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Anotace

Prace pojednava o potencialnim a skute€cném negativnim
dopadu, které maji socialni sité a pocitatové hry na déti a mladez
pubertalniho véku, tedy cilovou skupinu, ktera se nachazi v obdobi
formovani jejich osobnosti. Tato problematika je porovnana na zakladé
jiz vybadanych a publikovanych poznatklli s poznatky, které jsem

zpracoval z vlastniho prlizkumu a jsou tak vyvozeny patficné zaveéry.

Kliéova slova: negativni dopad, pocitatové hry, socialni sité

Abstract

The thesis deals with the potential and real negative impact
which the social networks and the computer games have on the
children and teenagers who are the target group of people which is in
the time of forming of their personality and character. These issues are
compared on the basis of explored and published findings which have
been already made with the findings which | composed from my own
exploration and because of these facts the appropriate conclusions are
deduced.

Key words: negative impact, computers games, social network
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1 Uvod

Prostfedi informacnich technologii je v sou€asné dobé blizkym
spole¢nikem moderniho Clovéka 21. stoleti. Usnadfiuje nam praci
a komunikaci s nasSim okolim, také slouzi jako prostfedek k relaxaci
a odpocCinku. V soucasnosti se ovSem zapomina na temna zakouti,
ktera tato technologie skyta. Doba je v tomto ohledu velice pokrokova

a mnohdy se bez pocitace uz ani neobejdeme.

V dospélosti je prace na pocitai zahrnovana mezi zakladni
dovednosti, které musi Clovék umét. Tento pozZadavek ovSem neni
vznasen pouze na dospélé, ale i na déti Skolniho véku. Ty musi pfi
vyuCovani a pfipravé na né&j pracovat s informacnimi technologiemi
a také jejich pomoci komunikovat. Jsou vystavovany nebezpeci celého
tohoto svéta o to vice, Ze si mnohdy ve svém véku neuvédomuji
samotna rizika a dospéli jedinci nepovazuji za nutné je na né upozornit.
Rodi¢e ani nenapadnou rizika, kterym jsou jejich déti denné vystaveny,

protoze sami tyto technologie pouzivaji velice omezené.

S rozvojem pocitacovych her a socialnich siti déti a mladez
pfesmérovaly vyuziti vlastniho volného €asu do virtualniho svéta, do
kterého se Casto uzaviraji. S touto zménou jejich Zivotniho stylu souvisi

i mozna zmeéna jejich chovani a charakteru spojena se zavislosti.

V dnesni dobé jiz existuje prevence provadéna na Skolach, kdy
jsou na tuto problematiku upozornéni jak zaci, ale i samotni rodice

prostifednictvim pedagogu.
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2 Cil prace

Cilem prace je zjisténi samotné miry zavislosti negativniho
dopadu socialnich siti a poCitaovych her na déti a mladez. Zavislost
bude zkoumana na zakladé typl hranych her, které respondent hraje,
a styld hrani, které prozradi mnoho o jeho chovani a socialnim citéni.
DalSim dulezitym parametrem je €as straveny u aktualniho hrani a ¢as
z pohledu dlouhodobého traveni u her. Respondenttv prehled o hernim
svété je také jednim z atributl pfiznakl zavislosti. U socialnich siti jsou
dulezité stejné jako u hrani her Cas, dale otazky tykajici se soukromi
jejich uzivatelll a sdileni osobnich dat. V obou pfipadech hraje svoji roli

pohlavi a Skola, na které respondenti studuiji.
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3 Metoda prace
Prvnim krokem je rozdéleni prace na dvé casti, teoretickou
a praktickou, které se zaméfi na potencionalni a skutecny negativni

dopad socialnich siti a pocCitaCovych her na déti a mladez.

V ramci teoretické Casti je tfeba prostudovat jiz publikovanou
literaturu, ktera se touto problematikou zabyva. Na tomto zakladé je
treba vytvofit predpokladany obraz miry zavislosti uzivateld dané
vékové kategorie pubertalniho véku na jiz zminénych ¢&astech
informacniho svéta. Informace z prostudované literatury budou dale

pouzity jako voditko k vytvofeni praktické ¢asti.

Predmétem praktické c¢asti je vytvofit dotaznikovy prizkum
s pouzitim teoretickych znalosti dané problematiky, a to ve dvou
verzich, papirové a elektronické. Dotaznik bude muset projit nékolika
Upravami tak, aby co nejpfesnéji odpovidal po vizudlni i obsahové
strance moznostem a schopnostem respondentli. Otazky musi byt
formulovany srozumitelné a jednoznacné, respondent vSak nesmi
poznat v kliCovych bodech zamér jednotlivych odpovédi. Dotaznik musi
brat zietel na Cas, ktery bude zapotfebi na jeho vyplnéni. Musi
obsahovat nejruznéjsi voditka a napovédy, které respondentum
usnadni pochopeni jednotlivych otazek. V koneéné fazi pfipravy se
dotaznik podrobi pretestu, ktery odhali posledni nedostatky a nejasnosti
pfi samotném vypliiovani. Po konzultaci pfipominek s vybranou
testovaci skupinou a samotnych vysledkl pretestu probéhnou posledni
korekce otazek a voditek pred zadanim tisku potfebného poctu

dotaznikd.

Soubézné s vytvarenim dotazniku bude zapotfebi navazat uzkou
spolupraci s jiz pfedem vybranymi Skolami rlznych typl, ve kterych

bude vyplnéna papirova verze dotaznikového prizkumu. Tyto Skoly
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budou vybrany na zakladé typu tak, aby respondenti vytvofili co nejvétsi
mozny vzorek cilové skupiny. Bude zapotfebi pfedem zjistit pfesny
pocet respondentl v jednotlivych Skolach a tfidach tak, aby jim mohl byt
dodan odpovidajici pocet dotaznikl. Zaroven je zapotfebi umistit na
web elektronickou formu dotazniku, ktera se bude shodovat
s papirovou verzi. Vyhodnoceni elektronické verze bude voditkem pro
zpracovani vysledkd navracenych papirovych dotaznikl z vybranych

Skol tak, aby byla ziskana stejna forma dat k analyze.

Zavérem budou vyhodnocena a porovnana vysledna data z obou
forem dotazniki mezi sebou, pfiemz papirova forma ma vétsi vahu
nez elektronickd, jelikoz ve Skolach je mozno zajistit pfesnou cilovou
skupinu respondent. DalSim zavéreénym krokem bude porovnani
celkovych ziskanych vysledku s vysledky ziskanymi z teoretické Casti
prace. Na zakladé vSech zjisténych informaci bude vytvofen vysledny
obraz miry zavislosti na pocitaCovych hrach a socialnich sitich u déti
a mladeze pubertalniho véku. Poslednim zavéreCnym krokem bude
pfedani ziskanych informaci Skolam, aby ziskaly zpétnou vazbu na

zrealizovany dotaznikovy prizkum, na jehoz tvorbé se spolupodilely.
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4 Teoreticka ¢ast

Teoreticka Cast této bakalarské prace je zaméfena na objasnéni
problematiky, kterou se zabyva, a to potencialnim negativnim dopadem
pocCitacovych her a socialnich siti na déti a mladez. Potencialni rovinu
negativnino dopadu je mozné porovnat se zjiSténym skuteCnym
negativnim vlivem, ktery byl zdokumentovan prostfednictvim
rozsahlého dotaznikového prizkumu, a tak byla ur€ena mira zavislosti
déti amladeze vybrané vékové skupiny pubertalniho véku na

pocitacovych hrach a socialnich sitich.

Jsou zde popsany zakladni socialni sité spole¢né s riziky, které
pfedstavuji, zejména rozsahem sdileni soukromych dat. Také jsou zde
rozebrany typy her, které pro cilovou skupinu déti a mladeze mohou

predstavovat dalSi riziko.

Teoreticka ¢ast se dale zaméfuje na objasnéni samotné tvorby
dotaznikového Setfeni od druhti a typl otazek po zpusoby dotazovani,

jakym je finalni verze Sifena mezi cilové respondenty.

4.1 Socialni sité

V dnesni dobé existuje ve svété internetu hned nékolik socialnich
siti, vytvarejicich nejriznéjsi komunity ve virtualnim svété. V prvni fadé
se muze jednat o sit€ menSi, feknéme lokalni, Sifené v ramci oblasti
naroda. Predstaviteli jsou napfiklad socialni sité Lidé a Spoluzaci, které
jsou vyuzivany v ramci Ceské republiky, tedy statniho Gzemi. Druhym,
dulezitéjSim typem siti jsou sité globalni, propojujici uzivatele z celého
svéta, kde se rizika uzivani stupfiuji. PFfi nespravném pouzivani
zejména zabezpecleni osobnich informaci a udaji mize snadno dojit
k nekontrolovatelnému Sifeni mezi miliardy dalSich uzivatell, ktefi

tato data mohou vyuzit v uzivateldv neprospéch. Nejznaméjsimi
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a nejpouzivanéjSimi globalnimi socialnimi  sitémi jsou napfiklad
Facebook, Google+ a Twitter.

Do rizikové oblasti patfi téméF vSe, co na socialnich sitich
uzivatelé délaji. Jednim z obrovskych rizik je zvefejfiovani udaju,
kterymi napfiklad jsou adresa, pfesné datum narozeni a informace
0 aktualnim pracovisti, pfipadné S$kole, kde uzivatelé studuji. P¥Fi
neddsledném zabezpeceni Uctu, tedy toho, co vidi ostatni uzivatelé,
mohou tato unikla soukroma a osobni data skonc€it v nepravych rukach.
Pokud pak uzivatel svym sdilenim pfispévkd o jeho aktualnich
cinnostech na svém profilu zvefejni dopliujici informace, jakymi je tfeba
termin odjezdu celé rodiny na dovolenou, umozfiuje pfipadnym
zlodéjum lup takika najisto. Uzivatel jim podal pfesnou adresu obydli
spole¢né s terminem, kdy objekt nebude hlidany. Rizikem je také
sdileni fotografii a videi mezi SirSi rozsah uzivatell, ktefi si tento

prispévek mohou zobrazit.

4.1.1 Facebook

Socialni sit Facebook je nepouZzivangjsi siti u nas i ve svéte,
v souCasnosti ji pouziva vice jak jedna miliarda aktivnich mésicnich
uzivatell po celém svété. Kazdy den se na svUj ucet pfipoji pfiblizné
655 milidna uzivateltl. V Ceské republice se podet uzivatel Facebooku
pohybuje pfes 3,8 milién{, coZ je v porovnani s celkovou populaci CR
zhruba jedna tfetina vSech obyvatel, ktefi vlastni na této socialni siti
aktivni ucet. [1][2][3][4]

Zakladatelem Facebooku je Mark Zuckerberg, ktery tuto sit
puvodné vytvofil pouze pro studenty Harvardovy univerzity, a to roku
2004. Béhem nadchazejicich mésica byl tento systém rozsifen

0 pfistup dalSich univerzit, pozdéji i o schvalené zahrani¢ni univerzity
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a nékteré nadnarodni obchodni spole¢nosti. Od roku 2006 mulze

socialni sit Facebook pouzivat kazdy uZivatel starsi 13 let. [1]

Hlavnimi funkcemi tohoto systému je vytvareni socialnich vazeb,
komunikace mezi prateli, sdileni fotografii a videi, udrzovani

mezilidskych vztaha a zabava.

Moznosti zabezpeleni se tykaji Sifeni soukromych dat mezi
ostatni uZivatele. Na socialni siti Facebook maji uZivatelé zpravidla
k dispozici nékterou z nasledujicich moznosti sdileni:

o Vefejné — vSichni uzivatelé socialni sité

e Pratelé — v8ichni uzivatelé ze seznamu pfidanych pratel
e Jenom ja — nikdo dal8i na socialni siti, ani pratelé

e Vlastni nastaveni — vybér z jednotlivych uzivatell

e Sdileni skupinam — vybrana skupina uzivatelu

V pfipadé vlastniho nastaveni sdileni mGze uzivatel napfiklad
pfimo zablokovat nékteré uzivatele, kterym se pfispévek nema zobrazit.
Dalsi moznosti je sdilet data pfedem vytvofenym skupinam, do kterych

ma pristup jen vybrana skupina uzivatelu.

Socialni sit Facebook disponuje funkci ,Pfehled soukromi®, kde
si uzivatel snadno zkontroluje, kdo vidi jeho obsah (pfispévky), ktefi
uzivatelé ho mohou kontaktovat. V neposledni fadé jsou zde i funkce

zablokovani uzivatele a kontrola vlastnich aktivit.

4.1.2 Google+

V porovnani s Facebookem i Twitterem je Google+ nejmladsi
socialni siti. Tvircem je spole€nost Google a spusténi tohoto systému
probéhlo v roce 2011. V soucasnosti ma Google+ prfes 400 milionu

aktivnich uZivatel(i ve svété a 400 tisic uzivateld v CR, coz je vice nez
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ma socialni sit Twitter, ktera pusobi ve virtualnim svété déle
(viz kapitola 2.1.3). [2][5]

Za ucCelem nastaveni svého vlastniho soukromi jsou zde
tzv. ,Kruhy®, do kterych mize uzivatel tfidit své jednotlivé kontakty.

U prispévkl pak ma moznosti sdileni nasledujici:
e RozSifené kruhy
o Vefejné
e Vase kruhy
e Jednotlivé kruhy

Jednotlivé kruhy jsou uvedeny pro priklad, Zze uzivatel nechce
prispévek sdilet se vSemi svymi kontakty ve vSech kruzich, ale pouze
s nékterymi. Tyto Kruhy jsou pak vypsany pod hlavni nabidkou sdileni.
V pfipadé uverejnéni soukromych informaci, jakymi je napfiklad adresa
bydlisté nebo aktudlni pracovisté & Skola, je nabidka dale rozSifena
0 moznost ,Pouze vy“. V tomto pfipadé je informace skryta a dalSim

uzivatellim socialni sité Google+ se nezobrazi.

V nastaveni muze uzivatel také nastavit viditelnost samotného
profilu a pfipadné kontaktl, kterymi disponuje. Dale Ize urcit, kdo s vami

muze komunikovat nebo reagovat na vase prispévky.

4.1.3 Twitter

DalSi globalni socialni siti je Twitter, ktery je spustén od roku
2006. Je zaroven bran jako jeden z nejlepSich mikroblogu, které maji
vyhodu v rychlém ziskavani novych informaci. Podstatou mikroblogu je,
Ze uzivatelé maji omezené mnozstvi znaku v pfispévku, a tak musi

vlozit co nejvice informaci do kratkého sdéleni. Tim odpada problém
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vét§iho mnoZstvi nepodstatnych informaci a naopak se ostatni

uzivatelé dozvédi jen to podstatné. [6][7]

V pfipadé Twitteru uZivatel zasila a zvefejiuje textové prispévky,
znameé jako Tweety, které jsou ovSem omezeny na maximalni délku
140 znakl. Tyto zpravy si precCtou odbératelé uzivatele, kterym se
zobrazi na jejich hlavni strané. Jelikoz se jedna o velmi rychlé
zprostfedkovani informaci, je tato sluzba velice oblibena po celém
svété. Socialni sit a mikroblog Twitter pouziva jiz pfes 200 miliénu
uzivatell po celém svété (k roku 2012) z toho zhruba 150 tisic v CR.

