z pravidla nabizeji moZnost posilani pfimych zprav mezi uzivateli pfes rtizné
druhy messengert (Kuss & Griffiths, 2011). V doplnéni z roku 2013 piedstavily Ellisonova
a boydova (2013) tzv. definici 2.0, ve které jsou body o vytvafeni a zobrazovani seznamu
ptatel spojena do jednoho bodu a piibyva dalsi bod, pojednavajici o konzumaci a produkci

uzivatelského obsahu.

> Dle dostupnych informaci je jméno danah m. boydova oficidlné psano bez kapitalek, viz

http://www.danah.org/aboutme.html.
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2.3.1 Charakter sluzeb online socialnich siti

Charakter socialnich siti se ménil v zavislosti na poptavce po sitich, které bylo mozno a
vhodno v prostiedi internetu tvofit. Za prvni portal spliujici vyse zminéné charakteristiky
online socialnich siti miZeme povazovat web SixDegrees z roku 1997, ktera v sobé obsahla
nekolik funkei, do té doby dostupny pouze na jinych separovanych platformach. Uzivatelé
si zde mohli vytvaret profily, jako to tehdy bylo mozné na portdlech pro seznamovani,
vytvaret si vefejné seznamy pratel, a kontaktovat se navzajem piimo na webu, podobné¢ jako
na sluzbach AIM nebo ICQ (boyd & Ellison, 2010). Nazev SixDegrees vychazi z teorie
mad’arského spisovatele Frigyese Karinthyho, ze kazdy clovék na svété je propojen
S druhym libovolnym ¢lovékem pouze Sesti dil¢imi kontakty. Jeho dilo je spiSe filozoficka
uvaha, nez védecké pojednani, ovSsem myslenka o Sesti dé€licich ¢lancich podnitila vznik
vyzkumt a teorii na téma socidlnich siti a jejich vlivu na spolecnost lidi (Seargeant & Tagg,

2014).

Druha vina online socialnich siti zacilila na pracovni vztahy a vznikly platformy jako
Ryze nebo dodnes oblibeny LinkedIn. Ty vSak zazivaly uspéch pouze do doby, nez se
objevila ambice udé€lat znich viceucelové socidlni sité. Tento krok nebyl oblibeny
pravdépodobné proto, ze uzivatelé nechtéli michat osobni Zivot s pracovnim a mit v seznamu
piatel kromé svych blizkych také kolegy a svého zaméstnavatele (boyd & Ellison, 2010).
Nejvice se soucasnym online socidlnim sitim podobal popularni portal MySpace, ktery se
roku 2006 stal nav§tévovangjsi strankou, nez samotny Google (Thelwall, 2008), a to diky
tomu, Ze dokazal vycitit a uspokojit autentickou poptavku mezi uzivateli online socialnich
siti — zkratit propojeni a odstranit citelné hierarchie z offline svéta. MySpace zacinal jako
platforma k sebepropagaci indie kapel a brzy se z ng;j stal pfimy pojici ¢lanek mezi fanousky
a jejich oblibenymi interprety, které mohli okamzité a pfimo kontaktovat (boyd & Ellison,
2010).

Soucasnym online socialnim sitim dominuje Facebook s 2.375 miliardami uzivateld,
YouTube s 2 miliardami uZzivatelt a Instagram s 1 miliardou uzivateli (Global social media
ranking, 2019). Uzivatelska zakladna socialnich siti se zda byt prevazné zenska — v populaci
uziva Facebook 83 % zZen oproti 75 % muzi, Instagram 38 % zen ku 26 % muzii, na Twitteru
je zen vice nez muzli uz pouze o 1 % (Greenwood, Perrin & Duggan, 2016). Obsah
socidlnich siti se méni progresivné se stidle rostoucim poctem uzivatell, avSak jejich
charakteristiky zustavaji stejné. Co prochazi neustalou proménou, jsou pozadavky uzivateld

na kvalitu nabizené sluzby. Za rok 2017 si az 42% americkych uzivatell z vékové kategorie
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18 a vice odinstalovalo aplikaci Facebooku z mobilu po tniku informaci o projektu
Cambridge Analytica, které vyvolaly nedivéru ve zpusoby, jakymi Facebook naklada

S osobnimi daty uzivatel a informacemi, které o nich sbira (Perrin, 2018).

2.3.2 Zavislost na online socialnich sitich

Ptes udajnou ztratu davery se online socidlni sité stale t€si velké oblibé od miliard uZivatelt
po celém svéte. Zda se, ze uzivatelim nabizeji uspokojovani takovych potieb, které jsou pro
clovéka esencidlni — pfece jen, potfeba afiliace patii mezi zakladni socialni potieby
(Nakone¢ny, 2009) a online socialni sit¢ mazou limity moznosti kontaktovat se s lidmi
napftic socidlni hierarchii, geografickymi hranicemi a jazykovymi bariérami. Wallace (1999)
dokonce uvadi, ze prestoze internet neslouzi pouze k ucelim interpersonalni komunikace,
zda se, Ze pravé tato jeho funkce uzivatele nejcastéji moderuje k excesivnimu uzivani

internetu.

Turel a Serenko (2012) vnimaji zaklad zavislosti na socidlnich sitich v zavislosti na
technologiich, kterou definuji jako maladaptivni psychicky stav spoléhani na technologie,
které se projevuje obsesivnim vzorcem vyhledavani a uzivani IT technologii na ukor jinych
aktivit a normalniho fungovani. Blize se z&vislost na online socialnich sitich pokusili popsat
kombinaci tfi modelil — kognitivné-behavioralniho, modelu socialnich dovednosti a socidlni
kognice (Turel & Serenko, 2012). Kognitivné-behavioralni teorie vnima vznik online
zavislosti jako dasledek maladaptivnich kognici vedoucich ke kompulzivnimu chovani.
Podil ma také neurotransmiterovy systém odmeén, ktery pfi nedostatku signalti odmén spousti
automatické kompenzaéni chovéni. Ridi jej mezolimbicka dopaminova trasa, coz potvrdil
vyzkum zavislostniho chovani u obéznich jedinct (Blum et al., 2006). Teorii podporuje
vyzkum Donga, Hu, Lina a Lu (2013), ktery ukazal zvySenou citlivost na vyhru a sniZzenou
citlivost na prohru u hra¢a pocitacovych her. Kognitivné-behavioralni teorie predpoklada
také vliv exekutivnich funkci na fizeni behavioralni kontroly nad zavislostnim chovanim.
Vyzkumy vyuzivajici kognitivni testy ukazaly, Ze jedinci vykazujici pfitomnost Internet
Gaming Disorder podavali hor$i vykon pii tkolech vyzadujicich kognitivni kontrolu a
inhibici odpovédi na stimuly spojené s hrami (Potenza, 2014). Model socialnich dovednosti
vysvétluje zévislost na socialnich sitich jako selhani sociadlnich dovednosti, kterému
predchazi nedostatek sebereprezentacnich dovednosti. V diisledku jedinec preferuje online
komunikaci pted komunikaci v redlném Zivoté, jelikoz véfi, Ze je bezpecné&jsi, a citi se v ni

jist&j8i, schopnéjsi a pohodlngji. Také tento model predpokladd priabézné pozitivni
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zpeviovani odménami. Pro nedostatek sebereprezentacnich schopnosti je zadsadni védomi
tohoto svého deficitu (Caplan, 2005). McKenna a Bargh (2000) pfedpokléadali, ze jedinci,
ktefi se vnimaji socialné¢ méné schopni, budou z online prostiedi tézit v oblasti komunikace,
protoze budou ¢elit mensimu riziku nesouhlasu a odmitnuti a drzi vice kontroly nad tempem
komunikace. Paradoxné, vyzkum Krauta a kolegi (2002) ukdazal, Zze osamé¢lejsi jedinci
postradaji socidlni dovednosti i v online prostiedi a zazivaji mnohem vice negativnich
interakei 1 zde. Posledni model, socialné-kognitivni, vnima ptiiny vzniku zavislosti jako
kombinaci ocekavani pozitivnich vysledki, self-efficacy v online prostfedi a nedostatecné
seberegulace (Turel & Serenko, 2012). LaRose (2003) uvadi socialné-kognitivni model
S tim, Ze sice zjevn¢ existuje urCité procento jedincii podléhajicich zavislosti na televizi,
internetu a médiich, ale drtiva vétsina lidi, ktefi jsou jim také vystaveni, se zavislou nestane.
Za usttedni faktor vzniku takové zavislosti povazuje ztratu kontroly, kterd se rozvine
pfedevSsim u jedinct s nedostatkem seberegulacnich mechanismt. Piidatnym faktorem
Kk rozvoji zavislostniho chovani je pak zpeviiovani skrze opakované uzivani s pozitivnim

vysledkem, ¢imz se chovani stavad automatickym, misto kontrolovanym vlastni vali.

Zavislost na online socialnich sitich se v souCasnosti méti spektrem dotaznika
rizného zaméteni. Vyuzivany jsou dotazniky pro zavislost na internetu (napt. Cheak, Goh
& Chin, 2012), nebo dotazniky pro zavislost na hrani online her (napt. Turel & Serenko,
2012), které jsou piipadné adaptované pro socialni sité¢ zaménou klicovych slov. S ohledem
na prudky narlst uzivani Facebooku byly vytvofeny také dotazniky pro tuto konkrétni sit’,
napi. Facebook Addiction Symptoms Scale (FASS) (Alabi, 2012) nebo Bergen Facebook
Addiction Scale (BFAS) (Andreassen, Tosheim, BrunBerg & Pallesen, 2012). Griffiths
(2012) v reakci na posledni zminénou metodu vydal zhodnoceni, ve kterém vyjadiuje
pochyby o zaméfeni dotazniki na jedinou stranku s mnoha druhy sluZeb a doporucuje

dotaznikové metody sméfovat spiSe na uzivani socidlnich siti jako takovych.

2.4 Smartphone

Fenomény ptedchozich kapitol, online hry i socidlni sité, by se logickou cestou daly podtadit
pod fenomén internetu. Na internetovych sluzbach vznikly a na nich také funguji. Slozité&;si
analogii bychom provadéli se smartphonem, ktery je vyvojovym c¢lankem mobilniho
telefonu, ale v sou¢asné dobé reprezentuje velkou ¢ast digitalniho prostiedi (Islam & Want,
2014). Lin a kolegové (2017) polemizuji, jestli ma v této situaci je$té porad smysl

kategorizovat jednotlivé digitalni zavislosti. Nicméné, s myslenkou reformy ziistdvame
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V hypotetické roviné. Smartphony maji svou zavislost definovanou, a proto budou
Vv nasledujicich kapitolach charakterizovany jako zafizeni, jejich sluzby, demografie

uzivatell a znaky zavislosti.

Smartphone (neboli chytry telefon) je integrované mobilni zafizeni a od klasického
mobilniho telefonu se 1i§i operacnim systémem kombinujicim pokrocilé vypocetni funkce
diky vicejadrovym procesorim (Islam & Want, 2014). V soucasné dobé miZzeme na trhu
narazit na operacni systémy Android, 10S, Windows Mobile, Symbian a RIM (Goadrich &
Rogers, 2011), z ¢ehoz prvni dva zasadné ptrevazuji — Android operuje na 81 % zatizeni a
10S na 15 % zafizeni. Hlavnimi funkcemi, které odlisuji smartphone od klasického mobilu,
je uzivatelsky pohodlny ptistup na internet skrze aplikace, dotykové obrazovky usnadiujici
ovladani, rozvoj grafiky a vyvoj 3G a 4G siti zprostfedkujici rychlé mobilni pfipojeni.
Atraktivnim smartphone ¢ini také intuitivni uzivatelské prostiedi aplikaci a mozZnost

personalizace funkci zafizeni skrze né (Islam & Want, 2014).

V roce 2019 konzumovalo socidlni média skrze smartphony 3,26 miliard uzivateld,
coz ¢ini 10% meziro¢ni narist. UZivatell pfipojenych na mobilni internet bylo v roce 2019
celkem 3,99 miliard, mobilni internet tak v soucasnosti vyuziva 52 % svétové populace
(Kemp, 2019). Z pohledu pohlavi jsou mezi vlastniky smartphonu zastoupeni s mensi
prevahou muzi (84 % ku 79 % u zen). Vékové je nejvice zastoupena skupina 18 — 29,
nicméné u skupiny 65+ sledujeme nejrychleji vzristajici uzivani (Pew Research Center,
2019).

Soucasné trendy ve vyvoji smartphonll se zaméiuji pravé na rozvoj smartphont
jakoZto primarnich vypocetnich zafizeni, propojeni smartphoni a jejich funkci s jinymi
zafizenimi (tzv. internet véci), zkvalithovani pfenosu a ulozist€¢ multimédii, snizovani
energetické ndro€nosti vypocetnich procesli, optimalizaci technologii do podoby
»hositelnych® zafizeni (napf. chytré hodinky) a zv€domovéni kontextli na zaklad¢ dat

z internetu véci (Islam & Want, 2014).

2.4.1 Charakter sluzeb smartphonu

Smartphony jsou specifické variabilitou sluzeb, které¢ nabizi. Jak bylo vySe naznaceno,
komeréni technologicky vyvoj je sméfovan k presunuti vétSiny digitdlnich Cinnosti ze
stolnich pocitacli do smartphont, a tak jsou do nich integrovany stale pokrocilejsi funkce

(Islam & Want, 2014). Krom¢ komunikac¢nich funkci znamych z mobilnich zafizeni pted
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érou smartphontl byl na zafizeni pfesunut pfistup na internet, aplika¢ni rozhrani, komunikace

S ostatnimi zafizenimi, zabavni funkce a hrani her (Hyong, 2015).