[2][8]°]

Nastaveni 0¢tu umoznuje uzivatellm, vramci bezpecnosti
soukromi, skryt svoji e-mailovou adresu, pfidat, nebo naopak vymazat
veskeré informace o poloze, odkud byly Tweety pfidany, a v nastaveni
soukromi Tweetl mlze uzivatel tzv. ,Chranit své Tweety“. V praxi to
znamena, ze se prispévky budou zobrazovat pouze uzivatellm, ktefi

jsou pfedem schvaleni.

4.1.4 Myspace

Socialni sit Myspace, vytvofenou roku 2003 v USA,
v souCasnosti pouziva néco kolem 25 miliona aktivnich uzivateltd. Tento
systém byl zprvu urCen predevSim pro profily znamych zpévaku,
zpévacek a filmarua, ktefi dodnes vlastni aktivni profily na této socialni
siti, a dokonce, v pfipadé hudebnikt, zde sdili ¢asti nebo pfimo celé
skladby ze své tvorby. Zaregistrovat se mize kdokoliv starsi 14 let, coz
slouzi jako ochrana déti a prevence pred riziky virtualniho svéta
u mladistvych. [10][11]

Tento systém také umozniuje komunikaci pres vlastni program

MySpacelM, urCeny pro operacni systém Windows, ktery ma funkci
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komunikac¢niho prostfedku s ostatnimi uzivateli vramci rozhrani

programu. [12]

4.1.5 Lidé

Ceska nejrozsitenéjsi a nejoblibené&jsi socialni sit' je portal Lidé,
ktery stejné jako napfiklad portal Spoluzaci provozuje spolecnost
Seznam.cz. Vyhodou tohoto systému je propojeni rGznych projektl
v ramci jednoho e-mailového uctu a s tim spojené snadné uzivatelské
vyuzivani a pfistup. Tuto socialni sit vyuziva kolem 880 tisic uzivatell.
[2]

Vramci bezpeCnosti si muze uzivatel zvolit, které osobni
informace bude sdilet s ostatnimi. Rovnéz fotografie muze tfidit na
vefejné a nevefejné. Pro déti a mladez je toto rozhrani velice
nebezpecné, jelikoz o sobé& mohou velice snadno zvefejnit hodné
podrobné informace, at uz se jedna o postavu, zavislosti doty¢ného,
povahu, koni¢ky a dalSi. Nebezpelnéjsi je jesté navic to, ze k témto
datim maji pfistup nejen vSichni uzivatelé socialni sité Lidé, ale také

dokonce i neregistrovani navstévnici.

4.1.6 Spoluzaci

Portal Spoluzaci, provozovany spoleCnosti Seznam.cz stejné
jako je tomu u socialni sité Lidé, je uréen pro sdruzovani, vyhledavani
a komunikaci soudasnych i byvalych spoluzakt vramci celé CR.
Uzivatel muze vyhledavat svoiji tfidu jednak pomoci hledani nékterého
ze spoluzakul, kdy sta¢i zadat pouze jméno a pfijmeni, pfipadné mésto,
okres, nazev Skoly nebo tfidy a datum ukonceni studia. Druhym
zpusobem je vyhledavani rovnou samotné tfidy vybérem mésta
a pfipadné casti, kde se nachazi. Pokud stranka tfidy jeSté nebyla

vytvofena, muze ji dotyény zalozit.
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Socialni sit Spoluzaci vyuziva zhruba vice jak 600 tisic uzivatelu
a je i vsouCasné dobé velice popularni. OvSem i zdejSi komunitu
ovlivnily globalni socialni sité, které umoznuji vytvareni skupin, jako je
tomu napfiklad u Facebooku, a tak tento ¢esky portal nahrazuji. Aby si
Ceska socialni sit udrzela své uzivatele i nadale, rozSifuje nabidku
svych sluzeb. Posledni takovou novinkou je pfidani funkce dokumenty
atahaky, kde se naléza vice jak 2 500 dokumentu a studijnich
materiall (stav k roku 2013). [2]

Zabezpeceni tohoto portalu se tyka oblasti samotné tfidy, nebot
na jeji stranky maiji pfistup jen vybrani Zaci. Stejné je to s pfistupem
k dokumentdm a informacim zvefejnénym uvniti tfidy. Pro prvni vstup
musi uzivatel bud’ zodpovédét kontrolni otazku (napfiklad nejoblibenéjsi

ucitel), nebo poslat Zadost spravci tfidy o jeho pfijeti.

4.1.7 Ostatni socialni sité

Mezi socialni sité, které by mély byt zminény, patfi také portal
LinkedIn, zaloZeny v roce 2003. Po celém svété tuto socialni sit’ vyuziva
vice jak 200 miliond lidi, ztoho zhruba 250 tisic uzivateld z CR.
Zaméfenim Linkedln je shromazdovat odborniky a profesionaly
Z nejruznéjSich oborl, manazery a také celé firmy. Mohou si vytvofit
ucet a soucasti kazdého profilu je i Zivotopis. Tato sit se proto stala
velice oblibenou mezi personalisty, ktefi shani nové zaméstnance.
[2][13]

DalSim oblibenym ¢eskym portalem, spusténym roku 2002, je
Libimseti.cz, ktery funguje na principu seznamky. Pocet aktivnich
uzivatell je zhruba 300 tisic. Mohou vyuzivat rizna diskusni fora, blogy,

chatovat s ostatnimi nebo hodnotit fotografie jinych uzivatelu. [2]

Socialni sit ask.fm umoznuje ostatnim uzivatelim, ktefi nemusi

byt ani zaregistrovani, pokladat registrovanému uzivateli nejriznéjsi
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otazky. Ty mohou byt i anonymni a pomoci socialnich siti, jakymi je

I Facebook, je Sifeni o to jednodussi.

Hodné diskutovany portdl Bravoweb je urCen zejména pro
mladistvé divky, které zde FfeSi nejriznéjSi problémy, pfedevsSim pak ty
z intimniho Zivota. Obrovskym rizikem jsou informace, které na tomto
webu naleznou, jelikoz spousta z nich jsou mylné a mnohdy pro

dospivajici dité velmi nebezpecné.

Dale stoji za zminku socidlni sité, jakymi jsou napfiklad
Bandzone (shromazdujici hudebni skupiny, zpévaky a jejich fanousky),
Gamepark (herni portal), Youtube, Whats app (aplikace pro mobilni

telefony), Mrk.cz (socialni sit pro rybare), tumblr.com a interpals.net.

4.2 Rizika internetu a socialnich siti

Rizikem internetu a socialnich siti je nejen vznik zavislosti na
online prostfedi (viz kapitola 2.5.2). Déti a mladistvi si mnohdy
neuvédomuji nasledky svych ¢&inu, které jsou v nékterych prfipadech
nelegalni. Jedna se o tzv. kybernetickou kriminalitu, ktera je v sou€asné
dobé velice rozSifena. RodiCe by méli védét, co jejich dité na pocitaci

déla, jelikoz pravni zodpovédnost za jeho Ciny nesou pravé oni. Mezi ty

e PoruSeni autorského prava
e Kybersikana

e Kyberstalking

e Kybergrooming

Rizikovou casti je i snadna pristupnost webovych stranek
s nevhodnym erotickym obsahem, ktery ma negativni vliv ve vyvoiji

osobnosti ditéte.
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Prevence je dulezitym prvkem, jak zabranit vzniku téchto
nasledkd. V prvni fadé by o rizikach méli hovofit s détmi samotni rodice.
Vysvétlit jim, co mohou a jak se maji v urCitych situacich zachovat.
Rodice by také meéli sledovat zmény v chovani ditéte, aby vcas
zaznamenali vyskyt kyberSikany, kyberstalkingu a kybergroomingu.
DalS$i ¢asti prevence je pedagogické prostiedi (Skoly), kde pedagogové

seznamuji zaky s touto problematikou a jeji zavaznosti. [15]

4.2.1 Poruseni autorského prava

Témér béZnou cinnosti déti a mladeze, kterou prostfednictvim
pocCitaCe provozuji, je stahovani pocitaovych her, hudby, film{
a nejrznéjSich programu. Pokud uzivatel stahuje data pouze pro
vlastni potfebu, nejedna se o nelegalni ¢innost. Ovéem nesmi tato data
sdilet dal, coz je princip tzv. peer-to-peer siti (klient-klient). UZivatel
stahuje, ale zaroven musi sdilet i ostatnim uzivatelum, jinak mu neni
umoznéno stahovani dat. Pfikladem architektury peer-to-peer siti jsou
tzv. torrenty, které vyuziva napfiklad distribu¢ni protokol BitTorrent
(MTorrent). [18][19]

Dalsim Castou operaci je upravovani softwaru. Zpravidla je
zakazano upravovat jakykoliv komeréni software, pokud autor neurci
jinak. Mdze oznacit software za svobodny nebo otevieny, v tom ma
uzivatel k dispozici zdrojovy kéd a mize provadét libovolné upravy. Za
ucelem urCovani pravidel, jak nakladat s vytvofenym softwarem, existuji
nejriznéjsi licence, mezi které patfi napfiklad Creative Commons
(zkracené CC). Tento soubor licenci je popularni zejména z ddvodu
jejich mezinarodni srozumitelnosti. Jednotlivé typy CC licenci se déli na

(oznaceni / nazev licence): [20]
e BY /Uvedte autora

e BY-SA/ Uvedte autora — Zachovejte licenci
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e BY-ND / Uvedte autora — Nezasahujte do dila
e BY-NC / Uvedte autora — Nevyuzivejte komercné

e BY-NC-SA / Uvedte autora — NevyuZivejte komeréné —

Zachoveijte licenci

e BY-NC-ND / Uvedte autora — NevyuzZivejte komeréné —

Nezasahujte do dila

VSechny zminéné CC licence maji spolec¢né prvky: dovoluji
Sifeni dila, uvedeni autora, nutnost propojeni url odkazu na CC licenci,
neodvolatelnost licenci a zanik licence v pfipadé poruSeni licencnich

podminek ze strany nabyvatele. [20]

4.2.2 Kybersikana

KyberSikana je druh psychické Sikany v prostfedi virtualniho
svéta. Oproti Sikané ma sva specifika, ktera ji €ini v nékterych ohledech
nebezpecnéjsi. Za Sikanu se povazuje jakékoliv chovani, jehoz
zamérem je opakované ublizovat, ohrozovat nebo zastraSovat jiného
Clovéka, pfipadné skupinu lidi. MOze se jednat o fyzicky utok,

poskozovani cizich véci nebo slovni napadani obéti. [16][21]

Zpusobu, kterymi muze probihat kyberSikana, je cela fada. Jsou
k ni vyuzivany socialni sité, diskusni féora, SMS a MMS zpravy nebo
e-maily (spamy atd.). Specifikem kyberSikany je anonymita (zdanliva)
agresora, utok neprobiha tvafi v tvar, coz dava utoCnikovi vétsi silu.
Oproti Sikané nemusi Sikanér fyzicky ani socialné prevySovat svou
obét. Nezalezi na dobé ani misté a trva 24 hodin denné, coz je pro obét
psychicky velice naroéné. Sifeni je velice rychlé a prihlizejici publikum
se nezastavitelné rozrasta. KyberSikana neprobiha pouze mezi

vrstevniky, ale ¢asto je i mezigeneracni. [16][21]
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Tento druh Kkybernetické Sikany mulze probihat napfiklad
zvefejiiovanim urazlivych vzkazl, fotek nebo videi. Je s ni spojen
i problém uzivani mobilnich telefond ve S$kolach, které maiji
v souCasnosti fotoaparaty na vysoké technické urovni a lze s nimi
natocCit i kompromitujici video. To posléze mlze poslouzit jako nastroj

kybersikany.

4.2.3 Kyberstalking

Pojem stalking oznacuje v pfekladu pronasledovani nebo slidéni.
Jedna se o umysiné, dlouhodobé a systematické naruSovani lidské
svobody. Cilem kyberstalkingu je udrZovani kontaktu s obéti i pres jeji
nesouhlas, za pomoci informacénich technologii (socialni sité, e-mail,
mobilni telefon atd.). Kyberstalking je od 1. 1. 2010 v Ceské republice

povazovan za trestny ¢in. [16][17]
Zakladni typologie stalker( (rozpracoval P. E. Mullen): [16]

e Byvaly partner (rejected stalker) — Pronasledovani
v disledku ukonéeni napfiklad intimniho, rodinného nebo
pracovniho vztahu. Snaha o obnoveni vztahu nebo

odplatu.

e Uctiva¢ (intimacy seeker) — Touha po vztahu s osobou,

ktera ho zaujala. Pfedevsim pronasledovatelé celebrit.

e Neobratny napadnik (incompetent suitor) — Utoénik
socialné neobratny s nizkou schopnosti seznamit se.
Mysli si, Zze je atraktivni a neodolatelny. Touzi po fyzickém

kontaktu.

e Ublizeny pronasledovatel (resentful stalker) — Uporné

pronasledovani obéti kvali skute€nému nebo domnélému
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zranéni, které mu obét’ zpusobila. Tento stalker vynika ve

vyhrozovani a zastrasSovani.

e Sexualni utoCnik (predatory stalker) — Tento typ stalkera
ma za cil utocné a sexualné agresivni chovani.
Systematicky sbira informace o obéti a fantaziruje

0 utoku.

e Poblouznény milovnik (erotomaniac and morbidly
infatuated stalker) — Utoénik véfi, Ze je do né& obét

zamilovana a muze trpét az akutni paraniou.

e Kyberstalkefi (cyberstalkers) — Stalker pfi svém
pronasledovani vyuziva informaéni a komunikaéni

prostiedky.

4.2.4 Kybergrooming

Pod pojmem kybergrooming se oznacuje proces, pfi kterém chce
pachatel pomoci online prostfedi navazat s ditétem kontakt, ziskat jeho
divéru a pfimét ho k rlznym sexualnim aktivitam. Vyzaduje po obéti
fotografie &i videa s choulostivym obsahem. Utoénik vétsinou pouziva
profil, ve kterém zprostfedkovava faleSné a fiktivni udaje, vystupuje jako

osoba mladsi nebo pfimo vrstevnicka ve vztahu k obéti. [16][17]

Rizikem dnesnich technologii, které ulehCuji kybergroomerim
jejich dtoky, je dostupnost zaznamovych nebo komunikaénich
prostfedktd. Kazdy pocitag, predevSim pak notebook, obsahuje
webkameru s mikrofonem. Dité tak béhem par kliknuti snadno vytvofi

fotografii, video nebo pfimo zapne video hovor s neznamym uto¢nikem.
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4.3 Pocitacové hry

Dnesni spole¢nost ma tendence hodnotit vSechny pocitacové hry

pouze negativné s tim, Ze ovlivauji lidskou psychiku svou agresivitou

a nasilim. Existuje ovSem cela fada vzdélavacich, vyukovych

a postifehovych her, které mohou mit naopak na ¢lovéka pozitivni vliv.