Zasadni funkci smartphonti je moznost personalizace zatizeni skrze aplikace (Islam
& Want, 2014). Ty uzivatelim zprostfedkovavaji rychlejsi propojeni, komunikaci, sdileni
obsahu a konzumaci obsahu (Wang & Xiang, 2012). Jejich pocet neustale stoupa, nicméné
na zacatku roku nabizely dva nejvétsi online obchody s aplikacemi 2,6 miliont aplikaci pro
zafizeni s operatnim syst¢tmem Android a 2,2 milionti pro iOS. Nejcastéji stahovanym
typem aplikaci byly vroce 2018 hry, avSak nejstahovanéjsi aplikaci je dlouhodobé
Facebook, zatimco nejvétsi nardst stdhnuti zaznamenaly aplikace donasek jidla. Aplikace
socialnich siti tvotily 50 % veSkerého provozu aplikaci, pfiCemz na kazdého uzivatele

piipada v priméru 9 ucth na aplikacich socialnich siti (Igbal, 2019).

Xu a kolegové (2011) identifikovali nekterd specifika uzivani mobilnich aplikaci.
Zjistili naptiklad, ze zhruba 20 % uzivanych aplikaci je vazéno na geografické regiony,
protoze jejich sluzby jsou lokéaln€¢ ukotvené (napi. zpravy nebo radio). Dale zjistili
provazanost mezi urcitymi aplikacemi — nejen, Ze pokud uZzivatel vyuziva jednu, bude
s velkou pravdépodobnosti uzivat i druhou, ale také jsou uzivatelé se specifickymi zajmy,
ktefi si velmi pravdépodobné stahnou vice aplikaci z oblasti svého z4jmu najednou. Aplikace
maji také svou vlastni ,,denni SpiCku s ohledem na svou funkci, napt. zpravy jsou vice
konzumovény rano, zatimco sportovni aplikace jsou ¢innéjsi ve€er. Ohledné aplikaci
socidlnich siti a her bylo zjiSté€no, Ze jsou cCastéji aktivni, pokud jsou uZivatelé zrovna

Vv pohybu.

2.4.2 Zavislost na smartphonu

V systému digitalnich zavislosti je pomérné tézké urcit, ktera zavislost je tou hlavni, a ktera
je jejim subtypem. Doneddvna se dalo piedpoklddat, Ze zévislost na internetu je zavislosti
nadfazenou a zéavislosti na online hrach a socialnich sitich spadaji pod ni, ovSem ptichod
smartphonii ndm pifinasi fenomén, ktery zdanlivé zastfeSuje vSechny ostatni digitalni
zavislosti, od internetu az po aplikace her a socialnich siti. S pfesunem vsech hlavnich
digitalnich funkci do smartphonu (Islam & Want, 2014) se k nim pfesouva také ohnisko

pozornosti problematiky digitalnich zavislosti.

Lin a kolegové (Lin et al., 2017) stanovili ¢tyfi komponenty zavislosti na smartphonu
jako jadrové symptomy, kterymi jsou kompulzivni chovani, abstinen¢ni syndrom a
zvySovani tolerance, a poruchy v kazdodennim fungovéani. Symptomy zavislosti na
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smartphonu davaji do kontrastu s komponentami zavislosti na internetu (Griffiths, 1999), za
které povazuji jadrové symptomy ve stejné podobé, ale poruchy kazdodenniho fungovani
jsou nahrazeny pfidruzenymi problémy — mezilidské a zdravotni problémy, a time-

management.

Diagnostické nastroje opét tvori rizné druhy dotaznikovych metod. Smartphone
Addiction Scale (SAS) (Kwon et al., 2013) je dotaznik o 33 polozkach, ktery pokryva 6
subskal: naruSeni kazdodenniho Zivota, pozitivni o¢ekavani, abstinen¢ni syndrom, orientace
vztahll do kyberprostoru, nadmérné uzivani a zvySovani tolerance. S timto dotaznikem a
jeho subskalami pozitivné koreluje K-scale, dotaznik o 40 polozkéach uzivany pro populaci
adolescentt (Kwon, Kim, Cho & Yang, 2013). Ctyi polozkovy dotaznik Manolis/Roberts
Cell-Phone Addiction Scale (MRCPAS) byl vytvofen pro mobilni telefony. Vysledky
dotazniku byly navic korelovany S odhady ucastniki, kolik ¢asu denné travi na 24 vybranych
mobilnich aplikacich, coZ se prokazalo jako pozitivni korelace (Roberts, Yaya & Manolis,
2014). Lin a kolegové (2017; in Montag & Reuter, 2017) taktéz navrhuji, aby bylo
standardem pro stanoveni klinické diagndzy kromé rozhovoru a dotaznikového Setfeni také

posouzeni objektivnich dat ohledné provozu smartphonu piimo ze zafizeni.

2.4.3 Nomofobie

Za podobny koncept, jakym je zavislost na smartphonu, bychom mohli oznait tzv.
nomofobii. Pojem vznikl slozenim slov ,,No mobile phone phobia“ a popisuje strach
z odlouceni od svého mobilniho telefonu. Zatimco nema vlastni oficidlni diagnézu, je fazena
mezi socidlni fobie, specifické fobie, socidlni izkosti nebo specidlni typ tzkostné poruchy
(Bhattacharya, S., Bashar, M., Srivastava, A., & Singh, A., 2019). King, Valenca a Nardi
(2010) povazuji nomofobii za nemoc 21. stoleti, ktera popisuje uzkost a diskomfort
v situacich, kdy se jedinec stava technologicky nekomunikabilnim, odlou¢en od mobilniho

telefonu a bez piipojeni k internetu.

Symptomy nomofobie jsou méfeny dotazniky, jako je Nomophobia Questionnaire
(NMP-Q) (Yildirim, Sumuer, Adnan & Yildirim, 2016), ktery obsahuje 20 polozek a méti 4
dimenze nomofobie: neschopnost komunikovat, ztrdta spojeni, nemoZznost vyhledavat
informace, ochota vzdat se pohodli. Skdla Nomophobia Severity Index — Self rated version
(NSI-SR) (Bivin, Preeti, Praveen & Jinto, 2013) sestava ze dvou ¢asti — sekce A obsahuje 8
polozek ohledn¢ vzorcli uzivani mobilniho telefonu a sekce B se zabyva psychologickou

zavislosti na mobilnim telefonu. Dal§im nastrojem je Problematic Use of Mobile Phones
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(PUMP) (Merlo, Stone & Bibbey, 2013), ktery byl také pouzit v této praci a popsan je
v kapitole 4.1.4.

Nomofobie je jiz druhy klinicky koncept, ktery se zabyva vlivem mobilnich zatizeni
na Cloveéka. Bragazzi a Puente (2014) dokonce vidi mobilni telefony a pfedev§im smartphony
jako cinitele zmén v chovani ¢lovéka ze své podstaty zvySovani priniku novych médii do
kazdodenniho Zivota. Rozdilem mezi nomofobii a zavislosti se zdd byt zplsob, jakym
vstupuji do zivota jedince. Zatimco zavislost naznacuje poruchu na urovni systému odmen,
ktera prameni z oblasti kontroly impulzti, nomofobie pokladd za jadro poruchy strach
Z odejmuti. Vztahem mezi zavislosti na smartphonech a nomofobii se bude dale zabyvat

prakticka ¢ast této prace.
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VYZKUMNA CAST
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3 VYZKUMNY PROBLEM

V teoretické casti byly nastinény mysSlenky 1 fakta obestirajici fenomén digitalnich
zavislosti, jejich podstata jakozto behaviordlnich zavislosti a stru¢nd analyza hlavnich
soucasti digitalniho prostfedi. Nyni je tieba odpoveédét na otazku, co to znamena pro tuto

préci a jak se toto manifestovalo do konstrukce vyzkumného designu?

Z ptedlozenych fakti vyvstava nékolik otazek. Jednou z nich je nejasna etiologie a
hierarchie online zavislosti, kde neni mozno jasné urcit vztahy mezi jednotlivymi
zavislostmi (nebo zavislosti a fobii, jak bylo popsano v kapitole 2.4.3), ale zaroven
nemuizeme vyloucit jejich vzajemnou provazanost a prekryv. Navic se pohybujeme na
pomezi psychologie a techniky, coz ma za nasledek, ze se setkavame s terminologickymi
zahadami, jako je zavislost na internetu v kontrastu s realnym obsahem pojmu internet.
Komplikované je také urceni cilové skupiny, nebot’ v dobé globalizace maji digitalni sluzby
a produkty miliony az miliardy klientd, kteti vyuzivaji vice sluzeb najednou, ale zarovein ma

kazda svou vlastni demografii typickych uzivatelt.

Diskurz v oblasti psychologie na téma online zavislosti nam vSak naznacuje, Ze je to
téma zivé, aktudlni a akutni. Pokud tedy chceme ziistat u zdmeéru prohloubit poznatky v této
oblasti, musime nékde zacit. S timto rozhodnutim souvisi n¢kolik voleb, které bylo tfeba
ucinit. Zaprvé se jednalo o volbu, jak téma uchopit v adekvatni $ifi. V tomto bod¢ jsme se
fidili poznatky z oblasti smartphonil, trendl jejich vyvoje smérem k piebrani vétSiny
digitalnich funkci (Islam & Want, 2014) a hypotéz o vyznamnosti jejich dopadu na
kazdodenni zivot i vzorce chovani (Bragazzi & Puente, 2014). Zaroven jsme vSak
(Young, 2004). Resenim bylo sestaveni baterie testovych metod zaméfenych na zavislost na
smartphonech a nomofobii v kombinaci s dotaznikem na zavislost na internetu s tim
zamerem, aby byl vztah téchto tii soucasti digitalniho prostfedi blize prozkouman. Po
zvoleni cilové populace vysokoskolskych studentek kviili homogenité vzorku byl navic
ptidan dotaznik vlastni konstrukce ohledné socialnich siti, coz je pfevazné zenské prostredi
(Greenwood, Perrin & Duggan, 2016). Na zaklad¢ diskuzi, jestli jsou online zavislosti

opravdu klinickymi zavislostmi nebo béznym chovanim vétsinové populace (Billieux et al.,
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2015; Bivin et al., 2013), jsme se rozhodli také zaméfit na subjektivné vnimanou zivotni

spokojenost.

Dotazniky jsou vSak metoda ze své podstaty subjektivni a introspektivni (Ferjencik,
2010). Otazkou je, jestli se na toto mizeme v piipadé zavislostniho chovani spoléhat. Proto
jsme se rozhodli prvni, dotaznikovou ¢ast, propojit s objektivnim méteni dat ze smartphont,
abych ovéftili schopnost respondentek posoudit své vlastni chovani v digitdlnim prostoru.
Tento postup doporucuji také Lin a kolegové (2017) pii postupu diagnostiky zavislosti na
smartphonu.

Pievedeno do vét tdzacich, hlavni otazkou, kterou mél vyzkum zodpovédét, byla

formulovéna takto:
Jaky charakter maji digitalni zavislosti u vysokoskolskych studentek?

V tomto kontextu jsou digitalni zavislosti definovany vybranou zkoumanou populaci
a jejim typickym chovanim v digitalnim prostiedi. Zvolenou perspektivou byl tomuto

vyzkumu smartphone, socialni sit¢ a internet.

Sekundarni otazky, na které tento vyzkum hledal odpovédi, dale rozvadi otazku

primarni do konkrétnéjsi podoby:

M3 problematické uzivani smartphonu charakter zavislosti nebo fobie?

Jak vysokoSkolské studentky vnimaji vliv digitalnich technologii na vlastni Zivot?
Jsou vysokoskolské studentky schopny reflexe vlastniho uZivani smartphonu?

Jaky charakter ma uZivani smartphonu u vysokoskolskych studentek dle objektivnich

dat ze zarizeni?
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4 TYP VYZKUMU A POUZITE METODY

Na zaklad¢ teoretické analyzy tématu digitidlnich zavislosti byl sestaven dvoufazovy
vyzkumny projekt zaméteny na exploraci trenda vyuzivani digitadlniho prostfedi u zkoumané
populace, ale také na prohloubeni poznatkti ohledné zkoumanych jevi. Metody byly voleny
s ohledem na informace ohledné trendtl v uzivani novych technologii i cilové populaci, ale

také dle odbornych doporuceni ohledné sbéru dat v dané oblasti

Sbér dat probihal ve dvou fazich, které vyuzivaly jiny druh metod. Pro prvni fazi byl
zvolen elektronicky formuldf s péti dotaznikovymi metodami. Dvé byly zaméfeny na
uzivani mobilniho telefonu, jmenovit¢ SAS a PUMP, a to pro moznost rozliSeni vztahu ke
smartphonu jakozto zavislosti nebo fobie. RozliSeni obou pojmi obsahuje kapitola 2.4. Dale
jsme zatadili dotaznik pro zavislost na internetu z divodu zasteSeni vesSkerého chovéni
Vv online prostfedi. Vztah k socidlnim sitim byl zjiStovan dotaznikem vlastni konstrukce, a
to vzhledem Kk nedostupnosti vhodnych metod v ¢eském i cizim jazyce, ale také s ohledem
na kritiku existujicich dotaznikovych metod zamétenych specificky na socidlni sit’ Facebook
(Griffiths, 2012). Vzhledem ke zvolené zkoumané populaci a nizkym prevalencim Zen mezi
hraci online her (WePC, 2020; GameQuitters, 2020) nebyl zafazen dotaznik zjiSt'ujici
hraéskou zavislost. Taktéz nebyl zjistovan vztah ke gamblingu a sdzeni a to z toho divodu,
Ze tyto zavislosti nejsou primarné digitalni ajako k takovym k nim nepfistupuje ani
Diagnosticky a statisticky manual (Raboch et al., 2015). Krom¢é dotaznikovych metod
formulat zjistoval demografické udaje, kontakt pro spolupraci na dalsi ¢asti vyzkumu a
obsahoval dvé Skalové otazky na vnimani zavaZnosti vlastniho uzivani smartphonu
(,,Uved’te prosim, jak zavazn& hodnotite miru vaSeho pouzivani smartphonti a socialnich
siti.*) a motivace tento stav zménit (,,Uved’te prosim, jak moc jste odhodlana snizit mnoZstvi

¢asu vénovaného pouZzivani smartphonu a socialnich siti.*).

Ve druh¢ fazi byl dotaznikovy sbér doplnén o data ze smartphonti icastnikt této faze
vyzkumu, které byly sebrany pomoci aplikace vytvofené specificky pro tento vyzkumny
projekt. Volba sbéru dat ze samotné¢ho zafizeni se tidi doporu¢enim ohledné sledovani
zavislostniho chovani dle Lina a kolegi (Montag & Reuter, 2017). Dotaznikové metody i

aplikace budou blize piedstaveny v nasledujicich kapitolach.
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4.1 Testové metody

V prvni fazi sbéru dat byly vyuzity dotaznikové metody, a to dotaznik vlastni konstrukce
ohledn¢ vztahu k socidlnim sitim a dopliikkové dotazy na vnimani zavaznosti vlastniho
uzivani a ochoty snizit ¢as trdveny na smartphonu, test zavislosti na internetu IAT (Dolejs
& Sucha, 2017; Young, 2016), test zavislosti na smartphonu Smartphone Addiction Scale
(SAS) (Kwon et al., 2013), test problémového uzivani mobilniho telefonu Problematic Use
of Mobile Phone (PUMP) (Benkovsky, 2017; Merlo, Stone & Bibbey, 2013), a Skalu zivotni
spokojenosti Satisfaction With Life Scale (SWLS) (Diener, Emmons, Larsen & Griffin,
1985). V nasledujicich kapitolach budou blize pfedstaveny.

4.1.1 Dotaznik vlastni konstrukce ohledné vztahu k socialnim sitim

Vlastni dotaznik ohledné vztahu k socialnim sitim byl konstruovan na zakladé aspektt
socialnich siti podle Ellisonové a boydové (2013). Ty zahrnuji vytvafeni virtudlni komunity,
ktera nekopiruje vztahy v redlném svété, vytvareni personalizovanych profili, komunikace
a sdileni uzivatelského obsahu. Doplnény byly o otazky ohledné kompulzivné impulzivniho

chovéani ve vztahu k socialnim sitim.

Dotaznik tvoti 15 otdzek, které byli nejdiive administrovany 10 participantkdm
Vv ramci pilotniho sbéru. V jeho rdmci byly pozadany o zpétnou vazbu a na jeho zékladé byly
doplnény dvé konkretizujici otazky k ptivodnim 13. Z toho bylo 13 otdzek uzavienych
s moznosti odpovédi na Sestibodové Skale (Nikdy, Ztidka, Prilezitostn€, Pravidelng, Casto
az Stale) a 2 oteviené. Na zéklad€ predem zvolené struktury tvofeni otazek byly vytvoreny
4 otazky pro kompulzivné impulzivni chovani, 3 pro komunikaci mezi uzivateli, 2 ohledné
personalizace profilu, 2 pro tvorbu virtudlni komunity a 3 pro tvorbu uZivatelského obsahu.

Vzor dotazniku je pfiloZen v pfiloze.

412 IAT

Internet Addiction Test (IAT) podle Youngové (2016), v ¢eském piekladu IAT dle Dolejse
a Suché (2017), je 20 polozkovy skalovy dotaznik uréeny pro jedince pravideln& uZzivajici
internet. Skély jsou $estibodové s rozsahem od ,,0 — nikdy“ po ,,5 — stale®. Administrace
nezahrnuje zadné specifické pozadavky kromé dobré viditelnosti a Citelnosti otazek a klid
pro participanta. V ptipade tohoto sbéru dat byl pokyn pro vyplnéni soucasti elektronického

dotazniku.
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IAT sestava z jediné Skaly, ktera je vypocitana sumou bodii vSech otazek. Normy pro
¢eskou populaci adolescentil ve véku 11 az 19 let stanovili Dolejs, Such4, Pipova a Komrska
(2018). Youngova (2016) vsak doporucuje pii diagnostice zavislosti na internetu piihlédnout

k syceni nasledujicich aspektti, na jejichz zakladé byl test vytvoren:

Tab. 1: Oblasti k posouzeni a ukazky polozek IAT

Aspekt Popis a ukazka polozek

Jedinci skorujici vysoko v této oblasti vénuji internetu velkou ¢ast
svého Casu a energie, skryvaji zavislostni chovani pfed ostatnimi a
vykazuji ubytek zdjmu o dfive oblibené aktivity a/nebo vztahy.

DileZitost (Salience) - Jak &asto méte strach, Ze Zivot bez internetu by byl nudny,

prazdny a smutny?
- Jak c&asto si vyberete moznost byt déle on-line nez jit ven
prateli?

Vysoké skoére v otazkach spadajicich pod tuto oblast vykazuje

excesivni uzivani internetu, kompulzivni uzivani a snizenou

o kontrolu nad ¢asem straveny online, s rizikem depresivity, paniky a
Nadmérné uzivani hnévu, pokud by byl jedinec na deli dobu odlouc¢en od internetu.

- Jak casto zjistujete, Ze jste on-line déle nez jste chtéli?
- Jak Casto se snaZite skryt, kolik ¢asu jste on-line?

Tato oblast indikuje zanedbavani povinnosti ve prospéch Casu
straveného online, jedinec mlze byt viéi ¢asu online defenzivni

Zanedbavani nebo ho skryva.
povinnosti .
- Jak casto zaujimate obranné nebo tajntstkarské postoje,

kdyz se Vas nékdo pta, co délate na internetu?

Vysoké skory pro polozky anticipace indikuji myslenky na internet
nebo chut uzivat internet, kdyz jedinec neni online

Anticipace/pfemysleni - Jak éasto kontrolujete svij e-mail predtim nez jdete délat
o online to, co mate?
- Jak casto se pfristihnete, Ze se tésite, az zase budete on-
line?

Tato oblast indikuje problémy s organizaci ¢asu straveného online,
setrvavani online déle, nez mél jedinec v umyslu, nebo stiZnosti
L okoli, Ze travi online pfili§ Casu.
Nedostatecna B L. .. » o
kontrola - Jak casto se netispésné snaZzite zkratit dobu, kterou travite
on-line?
- Jak Casto si Va$i blizci stéZuji na mnoZstvi Casu, ktery
trévite na internetu?

Vysoké skory v této oblasti znac¢i vyuzivani online vztah( jako Gték
od problému v redlném Zivoté a/nebo pro vyrovnavani s tenzi a
stresem, stejné tak vytvareni a udrzovani novych vztaht online nez

Zanedbavani . v yx
v realném svété.

spole€enského zivota
- Jak ¢asto uzavirate nova pratelstvi s dalSimi uzivateli on-
line?

Pozn.: Cesky polozky podle Dolejse a Suché (2017) a subskaly podle Dolejse et al. (2018).

38



4.1.3 Smartphone Addiction Scale (SAS)

Skala Smartphone Addiction Scale (SAS) (Kwon et al., 2013) je zamé&fena na problematické
uzivani smartphonli. Vychédzi z konceptu dotaznikii pro zavislost na internetu podle
Kimberly Youngové (2016), ktery byl v této verzi adaptovan na smartphony. Dotaznik ma
47 polozek v 6 subskalach, nicméné pocitano je hrubé skore, kterého respondent muze
dosahovat v rozsahu 47 az 282 bodi. Ceska verze $kaly byla pielozena Jifim Stiplem v ramci
studentského grantu na Filozofické fakulté¢ Univerzity Karlovy nékolikandsobnym zpétnym
piekladem a po provedeni faktorové analyzy zkracena na 33 polozek. Polozky maji formu
sedmibodové skaly s vyroky Velmi nesouhlasim (0) az Velmi souhlasim (6). Subskaly a
ukazky jejich polozek lze vidét v nésledujici tabulce. Vnitini konzistence ptvodniho
dotazniku dosahuje hodnot Crohnbachovy alfy a = 0,97. Primérny skor celé populace pfi
validaci pavodni $kaly byl 110,02 bodu, pro Zeny 112,7 bodt; jedinci diagnostikovani pro
abuzus podle DSM-V skoérovali primémé 127,80 bodl a jedinci diagnostikovani pro

zavislost podle DSM-V skoérovali primérné 134,42 bodu.
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Tab. 2: Subskaly dotazniku SAS, jejich popis a ukazky polozek

Subskaly Popis a ukazka polozek
Vysoké skoéry na této subsSkale indikuji meskani prace, potize
Naruseni s koncentraci, zavraté a zamlzené vidéni, bolesti zapésti, krku a
aruseni

kazdodenniho
Zivota

zad, nebo poruchy spanku.

- Nestiham naplanovanou praci kvili pouZivani smartphonu.
- Pocituji bolest v zapésti nebo v zatylku, kdyz pouzZivam
smartphone.

Abstinenéni
syndrom

Polozky pro tuto subSkalu indikuji pocity netrpélivosti, strachu a
snizené frustracni tolerance pfi odlou¢eni od smartphonu

- Nedokéazal(a) bych vydrzet nemit smartphone.
- Jsem podrazdény, kdyz mé nékdo vyrusuje pfi pouzivani
smartphonu.

Orientace na
vztahy v
kyberprostoru

Orientace na vztahy v kyberprostoru se vyznaluje pocitem, ze
vztahy online jsou lepSi a intimné&jsi, nez vztahy navazované
v realném svété, a pocity ztraty, kdyz jedinec nemize vyuzivat
smartphone a socialni sité na ném dostupné.

- Nemoci pouzivat smartphone by bylo pro mé stejné
bolestivé jako ztratit pritele.

- Kontroluji socialni sité jako Facebook, Instagram nebo
Twitter hned po probuzeni.

Pozitivni
anticipace

Vysoké skory pro polozky pozitivni anticipace indikuji vzruSeni pfi
mysSlence na uvolnéni od stresu se smartphonem a pocity
prazdnoty bez smartphonu.

- Citim se klidné nebo pohodiné,
smartphone.
- Citim se sebegjisté, kdyz pouzivam smartphone.

kdyz pouzivam

Nadmérné
uzivani

Tato oblast zahrnuje ztratu kontroly nad uZivanim smartphonu,
preference vyhledavani informaci skrze smartphone spiSe nez se
zeptat lidi v realném svété, vzdy pfipravené nabijeci zafizeni, a
potfebu pouzivat smartphone ihned poté, co jedinec smartphone
odlozil.
- PouZivam
zamyS$lel(a).

smartphone déle, nez jsem puvodné

ZvySovani
tolerance

Subskéla tolerance referuje k opakovanym selhanim v pfevzeti
kontroly nad vlastnim uzZivanim smartphonu.
- Vzdy si rikam,
smartphonu.

Ze bych meél(a) omezit pouzZivani

- Opakované jsem se snaZil(a) omezit dobu stravenou na
smartphonu.

4.1.4 Problematic Use of Mobile Phones (PUMP)

Dotaznik Problematic Use of Mobile Phones (PUMP) (Merlo et al., 2013) se zamétuje na
meéfeni symptomt nomofobie. Obsahuje 20 polozek a pii standardizaci na populaci
americkych student vykazoval vnitini konzistenci polozek, a = 0,94. Vychazi z kritérii
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DSM-1V pro latkové zavislosti a kvalitativnich rozhovort s jedinci, ktefi se sami oznacili za
zavislé na svém mobilnim telefonu. Polozky maji formu uzavienych otazek s moznosti
odpovédi na skale 1 az 5 (Velmi souhlasim az Velmi nesouhlasim). Vysledny skor je pocitan
na jedné skale. Respondent miize nabyvat skoru 20 az 100, piicemz za projev nomofobie je
povazovano skore od 62 bodi vyse (Benkovsky, 2017). Jak je naznafeno v ndzvu
»problematic use“, dotaznik nemé& za ambici diagnostikovat nomofobii, pouze zjistit

pritomnost symptomt nomofobie (Merlo et al., 2013).

4.1.5 Satisfaction With Life Scale (SWLYS)

Skala Zivotni spokojenosti Satisfaction With Life Scale (SWLS) (Diener et al., 1985) miii
na kognitivni proces posouzeni globalni kvality zivota jedince. Obsahuje 5 polozek
s moznostmi odpovédi 1 az 7 (Velmi souhlasim az Velmi nesouhlasim). Dotaznik ma
jedinou 8kalu, kterd je pocitana z hrubého skoru. Pii korelaci s osobnostnim dotaznikem
Skala korelovala pozitivné s mirou sebevédomi 0,54; aktivitou 0,08; a sociabilitou 0,20; a

negativné s neurotismem -0,48; emocionalitou -0,25; a impulsivitou -0,03.