4.3.1 Typy pocitacovych her

Zakladni typy pocitaCovych her muzeme rozdélit do skupin

(u kazdého typu je struny popis a pfedstavitel): [22][22]

Adventury — Hra€ ma postavu, se kterou feSi hadanky
a ukoly v ramci néjakého pfibéhu ¢€i scénare (Polda).
AkEni hry — Hrac likviduje se zbrani ostatni nepfitele, coz

muaze pfipominat akeni filmy (Call of Duty).

Arkady — Hra€ fyzicky bojuje a zapasi s nepfitelem.

Muzeme mluvit o pfedchidci akénich her (Mortal Kombat).

Strategie — Hra¢ stavi ¢i buduje napfiklad mésta nebo
armadu, kdy musi proniknout do logiky hry a vytvaret

taktiku postupu (Sim City, Civilization, StarCraft).

Simulatory — Hrac se vzije napfiklad do role pilota letadla

nebo formule 1. Simulace realného prostfedi.

RPG (MMORPG) — Hra¢ ma vlastniho hrdinu, kterého si
neustale vylepSuje a tim postupuje do dalSi urovné (World
of Warcratft).

Sportovni hry — Hra€ ovlada sportovce nebo rovnou cely
sportovni tym (NHL, NBA, FIFA).

Zavodni hry — Hrac zavodi na tratich s riznymi prostredky,

nejCastéji auty (FlatOut, Need For Speed).
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e Ostatni: napfiklad brutalni hry, logické hry, skakaci hry,

sandbox (Minecraft) a karetni hry.

4.3.2 Styly hrani pocitacovych her
PocitaCové hry nabizi dva zakladni styly hrani:
e Singleplayer — hra pro jednoho hrace
e Multiplayer — hra pro vice hracu

Singleplayer umoZznuje hraci prochazet pfipravenou déjovou linii
s riznymi Ukoly a vétSinou s pfesné danym koncem. Multiplayer mize
probihat offline (hotseat), kdy je nékolik hrac u jednoho pocitace, nebo
Castéji online pomoci internetu a hernich server(. Dale mlizeme

multiplayer rozdélit na:
e Kooperaci
e Soupefeni

V pfipadé kooperace mize byt pfitomna také déjova linie, kterou
plni hra¢ spole¢né s ostatnimi, a je proto zapotfebi navazat s nimi
nutnou spolupraci. Druhym zpUsobem je soupefeni s ostatnimi hraci ve

snaze ziskat co nejlepsi skore ve svUj prospéch.

4.3.3 Prehled pocitacovych her

Propagace herniho odvétvi je ¢im dal tim vétSi a pohlcuje snad
veskera dostupna média. Nalezneme ji napfiklad v televiznich poradech
Re-play nebo dnes jiz neexistujicim Gamapage, posledni dobou
v televiznich reklamach, dale v &asopisech Score nebo Level, na
webovych portalech GamePark, Hrej, Zing nebo Doupé a v neposledni
fadé na socialnich sitich. Vznikaji i nejriznéjSi herni komunity

diskutujici a rozebirajici herni svét a hry samotné.
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4.3.4 Ratingovy systém pocitacovych her

Ratingovy systém byl vytvofen jako druh prevence, ktery ma

ochranit déti a mladistvé pfed nevhodnym obsahem pocitaCovych her.

Mize se jednat napfiklad o hry s brutalnim, krvavym a erotickym

obsahem, které by mohly naruSovat spravny vyvoj dospivani.

ESRB systém

Roku 1993 vznikl ve Spojenych statech prvni moderni ratingovy

systém The Entertainment Software Rating Board, znamy pod zkratkou

ESRB. Slo o reakci na $patné pfijeti kontroverzni a brutalni hry Mortal
Kombat vefejnosti. Sklada se z nasledujicich kategorii: [17][23][24][25]

Early Childhood, (EC, Casné détstvi) — oznacuje hry
vhodné pro déti od 3 let.

Everyone (E, pro kazdého) — pfistupné hry pro déti od
6 let

Everyone 10+ (E 10+) — obdoba kategorie Everyone,

ovéem s posunutou vékovou hranici pro déti az od 10 let.
Teen (T, nactileti) — vhodné hry pro mladistvé od 13 let.

Mature (M, vyspéli) — pFistupné hry mladistvym od 17 let.
Hry obsahuji krev, nasili, vulgarismy a okrajové erotickou

tématiku.

Adult Only (AO, pouze dospéli) — tedy vhodné pouze pro
osoby starSi 18 let. Ve hrach se objevuji extrémni formy
nasili, nahoty a sexualniho chovani. Toto oznaceni
ziskavaji hry jen v nejextrémnéjSich pripadech, jelikoz

obchodni fetézce odmitaji takovou hru prodavat.
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e Rating Pending (RP, oCekavani hodnoceni) — objevuje se

na plakatech a demoverzich u jesté nevydanych her

EARLY CHILDHOOD | EVERY ONE MATURE 17+ ||if ADULTS ONLY 18+ (Wi RATING PENDING
® ®

CE B T WIR

CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY |l CONTENT RATED BY CONTENT RATED BY I CONTENT RATED BY
ESRB

Obrazek 1: ESRB systém - kategorie

PEGI systém

Systém Pan-European Game Information neboli PEGI byl
spustén na jafe roku 2003 pro evropskou lokaci herniho trhu.
V soucasnosti pouziva tento systém kolem 30 zemi. PEGI se déli na
zakladnich pét kategorii: [17][24][25][26]

e PEGI3
e PEGI7
e PEGI12
e PEGI 16

e PEGI 18

™ ™ ™ ™

Obrazek 2: PEGI systém — vékova hranice her

Cislo kazdé kategorie uréuje minimalni vékovou hranici hrage.
Na zadni strané obalu hry je uveden jesté komentar. Jedna se o vycet
8 rizikovych faktoru, diky kterym dostala hra pfislusné vékové oznaceni.

Mezi tyto duvody patfi: [26]
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e Bad language (Vulgarni mluva) — hra obsahuje vulgarni

mluvu;

e Discrimination (Diskriminace) — ve hfe mize byt material

podporujici diskriminaci;
e Drugs (Drogy) — hra ukazuje nebo popisuje uzivani drog;
e Fear (Strach) — hra muze désit a nahanét strach;

e Gambling (Gamblerstvi) — hra uéi nebo podporuje

gamblerstvi;
e Sex — hra ukazuje nahotu nebo sexualni chovani;

e Violence (Nasili) — hra obsahuje prvky nasili.

™ ™ ™

BAD LANGUAGE [l DISCRIMINATION DRUGS
f A ™ ™

- A
VIOLENCE

NG

GAMBLING

e Online — hra maze byt hrana online
Obrazek 3: PEGI systém - rizikové faktory hry

V Ceské republice je ratingovy systém pouze informativni
a orientacni, predevSim pak pro rodiCe déti, jelikoZz zde neexistuji

sankce za prodej pocitacové hry osobé mladsi, nez udava rating.
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4.4 Rizika hrani poéitacovych her

Hrani pocitaCovych her maze byt pfinosné i rizikové, zejména
pak pro déti a mladez. V dobé vyvoje jejich osobnosti velmi zalezi na
hodnotach a chovani, které si vytvofi a osvoji. Mezi pozitivni aspekty
hrani pocitaCovych her patfi napfiklad rozvoj logického mysleni,
rozSifovani znalosti a cviCeni postiehu. Na druhé strané je spousta her
obsahujicich nasilny a jinak nevhodny obsah, ktery maze ovliviiovat

chovani jedince v realném svété.

RozliSeni virtualniho a realného svéta je jednim z nejrizikovéjSich
prvkd hrani pocitaCovych her. Déti a mladez mnohdy nedokazi rozlisit
rozdily mezi témito svéty a nebezpeCné a Spatné navyky ze svéta
pocitacového prevadi do toho skutecného. Mlze se jednat o nejriznéjsi
agresivni chovani (udery, kopani, skakani z budov, bourani s autem
atd.), které pfi hrani her bézné provozuji. Pokud se tak za¢nou jedinci
chovat i vrealném svété, hrozi jim samotnym a okoli nebezpedi.
Néktefi hraci odtrzeni od reality si nemusi uvédomit rizika svého

chovani, jelikoz ve hie nepocituji bolest ani nasledky svych ¢ind.

Dalsi riziko pocCitacovych her je tvorba zavislosti, ktera souvisi
s Casem stravenym hranim (viz kapitola 2.5.3) v porovnani s ostatnimi

aktivitami hrace.

4.4.1 Kontroverzni hry

Vznik rdznych kontroverznich her, které svym nevhodnym
obsahem poboufily Sirokou verfejnost, prispél k tvorbé tzv. ratingovych
systtmi ERBS a PEGI (viz kapitola 2.3.4). Tyto hry odstartovaly

medialni $tvanici zaméFenou proti interaktivni zabavé (Skrampal, 2009).
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Mezi kontroverzni hry patfi napfiklad: [17][24]
Mortal Kombat (1992)

Tato hra patfi k jedné z nejoblibenéjSich svého druhu, ale stejné
tak je nejbrutalngjsSi a nejdrsnéjSi. Cilem hry je =zabit protivnika
a tzv. fatalitami ho co nejefektivnéji dorazit (napfiklad vytrzeni patere
z téla). Pravé Mortal Kombat stal za vznikem ratingového systému
ERBS. [17][27]

Manhunt (2003)

Hra€ se vZije do role vézné odsouzeného k trestu smrti, ale je
mu nabidnuta Sance na svobodu. Pokud projde labyrintem a co
nejbrutalnéjSim zplsobem pozabiji vSechny jeho obyvatele, je volny.
[27]

Death Race (1976)

Cilem této hry bylo prejizdét na ulici autem gremliny (podobaiji se
skfetim) co mozna nejbrutalnéjSim zpisobem. Podobna hra zalozena

na stejném principu se jmenuje Carmagedon, kde hrac prejizdi postavy
lidi. [17][27]

45 Zavislost

V oblasti zavislosti spojenych s tématem informacni technologie
se Casto vyskytuje pojem jménem netolismus, ktery oznacuje zavislost
na tzv. virtualnich drogach. Za virtualni drogy muzeme povazovat

napfiklad pocitacové hry, socialni sité a ostatni moznosti internetu. [17]
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45.1 Definice zavislosti
Definice dle 10. revize Mezinarodni klasifikace nemoci:

»Syndrom zavislosti: Je to skupina fyziologickych, behavioralnich
a kognitivnich fenoménu, v nichZ uZivani néjaké latky nebo tridy latek
ma u daného jedince mnohem vétsi pfednost nez jiné jednani, kterého
si kdysi cenil vice. Centralni popisnou charakteristikou syndromu
zavislosti je touha (Casto silna, nékdy premahajici) brat psychoaktivni
latky (které mohou, avSak nemusi byt lékafsky predepsany), alkohol
nebo tabak. Navrat k uZivani latky po obdobi abstinence c¢asto vede
k rychlejsimu znovuobjeveni jinych rysu syndromu, neZ je tomu

u jedincd, u nichZ se zavislost nevyskytuje.” (NeSpor, 2005, str. 9) [28]

4.5.2 Zavislost na internetu a online prostredi

Prvni otazkou, ktera se v této oblasti poklada, je samotna
existence zavislosti na internetu. Mnoho kritik namita, Ze internet je
pouhym médiem, které umoznuje Cclovéku vykonavat nejrliznéjsi
¢innosti. Muze se jednat o aplikace nebo dokonce samotné weby, na
kterych si uzivatel internetu vytvori zavislost, nikoliv na ném samotném.
[17]

DnesSni doba je svirtualnim prostfedim internetu a online
prostfedi velmi uzce spjata. Internetové vysokorychlostni pfipojeni je
nedilnou soucasti vétsSiny domacnosti a pfichodem tzv. chytrych
mobilnich telefonu, €asto oznaCovanych jako smartphony, se internet
stava spole¢nikem i na cestach. Pravé snadny pfistup k online prostredi
je obrovskym rizikem u déti a mladeze v dospivajicim véku, kdy se
formuje jejich osobnost. Podle Ceského statistického ufadu mélo jiz
vroce 2010 pfistup kinternetu vice nez 85 % Ceskych domacnosti

s détmi do 16 let. Jiné prlizkumy zase odhalily velky pocet mobilnich
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zafizeni mezi populaci. Ten kroku 2011 Cinil vice jak jeden mobilni
telefon na osobu, ztoho zhruba 17 % bylo pfipojeno Kk internetu.
Soucasny trend neomezenych tarifi, které mobilni operatofi hojné

nabizeji, tato Cisla jeSté radikalné zvySuje. [17]

Vznik zavislosti na internetu mize mit rizné pficiny, mezi které
patfi napfiklad osamocenost, deprese, nuda a pocit nenaplnéni
nékterych lidskych potfeb. Clovék ziskava v online prostfedi pocit
vétSiho bezpeci, virtualni svét zacina byt pohodinéjsi a v mnoha
ohledech lepSi. Snadno pak dojde k odtrZzeni od reality, kdy uZivatel ma
vice virtualnich pfatel na socialnich sitich nez ve skute¢ném Zivoté.
Travi premiru Casu na nejriznéjSich webovych strankach misto
volnoCasovych aktivit, které by smysluplnéji rozvijely jeho intelekt,

zejména pak v obdobi vyvoje osobnosti mladistvych.

Britsky psycholog Mark Griffiths stanovil za zavislost libovolnou

¢innost, ktera naplfiuje nasledujicich Sest zakladnich pfiznaku: [17][29]

Veigviivs

e Vyznacnost — pokud se internet stane nejdulezitéjSi
aktivitou v jedincové Zivoté a zaCne ovladat mysleni
(zaobirani se internetem), jeho citéni (bazeni) a chovani

(zhor$eni socialniho chovani).

e Zména nalady — subjektivni zazitky, které jsou popisovany
jako dusledek vystaveni se internetu. Pocity vzruSeni,
tzv. flow stav (nevnimani ¢asu a okoli) nebo paradoxné
uklidriujici pocity uniku a znecitlivéni.

e ZvySovani tolerance — proces, kdy dochazi ke zvySeni
potfeby (prodluzovani doby na internetu) k dosazeni

puvodniho efektu.

36



Abstinenéni pfiznaky — nepfijemné pocity, fyzické
disledky nahlého snizeni nebo preruseni expozice

internetu (podrazdénost, nervozita, stres a smutek).

Konflikt — konflikty mezi uzivatelem internetu a blizkymi
osobami (interpersonalni konflikty), konflikty s jinymi
aktivitami (Skola, spoleCensky Zivot a konicky) nebo
intrapsychické konflikty v samotném uzivateli (ztrata

kontroly) plynouci z uzivani internetu.

Rekurence — relapsy, nebo také recidiva, kdy se mohou
puvodni vzorce jednani navratit i po mnohaleté abstinenci

na stejné, nebo dokonce vyssi urovni.

V ramci prevence vzniku zavislosti na online prostfedi by mélo

okoli rizikové skupiny déti a mladeze brat vétsSi zfetel na vyuzZivani

internetu a s tim spojeného Casu, ktery zde travi. Rodi¢e by méli mit

prehled, co jejich dité ve virtualnim prostiedi déla, s kym komunikuje,

kolik ¢asu témto aktivitam vénuje a kdy chodi spat.

Vzniklé potize a zavislosti na online prostfedi se daji rozpoznat

podle ruznych pfiznakd, mezi které napfiklad patfi: [17]

Nahlé zmény nalad
ZhorSeni prospéchu ve Skole

Poruchy spanku

Zdravotni problémy — bolesti zad, hlavy, o€i nebo rukou

Spatné stravovaci navyky — zména vahy

Reseni takového chovani u déti je cela fada. V prvni fadé by

méla existovat spoluprace Skoly, respektive pedagogického pracovnika

s rodic€i, jelikoz dité muze tajit svlj zhorSeny prospéch. RodiCovské
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zamky pocitace nebo webovych stranek, hlidani ¢asu ditéte na pocitadi,
motivace k jinym aktivitam a dalSi mohou feSit nejen vnikajici nebo jiz
vzniklé zavislosti, ale také slouzit jako uc€inna prevence tohoto

problému.

4.5.3 Zavislost na hrani pocitaovych her

PocitaCové hry a zavislost na jejich hrani se pfiliS neliSi od
zavislosti na internetu, jelikoz i hry se mohou vyskytovat v online
prostfedi (multiplayerové hry neboli hry pro vice hracu). Zavislost ma
tedy podobné pFiznaky jako u online prostfedi (viz kapitola 2.5.2). Radi
se mezi né vyznacnost, zména nalady, zvySovani tolerance,
abstinenéni pfiznaky, konflikt a rekurence. Hrac je napfiklad unaveny,
ztraci kontrolu nad ¢asem, narusuji se jeho vztahy s rodinou a prateli,

opousti od dfivéjSich zajmu a ma zhorSeny prospéch ve Skole.

Prvnim pfitazlivym faktorem hrani pocitatovych her je jejich
dostupnost. Hry jsou sice rozdélené tzv. ratingovym systémem, ktery
uréuje vhodnou vékovou pristupnost (viz kapitola 2.3.4), ovSem dité si
I nevhodnou pocitacovou hru snadno opatfi. Kamenné obchody zacinaji
byt nahrazovany internetovymi portaly nebo aplikacemi, které mnohdy
nabizi vyhodnéjSi ceny a je zde do jisté miry zachovana anonymita
nakupujiciho. Mezi dalSi pfitazlivé faktory muiazeme zaradit pocity
seberealizace a sily, kterou pocitaCova postava disponuje a jeji
zdokonalovani, pocity dobrodruzstvi a tajemna, snadné rozliSeni dobra
a zla. V pfipadé online her vznik novych virtualnich vazeb s ostatnimi

hraci, spoluprace nebo naopak soupefeni. [17][30]

U nékterych typl pocitacovych her se zavislost objevuje daleko

Sast&ji nez u jinych. Jednim z nejrizikov&jSich typt jsou RPG?!

! Role Playing Game — Hra na hrdiny
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a MMORPG? hry zaloZené na tzv. EverQuestu (EQ), coZ je systém
odmeén. Z pocatku hrac svoji postavu vylepSuje velice rychle a vSe, co
potfebuje splnit, je vramci virtualniho svéta hry blizko a snadno
dosazitelné. Postupem Casu se ovSem tato doba radikalné zvySuje
ukoly. Problematikou téchto her se zabyva Nick Yee, ktery je
povazovan za nejvyznamnéjSiho odbornika v oblasti virtualniho
prostfedi a online her, zejména pak v oblasti RPG her. V ramci
prizkumu Yee (2002) zjistil, ze 8 % hracu je schopno travit vice nez
40 hodin hranim MMORPG her a 70 % uzivateltd hraje az 10 hodin
v kuse. Ze vSech dotazovanych 15 % potvrdilo svoji podrazdénost
v pfipadé odlouceni od hry, 30 % hracl hraje hru i pfesto, ze je nebauvi.
Zhruba 18 % ma problémy ve Skole nebo ve vztazich a dale také
zdravotni a finanéni problémy. Jeho prizkum také odhalil, ze 50 % lidi
z jeho studie se samo zaradilo mezi zavislé na MMORPG hrach.
[17][31]

Yee také tvrdi, Zze navyk k hrani si daleko rychleji osvoji jedinci
trpici depresemi a poruchami nalad (Yee, 2006). Jsou to lidé napfiklad
s nizkym sebevédomim, kterym unik do virtualniho svéta umozni byt

Zivota. [17]

Unik do virtualniho herniho svéta je mnohdy daleko jednodussi
nez zivot ve svété realném. RodiCe by méli stejné jako u pouzivani
internetu a online prostredi védét, kolik ¢asu jejich dité travi hranim
pocCitaCovych her, jaké typy a s kym je hraje. Méli by také pozorovat
pfipadné zmény nalady a chovani, které mohou byt nasledkem pravé

nadmérného hrani, dulezité je vysvétlit ditéti rozdil mezi virtualnim

? Massive(ly) Multiplayer Online Role Playing Game — Hromadna Online hra na hrdiny
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a realnym svétem. Koupé her je v sou€asnosti sice o trochu levnéjsi,
ale i tak se da na stavu kapesného ditéte poznat nadmérné utraceni,
které se u zavislych hra€d muze vyskytovat. Dldvodem je touha hrat

posledni novinky a v podstaté vSe, co jesté nehrali.
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5 Metodologicka ¢ast

5.1 Druhy otazek dotazniku

5.1.1 Zakladni typy otazek
Mezi zakladni typy otazek dotazniku fadime: [32][33]

e Oteviené
e Uzaviené

e Polouzaviené

Tyto typy se jesté dale déli na otazky s jednou moznou odpovédi

a otazky a vice moznymi odpoveédmi.

Oteviené otazky neobsahuji Zadné preddefinované odpovédi,
ale respondent odpovida na dotaz vlastnimi slovy. Vyhodou tohoto typu
otazek je, ze ziskame daleko S$irSi pohled respondenta na predmét
dotazu a mnohdy se také objevi odpovédi, které bychom ani necekali.

viiwv s

vyjadfovacich schopnostech respondenta.
Ukazkova otazka C. 16a z dotazniku:

Pokud ANO, tak v &em Vam pomahaiji? (napiste)®

Uzaviené otazky dotazujicimu prfedem predkladaji nékolik
moznych variant odpovédi. Nemusi tak vymysSlet odpovéd vlastni
avybere jen tu nejvhodnéjSi. Vyhodou téchto otazek je snadné
nasmeérovani respondenta a daleko jednodussi analyza dat. Nevyhodou

je v8ak zformulovani samotnych odpovédi tak, aby co nejvice

% Této otazce predchazi otazka &. 16: Myslite si, ze Vam pocitacoveé hry nebo socialni
sité pomahaji ve Skole nebo zivoté?
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odpovidaly pfedstavam respondenta. MUze se zde stat, Zze dotazovany
mezi moznymi odpovédmi nenajde tu vhodnou. Pokud je pak tato
otazka povinna, mohou se nam vratit zkreslené informace, protoze

doty¢ny vyplni odpovéd nahodile.
Ukazkova otazka €. 13 z dotazniku:
Komentujete a hodnotite pfispévky ostatnich?

O Kazdy, ktery vidim
O Casto

O Velmi zfidka

O Nikdy

Polouzaviené otazky jsou poslednim mozZnym typem, ktery
kombinuje oba pfedchozi, tj. otazky oteviené a uzaviené. V praxi to
vypada tak, Ze ma respondent na vybér z pfedem danych odpovédi
a zaroven je zde i odpovéd ,jiné“, kde se muze vyjadfit viastnimi slovy.
Tento typ je jakymsi kompromisem, ktery do jisté miry eliminuje
zkreslenost informaci a zaroven poskytuje celou $Skalu moznych

odpoveédi.
Ukazkova otazka €. 3a z dotazniku:
Pokud ANO, jak se o novinkach nejéastéji dozvidate?*

Web (GamePark, Hrej, Doupé)
Socialni sité (Facebook, Twitter, atd.)
Televize (Gamepage, Re-play)
Casopisy (Score, Level)

Pratele

e I I O O

* Této otazce predchazi otazka €. 3: Mate prehled o novinkach pocitatovych her?
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Tyto typy otazek se mohou dale délit podle poctu variant

moznych odpovédi na: [32][33]

e Dichotomické
e Trichotomické

e Polytomické

Dichotomické otazky nabizeji pouze dvé varianty odpovédi a to

,ano“ €i ,ne“. Tento druh otazek Casto slouZzi i jako tfidici.
Ukazkova otazka €. 3 z dotazniku:
Mate pfehled o novinkach pocitatovych her?

O Ano
O Ne

Trichotomické otazky jsou vlastné rozSifené otazky
dichotomické, a to o jednu odpovéd, ktera ma slouzit jako unikova.

Casto se jedna o moznost ,nevim".

Polytomické otazky nebo také vicehodnotové otazky se jesté

dale déli podle toho, jak mize dotazovany odpovidat.

e Vybérové — respondent mize vybrat pouze jednu moznou
odpovéd.

Ukazkova otazka €. 10 z dotazniku:

Kolik mate na socialni siti pratel?

O 0-50
O 51-100
O 101-200
O 201-500
®)

501 a vice
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e Vyétové — je zde vice moznych odpovédi, které muze

dotazovany zvolit.
Ukazkova otazka €. 9b z dotazniku:
Pokud NE, z jakého diivodu je nepouzivate?®

(1 Ztrata Casu
(1 Ztrata soukromi
0 Jin@moznost..........ooooiiiiii
o Skalové — slouzi k snadnému méfeni odpovédi a tyto
otazky se snadno vyhodnocuji. Déli se na hodnotici Skalu,

8kalu poradi a Skalu konstantni sumy.

Hodnotici Skala dava na vybér ohodnotit svij nazor na
stupnici napfiklad od 1 do 5 nebo v rozmezi Cisel -2 az 2,

kdy 0 znamena ,nevim®.

Skala poradi vyzyva respondenta, aby sefadil odpovédi

podle toho, jaké jsou jeho preference.

Skala konstantni sumy udéli dotazovanému urgity podet
bodu, které rozdéli mezi mozné odpovédi opét podle jeho
vlastnich preferenci. Zpravidla se udéluje 100 bodu, které

respondent mize rozdélit.

5.1.2 Otazky dle ucelu

Ugelové otazky v dotazniku pouzivame podle funkce, kterou maji
vramci spravného dotazovani zastavat. Usmérnuji chovani
dotazovaného a zpfesfuji odpovédi na otazky, které jsou v ramci

dotaznikového Setfeni prioritni. Usnadriuji také respondentovi samotné

® Této otazce predchazi otazka ¢. 9: Pouzivate socialni sité a jak Casto?
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vypliiovani dotazniku. Mezi ty nejduleZitéjSi otazky dle ucelu Fadime:
[32][33]

Filtradni

Kontaktni

e Kontrolni
e Naraznikové
e Projekéni

Filtraéni otazky se pouZivaji tehdy, kdyZz potfebujeme
respondenty rozdélit na rizné skupiny podle toho, jak odpovédéli. Na
zakladé odpovédi na filtrani otdzku urCime cestu jednotlivymi
otazkami, které maji respondenti v dotazniku zodpovédét. Nemusi tak
prochazet cely dotaznik a otazky, které se jich z néjakého duvodu
netykaji.

Ukazkova otazka €. 1 z dotazniku:
Hrajete pocitacové hry?

O Ano, pravidelné

Ano, skoro kazdy den

O

O Ano, prilezitostné
O Ne, uz je nehraiji
O

Ne, vlibec je nehraiji

Pokud respondent urCi za svou odpovéd jednu z prvnich tfech
moznosti zaCinajici slovem ,Ano“, bude dale zodpovidat otazky tykajici
se pocitaCovych her. V opacném pfipadé bude pouze tazan, proc
pocCitatové hry nehraje a pokracuje na dalSi filtraéni otazku tykajici se

dalSiho tématu.
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Kontaktni otazky jsou dullezitou formou, jak navazovat
s respondentem kladny vztah pfi nasledném vypliiovani dotazniku.
Snazi se u respondenta navodit spravnou naladu, ktera mize mit za
nasledek uvolnénost a odbourani pfipadného strachu z vypliovani.
Dotazovany mulze mit obavy, zdali ho dotaznik pfili§ nezkouma
a nezasahuje do jeho soukromi. Pokud je respondent pfiliS podeziravy,
zejména pak u otazek dualezitych pro cely prizkum, muze to mit za
nasledek zamérné nepravdivé nebo nepfesné odpovédi, které uvede.
Kontaktni otazky také vétSinou davaji respondentovi moznost oteviené
volné odpovédi ke konci dotazniku, ktera umoziuje vlastni vyjadfeni

k celé problematice dotaznikového prizkumu.

Kontrolni otazky se pouzivaji tehdy, kdyZz si potfebujeme ovérit
jiz pfedesSlou odpovéd na jinou otazku, ktera je pro dany prizkum
prioritni a odpovéd na ni je dulezita v pozdéjSi analyze vysledka.
Zejména se jedna o jinak zformulovanou ¢i pfeformulovanou otazku k té
zkoumané tak, aby respondent pfi vyplfiovani nepoznal, Ze se ho ptame
podruhé na stejnou véc. Tyto odpovédi porovhame a ziskame tak

dllezitou kontrolu spravnosti odpovédi.

Naraznikové otazky plni vdotazniku funkci tlumeni
podeziravého pocitu respondentl a rozptyleni jejich pozornosti jinym
smérem. Opét se tak jedna o otazky prioritni pro cely prizkum
a podeziravy pfistup respondenta by mél za nasledek zkreslené nebo

zamérné nepravdivé odpoveédi na otazku.

Projekéni otazky jsou sice kladeny respondentovi, ktery
dotaznik vyplfuje, ten ovSem neuvadi svuj vlastni nazor, ale nazor
jinych lidi, na které se otazka pta. Cilem je ziskani informaci, do kterych
se s nejvétsi pravdépodobnosti vryl i nazor samotného respondenta.

Tento typ otazek zmirfiuje podeziravy pocit dotazovaného, ktery ma
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pak pocit vétSi volnosti a na otazky odpovida daleko otevienégji

a presnéji.
5.2 Druhy dotazovani

Existuje nékolik druhd dotazovani podle toho, jak bude
dotaznikovy pruzkum probihat a jak Sirokou 8$kalu informaci
arespondentd bude zapotfebi zajistit. DalSimi faktory ovlivAujicimi

vybér spravného druhu dotazovani je také finan¢ni a Casova stranka.

Dotaznikové prazkumy se déli na druhy s pfimym
a zprostfedkovanym  dotazovanim. V prvnim pfipadé pfimého
dotazovani respondent vyplfiuje dotaznik osobné. Zprostfedkované
dotazovani probiha pfes tazatele, ktery otazky nepfimo poklada
a zaznamenava respondentovy odpovédi. Mezi zakladni 4 druhy

dotazovani patfi pisemné, elektronické, osobni a telefonické. [32][34]

5.2.1 Pisemné dotazovani

Dotazovani pisemnou formou je €asto pouzivano pro nesporné
vyhody pomérné nizkych nakladl a velké anonymity respondentu, ktera
zajistuje co nejpravdivéjsi informace. Pokud by mél dotazovany obavy
0 své soukromi, mohl by odpovidat na nékteré otazky nepravdivé Ci
zkreslené. Jelikoz se jedna o formu dotazniku s pfimym dotazovanim,
je zapotfebi vénovat vice usili pfi samotném sestavovani jednotlivych
otazek a odpovédi. Respondent musi pfesné z dotazniku pochopit, na
co se ptame, a musi mit na vybér z takovych odpovédi, které co nejlépe

vystihnou jeho volbu.