4.1.6 Aplikace Vyzkum.apk

Ve druhé¢ fazi sbéru dat byla t€astnicim, které projevily zajem, nainstalovana na smartphone
aplikace specialné vytvotena pro tento vyzkum. Ugelem aplikace bylo sbirat data o aktivité
ucastnic na jejich smartphonu. Data byla tvofena samotnym opera¢nim systémem Android,
ktery tyto statistiky zaznamendva pro vlastni potieby. Z ulozisté¢ operacniho systému pak
byla tato data stahovana aplikaci Vyzkum.apk, ktera je odesilala do vlastniho tlozisté. Odtud
bylo mozné je exportovat do souboru typu .xlIsx pro Microsoft Excel. Data maji charakter

casovych udajl v sekundach. Ukézka datového souboru je pfiloZena v ptilohach.

Z pohledu administratora vyzkumu, aplikace nabizi moznost zalozit v aplikaci
vlastni vyzkum, do kterého se ucastnici ptihldsi bud’ volné, nebo ptes heslo. V tomto
rozhrani pak miize administrator kontrolovat denni zdznamy kazdého jednotlivého ucastnika
a exportovat je do dalSich aplikaci. Z pohledu ucastnika je vstup do aplikace velmi intuitivni.
Po registraci uzivatelského jména a hesla uzivatel do aplikace vstoupi skrze vyzvu, aby
poklepal na ikonu na vstupni obrazovce, ¢imz dava informovany souhlas k vyuziti dat.
Informace jsou ucastnicim zasilany e-mailem spolecné s odkazem ke staZeni aplikace.
Utastnici vyzkumu nemaji v aplikaci p¥istup ke svym vlastnim datiim, a tak si nemohou

aktivitu na smartphonu kontrolovat béhem vyzkumu sami. K tomuto designu bylo
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pfistoupeno, aby védomi mnozstvi €asu traveného na smartphonu neovliviiovalo chovani

ucastnic.
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4.2 Formulace hypotéz ke statistickému testovani

Na zaklad¢ vyzkumnych cili byly stanoveny nasledujici hypotézy ke statistickému

testovani:

H1: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry DSS a vniménim zavaznosti svého
uzivani (VZ).

H2: Existuje signifikantni vztah mezi skory SAS a vnimanim zavaznosti svého uzivani (VZ).
H3: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry IAT a vnimanim zavaznosti svého
uzivani (VZ).

H4: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry PUMP a vnimanim zavaznosti
svého uzivani (VZ).

H5: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory SWLS a vnimanim zavaznosti

svého uzivani (VZ).

H6: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory DSS a odhodlanim snizit ¢as (OSC).
H7: Existuje signifikantni vztah mezi skory SAS a odhodlanim snizit ¢as (OSC).

H8: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry IAT a odhodlanim sniZit ¢as (OSC).

H9: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a odhodlanim sniZit ¢as

(0SC).

H10: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory SWLS a odhodlanim snizit ¢as

(0SC).

H11: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory DSS a SWLS.
H12: Existuje signifikantni vztah mezi skory SAS a SWLS.

H13: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory IAT a SWLS.
H14: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory PUMP a SWLS.
H15: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a SAS.
H16: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory IAT a SAS.
H17: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skoéry DSS a SAS.
H18: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory IAT a DSS.

H19: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a DSS.
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H20: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory DSS a IAT.

H21: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a IAT.

nameéfeny Cas traveny na smartphonu méfici aplikaci.

H23: Studentky dobrovolné zapojené do druhé faze sbéru dat se budou v charakteristikach

uzivani smartphonu signifikantné 1isit od studentek nezapojenych do druhé faze sbéru.
H24: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym casem a skorovanim v SAS.

H25: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym c¢asem a skorovanim

v PUMP.
H26: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym ¢asem a skorovanim v IAT.

H27: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym ¢asem a skérovanim v DSS.
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5 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

Sbér dat pro vyzkumnou ¢ast této prace probéhl ve dvou fazich. Prvni faze probé¢hla
elektronicky skrze formular s dotaznikovou baterii, zatimco druhd faze probihala skrze
mobilni aplikaci. Sbér probihal v obdobi od tnoru do ¢ervna 2019 a nésledné od listopadu
2019 az brezen 2020. Data z obdobi vyhlaseni nouzového stavu v bfeznu 2020 nebyla
pouzita. Nasledujici odstavce popisi obé faze sbéru a vyzkumny soubor, v¢etné argumentti

jeho volby.

Sbér dat byl v prvni fazi proveden elektronicky. Formulaf s testovymi metodami byl
Sifen skrze socialni sit’ Facebook na studentskych skupinach a univerzitnim e-mailem
rozesilanym z d¢kanatt fakult Ostravské univerzity. Tato ¢ast sbéru zahrnovala dotaznikové
metody SAS, IAT, PUMP, SWLS, dotaznik vlastni konstrukce na vztah k socialnim sitim,
vlastni otdzky na subjektivné vnimanou zavaznost uzivani smartphonu a motivaci ke zméné
tohoto chovani. Utastnice pro druhou fazi sbéru dat byly ziskany samovybérem pomoci
oteviené otazky v ptivodni elektronickém formulafi, jestli maji zdjem o ucast na dalsim sbéru
dat pro tento vyzkumny projekt. Zajemkynim byl nasledné zaslan informaéni e-mail, co by
ucast na této fazi vyzkumu zahrnovala, jakym zpiisobem by data byla sbirdna, za jakym

ucelem a jak by s nimi bylo nakladano.

Jako néstroj sbéru dat v druhé¢ fazi byl zvolen smartphone, a to na zéklad¢ teoretické
analyzy vyvojovych trendli uzivani digitalnich zatizeni a pfesunu hlavnich digitalnich funkeci
do smartphonil, viz kapitola 2.4. Druhd faze sbéru dat probihala skrze aplikaci bliZe
popsanou V kapitole 4.1.6. Distribuce odkazu ke stazeni probihala e-mailem, kdy byly
oslovovany pouze ucastnice prvniho sbéru dat, které projevily zdjem o dal$i ucast.
Zajemkynim byl zaslan informac¢ni e-mail, jak druhd faze probihd, odkaz na staZeni aplikace
a sebeevaluacni dotaznik, kde mely uvést, kolik ¢asu odhadem denné travi na svém

smartphonu.
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Prvni faze sbéru dat Druha faze sbéru dat

= g=E =

Pozn.: DSS = dotaznik na socialni sité

Obr. 1: Schéma sbéru dat v prvni a druhé fazi

5.1.1 Limity sbéru dat

Kromé pohlavi, v€ku a vysokoSkolského studia byl tento sbér limitovan opera¢nim
systémem na smartphonech Ucastnic. Instalaci neautorizovanych aplikaci umoznuje pouze
operacni systém Android, a proto bylo mozné zaradit pouze Gcastnice se zafizenim tohoto
typu. Aplikace byla nejdiive umisténa do sluzby Obchod Play, kde bylo mozno ji stahnout
a instalovat béZnym zplisobem typickym pro Android, ovSem po mésici byla bez moZznosti
odvolani stazena spolecnosti Google pro porusovani podminek sluzby Obchod Play (blizsi
vyjadfeni jsme nedostali, prestoze oznameni uvadelo, ze budeme informovani oficidlnim e-
mailem). Nasledné byla aplikace distribuovana pifes odkaz na stranku umoziujici

dlouhodobé ulozeni soubort a sdileni pfes exkluzivni odkaz.

DalSim potencidlnim limitem byl rozsah dotaznikové baterie, ktery ¢ital celkoveé 104
otazek véetné doplitkovych na demografické udaje a dalsi spolupraci. Z toho dtivodu byl
peclivé zvazen kazdy ze zatazenych dotaznikli a byly vypustény dotazniky napt. ohledné
online her nebo sézeni, které by se nabizely ke zvaZeni, ale ve vztahu k cilové populaci se

jevi jako postradatelné.

5.2 Vyzkumny soubor

Jak jiz nékolikrat zazné€lo, v ramci tohoto vyzkumu se bavime pouze o ucastnicich. Za
ucelem sbéru dat byly totiz oslovovany pouze zeny. K vybéru této demografické skupiny
jsme pfistoupili na zdklad€ teoretické analyzy a shledani signifikantnich rozdilu v chovani
muzil a zen v digitalnim prostfedi (Roberts et al., 2014; Geser, 2005). Zaroven byly taktéz
z demografickych rozdilti v uzivani smartphont oslovovany pouze studentky denniho studia

do 30 let (Pew Research Center, 2019).
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5.2.1 Deskriptivni statistika pro vyzkumny soubor prvni faze sbéru

Vyzkumny soubor prvni faze sbéru tvotilo celkem 708 vysokoskolskych studentek ve veéku
od 19 do 30 let (M = 22,16, SD = 2,30). Pii dotazu na referen¢ni univerzitu 417 (59 %)
ucastnic vyzkumu uvedlo, Ze studuje Ostravskou univerzitu, 60 (9%) Masarykovu
univerzitu, 32 (5 %) Karlovu univerzitu, 4 (0,5 %) jinou univerzitu nez vyse uvedenou a 195
(28 %) neuvedlo, kterou univerzitu studuje. Dale 497 (70 %) respondentek uvedlo, Ze studuje
bakalatsky studijni program, 193 (27 %) magistersky a 18 (2,5 %) doktorsky. Deskriptivni

statistiky kvantitativnich proménnych uvadi tabulka 3.

Tab. 3: Deskriptivni statistiky kvantitativnich proménnych

Proménné n Min Max M SD Mdn IQR
Vék 708 19 30 22,16 2,30 22 3
\V74 699 0 10 3,88 2,35 4 4
osC 699 0 10 4,37 2,95 5 5
DSS 708 5 50 26,12 7,48 26 10
IAT 708 0 76 22,78 12,92 21 17
SAS 708 94 329 225,08 48,99 224 74
PUMP 708 20 76 38,83 12,10 38 18
SWLS 512 5 35 22,93 6,49 24 10

Pozn. VZ = Vnimanéa zavaznost uzivani smartphonu a socialnich siti (0-10), OSC = odhodlani snizit as
vénovany smartphonu a socialnim sitim (0-10), DSS = Dotaznik ¢etnosti uzivani socialnich siti (0-65), IAT
= Internet Addiction Test (0—100), SAS = Smartphone Addiction Scale (47-282), PUMP = Problematic Use
of Mobile Phones (20-100), SWLS = Satisfaction With Life Scale (5—35). V zavorkach jsou uvedeny
minimalni a maximaini dosazitelné skory.

Obrazky 2 az 5 ukazuji skory dotaznikt DSS, IAT, SAS a PUMP. V ptipadé IAT a
PUMP je uveden také podil respondenti spadajicich do kategorii rizikovosti uZzivani.
Obrazek 2 uvadi Cetnosti uZivani jednotlivych socialnich siti. Jak miZeme vidét, zdaleka
nejvice studentek uvedlo, ze pouZziva socialni sit’ Facebook (n = 586, 83 %) a Instagram (n
= 470, 66 %). Studentky dale uvadély uzivani Messengeru, ktery mizeme povazZovat za
soucast Facebooku, ovSem s ohledem na pocet vypovédi tohoto druhu a kategorie kédovani

dat z druhé ¢asti sbéru dat byla tato odpovéd’ zachovana autonomni.
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Obr. 3: Histogram skori Dotazniku ¢etnosti uzivani socialnich siti
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Obr. 6: Histogram skori Problematic Use of Mobile Phones

5.2.2 Deskriptivni statistika vyzkumného souboru druhé faze sbéru

Druhé faze sbéru dat se rozhodlo zucastnit 31 studentek z piivodniho souboru 708 osob.
Tabulka 4 ukazuje jejich srovnani se zbytkem ptivodniho souboru pomoci nezavislych t-testt
nepiedpokladajici shodu rozptylt (Welchiv t-test). Jak mizeme vidét, zda se, Ze Gcastnice
navazujici studie vnimaly své uzivani smartphonu a socialnich siti o néco zavaznéji a byly
odhodlangjsi snizit ¢as vénovany smartphonu a socialnim sitim. Vétsina (n = 24, 77%)
ucastnic navazujici studie studovala Ostravskou univerzitu (Masarykova univerzita: n = 1,
3%; neuvedeno: n = 6, 19 %) a bakalatsky stupen (n =25, 81 %; magistersky: n =5, 16 %,
doktorsky: n =1, 3 %).