Jednou =z moznosti Sifeni téchto dotazniki mezi vybrané
respondenty je distribuce pomoci postovnich sluzeb. Tato moznost

ovSem nezarucCuje, ze dotaznik vyplni pfedem urCena osoba. DalSimi
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moznostmi jsou uvefejnéni dotazniku napfiklad v novinach nebo
rozdani vytiskl pfi néjaké udalosti.

Problémem tohoto dotazovani je jeho velmi nizka navratnost ve
srovnani s poétem kusu z celkového nakladu vytisknutych. Ddulezitou
roli zde hraji pravodni dopis, forma, graficka uUprava dotazniku

a zajimavost tématu, které je pfedmétem dotazovani.

V této bakalarské praci byl pouZit v pfevazné mife dotaznikovy
pruzkum provedeny formou pisemného dotazovani. Vytisténé dotazniky
byly poskytnuty zakim pfedem domluvenych zakladnich a stfednich
Skol, které poskytly potfebny pocCet respondentl presné vékové
kategorie. Zamezilo se tak problému, ktery skyta pisemné dotazovani
zprostfedkované napfiklad pomoci postovnich sluzeb. Jedinou véci,
ktera tak sniZzovala navratnost celého dotaznikového Setfeni, byla

absence jednotlivych zaku na hodiné.

5.2.2 Elektronické dotazovani

Druhy zplsob dotazovani je elektronickou formou, kdy
respondent vypliuje dotaznik pomoci internetu. V sou€asnosti existuje
nékolik webovych stranek a portall, které se zabyvaji jednak tvorbou
online dotaznikl a také dotazniky zvefejiuji dalSim uzivatelim na jejich
strankach. Online dotazniky Ize také vytvofit bez pomoci téchto
specializovanych webl, zprostfedkovani respondentim je v3ak potom
skupinu a dotaznik jim sam poskytnout. V dnesni dobé& je mnoho
moznosti sdileni dotaznikl, at uz se jedna o rozesilani elektronickou

postou, nebo umistovani odkazu na socialni sité nebo webové stranky.

Elektronické dotazovani ma, oproti pisemnému, vyhodu
pfesného vedeni respondentova vypliiovani. Pfi nastaveni povinnych

otazek dotazovany nemuze pokracovat dal nebo mu neni umoznéno
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vysledky vyplhovani odeslat. U pisemného dotazovani tato kontrola
neni. Také je zde moznost rizného odkazovani, kdy se po pfedchozim
zodpovézeni zobrazi prislusna otazka a respondent neni zahlcen
otazkami, které se ho v souvislosti s pfedchozi odpovédi netykaji. DalSi
vyhoda se ukryva v moznosti grafické upravy, ktera dotazovanym muze
zprehlednit a ujasnit vypliiovani dotazniku. Nevyhodou ovSem je, Ze
nelze zajistit pfesny vzorek respondentl. Pfi vefejném sdileni online

dotazniku se muze dotazovany pohybovat mimo nasi cilovou skupinu.

Elektronicka forma dotazovani byla také pouzita v této
bakalarské praci. Dotaznik byl vytvofen pomoci sluzby Google Docs, ve
které lze pomoci formulafe zhotovit vérnou elektronickou verzi
papirového dotazniku. Navic vyhodnoceni a ulozeni vysledkU je v dobfe

znamé Excel tabulce.

5.2.3 Osobni dotazovani

Osobni dotazovani patfi mezi naro¢néjSi a velmi Casty zplsob
dotaznikového prizkumu. Misto klasického vyplfiovani dotazniku
dotazovanym je dotaznik vyplnén na zakladé komunikace mezi
tazatelem a samotnym respondentem. Tomuto zpusobu se také jinak
fika standardizovany rozhovor. Tazatel poklada respondentovi pfedem
naformulované a sestavené otazky a jim zvolené odpovédi se

zaznamenavaji.

Nespornou vyhodou osobniho dotazovani je, ze tazatel mlze
respondenta navést spravnym smérem, vysvétlit nebo upresnit veskeré
nejasnosti, a to zejména v pfipadé, Ze respondent otazce treba
nerozumi. Také muze dotazovaného motivovat k co nejlepSimu
zodpovézeni otazky, ¢imz se zkvalitni ziskana data. DalSi vyhodou je

pomérné vysoka navratnost vysledku tohoto dotazovani.
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Mezi nevyhody toho zplsobu dotazovani patfi napfiklad to, Ze
sam tazatel muzZe respondenta negativné ovliviiovat svym chovanim,
vzhledem, vystupovanim a samotnou komunikaci. Kazdy z tazateld ma
jiné praktiky a zpusoby, kterymi muze napfiklad ovliviiovat spravné
znéni a vyznam nékterych otazek. Proto je u tohoto zpUsobu
dotazovani dulezité dukladné zacviceni a proskoleni vybranych tazatelt

tak, aby co nejlépe a nejobjektivnéji ziskali potfebna data.

Osobni dotazovani muze probihat na riznych mistech, jako jsou
napfiklad ulice, obchodni centra a dalSi vefejna mista nebo pfimo
v domacnostech. JelikoZz se jedna o zprostfedkovany typ dotazovani

tazatelem, je zde do jisté miry potlaena anonymita respondenta.

5.2.4 Telefonické dotazovani

Poslednim ¢astym zpUsobem sbéru dat je telefonické
dotazovani. Opét zde figuruje tazatel, ktery ovSem nemusi za
respondenty osobné, ale staci telefonicky kontakt. Miize oslovit daleko
Sir§i skupinu respondentu, jelikoz neni odkazan na osobni dopravu,
ktera v pfipadé vétSich vzdalenosti dotazovanych zvySuje celkové
naklady na dotaznikovy prazkum. Telefonicky zplusob dotazovani je
také pfi ziskavani dat od respondentld oproti zpusobu pisemnému
rychlejSi. Vyhodou je i C&asteCha anonymita, ktera stejné jako
u pisemnych a elektronickych zpusobl dotazovani muze zkvalitfiovat
odpovédi respondentl. Je zde také cCasteCné eliminovano mozné
negativni ovlivnéni dotazovanych, jelikoz vSechny hovory jsou
zaznamenany a vyhodnoceny v ramci dotaznikového pruzkumu. Velkou

vyhodou telefonického dotazovani je jeho snadné vyhodnoceni.

Otazky v telefonickém dotazniku by mély byt srozumitelné
av pripadé Skalovych odpovédi by nemély zduvodu snadného

zapamatovani pfesahnout rozsah 5 moznosti.
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Nevyhodou telefonického dotazovani jsou neaktivni telefonni
Cisla a jejich Spatna dostupnost, jelikoz mobilni Cisla nejsou nikde
zvefejnéna jako tfeba Cisla domacich pevnych linek. OvSem i pfi
samotném vybéru dostupnych d&isel mize dojit k vybéru Spatného
vzorku respondentd, ktery ma za nasledek zkresleni dat z odpovédi.
Pro tyto ucely se pouZziva tzv. Computer Assisted Telephone Interview,
také znamy pod zkratkou CATI, ktery slouzi k nahodilému vybéru
telefonnich Cisel z co nejSirSiho vzorku respondentd. Navic pomoci
CATI tazatel zadava zakdédované odpovédi a tim proces zrychluje
vysledné vyhodnoceni dotaznik(. Nevyhodou je, Zze pro sestaveni plné
funk&nich dotaznikll, které budou Sifeny a zaznamenavany systémem
CATI je zapotiebi specialisty, ktery je na tento systém proskoleny.

V opacném pfipadé jsou dotazniky nepouzitelné. [32]
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6 Navrh a realizace prizkumu
6.1 Cile pruzkumu

Zakladnim kamenem praktické Casti této bakalarské prace je
vytvoreni vlastniho dotaznikového prizkumu, jehoz cilem je porovnani
ziskanych vysledku s poznatky z teoretické Casti této prace. Vytvoreny
dotaznik byl pfedlozen respondentiim vyhradné z cilové skupiny, na
kterou je tento prizkum zaméfen, tedy na déti a mladez pubertalniho

véku.

6.2 Tvorba dotazniku

Tvorba dotaznikového prizkumu a jednotlivych otazek probihala
ve dvou Castech, které jsou v mnohych ohledech propojené. Prvni Casti
je oblast pocitaCovych her, ktera se zamérfuje na Cas straveny hranim,
styly a druhy hrani a pfehled o hernim svété. Druha Cast se vénuje
socialnim sitim, kdy se pomoci otazek zjiStuje stejné jako u her
mnozstvi €asu stravené na socidlnich sitich, i na hlidani si vlastniho
soukromi a aktivita virtualniho zivota samotnych respondentl (napfiklad
pfidavanim prispévku).

Dotaznik byl nejprve vytvofen pro pisemnou formu vyplfiovani
a nasledné byl prfeveden do elektronické verze. Podle zadani
bakalarské prace méla kazda forma dotaznikl ziskat alespon
120 respondentu, tedy 240 respondenti celkem. Finalni verze

dotazniku obsahovala 24 otazek, z toho 7 podotazek.
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6.2.1 Pouzité typy otazek

Ve finalni verzi dotazniku jsou pouzity vSechny tfi zakladni typy

otazek: oteviené, uzaviené, polouzaviené.

Otevieny typ otazky se v dotazniku vyskytl pouze jednou, a to na
jeho konci, kdy se zjiStuje pfinos pocitaCovych her a socialnich siti.
Diky zvolenému typu mohou respondenti uvadét libovolné pfiklady

pozitiv, které jsou pro né samotné pfinosem.

Mezi nejdulezitéjsi typ otazky dle ucelu v dotazniku patfil filtracni.
Jednotlivé respondenty déli na hrace pocitaCovych her a naopak jejich
odpurce, dale na uzivatele socialnich siti a dotazované, ktefi je

nepouzivaji.
6.2.2 Formulace otazek a dotazniku

Pisemna i elektronicka forma dotazniku musi byt sestavena co
nejpfesnéji, jelikoz respondenti vypliuji otazky sami bez jakékoliv
externi pomoci, jako je tomu napfiklad u osobniho nebo telefonického
dotazovani, kdy tazatel pokladajici jednotlivé otazky mulze
respondentum jakékoliv nejasnosti vysvétlit a navést je pfi odpovidani
spravnym smérem oproti formam pisemnym a elektronickym, kde
tazatel nemuze byt napomocen. Je zapotfebi spravné formulovat
otazky i vSechny mozné odpovédi tak, aby respondent mohl co
nejsnadnéji odpovidat a predeSlo se pfipadnému zkresleni dat
a informaci vzniklych kvili Spatnému chapani formulace z dotazniku.
V samotném dotazniku se jedna o jakousi napovédu, ktera pomaha

respondentum pfi vyplhovani.

Prvni napovédou je vysvétleni stylu znaceni zaskrtavacich poli
u kazdé odpovédi. V dotazniku se vyskytuji CtvereCky a koleCka

znazornujici pocet moznych odpovedi.
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(1 vice moznych odpovédi, zakfizkujte
O pouze jedna odpovéd, vybarvéte

U otazek, které mohou mit vice spravnych odpovédi, je navic
také poznamka prfimo v nazvu samotné otazky, ktera znovu

respondenty upozorfuje na zplsob odpovidani.
Ukazkova otazka €. 15 z dotazniku:

Myslite si, Zze Vas pocCitacové hry nebo socialni sité ovlivAuji?

(i vice moznosti)

DalSim zplsobem napovédy jsou vysvétlivky u nékterych
odpovédi, které pomahaji ke zlepSeni formulace otazky a spravnému
pochopeni pfi vybéru odpovédi. Zpravidla je vysvétlivka hned za textem

odpovédi, oddélena poml¢kou nebo umisténa do zavorek.

Napfiklad u prvni otazky ,Hrajete pocCitaCové hry?“ se nachazi

odpovéd s napovédou, ktera upresiuje ¢asovy interval.
O Ano, pravidelné (napf. vzdy kdyz pfijdu ze $koly)

Vysvétlujici napovéda se vyskytuje také u jednotlivych typl her,
které bylo zapotifebi respondentum vysvétlit a popsanim pfiblizit, co
v daném zanru hraci délaji. Navic zde byla také pro ilustraci uvedena
znama hra, diky které dotazovani zanr o néco lépe rozliS§i. Muselo se
pfinlizet k tomu, ze ne vSichni respondenti jsou zbéhli v hrach, které
hraji, a Zze ne vSichni védi, do které kategorie patfi pravé ta jejich.

0 Adventury — hra& ma postavu, se kterou fedi hadanky
a ukoly (Polda)

Stejny zpusob byl pouzit také v otazce tykajici se novinek
pocCitaCovych her, kde respondenti odpovidali, jak se o0 novinkach
nejCastéji dozvidaji. Ke kazdému zdroji tak byl zminén vhodny

predstavitel.
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1 Web (Gamepark, Hrej, Doupé)
Posledni dulezitou soucasti nékterych otazek je odkazovani na
otazky jiné v pfipadé rozcestniku. Ten zajiStuje, aby respondent
nemusel prochazet cely dotaznik v pfipadé, Ze se ho tykaji jen nékteré
casti.
Ukazkova otazka €. 1b z dotazniku:
Pokud hry Nehrajete, zaskrtnéte pro€ a pokracujte na otazku
¢. 10.°

6.2.3 Stanoveni metriky miry zavislosti

Dullezitou &asti tvorby dotazniku bylo stanoveni metriky miry
zavislosti, na zakladé které byly vytvofeny potfebné typy otazek.
Pomoci téchto otazek, respektive poltem kladnych odpovédi na tyto

otazky, je méfena mira zavislosti respondenta.
Stanovena metrika se sklada ze tfi zakladnich atributll méreni:
e Straveny Cas
e Rizika ztraty soukromi
e Sebereflexe rizik

U prvniho atributu, kterym je straveny ¢as, zjiStujeme otazkami
Casovy usek, ktery respondenti travi na pocitaCovych hrach nebo

socialnich sitich. Tyto otazky se dale déli na:
e Pfimé otazky

¢ Nepfimé otazky

® Této otazce predchazi otazka &. 1 Hrajete pocitacové hry?
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PFimé otazky obsahuji pfesné Casové urcenou odpoveéd, ze které
je respondentovi patrny jejich zamér. Pfikladem takovych odpovédi je

napfiklad:

O Pravidelné

O Skoro kazdy den

O Prilezitostné

U nepfimych otazek neni na prvni pohled respondentovi patrny
zameér, se kterym byly otazky sestaveny. Odpovédi na né o sobé ovSem
také udava, kolik Casu travi pocitaCovymi hrami a socialnimi sitémi.
Ukazka nepfimych otazek:
e Mate prehled o novinkach pocitacovych her?

e Sledujete data vydani pocitaCovych her?

Druhym atributem je ztrata soukromi, kdy otazky zjistuji Sifeni
a hlidani soukromych informaci a udaju respondentd. V dotazniku se
otazky napfiklad ptaji, s kym dotazovani sdili své fotografie a jak moc
jsou aktivni v pfidavani svych prispévkd na zed profilu nebo
komentovani pfispévku druhych. Velice dulezitym parametrem zde je
| poCet pratel na socialnich sitich. Respondent, ktery ma napfiklad jen
50 pratel na svém profilu a sdili své soukromé fotografie a data mezi
pratele svych pratel ve vysledku zverejiuje sva citliva data vice nez
dotazovany se 200 prateli, ktery sdili pouze mezi né samotné. Pokud by
mél kazdy zjeho okruhu lidi alespon stejné pratel jako on sam,
vysledny rozsah uzivatell socialnich siti se rychle rozroste. Navic
k soukromym informacim maiji pfistup lidé, které sami neznaji, a riskuji

pfipadné zneuziti téchto dat. Pfiklad otazek tykajicich se soukromi:
e Kolik mate na socialni siti pratel?

e Pokud zvefejhiujete své osobni fotografie, s kym je sdilite?
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e Komentujete a hodnotite pfispévky ostatnich?

Poslednim dulezitym atributem je sebereflexe rizik, ktera
naznacuje, do jaké miry si respondenti uvédomuji své jednani
a chovani pfi hrani pocitatovych her a pouzivani socialnich siti. Jejich
odpovédi v porovnani stim, jak odpovidali na pfedchozi otazky
a v porovnani s dalSimi respondenty vybrané cilové skupiny, naznacuiji,
do jaké miry veSkera pfipadna rizika sebereflektuji. Otazky tykajici se

tohoto atributu jsou napfiklad:

e Znate nékoho ve svém okoli, kdo travi spoustu ¢asu na

PC hrach nebo socialnich sitich?

e Mpyslite si, ze Vas pocitacové hry nebo socidlni sité
ovlivAuji?

e Myslite si, ze Vam pocitaCové hry nebo socidlni sité

pomahaji ve Skole nebo zivoté?

6.3 Pretest dotazniku

Po dokonceni kompletni verze dotazniku bylo nutné odladit
vesSkeré chyby a nedostatky, které béhem vytvareni vznikly. Byl proto
uskuteCnén pretest, kterého se zucastnila vybrana skupina zhruba
10 lidi a za jejich pomoci byly nedostatky odhaleny a opraveny. Tento
test probéhl jesté pred findlnim tiskem a naslednym umisténim

dotaznikt do predem domluvenych a vybranych Skol.

6.3.1 Realizace pretestu

Dotaznik ve fazi pretestu se liSil pouze posledni prazdnou
stranou, ktera slouzila jako prostor pro pfipominky. Samotni
respondenti mnohdy psali své postfehy a upravy pfimo do dotazniku

a pfipadné napady byly probrany pfi finalni konzultaci, ktera probéhla
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se vSemi Cleny pretestové skupiny individualné. Na zakladé novych
poznatkl byl test opraven a prepracovan do finalni verze, ktera byla
distribuovana do $kol. Upravy se tykaly napfiklad nevhodné& zvolené
S8kaly odpovédi, formulace nékterych otazek a odpovédi nebo

nahrazeni celé otazky.

6.3.2 Zaveéry pretestu

Hned prvni Upravou dotazniku bylo vynechani pfesného nazvu
této bakalafské prace v uvodnich fadcich a jeho nahrazeni nazvem
tématu, kterym se prace zabyva, tim bylo téma pocitaovych her
a socialnich siti. Uprava vznikla za ugelem ziskani kvalitngjSich
odpovédi od jednotlivych respondentd. Vznikly obavy, Ze napfiklad
slovni spojeni ,negativni dopad“ v nazvu prace mize pusobit na cilovou
skupinu odstrasujicim zplsobem, protoze by se mohlo dotazovanym
zdat, ze zkoumame jejich vlastni zavislosti na jiz zminénych tématech.
Vlivem toho by mohlo dojit ke zkresleni jednotlivych odpovédi z divodu
ochrany soukromi, jelikoz malokdo pfizna svoji zavislost, byt

v anonymnim dotaznikovém Setfeni.

MenSich uprav doznaly i vysvétlivky uvedené na zacatku
dotazniku. U kazdé z nich byl dopInén zpUsob, jakym se maji vybrané
odpoveédi oznacit.

U prvni otazky bylo pozménéno serazeni jednotlivych odpovédi.
Jednalo se o odpovédi:

1) Ano, skoro kazdy den

2) Ano, pravidelné

Tyto dvé moznosti byly pouze prohozeny. Moznost ,Ano,

pravidelné® byla jesSté rozSifena popisem: ,napf. vzdy kdyz pfijdu ze

Skoly*, aby byl zdGraznén €asovy usek, ktery odpovéd znazorriuje.
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V prvni podotazce otazky C. 1 byly pfidany jako dalSi typy hry
sportovni a zavodni. U nékterych typu her byl upraven a doplnén popis,
ktery respondentim pomahal pfi pochopeni, o jaké hry vlastné jde.
U druhé podotazky doSlo k prfepracovani dvou odpovédi z divodu
ponékud nevhodné formulace. Odpovéd ,Spatny internet” byla zménéna

na ,pomalé pfipojeni kinternetu a odpovéd ,Spatny pocitac“ byla

prfedélana na ,slaby ¢i nefunkéni pocitac”.

Zménami proSla i otazka ,Davate prfednost hfe jednoho hrace
nebo vice hracd?“. Ta byla upravena a rozvedena o doplfiujici

podotazku. Pivodné bylo na vybér z odpovédi:
1) Hraji nejradé&ji sdm
2) Hraji nejradéji s Clovékem
3) Hraiji nejradéji proti lovéku
Po upravé byl vybér odpovédi zménén na ,Hraji nejradéji sam
(singleplayer)“ a ,, Hraji nejradéji s vice hraci (multiplayer)‘. Dale byla
vytvofena podotazka ,Jaky styl hry nejradéji hrajete?” s moznostmi:
1) Radéji kooperuiji, spolupracuji s ostatnimi
2) Hraji nejradéji sam proti ostatnim
DalSi otazka tykajici se zdroju, ze kterych respondent Cerpa
novinky o pocitatovych hrach, byla doplnéna popisem, ktery tyto zdroje

dotazovanym pfiblizil. Jednalo se zkonkretizovani odpovédi a uvedeni

pfesnych pfikladd téchto zdroji. Napfiklad u odpovédi ,Web“ byl
doplnén popis ,GamePark, Hrej, Doupé“. U odpovédi ,Televize* byly
uvedeny znameé televizni herni pofady Re-play a jiz neexistujici

Gamepage.

Otazky ,Jste ¢lenem néjaké herni komunity?“ a ,Myslite si, ze

Vas pocitacové hry a socialni sité ovliviuji?“ proSly stejnou upravou,
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ktera spocivala v moznosti vybéru odpovédi. Puvodni verze méla
u kazdé moznosti koleCko, které znazorfiuje pouze jednu moznou
odpovéd. OvSem prvni tfi odpovédi ze Ctyf moznych, které zacCinaly
slovem ,,Ano“, mély mit vyCtovy charakter, ktery umozrnuje vybér vice
odpovédi naraz. U posledni odpovédi ,Ne“ zlstal tvar vybérovy. V praxi
to znamena, Ze respondent mize zaskrtnout libovolny pocet odpovédi
zacCinajicich ,Ano", ale v pfipadé, Ze zvoli posledni mozZznost ,Ne*,
u otazky nic dalSiho vybrat nemize. Napfiklad tedy u jiz zminéné
otazky ,Jste Clenem néjaké herni komunity?“ je vybér odpovédi

nasledovny:
1 Ano, radim ostatnim pfi potizich
1 Ano, spolupracuji pfimo s vyrobcem hry
1 Ano, jsem jen ¢lenem
O Ne

Otazka ,Jak dlouho vydrzite u jedné hry?“ byla pozménéna na
»~Jak dlouho jste vydrzZeli u své oblibené hry (nebo soutasné hry)?“.
Tim bylo umoznéno respondentim vybirat ze SirSiho okruhu her. Také
Skala odpovédi byla upravena tak, aby co nejvice vyhovovala

dotazovanym a byla co nejsrozumitelnéjsi.

Skala odpovédi byla upravena i u dalSich otazek ze stejného
divodu, jako tomu bylo u otazky pfedchozi. Jednalo se o otazky ,Kolik
mate na socialni siti pratel?“, kde byl puvodné na vybér nepiesny
Ciselny interval, dale u dotazu ,Jak Casto pfidavate pfispévky na zed
svého profilu?“ a ,Komentujete a hodnotite pfispévky ostatnich?*.
U poslednich dvou byla upravena pouha formulace nékterych odpovédi,

naptiklad u odpovédi ,Pokazdé* se formulace zménila na ,Casto".

NejvétSich zmén doznala otazka ,Pouzivate socialni sité?“, ktera

byla preformulovana na ,Pouzivate socialni sit€¢ a jak casto?“.
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Byla kompletné upravena na tzv. baterii otazek. V ni jsou uvedeny
nejznaméjsSi a nejpouzivanéjSi socialni sité a u kazdé je na vybér
z moznosti  ,Pravidelné“, ,Skoro kazdy den®  ,PfileZitostné®
a ,Nepouzivam®. Je zde také uvedena ,Jind moznost® pro pfipad, ze
respondent pouziva socialni sit, ktera neni ve vypsanych moznostech.
Odpovéd ,Ne” dotazovany pouzije v pfipadé, Ze socialni sité nepouziva
a nemusi tak vyplfiovat celou sadu odpovédi.

411

Prvni podotazka otazky ,PouZivate socialni sité“ byla
pozménéna, nékteré odpovédi byly upraveny a bylo zménéno jejich
poradi podle dulezitosti, jakou predstavuji. Napfiklad odpovéd ,Lidé
v mém okoli je pouZivaji“ byla z patého mista v seznamu prfemisténa na
prvni a odpovéd ,Kontakt s pfateli“ byla pozménéna na ,Komunikace

s prateli“.

Dal8i upravou bylo prfeformulovani a uprava znéni nékterych
otazek tak, aby byly co nejsrozumitelng&jSi a nejpfesnéjSi. U otazky
.Myslite si, ze Vas pocitatové hry a socialni sité ovliviuji?“ vznikl
problém u spojky ,a“ ktera umoznovala respondentovi odpovidat pouze
v pfipadé, ze hraje pocitatové hry a zaroven pouZziva socialni sité.
V pfipadé, Ze jedno z toho nevyuziva, je tato otazka poloZena Spatné
aon na ni nemlUze odpovédét. V nazvu otazky byla spojka
,a‘ nahrazena spojkou ,nebo” a cela otazka tedy zni: ,Myslite si, Ze Vas
pocCitatové hry nebo socialni sité ovliviuji?“. Dotazovany tak muze na
otazku odpovédét i v pfipadé, Ze se ho jedno z témat netyka. Takovéto

drobné upravy probéhly i u dalSich otazek dotazniku.

Poslednimi zménami, které po pretestu vznikly, bylo pfidani
univerzitniho e-mailu na konec dotazniku pro pfipad jakychkoliv dotazl
ze strany respondentl, precislovani jednotlivych otazek a z davodu

lepSi pfehlednosti odrazeni podotazky pod hlavni otazku.
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6.4 Respondenti prizkumu

Vytvofeni dotazniku pro provedeni potfebného prizkum k této
bakalarské praci bylo jen jednou z dulezitych Casti jeji pfipravy. Bylo
také zapotfebi zajistit dostateCny pocet respondentl cilové vékové
skupiny. Tato skupina se pohybuje zhruba ve véku od 14 let do 17 let.
Celkovy pocCet dotazniki  zpracovanych  formou  pisemnou

a elektronickou je 738 kusU.

6.4.1 Pisemné dotazovani

V ramci pisemného dotazovani Slo o spolupraci s vybranymi
Skolami ruznych typu. Pro potfebné udaje bylo zapotfebi nejen
dostateného poctu respondentlu, ale také toho, aby respondenti
reprezentovali co nejSirSi socialni skupinu. Vybér $kol byl proto
zaméfen i na rozdilné typy vzdélavacich zafizeni. V dotaznikovém
prizkumu tak byla zastoupena zakladni Skola, gymnazium a stfedni

odborna Skola.
Spolupracuijici Skoly:
e Zakladni Skola Blovice, feditelka Mgr. RiZzena Kohoutova
e Gymnazium Blovice, feditelka Mgr. Marcela Sustrova

e Stfedni primyslova Skola strojnicka a Stfedni odborna Skola

profesora Svejcara, Plzen, feditel Ing. Rostislav Student

V okamziku dokonc&eni finalni verze dotazniku a navazani
spoluprace s vybranymi Skolami bylo zapotrebi zajistit dostateCny pocet
vytiskl papirové formy dotazniku. Na zakladé ziskanych informaci od
fediteld Skol bylo celkem vytisténo 750 kusU dotazniku, které byly
nasledné rozdéleny do jednotlivych tfid. Vysledny pocCet ziskanych
a navracenych dotazniki je presné 614 kusu. Jedna se tedy

0 navratnost kolem 82 % z celkového poctu.
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Zakladni Skola Blovice poskytla pro pruzkum zaky tfech osmych
tfid a dvou devatych tfid v celkovém podilu 13 % vSech respondenta,
ktefi vypliovali dotaznik papirovou formou. Celkem se tak jednalo
0 81 zakd. Gymnazium Blovice poskytlo zaky tfid kvarty, kvinty, sexty,
1. ro¢niku a 2. ro¢niku s celkovym podilem 14 % pfi poc¢tu 87 zaka.
Nejvice respondentu zajistila Stfedni pramyslova Skola strojnicka
a Stfedni odborna $kola profesora Svejcara v Plzni. Ta poskytla Zaky
prvnich a druhych ro¢niki vSech oborl v poltu 446 respondentd

a 73 procentnim podilem v celkovém poctu vSech dotazovanych.

V ramci papirovych dotaznikl ziskanych ze vSech Skol prevladali
s 59 procenty respondentl chlapci oproti divkam, které tvofily
40 procent dotazovanych. Jedno procento vzniklo nevyplnénim pohlavi

u nékterych dotazniku.

6.4.2 Internetové dotazovani

Na rozdil od pisemného dotazovani, kde jsem si peclivé zajistil
respondenty cilové vékové skupiny, nebyl uinternetového dotazovani
tak presny vybér respondentd mozny. V prvnim pfipadé dotaznik
papirové formy dostala jen vybrana cilova skupina, zajisténa po
domluvé a spolupraci s fediteli vybranych Skol. Ov8em v pfipadé
elektronického vyplnéni jsem nemohl zajistit, ze dotaznik vyplni pouze
cilova skupina respondentu. Proto vesSkeré vysledky a data ziskana
z tohoto internetového dotazovani jsou pouze orientacniho charakteru

a maji mensi vahu nez dotazniky ziskané z dotazovani pisemného.