Tab. 4: Srovnani ucastnic studie 2 (n = 31) s ucastnicemi studie 1 (n = 708)

. Soubor 2 Soubor 1
Proménné M ) M ) t df p d
Vék 21,71 2,45 22,18 2,29 -1,05 32,44 0,300 -0,20
VZU 4,87 1,98 3,84 2,36 2,82 34,09 0,008 0,47
osC 571 2,96 4,31 2,93 2,58 32,80 0,015 0,48
DSS 26,45 6,63 26,11 7,52 0,28 33,63 0,782 0,05
IAT 25,00 12,59 22,67 12,94 -0,46 33,91 0,646 0,18
SAS 221,63 41,95 225,24 49,30 1,01 32,97 0,322 -0,08
PUMP 42,16 10,31 38,68 12,16 1,83 33,94 0,077 0,31
SWLS 22,38 6,08 22,96 6,51 -0,46 25,66 0,651 -0,09
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5.3 Etické hledisko a ochrana soukromi

Od vsech ucastnic byl vyzadan souhlas se zpracovani osobnich dat, a to Vv elektronickém
formulafi pfi prvni fazi sbéru dat. Znéni informovaného souhlasu je vlozeno v ptilohéch.
Aplikace pro méteni druhé faze sbéru byla nabidnuta pouze ucastnicim, které vyjadiili zajem
ze své strany. Informace ohledné fungovani aplikace, charakteru sbiranych dat a zptisobu
zpracovani dostaly ti€astnice e-mailem, ktery zaroven obsahoval odkaz ke stazeni aplikace.
V piiloze e-mailu byla pfilozena ukazka datového souboru, ktery je vystupem sbéru pies
aplikaci. VSechny ucastnice také dostaly informaci, Ze muzou kdykoliv pierusit ucast na
vyzkumu. Informacni e-mail je taktéz vlozen do ptiloh. Nutno dodat, Ze vyzkumny design
tohoto projektu pokracoval za hranice sbéru dat pro ucely této prace, a proto jsou soucasti e-
mailu 1 tyto informace. VSechny skutecnosti byly ucastnicim sdéleny pted i v prubchu

vyzkumu.

Charakter sebranych dat byl spiSe z oblasti citlivych dat. Aplikace ndm ukazala
nazvy uzivanych aplikaci a Casové udaje v sekundach. V zadném piipadé nebylo mozno
z téchto dat zjistit, jaky druh aktivity byl na téchto uzitych aplikacich provadén nebo jaky
obsah byl odesilan. Do méfici aplikace se tcastnice hlasily pod svym e-mailovym nickem
bez Casti za zavinaCem (napf. pokud GCastnice komunikovala ze-mailu

zabickalO@email.cz, byla vyzvana, aby se do aplikace registrovala jako zabickal0), a to

proto, abychom posléze mohli sparovat vysledky dotaznikového Setfeni s daty z jejich
zafizeni. Pro dalSi statistickou analyzu vSak byly datasety kddovany, takze data Gcastnic
nefigurovaly pod jejich nickem, nybrz pod kédem Rxxx (pismeno x oznacuje trojmistné
&islo). Ukéazka datasetu je vloZena v piiloze. Ugastnice byly jmenovité seznameny s tim, kdo

bude s jejich daty nakladat.
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6 PRACE S DATY A JEJI VYSLEDKY

Data byla analyzovana v programu R project. Jak naznacuji hypotézy, testovany byly
predevsim korelace. Citliva data byla pied vyhodnocenim anonymizovana a zakdédovana.

Nasledujici prehled uptesiiuje kategorie pouzité pro kodovani dat ze smartphon:

e Kategorie 1 zahrnuje socialni sité, napt. Facebook, Instagram, YouTube, etc.

e Kategorie 2 byla pouzita pro komunikacni aplikace, napt. Messenger, WhatsApp, ale
také domaci funkce, jako SMS zpravy nebo rozhrani pro hovory.

e Kategorie 3 zahrnuje internetové prohlizece, napt. Chrome, nebo doméci aplikace,
jako Prohlizec.

e Kategorie 4 zahrnuje hry, jako napf. CandyCrush, ale také gamifikované aplikace,
jako napt. Huawei Health, Nike Run Club, etc.

e Kategorie 5 byla pouzita pro zabavni aplikace, napi. Prehrédvac, Spotify,
PocketBook.

e Kategorie 6 zahrnuje nakupovaci aplikace, napt. Wish, AliExpress, ale také
dovazkové sluzby, jako napt. Dame Jidlo, McDonalds App.

e Kategorie 7 byla pouzita pro aplikace sazeni, napi. Tipsport, Eurojackpot.

e Kategorie 8 zahrnuje nastroje smartphonu, napi. Kontakty, Galerie, Fotoaparat,
Budik, etc.

e Kategorie 9 zahrnuje informacni aplikace, napft. Jizdni fady, Mapy, po€asi, slovniky.

e Kategorie 10 byla pouzita pro rozsifujici funkce, napt. StorySaver, Adobe Reader,
QR Reader. Tato kategorie byla z analyzy vylouéena, nebot’ aplikace slouzi pouze
jako dopliky k funkcim jinych aplikaci.

e Kategorie 11 zahrnuje systémové aplikace, napt. aktualizace, instalacni programy,
Disk, Optimalizace. Tato kategorie byla rovnéz z analyzy vyloucena, nebot’ funkce

nejsou spoustény uzivatelem.

Vsechny aplikace byly pied zakédovanim kontrolovany na strance Google Play, o

jaky typ aplikace se jedna.
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6.1 Analyza dat prvni faze sbéru

Protoze vztahy mezi vnimanou zavaznosti uzivani smartphonu a socialnich siti (VZ),
uvadénym odhodlanim snizit ¢as vénovany smartphonu a socidlnim sitim (OSC),
dotaznikem Cetnosti uzivani socidlnich siti (DSS), IAT, SAS, PUMP a SWLS byly ptiblizné
linearni, byl k analyze k téchto vztahi pouzit Pearsoniv korela¢ni koeficient. Tabulka 5
ukazuje korelace mezi uvedenymi proménnymi a také odhady reliability jednotlivych skal.
Jak muazeme vidét, vSechny korelace mezi VZ, 0OSC, DSS, IAT a PUMP jsou kladné a
statisticky vyznamné (vSechny p-hodnoty < 0,001), pficemz nejsilnéjsi korelace byly
zjistény mezi PUMP a IAT (r = 0,75, 95% CI [0,72; 0,78]), PUMP a VZ (r = 0,59, 95% ClI
[0,54; 0,64]) a PUMP a DSS (r = 0,51, 95% CI [0,46; 0,56]).

Tab. 5: Korelace mezi $kalami

Promé&nné VZ 0SC DSS IAT PUMP SWLS
V74 - 699 699 699 699 512
osC 0,44%%+ - 699 699 699 512
DSS 0,45%** 0,30%** 0,77 708 708 512
IAT 0,50%** 0,22%*x 0,47%** 0,89 708 512
PUMP 0,59%** 0,30%** 0,51%** 0,75%** 0,89 512
SWLS —0,13%** -0,07 -0,04 —0,23%x* —0,15%** 0,89

Pozn. VZ = Vnimana zavaznost uzivani smartphonu a socialnich siti, OSC = odhodlani snizit ¢as vénovany
smartphonu a socialnim sitim, DSS = Dotaznik ¢etnosti uzivani socialnich siti, IAT = Internet Addiction
Test, SAS = Smartphone Addiction Scale, PUMP = Problematic Use of Mobile Phones, SWLS =
Satisfaction With Life Scale. Nalevo od diagonaly jsou uvedeny korelaéni koeficienty. Na diagonale jsou
uvedeny reliability jednotlivych $kal (Cronbachova alfa) s vyjimkou VZ a OSC, nebot se jednalo o
jednopolozkové skaly. Napravo od diagonaly jsou uvedeny poéty dostupnych pfipadd pro vypocet dané
korelace.

*n < 0,05; **p < 0,01, ***p < 0,001 (vSechny signifikantni korelace jsou signifikantni i po Holmové korekci)

Protoze vztah mezi SAS a ostatnimi Skalami nebyl linearni (viz Obrazek 7), byl
téchto 8kl predikovan na zakladé skorit SAS a jejich étverce, jinymi slovy skory VZ, OSC,
DSS, IAT, PUMP a SWLS byly predikovany na zaklad¢ skortt SAS a jejich druhé mocniny.
Tabulka 6 ukazuje, ze vSechny uvedené vztahy byly statisticky vyznamné kromé vztahu
mezi SAS a SWLS. Jak dale ukazuje Obrazek 7, predikované hodnoty VZ, 0SC, DSS, IAT
a PUMP (znazornéné tlustou kiivkou) byly nejvyssi, kdyz se skory SAS pohybovaly okolo

praméru, ptiblizné okolo hrubého skor SAS bliziciho se 200, a se vzrustajici vzdalenosti od

tohoto skoru se snizovaly, takZe pozorované vztahy mély podobu obraceného pismene ,,U*.
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Tab. 6: Série linearnich regresi se skory SAS a jejich ¢tvercem jako prediktory

Zavislé proménné R R2 adj. R? F dfu dfr p
vZU 0,38 0,14 0,14 58,24 2 696 <0,001
0OSsC 0,21 0,04 0,04 15,69 2 696 <0,001
DSS 0,38 0,15 0,14 60,12 2 705 <0,001
IAT 0,45 0,20 0,20 88,12 2 705 <0,001
PUMP 0,55 0,31 0,30 155,82 2 705 <0,001
SWLS 0,07 <0,01 <0,01 1,24 2 509 0,291
10.0 1 o & 10.0
7.51
S B 5.0
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Obr. 7: Vztahy Smartphone Addiction Scale s ostatnimi $kalami

54



6.2 Analyza dat druhé faze sbéru

Pro kazdou studentku bylo vypocteno, kolik minut denné v priméru stravi uzivanim riznych
druhti aplikaci na svém smartphonu. Rozlozeni téchto primérnych casii ukazuje Obrazek 8.

Jak mtizeme vidét, studentky nejvice Casu vénovaly socidlnim sitim a prohlizeni internetu.

Rozsifujici funkce |~oo

Nakupovaci A Io
Informacni A Io

Nastroje telefonu - In

Zabavni [:l—

Hry a gamifikace -

Komunikaéni - ~[[|~ e o0 °

Typ aplikace

internetove prohlize€e 4 —

Socialni sité — ]

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110

Primeér minut denné

Obr. 8: Krabicové grafy ukazujici rozlozeni primérného poctu minut denné
stravenych pouZzivanim daného typu aplikace

Deskriptivni statistiky téchto primérnych ¢ast (priméry, smérodatné odchylky a

25%, 50% a 75% kvantily) ukazuje Tabulka 7.
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Tab. 7: Deskriptivni statistiky pramérného ¢asu (v minutach) vénovaného riznym
druhtim aplikaci pfi uzivani smartphonu

Typ aplikace M SD Qzs Mdn Qrs
Socialni sité 24,87 20,91 10,15 19,61 32,60
Internetové prohlizeCe 10,40 7,62 5,04 9,20 13,19
Komunikaéni 7,02 10,48 2,54 3,51 6,05
Hry a gamifikace 6,45 7,98 0,67 2,65 9,66
Zabavni 2,82 3,19 0,13 1,56 4,43
Nastroje telefonu 1,26 1,14 0,52 0,98 1,50
Informacni 0,91 0,80 0,43 0,75 1,14
Nakupovaci 0,49 0,63 0,11 0,26 0,63
RozSifujici funkce 0,56 1,23 0,09 0,16 0,44

Obrazek 9 ukazuje, ze mezi odhadovanym a skute¢né zaznamenadm primérnym
dennim Casem stradvenym uzivanim smartphonu nebyl téméf zadny vztah, zejm. odmyslime-
li si extrémni pfipad v pravém hornim rohu obrazku. Korelace mezi obéma casy byla nizka
a nesignifikantni, rs(29) = 0,12, 95% CI [-0,27; 0,48], p = 0,553 (byl pouzit Spearmaniv
korelacni koeficient pravé kvuli vyskytu jednoho extrémniho piipadu), a prumérny
odhadovany ¢as (M = 123,33, SD = 96,60) se signifikantné neli§il od primérného
zaznamenaného ¢asu (M = 204,75, SD = 99,77), Maits = 14,33, 95% CI [-33,17; 61,83], t(29)
= 0,62 (parovy t-test), p = 0,541, d = 0,09.
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Obr. 9: Odhadovany a skute¢ny zaznamenany prumérny denni Cas straveny
uzivanim smartphonu
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Nakonec byly vypocteny Spearmanovy korelace (opét kvuli robustnosti vici
extrémnim piipadim v ¢asovych tdajich) mezi odhadovanym a zaznamenanym pramérnym
dennim Casem stradvenym uzivanim smartphonu a mezi DSS, IAT, SAS, PUMP a SWLS.
Jak ukazuje Tabulka 8, odhadovany ¢as signifikantné nekoreloval s zadnou s uvedenych
skal, zatimco zaznamenany Cas signifikantn¢ a kladné koreloval s SAS (rs = 0,39, p = 0,041)
as PUMP (rs = 0,54, p=0,004).

Tab. 8: Korelace mezi primérnych odhadovanym a zaznamenanym dennim ¢asem
stravenym uzivanim smartphonu a pouzitymi skalami

Skaly Odhadovany ¢as Zaznamenany ¢as
I's 95% ClI (rs) p I's 95% ClI (rs) P
DSS 0,07 -0,32 0,44 0,742 0,31 -0,08 0,62 0,120
IAT 0,18 -0,21 0,53 0,362 0,14 -0,26 0,49 0,499
SAS 0,26 -0,14 0,58 0,198 0,39 0,02 0,67 0,041
PUMP 0,30 —-0,09 0,61 0,134 0,54 0,20 0,76 0,004
SWLS 0,33 -0,11 0,67 0,138 0,03 —-0,40 0,46 0,884

6.3 Vysledky ovéreni platnosti statistickych hypotéz

Statistickou analyzou byly ovéfeny platnosti hypotéz uvedenych v kapitole 4.2. Na zakladé
statistické analyzy byly pfijaty nebo zamitnuty nasledujicim zpisobem:

H1: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory DSS a vniméanim zavaznosti svého
uzivani (VZ).

Korelace mezi skory DSS a VZ se jevi pozitivni a dosdhla signifikance pfi hodnotach r =
0,45, p <0,001. Hypotéza byla prijata.