Papirova forma dotazniku byla prevedena do elektronické
podoby pomoci sluzby Google Docs, ktera umoznuje mimo vytvareni
nejriznéjSich typt dokumentd i vytvoreni dotaznikové formulare. Tato
sluzba byla vybrana také proto, Zze ziskana data uklada do tabulkového

dokumentu, ktery je pak snadno stazen a uloZen jako dokument
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Microsoft Excel a sdaty se daleko Iépe pracuje, pFedevSim

v navaznosti na data ziskana z papiroveé formy dotazniku.

Pfi pfevadéni na elektronickou formu dotazniku bylo dbano na
zachovani co nejshodnéjSi verze, ktera se ve vysledku liSi od té
papirové jen v drobnych upravach. Ty vétSinou vznikly absenci
dostateCného uzivatelského rozhrani, které neumoZzZnovalo pfesné
pfevedeni nékterych C¢lenitéjSich otazek a odpovédi. Napfiklad
u otazek, kde mohl respondent vybrat libovolny pocCet odpovédi ,Ano”,
pak v pfipadé, Ze vybral odpovéd ,Ne“, nemohl vyplnit nic jiného,
protoZze editor otazek neumoziioval vytvofit CasteCné vycCtové
a vybérové odpovédi zaroven. Zmén také doznala otéazka ,Pouzivate
socialni sité ajak Casto?, ktera méla v pisemné verzi navic moznost
,Nepouzivam zadné socialni sité“. Pfi zvoleni této odpovédi respondent
preskoCil baterii otazek a pokracoval k otazce dalSi. U elektronické
verze neSlo vlozit baterii otdzek a vybérovou odpovéd zaroven, proto
byla otadzka prevedena a vloZena jako nepovinna s poznamkou
upozoriujici dotazované, zZe pokud socialni sit€é nepouzivaji, tuto

otazku nevyplnuiji.

Nespornou vyhodou internetového dotazovani oproti pisemnému
je ur€eni povinnych otazek, na které musi respondent pro ziskani

validnich vysledkl( odpovédét.

Tato elektronicka verze dotazniku pro$la pfed finalnim spusténim
také pretestem, ktery nezkoumal spravnou funkci otazek samotnych,
jak tomu bylo u hlavniho pretestu pisemné verze, ale jednalo se
0 spravné propojeni otazek, zejména pak urCeni otazek povinnych

a nepovinnych.
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Elektronicky dotaznik byl Sifen pomoci socialnich siti,
e-mailovych adres a riznych komunikaénich programd.” Celkovy podet

vyplnénych elektronickych dotaznikl je 124 kusu.

6.5 Sbér a zpracovani dat

Jedna z nejdulezitéjSich Casti celého dotaznikového prizkumu
zahrnovala prevedeni rdznorodych dat na data stejného typu. V této
Casti jsem vychazel z elektronického vyhodnocovani internetové verze
dotazniku, ktera mi poslouZila jako Sablona pro pfevod pisemné verze.
Bylo zapotfebi jednotlivé textové odpovédi zakddovat do Ciselné
podoby. Ciselny tvar odpovédi umoziuje lepsi a snazsi vyhodnocovani,

napfiklad uréovani hodnoty median oproti odpovédim textovym.

6.5.1 Otazky s jednou moznou odpoveédi

Prvni zplsob zakédovani se tykal otazek vybérovych, které

respondentim umozfuji pouze jednu odpovéd.

Zakddovani je nasledovné:

Odpovéd Koéd

Odpovéd ¢. 1 1
Odpovéd ¢. 2 2
Odpovéd ¢. 3 3
Odpovéd ¢. 4 4
Nevyplnéno 0

Z tabulky je patrné, ze kazda odpovéd ma své koédové Cislo

podle toho, kolikata je v poradi vSech odpovédi na otazku. V tabulce

’ Skype, ICQ
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jsou pro pfiklad uvedeny Ctyfi odpovédi. V pfipadé, Ze respondent
nezodpovi otazku, tedy nezvoli Zadnou z moznosti, zapiSe se jako
odpovéd Cislice ,,0“

6.5.2 Otazky s vice moznymi odpovéd'mi

V druhém pfipadé se jedna o zakddovani otazek vyctovych,

u kterych mlze byt vybrano nékolik odpovédi zaroveri.

Zakdédovani je nasledovné:

Odpovéd Koéd
Vybrana 1
Nevybrana 0

Priklad zakddované otazky:

Na prikladu mizeme vidét, Ze respondent zvolil odpovédi &islo 1,
4 a 5, které reprezentuje Ciselna hodnota ,1“, oproti odpovédi Cislo 2,

3 a 6, u kterych je zadana hodnota ,0“

U posledni moznosti, ktera je vySe znazornéna, také Casto byva
odpovéd ,jiné“ nebo ,jina“ v ramci polozaviené otazky, ktera v pfipadé,
Ze dotazovany nenapiSe jinou moznost, ma stale hodnotu ,0%
V okamziku, kdy respondent napiSe jinou moznost, do prislusné buriky

se prepiSe jeho odpovéd.

PFiklad zakddované otazky s moznosti ,jiné“:
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Analyza vysledku z otazek otevienych a polozavienych, kdy ma
respondent volnost odpovédi, musi byt individualni. Kazda odpovéd
musi byt rozebrana, nasledné zni vytvofena jakasi Sablona i

pfedpoklad pro pfipad, Ze se bude jina odpovéd myslenkové shodovat.
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7 Vysledky pruzkumu

Vyhodnoceni dotaznikového prizkumu se déli na dvé &asti, které
odpovidaji tématu této bakalarské prace. Otazky, které se tykaji obou
témat, tedy pocitaCovych her i socialnich siti, jsou vyhodnoceny

v zavéru této kapitoly.

Nize zvefejnéné grafy vychazeji zejména z pisemného zpusobu
dotazovani, jelikoz maji daleko vétSi objektivitu. U elektronického
zpusobu nelze zarucit pfesnou cilovou vékovou kategorii respondentd,

tedy déti a mladez pubertalniho véku.
7.1 Poéitaéove hry

7.1.1 Frekvence hrani PC her

Hrajete pocitacové hry?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny skoly

M Ano, pravidelné

M Ano, skoro kazdy den

MW Ano, prileZitostné
Ne, uz je nehraji

Ne, vubec je nehraji

Graf 1: Frekvence hrani PC her

Z vysledku je patrné, Ze nejvice pisemné dotazovani uzivatelé

hraji hry prilezitostné, tedy 44 % odpovédi z celkového poctu.
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Pravidelné nebo skoro kazdy den hraje témér stejné zastoupeni
respondentd a celkové 23 % dotazovanych nehraje hry vidbec.
Z celkového poctu 614 respondentl pouze 12 % pocitacové hry nikdy
nehralo. Data z internetovych dotaznikl jsou témér stejna, pfilezitostné
ovSem hraje 48 % z dotazovanych a pravidelné pouze 12 %. Ostatni

vysledky jsou identické.

Hrajete pocitacové hry?
(Porovnani chlapct a divek)
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny skoly
160

142
140
126
120
100 94 g5 W Chlapci
m Divky
80
58
60 52
40
19
20 . 7
0
Ano, pravidelné  Ano, skoro Ano, Ne, uz je nehraji  Ne, viibec je
kazdy den prilezitostneé nehraji

Graf 2: Frekvence hrani PC her — porovnani chlapct a divek

Porovnani frekvence hrani pocitaCovych her mezi chlapci
a divkami ukazuje jistou shodu u otazky ,Ano, pfilezitostné“. Naopak
moznosti ,Ano, pravidelné“ a ,Ano, skoro kazdy den“ vyrazné Casté&ji
volili chlapci. Znamena to, Ze divky hraji pocitatové hry daleko méné
Casto oproti chlapclm, ktefi maji frekvenci hrani daleko vys$si. Naopak
daleko vice divek pocitatové hry vabec nehraje. Z vySe uvedeného
vyplyva, ze chlapci travi hranim daleko vice svého volného ¢asu

nez divky.
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NejCastéjSim ddvodem respondentd, pro€ nehraji pocitaCové hry,

byl nedostatek ¢asu (42 %) a moznost, Ze je nebavi (43 %).

7.1.2 Oblibené typy pocitacovych her

Jaké typy her hrajete?
- pisemné dotazovani, divky a chlapci, vsechny skoly
350
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W Pocet hracu
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Graf 3: Oblibené typy poéitaéovych her

Typy her, které dotazovani nejradéji hraji, jsou akéni (19 %),
zavodni (18 %), strategie (15 %) a typ RPG (MMORPG), ktery je
zdrojem vysokého rizika vzniku zavislosti (viz kapitola 2.5.3). Tento typ
hry si vybralo 14 % respondentl. Z vysledkl tedy neni patrny vétsi
rozdil mezi hrami s moznym pozitivnim dopadem (napfiklad
zavodni hry a strategie) a negativhim dopadem, mezi které
muzeme fadit akéni hry a RPG (MMORPG). Dotazovani u moznosti
~Jiné“ nejCastéji uvadéli hry logické, brutalni a karetni, zejména pak

sandbox hry (nejznaméjSim pfedstavitelem je hra Minecraft).
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7.1.3 Frekvence hrani u hraca RPG (MMORPG)

Hrajete pocitacové hry? (Hraci RPG (MMORPG))

- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny Skoly

W Ano, pravidelné
M Ano, skoro kazdy den
W Ano, pfilezitostné

Ne, uz je nehraji

Graf 4: Frekvence hrani u hraéd RPG (MMORPG)

Tento graf analyzuje frekvenci hrani pocitacovych her
s nejvétsimi riziky, tedy Zzanru RPG (MMORPG). Je patrné, Ze vétSina
téchto hracd travi u pocitaCovych her velké mnozstvi volného Casu.
Pouha 2 % respondentu, ktefi hrali tento typ her pfipadné s dalSimi
moznymi, pocitaCové hry jiz nehraji. Tento vysledek potvrzuje
predpoklad rizikovosti a navykovosti RPG (MMORPG) her.
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7.1.4 Ovlivhovani hra¢d RPG (MMORPG)

Myslite si, Ze Vas pocitacové hry ovliviuji?
(Hra&i RPG (MMORPG))

- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny skoly

mAno

mNe

Graf 5: Ovliviiovani hra¢a RPG (MMORPG)

Z teoretické Casti zabyvaijici se Yeeovo vyzkumem (viz kapitola
2.5.3) vyplyva predpoklad, ze zhruba 50 % hraci RPG (MMORPG) si
uvédomuje svoji vlastni zavislost na hrani pocitaovych her tohoto
Zanru. Vyhodnoceni uvedeného grafu ukazalo, Ze pouze 31 % ze vSech
hracd RPG (MMORPG) si nepfipousti ovlivnéni jich samotnych. Zbylych
69 % respondentu si mysli, ze je pocitacové hry ovliviuji. Vysledek
je tedy lepsi nez predpoklad z Yeeova vyzkumu.

69 % ovliviiovanych hracu si mysli, ze tento typ her ma vliv na
jejich naladu (47 %), schopnosti (29 %) a chovani (24 %). Tato Cisla se
témér nelisSi od celkového poctu hraca vSech typl her, které pocitaCové

hry ovliviuiji.
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7.1.5 Prehled o poéitaovych novinkach

Mate prehled o pocitacovych novinkach?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny Skoly
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Graf 6: Prehled o poéitacovych novinkach

Hrac pocitacovych her, ktery ma zaroven pfehled o pocditacovych
novinkach, vénuje hernimu virtualnimu svétu daleko vice €asu nez
hra¢, ktery se soustfedi pouze na samotné hrani. Z vysledkl
pisemného dotazovani je patrny rozdil mezi hernim svétem chlapcu
a divek. Zatimco divky ve vétsiné pfipadu hry pouze hraji (84 %),
chlapci se o virtualni svét her zajimaji a mimo samotné hrani. Pouze
39 % chlapcl se nezajima o novinky pocitaCovych her. Znamena to, ze
chlapci stravi ve virtualnim hernim svété daleko vice svého

volného €asu nez divky.
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Jak se o pocitacovych novinkach nejcastéji
dozvidate?
- pisemne dotazovani, chlapci a divky, vsechny Skoly
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Graf 7: Prehled o poéitacovych novinkach — zdroje
Z vysledku pisemného dotazovani jsou patrné nejcastéjsi zdroje,
ze kterych dotazovani Cerpaji novinky pocitacovych her. Nejvice
respondenti ¢erpaji od svych pratel (27 %), dale z televize (24 %),
webu (21 %) a socialnich siti (18 %). Naopak nejméné z Casopisu
(pouhych 10 %).
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7.2 Socialni sité

7.2.1 Pouzivani socialnich siti

Pouzivate socialni sité?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny Skoly

W Pouzivam

W Nepouzivam

Graf 8: Pouzivani socialnich siti

Celkem 94 % ze vSech pisemnych respondentl pouziva socialni
sité, tedy z celkového poctu 614 dotazovanych je celych 580 uzivatell
socialnich siti. Pouhych 34 respondentt (6 %) virtualni komunity odmita
a nepouziva tyto systémy. Tento pomér je u chlapcu a divek pfiblizné
stejny (chlapci 93 %, divky 96 %). U internetového zpUsobu dotazovani
jsou Cisla pouzivani socialnich siti jesté vyssi, a to pfesné 03 %
(chlapci 96 %, divky 99 %). Z téchto dat vyplyva, ze bez ohledu na
pohlavi pouziva socialni sité vétSina respondenta cilové skupiny

déti a mladeze.

NejcastéjSimi davody, pro¢ dotazovani socialni sité nepouzivaji,
je ztrata Casu (66 %) a ztrata soukromi (pouze 27 %).
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7.2.2 Druhy pouzivanych socialnich siti

Jaké pouzivate socialni sité?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny skoly
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Graf 9: Druhy pouzivanych socialnich siti

Nejcastéji zvolenou socialni siti je Facebook, kterou dle
prizkumu pouziva 41 % respondentid. Spoleéné se siti Google+,
kterou pouziva 25 % vSech dotazanych, se jedna o dvé nejpouzivanéjsi
socialni sité u nas. Na tfeti pfiCce se umistila Ceska socialni sit' Lide,
kterou pouziva 14 % respondentll. Spoluzaci ziskali 10 % hlasu, a jsou
tak mezi vybranymi respondenty oblibenéjSi nez celosvétova socialni
sit’ Twitter (6 %). Mezi ostatni moznosti uvadéli dotazovani v jedenacti
pfipadech portal Youtube, ktery je mozno chapat jako socialni sit. Dale

napfiklad ask.fm, whats app a bravoweb (viz kapitola 2.1.7).

Globalni socialni sité tak nahrazuji menS$i lokalni, ovSem jsou
i mista, ktera se globalizaci zatim uspésSné brani. Pfikladem je
vyhledava¢ Seznam, ktery stale dost odolava globalnimu Googlu, nebo

lokalni mapy.cz, odolavajici globalnim mapam maps.google.
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Jak Casto pouzivate socialni sité?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny Skoly
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Graf 10: Pouzivanych socialnich siti — porovnani

Data ukazuji porovnani jednotlivych socialnich siti podle Cetnosti
jejich pouzivani. Vysledky byly ziskany pisemnou formou dotazovani.
Nejvice pravidelné pouzivanou socialni siti je Facebook (57 %).
Google+ pouziva pravidelné 20 % uzivatelu a ostatni socialni sité jen
zhruba 2 %. Skoro kazdy den pouziva 26 % respondentl Facebook
a 15 % Google+ (ostatni pouze 2%). Mezi pfilezitostné nejpouzivané;si
systémy zvolili dotazovani sit' Lidé (29 %), Google+ (23 %) a Spoluzaci
(20 %).