H2: Existuje signifikantni vztah mezi skory SAS a vniméanim zavaznosti svého uzivani (VZ).
Vztah mezi skoéry SAS a VZ se jevi signifikantni pti hodnoté p < 0,001. Hypotéza byla
prijata.

H3: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory IAT a vnimanim zavaznosti svého
uzivani (VZ).

Korelace mezi skory IAT a VZ se jevi pozitivni a dosdhla signifikance pfi hodnotach r =
0,50, p <0,001. Hypotéza byla prijata.

H4: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a vnimdnim zavazZnosti

svého uzivani (VZ).
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Korelace mezi skory PUMP a VZ se jevi pozitivni a dosahla signifikance pfi hodnotach r =

0,59, p <0,001. Hypotéza byla prijata.

H5: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory SWLS a vnimanim zavaznosti

svého uzivani (VZ).

Korelace mezi skory SWLS a VZ se jevi signifikantné negativni pfi hodnotach r = -0,13, p

<0,001. Hypotéza byla prijata.
H6: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory DSS a odhodlanim snizit das (OSC).

Korelace mezi skory DSS a OSC se jevi pozitivni a dosahla signifikance p¥i hodnotach r =

0,30, p < 0,001. Hypotéza byla prijata.

H7: Existuje signifikantni vztah mezi skory SAS a odhodlanim snizit ¢as (OSC).

Vztah mezi skéry SAS a OSC se jevi signifikantni p¥i hodnotach p < 0,001. Hypotéza byla
prijata.

H8: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry IAT a odhodlanim sniZit ¢as (OSC).

Korelace mezi skory IAT a OSC se jevi pozitivni a dosahla signifikance pii hodnotach r =

0,22, p < 0,001. Hypotéza byla prijata.

H9: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a odhodlanim sniZit Cas

(0SC).

Korelace mezi skory PUMP a OSC se jevi pozitivni a dosahla signifikance pii hodnotach r

=0,99, p <0,001. Hypotéza byla prijata.

H10: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skéry SWLS a odhodlanim sniZit ¢as

(0SC).

Korelace mezi skory SWLS a OSC se jevi nesignifikantn& negativni pii hodnotach r = -0,07.

Hypotéza byla zamitnuta.
H11: Existuje signifikantni negativni korelace mezi skory DSS a SWLS.

Korelace mezi skory DSS a SWLS se jevi nesignifikantné negativni pii hodnotach r = -0,04.

Hypotéza byla zamitnuta.
H12: Existuje signifikantni vztah mezi skory SAS a SWLS.

Vztah mezi skory SAS a SWLS se nejevi signifikantni pti hodnoté p = 0,291. Hypotéza byla

zamitnuta.
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H13: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory IAT a SWLS.

Korelace mezi skory IAT a SWLS se jevi negativni pii hodnotach r = -0,23, p < 0,001.

Hypotéza byla zamitnuta.
H14: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry PUMP a SWLS.

Korelace mezi skory PUMP a SWLS se jevi negativni pii hodnotach r = -0,15, p < 0,001.

Hypotéza byla zamitnuta.

Jaky charakter ma vztah mezi druhy zkoumanych online zavislosti?

H15: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skéry PUMP a SAS.

Vztah mezi skory PUMP a SAS se jevi signifikantni pii hodnotach p < 0,001. Hypotéza byla
prijata.

H16: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory IAT a SAS.

Vztah mezi skory IAT a SAS se jevi signifikantni pfi hodnotach p < 0,001. Hypotéza byla
prijata.

H17: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skoéry DSS a SAS.

Vztah mezi skory DSS a SAS se jevi signifikantni pfi hodnotach p < 0,001. Hypotéza byla
prijata.

H18: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory IAT a DSS.

Korelace mezi skory IAT a DSS se jevi pozitivni a signifikantni pti hodnotach r = 0,47, p <

0,001. Hypotéza byla pFijata.
H19: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi skory PUMP a DSS.

Korelace mezi skory PUMP a DSS se jevi pozitivni a signifikantni pti hodnotach r = 0,51,
p <0,001. Hypotéza byla prijata.

H20: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi DSS a IAT.

Korelace mezi skory DSS a IAT se jevi pozitivni a signifikantni pfi hodnotach r = -0,04, p

<0,001. Hypotéza byla zamitnuta.
H21: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi PUMP a IAT.

Korelace mezi skory PUMP a IAT se jevi pozitivni a signifikantni pfi hodnotach r = 0,75, p
<0,001. Hypotéza byla prijata.
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Jsou vysokoskolské studentky schopny reflexe vlastniho uzZivani smartphonu?

nameéfeny Cas traveny na smartphonu méfici aplikaci.

Mezi odhadovanym a naméifenym Casem nebyl nalezen zadny vztah, a to pfi hodnotach

rs(29) = 0,12, 95% CI [-0,27; 0,48], p = 0,553. Hypotéza byla zamitnuta.

H23: Studentky dobrovolné zapojené do druhé faze sbéru dat se budou v charakteristikach

uzivani smartphonu signifikantné liSit od studentek nezapojenych do druhé faze sbéru.

Studentky dobrovolné zapojené do druhé faze sbéru dat se od souboru zapojené¢ho do
dotaznikového Setient lisi signifikantné pii skorovani VZU (p = 0,008, d = 0,47) a OSC (p
= 0,015, d = 0,48). Hypotéza je prijata.

H24: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym ¢asem a skérovanim v SAS.

Naméieny ¢as koreloval se SAS pozitivné a signifikantné pti hodnotach rs = 0,39, p = 0,041.

Hypotéza je prijata.

H25: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym casem a skdérovanim

v PUMP.

Naméteny ¢as koreloval s PUMP pozitivné a signifikantné pii hodnotach rs = 0,54, p = 0,004.
Hypotéza je prijata.

H26: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi naméfenym ¢asem a skorovanim v IAT.

Korelace mezi naméfenym ¢asem a AT se nejevi signifikantni pfi hodnotach rs = 0,14, p =

0,499. Hypotéza je zamitnuta.
H27: Existuje signifikantni pozitivni korelace mezi namétenym ¢asem a skoérovanim v DSS.

Korelace mezi naméfenym casem a DSS se nejevi signifikantni pti hodnotach rs = 0,31, p =

0,120. Hypotéza je zamitnuta.
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7 DISKUZE

Prace si kladla za cil prokoumat chovani vysokoskolskych studentek na smartphonu, jeho
charakteristiky a potencidlni zavislostni charakter, ale také systém digitalnich zavislosti a
jejich vzajemnych vztaha. Po analyze sebranych dat je nacase zhodnotit, jaké poznatky byly

zvolenymi cestami a prostfedky ziskéany.

Prvnim cilem bylo zjistit, jaky charakter maji digitalni zavislosti u vysokoskolskych
studentek. Statistické zpracovani poukézalo na n€kolik aspektl. Na prvni pohled vysledky
mefeni poukdzaly na inklinaci vysokoSkolskych studentek ke smartphoniim a socidlnim
sitim, kde dosahovaly ptevazné skort s rozlozenim normalnim s maximy kolem sttednich
hodnot nebo lehce zeSikmenym doprava, oproti vysledkiim ostatnich pouzitych metod
zabyvajicich se jinymi digitdlnimi zdvislostmi, které dosahovaly vysSich skérGt u mnohem
mensiho poctu respondentek. Pti posuzovani trendu je nutno piihlédnout jednak k tomu, ze
dotazniky jsou zameétfeny na zavislostni chovani, které nemtizeme piepokladat u celé
populace, ale také na to, ze nenabizi diagnostiku, pouze sledovani tendenci. Zjisténi, ze
tendence nasi vyzkumné populace se ubiraji spiSe smérem ke smartphoniim a socidlnim
sitim, je v souladu s teoretickou analyzou, ktera takové chovani pfedpokladala dle napt.
Gesera (2005) nebo Robertse et al. (2014). Naopak se naméfenou Cetnosti ¢asti u uzivanych
aplikaci potvrdilo, Ze cinnosti, které u populace nebyly predpoklddané, opravdu
nevykazovaly vysoké naméfené Casy. Jsou tim mySleny hlavné hry, které se v naméfenych
Casech objevuji aZ na Ctvrtém misté za socialnimi sitémi, prohlize¢i internetu a
komunika¢nimi funkcemi. Kategorie sdzeni se mezi namétenymi ¢asy neobjevuje vibec. Co
se ty¢e miry uzivani smartphonti u studentek z pohledu méfici aplikace, primérny naméteny
denni cas dosahoval 204,75 minut. Pro porovnani, jestli je to moc nebo malo, nam miize
slouzit studie Leppa a kolegli (2014), kde primérny naméfeny Cas traveny na mobilu
dosahoval u studentll 240 minut denn¢. Hodnoty namétené aplikaci v ramci této prace se

tedy zasadné nelisi.

Hodnoty namétené jednotlivymi dotaznikovymi metodami déle ukazuji, ze struktura
digitalnich zavislosti u vysokoskolskych studentek je pevné provazana. Dotazniky spolu
navzajem vysoce signifikantné korelovaly, coz nam vSak bohuzel neposkytuje vhled do

vyzkumné otazky, zda je problematické uzivani smartphonu spise zavislostniho charakteru
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nebo fobického typu. Dotazniky SAS i PUMP korelovaly s ostatnimi dotazniky stejné
vysoce signifikantné pii hodnoté p < 0,001. Diivodem mize byt zvoleny vyzkumny design,
ktery neposkytl dostatek prostoru pro projeveni takové souvislosti. Dle odborné literatury
vsak vSechny zminéné pojmy existuji (problematické uzivani, zavislost na smartphonu i
nomofobie) a je S nimi pracovano (viz Kwon et al., 2013; Merlo et al., 2013). Otazka, jak
takovy vyzkumny design sestavit, aby se uzeji soustfedil na rozkryti charakteru
problematického uzivani smartphonu, tak muze byt podnétem pro dal$i zkoumani. Zajimavy
pohled je na nejsilngjsi korelace souboru — PUMP a IAT, a PUMP a DSS. PteloZzeno do
tematickych zaméteni dotazniku, problematické uzivani mobilu vysoce koreluje se zavislosti
na internetu a socialnich sitich. Stejné sdéleni nam ptinesly vysledky popsany vyse, které
ukézaly prevalenci v uzivani socidlnich siti a internetovych prohlizecii nade vSemi ostatni
mi druhy aplikaci. Vztahovani zavislosti na internetu a socialnich sitich jako subtyp
zavislosti na smartphonu by odpovidalo trendim ve vyvoji mobilnich zafizeni pro
koncentraci hlavnich digitalnich funkci (Islam & Want, 2014), z téchto korelaci tak vSak
nelze jednoznaéné usuzovat. Pokud se vSak dale chceme zabyvat myslenkou, jak funguje
hierarchie digitalnich zavislosti, nabizi se jest¢ jeden z vysledkii analyzy. Dle korelace
dotaznikli s Casem naméfenym aplikaci se ukazuje, Zze zaznamenany Ccas Kkoreluje
signifikantné pozitivné pouze s dotazniky SAS a PUMP. Problematické uzivani telefonu
tedy s nejvétsi pravdépodobnosti neni moderovano zavislosti na internetu ani socialnich

sitich, nybrZ je opravdu vazano na smartphone jako zafizeni.

Dal§im pfedmétem zajmu vyzkumnych cild byla schopnost sebereflexe
problematického chovani vysokoskolskych studentek na smartphonu. Vychozim bodem
nam muze byt analyza odhadt ¢asu ve vztahu k objektivné naméfenym casim z aplikace.
Mezi Casy nebyl nalezen Zadny vztah, coz by se dalo interpretovat jako nedostatek
schopnosti reflexe vlastniho uzivani smartphonu. Oponuje ndm ovSem vySe zminény
vysledek analyzy, kdy odhadovany ¢as signifikantné pozitivné koreluje s dotazniky SAS a
PUMP. Z podstaty dotazniku jako introspektivni a sebeposuzovaci metody sbéru dat
(Ferjencik, 2010) by tyto dv¢ interpretace zaujimaly opacny postoj, jelikoz sebereflexe se
Vv dotazniku projevila, zatimco v odhadu ¢asu nikoliv. Zaroven bylo zjisténo, Ze vnimana
zavaznost a ochota snizit ¢as korelovaly signifikantné pozitivn€ se vSemi pouZitymi
dotazniky, coZ naznacuje, Ze problematické uzivani smartphonll ucastnice vnimaji jako
problém a jsou vnitiné motivovany ke zmeéné. Na stranu sebereflexe se stavi také vysledek

statistické analyzy vztahu mezi PUMP a vnimanou zavaznosti uzivani, kde byla nalezena
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signifikantni pozitivni korelace. Na viné miize byt rozdilnost pozadovanych odpovédi —
zatimco pfi odhadu ¢asu se ptame na kognitivni odhad objektivni jednotky, v dotaznicich se
tazeme po vnimani vlastniho chovani a postojii. Kognitivni odhad ¢asu je svym vlastnim
specifickym fenoménem a, napt. dle Carrasca, Bernala a Redolata (2001), se méni vékem,
ktery byl u naSeho vzorku homogenni v intervalu 19 az 30 let, tedy mlada dospélost. Dalsim
faktorem je vyznamné mensi vzorek ucastnic méfeni oproti respondentkdm dotaznikové
baterie. Piestoze méfeni pies aplikaci se u€astnilo nezanedbatelnych 31 ucastnic, vzorek 708

ucastnic dotaznikového Setfeni mohl zachytit aspekt sebereflexe odlisSnym zptisobem.

Subjektivnim prozivanim svého uzivani smartphonu se zabyvala dalsi z vyzkumnych
otazek. Tato skutecnost byla zkoumana dotaznikem SWLS. Podle piedpokladd, vysledky
SWLS korelovaly negativné, a to s vnimanou zavaznosti, IAT a PUMP. Z pohledu
zavislostniho chovani je nasnadé vidét spojitost mezi zvysujicim se skore IAT a PUMP a
snizujici se zivotni spokojenosti. Podobné zjistili Lepp, Barkley a Karpinski (2014), ze
zivotni spokojenost méfena SWLS negativné korelovala s uzivdinim mobilniho telefonu.
Obzvlasté zajimavy je vysledek korelace SWLS s vnimanou zdvaznosti, ktery se také
projevil negativné korelujici. Zd4 se tedy, Ze Zivotni spokojenost stoupd, zatimco vnimana
zavaznost klesa. Pivodni predpoklady, které se nepotvrdily, se tykaji ochoty snizit ¢as
traveny na smartphonu a DSS. Mezi ochotou a Zivotni spokojenosti zjevné neexistuje
signifikantni negativni korelace, stejné jako mezi zivotni spokojenosti a vztahem k socidlnim
sitim. V kontextu dohad Billieuxe a kolegh (2013), jestli je kaZdodenni chovani
patologizovano, mizeme fict, Ze subjektivni prozivani uzivani svého smartphonu a internetu
jako problematického ma negativni vliv na Zivotni spokojenost, coZ pii nejmenSim

legitimizuje odborny z4jem o feSeni otazek s problematickym uzivanim spojenych.

Pokud si byl tento vyzkumny projekt védom limitl, snazil se je minimalizovat.
Nejvétsim limitem se nakonec jevi nejen velka ambice, kterd nedala prostor k projeveni
jemng¢jSich nuanci, nebot’ vysledky vysly pozitivnéjsi a signifikantnéjsi ve vétSich rozsahu,
nez byl plvodni dohad, ale také nedostatetna vypovédnost vychozi literatury, ktera
poskytuje mnoho otézek a jen o trochu méné odpovédi. Tato prace pfinasi poznatky ohledné
digitalnich zavislosti a o své vlastni specifické populaci, doplituje je o zjisténi, Ze v tomto
paradigmatu ma smysl pokracovat, a nakonec doufa, ze ptinasi také poznatky o zptsobech,

jakymi by tak mé€lo byt ¢inéno.
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8 ZAVER

Souhrnem poznatki, ziskanych timto vyzkumnym usilim, bychom o vysokoskolskych
studentkéch mohli fict, Ze se potvrdila jejich inklinace k problémovému uzivani smartphont
a socialnich siti, ke které se pripojila mozna inklinace k problémovému uzivani internetu.
Také se potvrdilo, ze tato populace nebude pfili§ inklinovat ke hracstvi a sazeni. Denni

konzumaci digitalnich obsahti nevybocuji ze soucasnych trenda.

Co se tyce digitalnich zavislosti jako systému s potencidlni hierarchii, mizeme
polemizovat o mozné nadfazenosti zavislosti na smartphonu, ovSem dalsi Setfeni jsou nutna.
Charakter problematického uzivani smartphonu jako zavislosti nebo fobie nebyl objeven,

nicméné otazka byla nastolena a nabizi se pokracovani ve vyzkumném usili.

Potésujici okolnosti miiZze byt zjevna sebereflexe problematického uzivani, nicméné
vyjevuje se potfebna opatrnost ve volbé zpiisobu zjistovani. Kognitivni odhad se neosvédcil

jako vhodna forma, zatimco dotaznikova Setieni prekonaly pfedpoklady o své subjektivite.

Setfeni subjektivnich dojmii v kontextu uzivani smartphonu potvrzuji negativni
prozitky v korelaci s internetem a uzivanim smartphonu a dale legitimizuji zkoumani

digitalnich zavislosti jako patologického fenoménu.
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9 SOUHRN

Digitalni zavislosti jsou tématem aktudlnim, nicméné nedostatecné¢ uchopenym (Blinka,
2015). Literatura se rozchdzi ve zpusobech, jakym digitalni zavislosti vnimat, chapat,
kategorizovat nebo zda je vibec zkoumat jako patologii, pokud se jedna o fenomém
kazdodenniho chovani celé populace (Billieux et al., 2013). Klinicka obec se nachazi
Vv podobné situaci, kdy pro diagnostiku digitalnich zavislosti neexistuje jednozna¢na
diagnoza, pticemz se diive vychdzelo z diagnoz urcenych pro gambling (Griffiths, 2015) a
nyni je k dispozici diagnéza Porucha hrani internetovych her zamétena pouze na hracstvi,
nikoliv na jiné fenomény online prostiedi (Raboch et al., 2015). K nové diagnoze se vaze

kritika jejiho zpracovani (Petry & O’Brien, 2013) i nazvu (Kuss et al., 2017).

K digitalnim zavislostem je nutno zminit také jejich vznik a ucelnost. Jejich etiologie
na urovni jedince neni natolik jasnd, jako u zavislosti latkovych, nicméné mizeme vychdzet
z kognitivné behavioralnich voditek odvozenych z oblasti marketingu — cile, zpétna vazba,
vyvoj, stupnovani, napéti a socialni interakce (Alter, 2018). Slozka cile hovoti o vyuziti
motiva¢niho potencidlu stanovovanim cilii (Bandura & Simon, 1977). Slozka zpétné vazby
poukazuje na dialog mezi pfistrojem a jedincem na tirovni nekonzistentnich vysledki (Lewis
& Duncan, 1958). Slozka vyvoj odkazuje k architektufe digitalniho prostiedi, ktera
usnadiiuje vstup do systému bez ptredchozich znalosti jeho funkcnosti (Shubik, 1971).
Slozku stupnovani mizeme preloZit jako princip zony nejbliz§itho vyvoje s motivaénim
kontextem (Vygotskij & Pricha, 2017). Slozka napéti vypovida o propojeni efektu
Zeigarnikoveé s uzivatelskym prostiredim (Alter, 2018) a slozka socidlnich interakei o
zapojeni socidlniho srovnavani (Festinger, 1954). Poznatky o vzniku digitalnich zavislosti
dopliiuji data z vyzkuma neurologickych korelat, které se soustfedi pfedevSim na
impulzivitu a dopaminergni systém (Chambers & Potenza, 2003), aktivizaci mozkovych

center (Ko et al., 2011) a neuropatologie (Chuang, 2006).

V dalsi ¢asti se prace zabyvala poznanim vybranych soucasti digitdlniho prostiedi,
které se objevuji v centru digitélnich zavislosti. Uelem bylo terminologické upevnéni
pojml internet, jakozto sité propojenych ulozist' (Slevin, 2017), online her, jakozto
fenoménu specifického prostoru v online prostiedi s pfitomnosti pravidel, vyuzZiti

schopnosti, vysledku a konfliktu (Wolf, 2010), online socidlnich siti, jakoZto internetové
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sluzby (boyd & Ellison, 2010), a smartphontl, jakozto integrovanych mobilnich zafizeni
koncentrujicich hlavni digitalni funkce (Islam & Want, 2014). Kazdému fenoménu byl také
ozfejmen jeho typ sluzeb, ktery uzivatelé jeho prostiednictvim konzumuji, a typ zavislosti.
Kapitoly online her a smartphonu byly rozsifeny o doplikové pojmy, a to gamifikaci a

nomofobii.

Vyzkumna Cast byla zaloZena na teoretické analyze tématu a dle ni bylo také
rozhodnuto, ze digitalni zavislosti budou zkoumany na vzorku populace vysokoskolskych
studentek z pohledu uzivani smartphonu. Hlavnim vyzkumnym cilem bylo prozkoumat, jaky
charakter maji digitalni zavislosti u vysokoskolskych studentek, pak také charakter téchto
zavislosti, vliv uzivani na jejich zivot, seberelfexe tohoto chovani a srovnani s objektivnimi
daty. Pro tyto ucely bylo zvoleno dotaznikové Setfeni zahrnujici dotazniky Smartphone
Addction Scale (SAS) (Kwon et al., 2013), Internet Addiction Scale (IAT) (Dolej$ & Sucha,
2017; Young, 2016), Problematic Use of Mobile Phone (PUMP) (Benkovsky, 2017; Merlo,
Stone & Bibbey, 2013), skalu zivotni spokojenosti Satisfaction With Life Scale (SWLS)
(Diener, Emmons, Larsen & Griffin, 1985), dotaznik vlastni konstrukce ohledn¢ socidlnich
siti a doplikové dotazy na vnimani zadvaznosti vlastniho uzivani a ochoty snizit ¢as traveny
na smartphonu. Soucasné byla na mensim vzorku pouzita méfici aplikace zaznamenavajici

Cas traveny na smartphonu.

Sbér dat probehl ve dvou fazich. V prvni fazi byl vyuzit elektronicky formulat pro
distribuci dotaznikové baterie mezi studentky ¢eskych univerzit prostifednictvim socialni sité
Facebook a pomoci univerzitniho e-mailu. Formulaf obsahoval vyzvu k zapojeni do druhé
¢asti sbéru dat. Zajemkyné nasledné obdrzely informacni e-mail s vysvétlenim principu
druhé faze sbéru dat a odkazem na staZeni instalacniho souboru méfici aplikace. Findlni
vyzkumny soubor tvofilo 708 studentek ve véku 19 az 30 let studujicich Ostravskou
univerzitu, 60 (9%) Masarykovu univerzitu, 32 (5 %) Karlovu univerzitu, 4 (0,5 %) jinou
univerzitu nez vySe uvedenou a 195 (28 %) neuvedlo, kterou univerzitu studuje, a to na

programech bakalatsky 497 (70 %), 193 (27 %) magistersky a 18 (2,5 %) doktorsky.

Statistické zpracovani dat ukéazalo, Zze spolu vSechny pouZité dotazniky koreluji
pozitivné s vysokou signifikanci p < 0,001, kromé SWLS, ktery koreloval negativné se
signifikanci p < 0,001 pouze u dotaznik IAT, PUMP a dotazem na vnimanou zavaZnost.
Nejsilngjsi korelace s projevily u dotazniki PUMP a IAT (r = 0,75, 95% CI [0,72; 0,78]),
PUMP a VZ (r = 0,59, 95% CI [0,54; 0,64]) a PUMP a DSS (r = 0,51, 95% CI [0,46; 0,56]).

Dotaznik SAS nemél s ostatnimi metodami linedrni vztah, nicméné byl u nich sledovan
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vztah statisticky signifikantni pfi hodnoté p < 0,001, taktéz kromé¢ SWLS. Analyza dat
z druhé faze sbéru potvrdila prevalenci osicélnich siti v charakteru uzivani smartphonu
studentkami, nicméné neprokazala vztah mezi odhadovanym ¢asem a naméfenym Casem.
Z dotaznika korelovaly s naméfenym ¢asem nejsilnéji SAS (rs = 0,39, p = 0,041) a PUMP
(rs = 0,54, p = 0,004).
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Piiloha 1 Informovany souhlas v dotaznikové baterii

.
Baterie vyzkumu uzivani smartphont

* Required

Informovany souhlas

Potvrdie prosim, Ze souhlasite s 0casti v dotaznikovém Setreni, které je realizovano Katedrou psychologie
Filozofické fakulty Ostravské univerzity ve spolupraci s Univerzitou Palackého v Olomouci. Potvrzenim
dédvate sviij souhlas dle ustanoveni zakona & 101/2000 Sb., o ochrané osobnich (idajd, ve znéni
pozdéjdich piedpisl (ddle jen "Zakon®), se zpracovénim osobnich Udajd. Viechny uvedené (daje jsou
poskytovany dobrovolné.

Studie je vedena odbornym garantem Mgr. Markem Maldsem, Ph.D., a na jeji realizace se podili Bc. Tereza
Macurova. V pfipadé dotazi se nevéhejte obratit na adresu psychologiemobilu@gmail.com.

O Souhlasim

Back Next

Mever submit passwords through Google Forms.
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Piiloha 2 Dotaznik vlastni konstrukce pro zjiSténi vztahu k socialnim sitim

Baterie vyzkumu uzivani smartphont

* Required

Socialni sité

W nasledujicich otazkach bychom radi poznali, jaky je Was vztah k socidlnim sitim. Odpovidejte, prosim,
podle sebe, neexistuji dobré ¢i $patné odpovédi. Spravna je kazda odpovéd, kterd je pro Vas pravdiva. Aby
pro Vés vypliovani bylo lehéi, pod pojmem socidlni sit si pfedstavte tu, kterou pouZivate nejéastéji, a
zkuste si vybavit, jak to s ni mate.

Nikdy  Zfidka Prilezitostné Pravidelné Casto Stale

Jak Casto se vam
stava, Ze si prohliZite
pfispévky na

socialnich sitich, aniz O O O O O o
byste si vz&péti byla

schopné vybavit, co

bylo jejich obsahem?

Jak asto si fikate, Ze

byste méla omezit

svij ¢as traveny na O O O O o O
socidlnich sitich?

Jak casto
komentujete

(reagujete, lajkujete) O O O O O O
prispévky ostatnich
uZivateld?

Jak Casto upravujete

svlj profil na sociaini

siti? (nick, profilovou O O O O o O
fotku, bio)

Jak casto pridavate

p’fti?févky na socialni O O O O o O
sité?

Jak casto

kontrolujete svij

seznam O O O O o O
pratel/followera?

Jak Casto vyuZivate

soukromeé zpravy? O O O o o O
Jak Casto se

pokousite omezit

svlj tas trdveny na O O O o o O

socialnich sitich?



Jak £asto si

zobrazujete svij

vlastni profil na O O O O O O
socialni siti?

Jak ¢asto upravujete

svilj seznam pratel? O O O O O O
Jak tasto si

projizdite pfispévky

na socialnich sitich O O O O O O

(at uzZ na né reagujete
nebo nej?

Jak ¢asto
vyhledavate nové

okruhy/vldkna/profily,
které byste mohla O O O O O O
sledovat na

socialnich sitich?

Jak ¢asto
kontrolujete zpétnou

vazbu na své

piispévky? (lajky, O O O O O O
srdicka, reakce,

upvotes,...)

Jakou socialni sit konkrétné jste pfi vyplAiovani méali na mysli? *

Your answer

Jaké socidlni sité nejéastéji pouzivate? *

Your answer

Back Next

MNever submit passwords through Google Forms.

This content is neither created nor endorsed by Google. Report Abuse - Terms of Service - Privacy Policy
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Priloha 3 Ukazka datasetu z mobilni aplikace po zakédov

tnice a nazvy ap

/4

ucas
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Priloha 4 Ukazka dat z informacniho e-mailu pro zajemce o dalSi u¢ast na vyzkumu

SR V5 B 8]

[ B I T

A B C
06.02.2019 07.02.2019

Obrazovk: 227,30 164,00

Aladin 0,10 0,10
Android A 0,00 0,20
Samsung | 0,00 0,10
Chrome 7,30 5,40
Controld 1,30 5,70
Facebook 13,00 16,20

r

Priloha S Informacni e-mail pro zajemce o dalsi ucast na vyzkumu

Dobry den,
Velmi nas tési Vas zdjem o experiment ©
Pro zacatek pro Vas mame par informaci s vice detaily, jak by experiment probihal:

- Jako prvni bychom Vam na mobil nainstalovali aplikaci méfici ¢as, ktery stravite na
mobilu a na jednotlivych aplikacich. Tato méfici aplikace sleduje opravdu pouze ¢as, ne to,
co na mobilu délate! Zédné vase obsahy, komunikace, prispévky nebo fotky neuvidime,
pouze soucet minut, jak dlouho byla aplikace aktivni! Jako dikaz Vam posilame ukazku,
obrazek je v pfiloze.

- Aplikace Vam bude méfit ¢as traveny na mobilu po dobu cca 3 tydn(. Za tfi tydny od
instalace byste pfrisla k ndm, na Katedru psychologie Filozofické fakulty Ostravské
univerzity (adresa Redlni 5), abyste nam vyplnila doplrikové dotazniky a podstoupila
metodu chamber REST. Co to znamena? Mdame tady pro Vas pfipravenou relaxacni
mistnost, kterd je Uplné zatemnéna a odhlu¢néna, prosté aby Vas vibec nic z okolniho
svéta nerusilo. Na usi pro jistotu jesté dostanete sluchatka s aktivnim odhlu¢nénim okoli
(abyste si to mohla |épe predstavit, budou to tyto-> https://sluchatka.heureka.cz/sony-
wh-1000xm3/#f=23983:21529060).

- Vtéto mistnosti budete relaxovat cca 75 minut. Casy relaxa¢nich procedur budou
synchronizovany s vyukovymi bloky. Zac¢inat budeme kratce po zacatku vyuky, abychom
celou proceduru stihli pred jejim koncem. Je to tak proto, aby Vas co nejméné rusily zvuky
odchazejicich a prichazejicich studentd. Po tydnu k ndm zavitate znovu a celou relaxacni
proceduru si zopakujete ©

- Aplikace na Vasem mobilu bude dal méfit, kolik ¢asu stravite na mobilu i poté, co jste
podstoupila proceduru. Po tfech tydnech od procedur v relaxa¢ni mistnosti Vase data
sesbirame a aplikaci vypneme (budete si ji moct odinstalovat i sami, ale byli bychom
neradi, kdybyste to udélala v prabéhu vyzkumu © ). Nebojte, nebudeme Vas sledovat
navzdycky ani proti Vasi vali ©

- A predevsim — o nic se nemusite starat, o vSem Vas informujeme, ddme vcas védét,
budeme Vas pravidelné upozorfiovat a vést ©

Pokud mate zdjem zucastnit se tohoto naseho experimentu, jsme nadseni! Co

bychom ted od Vas potiebovali?

1) Z odkazu na uloZto si nainstalujte aplikaci — staci soubor stdhnout a spustit.

(Aplikace je bohuzel mozné nainstalovat pouze na mobily s operaénim systémem Android.
Pokud tedy mate iPhone, bude nds to mrzet, ale nemizeme Vas do studie zaradit ® Je to


https://sluchatka.heureka.cz/sony-wh-1000xm3/#f=23983:21529060
https://sluchatka.heureka.cz/sony-wh-1000xm3/#f=23983:21529060

mrzuté, ale toto je nas technicky limit ®) Do aplikace se prosim zaregistrujte stejnym e-
mailem, jako jste se hlasili k ndm, a jako uZivatelské jméno si zvolte své e-mailové jméno,
bez pfipony za zavinacem, takZe napf. ,zabickalO@email.cz” se do tabulky zapiSe pod
jménem ,,zabickal0“)

Odkaz na ulozto zde: https://uloz.to/file/LbL4NoJhXMby/vyzkum-apk

2) Vyplnit sebehodnotici skalu — tady: https://goo.gl/forms/u6kZlv35iVeTleay2

3) Domluvit si s nami den a cas, kdy budete moct pfijit na proceduru v mistnosti
chamber REST. V odkazu najdete tabulku na Google Disku, ze které si budete moct vybrat
svij termin, kdy se Vam to hodi: https://docs.google.com/spreadsheets/d/10EY35k-
UtP61VoJmDgZBmeUmmMKkivkW9jLpQilTEcaU/edit?usp=sharing Jelikoz je experiment
nastaveny tak, abyste proceduru absolvovali dvakrat s tydennim rozestupem, terminy jsou
vypsany po dvojicich. Jakmile si vyberete den a ¢as, kdy za ndami pfijdete, zaCervente prosim
pfislusnd policka a napiSte ndm kdéd (odkaz na formulaf najdete v kazdém Zlutém radku),
ktery je terminu pridélen. Tento kdéd ted patti jen vdam a budou pod nim vedeny vase udaje
a data, kterd budeme v ramci vyzkumu zpracovavat. Kédovani vaSich udajua zajisti vasi
anonymitu.

To je zatim vse ©

MATE JAKEKOLIV DOTAZY? PISTE! JSME TADY, CTEME A ODPOVIDAME :)

Mockrat dékujeme, Ze se ndm snazite pomoct svyzkumem, moc to pro nas
znamena!

Méjte hezky zbytek dne a budeme se tésit na dalsi zpravy od Vas!

S pozdravem,

Bc. Tereza Macurova

diplomantka

&

Mgr. Marek Malus, Ph.D.

vedouci Katedry Psychologie FF OU


mailto:zabicka10@email.cz
https://uloz.to/file/LbL4NoJhXMby/vyzkum-apk
https://goo.gl/forms/u6kZlv35jVeTIeay2
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oEY35k-UtP61VoJmDqZBmeUmmMkivkW9jLpOiITEcaU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1oEY35k-UtP61VoJmDqZBmeUmmMkivkW9jLpOiITEcaU/edit?usp=sharing

Priloha 6 Ukazka administratorského pristupu do mérici aplikace

Uzivatelska jména byla skryta pro ochranu osobnich tdajt uc¢astnic.

49 % W 11:35
Vyzkum © :
Vy’Z kU m Tereza E;"x‘a’w‘(ova Ostravska Univerzita 7
P— ne A
IETE— od 25. 02. 2019
Tereza Macurova Poradatel ] od 01. 03. 2020
Ost Univerzita
:’ “\;;e]::“ es— 0d 26.02. 2019
—_————— od 24.02.2019
R 0d 19.02. 2019
=== od 15.10.2019
=] od 19.02.2019
=== ) od 22. 02. 2019
I od 25. 01. 2020
T ST——— od 02. 05.2019
e} od 04. 03. 2020
Torazii MECUEE —— od 19. 02. 2019
22. bfezna
——
Nacitani
o
Obrazovka 0,0m
Chrome 21,4m
Domovska stranka Huawei 7.2m
Fotoaparat 0,5m
Galerie 0,4m
Google 0,0m
HiSearch 0,Tm
Hodiny 0,2m
Instagram 83,0m
Kalendar 0,2m
Messenger 73,7m
Obchod Google Play 1.2m




Priloha 7 Dotazy ohledné vnamané zavazZnosti (VZ) a ochoty sniZit ¢as traveny na
smartphonu (OSC)

Uvedte prosim, jak zévazné hodnotite miru vaseho pouzivani smartphond a socialnich siti. *

0 = vibec (mé uzivani smartphenu a secialnich siti nema abselutné z&dny negativni dopad na mé fungovani a je v pofadku tak,
jak je); 5 = stfedné (mé uZivani smartphonu a socidlnich siti je primérné zavaZné v negativnim dopadu na mé fungovani); 10 =
maximalné (mé uZivani smartphenu a socialnich siti ma velmi vazny negativni depad na mé fungovani a povazuji se v tomto
ohledu za zavislou)

0 1 2 3 4 ] 6 7 g 9 10

vibec O O O O O O O O O O O maximalné

*

Uvedte prosim, jak moc jste odhodlana snizit mnozstvi casu vénovaného pouzivani smartphonu
a socialnich siti.

0 = vibec (mé uZivani smartphonu a socidlnich siti je naprosto v pofadku tak, jak je); 5 = stfedné (obéas nad omezenim
pouzivani smartphonu pfemyslim, ale nejsem jeété rozhodnuta); 10 = maximalné (jsem naprosto rozhodnuta znaéné zredukovat
miru, v jaké smartphone a socidlni sité pouzivam)

0 1 2 3 4 5 6 7 i} 9 10

viibec O O O O O O O O O O O maximalné



Priloha 8 Abstrakt

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Digitalni zavislosti u vysokoskolskych studentek
Autor prace: Bc. Tereza Macurova

Vedouci prace: Mgr. Marek Malus, Ph.D.

Pocet stran a znaku: 90 stran, 134 922 znaku

Pocet priloh: 9

Pocet titulli pouzité literatury: 124

Abstrakt (800 — 1200 zn.):

Diplomova prace reflektuje fenomén online zavislosti a zavislosti na novych technologiich.
V teoretické Casti se zaméefuje na definici behavioralnich zavislosti a pfislusné diagndzy,
stejné jako jejich kritiku. Prostor dostavaji také relevantni soucasti digitalniho prostredi ve
vztahu K online zavislostem pro piesnéjsi terminologické vymezeni objektt zavislosti.
Prakticka ¢ast je zpracovéna z pohledu smartphont jakoZto zatizeni soustfedicich hlavni
digitalni funkce. Vyzkumny design je sestaven pro exploraci zavislostniho chovani na
smarphonech u populace vysokoskolskych studentek ve véku 19 az 30 let. Data byla sbirdna
pomoci dotaznikové baterie (N = 708) a méfici aplikace instalované ve smartphonech
ucastnic (N = 31). Analyza ukazala signifikantni korelace mezi v§emi pouzitymi dotazniky
(SAS, IAT, PUMP, dotazniky vlastni konstrukce) kromé SWLS. Data z dotazniki a méfici
aplikace potvrdily inklinaci populace k socialnim sitim a smartphonu. Zkoumané digitalni
zavislosti se prokazaly byt siln€ provazané. Vysledky také naznacuji schopnost sebereflexe
v dotaznikovych vypovédich a deklarované subjektivni negativni prozivani v souvislosti
s internetem a smartphony.

Kli¢ova slova: digitalni zavislosti, behavioralni zavislosti, Smartphone, socidlni sité,
internet.



Priloha 9 Abstract

ABSTRACT OF THESIS

Title: Digital addiction in female university students

Author: Bc. Tereza Macurova

Supervisor: Mgr. Marek Malus, Ph.D.

Number of pages and characters: 90 pages, 134 922 characters

Number of appendices: 9

Number of references: 124

Abstract (800 — 1200 characters):

The diploma thesis reflects on the phenomenon of online addiction and new technology
addiction. In the theoretical part, it focuses on defining behavioral addiction and
corresponging diagnosis, as well as its critique. Space was given to relevant parts of digital
environment connected to online addiction too, in order to precise the terms specifics of
addiction objects. The practical part is worked through from the smartphone point of view,
as the device concentrate all main digital functions. The research design is constructed for
exploration of addictive behaviour on smartphones among the population of female
university students aged 19 to 30. Data was collected via set of questonnaires (N = 708) and
app installed to smartphones of the participants (N = 31). Analysis showed significant
correlaction among all questionnaires (SAS, IAT, PUMP, of own construction) except for
SWLS. Questionnaire and app data confirmed the population to incline to SNS and
smartphones. Researched digital addiction appeared to be strongly intertwinned. Results also
suggest capability of reflection in questionnaire outcomes and declared subjective negative

experience connected to internet and smartphones.

Key words: digital addiction, behavioral addiction, smartphone, social network sites,

internet.