Vzhledem k vysoké C&etnosti pouzivani globalnich socialnich
siti Facebook a Google+ pravidelné a skoro kazdy den se zvysSuji
moznosti rizika ztraty soukromi, jelikoz pfi Spatném zabezpeleni
profilu informace rychle pronikne mezi velké mnozstvi ostatnich

uzivateld.
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7.2.3 Duvod pouzivani socialnich siti

Proc jste zacali socialni sité pouzivat?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny Skoly
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Graf 11: Davod pouzivani socialnich siti

41 % respondentd pisemného dotazovani zacalo pouzivat
socialni sité kvali komunikaci s prateli, dalSich 21 % proto, Ze je
pouzivaji ostatni lidé v okoli. 18 % uzivatelt pouziva socialni sité jako
pomucku pfi studiu (studijni skupiny) a 11 % k hledani a seznamovani
se s novymi lidmi. V ramci jinych moznosti (1 %) dotazovani jako divod
pouzivani socialnich siti uvadéli napfiklad zabavu, sdileni fotografii
a ziskavani novinek.

Z vysledku je patrné, ze zhruba nadpolovi€éni vétSina vSech
dotazanych respondentd, ktefi pouzivaji socidlni sité, preferuje
virtualni kontakt s ostatnimi lidmi namisto osobni komunikace. Ve

virtualnim svété tak travi daleko vice €asu, nez by doopravdy museli.
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7.2.4 Pocet pratel na socialnich sitich

Kolik mate na socialni siti pratel?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny skoly
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Graf 12: Po€et pratel na socialnich sitich

Jak jiz bylo fe€eno, v ramci ochrany soukromi je i poCet pratel
velice dulezity. Nejvice pisemnych respondentl, pfesnéji 41 %, ma
mezi 201 a 500 prateli na socialnich sitich. 24 % dotazovanych ma
101 az 200 pratel a méné jak 100 pratel ma pouze 19 % respondentd,
z toho 0 az 50 pratel (8 %) a 51 az 100 pratel (11 %). Naopak celych
16 % (94 z 592 uzivatell) ma vice jak 501 pratel, coz je v ramci
ochrany soukromi velmi rizikovy a vysoky pocet. Rozdily mezi
chlapci a divkami témér nejsou. Internetovy zpusob dotazovani se lisi
u moznosti 101 az 200 pratel (38 %), ktera ziskala daleko vice procent

na ukor odpovédi 501 a vice pratel (3 %).
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7.2.5 Zverejnovani fotografii a prispévki

S kym sdilite své osobni fotografie na socialnich
sitich?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny Skoly

W Se viemina socialni siti
WS prateli mych pratel
W Jen s prateli

Fotografie na socialni siti
nezvefejiuji

Graf 13: Zverejiiovani fotografii

NejCastéjSim zplsobem sdileni fotografii u respondentu
pisemného dotazovani je sdileni pouze s vlastnimi pfateli (69 %), coz je
zfejmé nejadekvatnéjSi moznost Sifeni, kdyZ opomenu moznost
nesdileni fotografii na socialnich sitich vibec. Pouze 7 % dotazovanych
(45 uzivateld) voli nejhorSi zplisob sdileni na socialni siti - se vSemi.

Vysledky z internetového dotazovani se témér nelisily.

Zajimavé vysledky pfineslo porovnani jednotlivych Skol. Nejlépe
dopadla zakladni Skola, jelikoz 14 % Zaku fotografie na socialnich sitich
vubec nezvefejiiuje a 75 % je zvefejhiuje pouze svym pratelum.
V porovnani nejhafe dopadli Zaci gymnazia, ktefi sdili fotografie
i mezi pratele svych pratel (21 %), tedy 0 14 % vice nez u zaku zakladni
Skoly. Respondenti ze stfedni odborné Skoly sdileji hlavné mezi své
pratele (70 %) a mezi pratele svych pratel (14 %). Pouze 8 %
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respondentl fotografie nesdili vabec. VSechny tyto vysledky jsou
relativni, jelikoz zaku ze stfedni odborné Skoly bylo daleko vice nez

z ostatnich Skol.

Jak Casto pridavate prispévky na zed svého
profilu?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny Skoly

23%

W Nékolikrat denné

W Jednou denné

m Neékolikrat tydné
Nékolikrat mési¢né

Nékolikrat rocné

34%

Graf 14: Zvefejnovani prispévk
Respondenti pisemného prizkumu nejCastéji pridavaji prispévky
na zed svého profilu nékolikrat tydné (30 %) nebo nékolikrat mésicné
(34 %). Pouze 7 % dotazanych uzivatell zverejiiuje své prispévky
nékolikrat denné a 6 % jednou denné. Aktivita dotazovanych na

socialnich sitich je v tomto ohledu relativné nizka.

Na zakladé porovnani vysledku z grafu 13 a 14 je patrné, Ze si
vétsSina dotazanych hlida své soukromi, jelikoz nejCastéji sdili sva
data na socialni siti jen s prateli pfi relativné nizké frekvenci vkladani

novych prispévku.
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7.2.6 Komentovani a hodnoceni prispévki

Komentujete a hodnotite prispévky ostatnich?
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vSechny Skoly
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Graf 15: Komentovani a hodnoceni prispévku

Z vysledka je patmé, ze 55 % respondentl pisemného
dotazovani komentuje a hodnoti pfispévky ostatnich velmi zfidka
a38 % Ccasto. Odpovédi ,Kazdy, ktery vidim* a ,Nikdy* zvolilo
zanedbatelné mnozstvi uzivatelld (1 % a 6 %). V souvislosti s grafem
Cislo 14 mulzeme Fici, Ze dotazovani daleko castéji komentuji

a hodnoti prispévky ostatnich, nez pridavaji své vlastni.
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7.3 Nejvétsi rizika vzniku zavislosti

Skupina respondentu s nejvétsimi riziky
vzniku zavislosti.
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny skoly

M Rizikova

W Ostatni

Graf 16: Nejvétsi rizika vniku zavislosti

Na zakladé informaci, ziskanych od pisemnych respondentd,
vznikl pfedobraz nerizikovéjSi skupiny uzivateld. 4 % dotazovanych
odpovidala nejrizikovéji na otazky tykajici se metriky miry zavislosti,
respektive Casu a soukromi. Znamena to, ze skupina 23 uzivatell travi
vétSinou svého Casu hranim pocitaCovych her, ma pFehled o jejich

novinkach a aktivné pouziva socialni sité s vice pratel.
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Skupina respondenttl s nejvétsimi riziky
vzniku zavisloti.
(Bez sebereflexe)
- pisemné dotazovani, chlapci a divky, vsechny skoly

2%

WRizikova

M Ostatni

Graf 17: Nejvétsi rizika vzniku zavislosti — bez sebereflexe

Z grafu 16 vyplyva, ze 23 uzivatell (4 %) travi ve virtualnim svété
celkové prilis ¢asu, a stavaji se tak nejrizikovejsi skupinou respondentu
tohoto dotaznikového prizkumu. Graf 17 ukazuje vysledky, které jiz
obsahuji kompletni metriku miry Zzavislosti, tedy <&as, soukromi
a sebereflexe. Pravé sebereflexe je novou hodnotou na rozdil od grafu
16, kde uvedena nebyla. 2 % dotazovanych (10 uzivatelt z celkového
poctu 614) predstavuji absolutné nejrizikovéjsi skupinu uzivatel tohoto
prizkumu. Nejen, Ze u pocitaCovych her a socialnich siti travi vétSinu
svého c¢asu, ale navic si jejich vliv na svou osobu neuvédomuiji

a nepfipousti.
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7.4 Shrnuti priuzkumu

Vyhodnoceni vysledkd prazkumu bylo provedeno v souladu
s rizikovymi faktory, které jsou obsaZeny v atributech stanovenych
v metrice miry zavislosti (viz kapitola 6.2.3). Stanovené atributy jsou
Cas, soukromi a sebereflexe, podle kterych hodnotim rizikovost

dotazované skupiny déti a mladeze pubertalniho véku.

Porovnanim dat z pisemného a internetového dotazovani jsem
zjistil, Ze se vysledky zasadnim zpusobem od sebe neliSi, a to i pfes
fakt vétSi anonymity u internetovych respondentd. Mdze to potvrzovat
jistou obijektivitu, jiz zachovali respondenti pisemného dotazovani pfi

vyplhovani dotazniku.

Na zakladé vysledkl priuzkumu jsem doSel k nékolika zavérim.
Prvnim z nich je fakt, Ze daleko rizikovéjSi skupinou jsou chlapci, ktefi
sice pouzivaji socialni sité pfiblizné ve stejné mife jako divky, ale oproti
nim daleko vice hraji pocitaCové hry. Dale z vysledk(l vyplynulo, ze
chlapci travi ve virtualnim svété her daleko vice €asu, a to i v dobé&, kdy
samotnou hru nehraji. Ve vétsi mife sleduji novinky pocitacovych her

a informace o nich, nez je tomu u divek.

V ramci pfedpokladud hrani pocitacovych her se potvrdil velky vliv
rizikového zanru RPG (MMORPG), jelikoz hraci hraji tento typ her
Castéji (vétsi frekvence hrani). Oproti pfedpokladim je vSak vétSi pocet
hracu, ktefi si uvédomuji rizika negativnich vlivi a svoji pfipadnou
vlastni zavislost.

DalSim zavérem prazkumu je zjiSténi, Zze pomér her, jez
maji negativni a pozitivni dopad, je pfiblizné v rovnovaze. Nelze z toho
tedy jednoznacné vyvodit zavér, ze hrani pocitatovych her ma

negativni dopad na vyvoj jedince (déti a mladeze).
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Prizkum také odhalil, Ze vétSina respondentl pouziva ve velké
mife zejména globalni socialni sité (Facebook, Google+), které
mizeme fadit mezi rizikovéjSi z hlediska ztraty soukromi. Pfi uniku
citivych informaci je jejich Sifeni rychlejSi a rozsahlejSi, nez u siti
lokalnich (Lidé, Spoluzaci). Druhym rizikovym faktorem pfi pouzivani
socialnich siti je pomérné vysoky pocet pratel jednotlivych respondentu,
coz pripadny unik citlivych informaci mlGze zasadné ovlivnit. Vysledky
tohoto prlizkumu také odhalily fakt, Ze nadpolovi¢ni vétSina zacala
pouzivat socialni sit¢ zddvodd komunikace se svym okolim
a seznamovani se. Z toho je patrné, Ze virtualni prostfedi do jisté miry

nahrazuje osobni kontakt respondentl s ostatnimi.

Poslednim zajimavym faktem, ktery z dotaznikového prizkumu
vyplynul, je relativné nizka aktivita respondentll v oblasti pfidavani
vlastnich prispévkll a jista opatrnost pfi sdileni fotografii, které
zvefejiiuji predevSim mezi své nejblizSi (pratele). Naopak v oblasti
komentovani a hodnoceni pfispévkl ostatnich je aktivita dotazovanych
daleko vysS8i. Toto zjisténi je pozitivni, jelikoz dotazovani si timto

chovanim brani své soukromi.

Vlastni prizkum ukazal, Zze vétSina respondentd si uvédomuje

rizika spojena s virtualnim svétem pocitacovych her a socialnich siti.
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8 Zaveér

Cilem této bakalafské prace bylo vypracovani a porovnani
teoretické Casti s praktickou a vytvoreni vysledného rozboru.
V teoretické Casti jsem se =zabyval poznatky, které jiz byly
v problematice negativnich vlivi pocitatovych her a socialnich siti
vybadany ¢i publikovany. Na zakladé téchto poznatkl jsem vytvofil
predpokladany obraz negativniho dopadu a jeho duUsledki na déti
amladez. Dale jsem se vteoretické Casti zabyval nalezitostmi

dotaznikového Setreni.

V praktické c¢asti prace jsem vytvofil vlastni dotaznikovy
prizkum, ktery byl nejprve odladén a otestovan pred samotnym
spusténim. Tento prizkum probéhl pisemnou a elektronickou formou,
celkem se ho zuc€astnilo 738 respondentd. DalSim krokem bylo
analyzovani a vyhodnoceni ziskanych dat a porovnani zavérd

s teoretickou Casti bakalarské prace.
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Priloha

Dotaznik

Véazeny studente, vaZzena studentko,

jmenuji se Vaclav Podrouzek a tento dotaznik poslouzi jako vyzkum k zvolenému tématu mé
bakalarské prace na téma poéitacovych her a socialnich siti.

Dotaznik je anonymni a vSechna data budou vyuzita pouze jako podklad pro moji

bakalafFskou praci.

Vysvétlivky: [] vice moznych odpovédi, zakfizkujte

(O pouze jedna odpovéd, vybarvéte

1) Hrajete pocéitacové hry?

© O

O O

Ano, pravidelné (napf. vzdy kdyz pfijdu ze $koly)
Ano, skoro kazdy den

Ano, prilezitostné

Ne, uz je nehraiji

Ne, vlbec je nehraji

1a) Pokud hry hrajete, zaskrtnéte jaké typy. (i vice moznosti)

O

a Ooaog

O

Adventury — hrd€ ma postavu, se kterou fesi hadanky a tukoly (Polda)
Akeni hry — hra€ béha se zbrani a stfili nepratele (Call of Duty)

Arkady — hra¢ kope a mlati nepfatele v riznych urovnich (Mortal Kombat)
Strategie — hra¢ stavi a ovlada jednotky nebo mésta (Sim City,
Civilization, StarCraft)

Simulatory — pilot letadla, pilot formule 1, realné prostiedi

RPG (MMORPG) — hra¢ ma hrdinu, kterého si neustale vylepsuje (World
of Warcraft)

Sportovni hry — NHL, NBA, FIFA

Zavodni hry — hra€ zavodi na tratich s auty (FlatOut, Need For Speed)

M (101 (05 o] L= =1 ) SO S SN ————————

1b) Pokud hry NEhrajete, zaskrtnéte pro¢ a pokracujte na otazku €. 9. (i vice

moznosti)

=

Ooo0oOooaod

Nebavi mé

Nemam ¢as

Nemam pfilezitost — rodice mi nechtéji koupit hru
Pomalé pfipojeni intemetu

Slaby ¢i nefunkéni poditac

Jina:mozZhost (napisSte Jaka) ...iwummmummnssummaesenas s oy g
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2)

3)

4)

5)

6)

7

Davate prednost hie jednoho hrace nebo vice hraéu?
O Hraji nejradsiji sam (singleplayer)
O Hraji nejradéji s vice hragi (multiplayer)

2a) Jaky styl hry nejradéji hrajete?
O Radéji kooperuii, spolupracuiji s ostatnimi
O Hraji nejradéji sam proti ostatnim

Mate piehled o novinkach poéitacovych her?
O Ano
O Ne

3a) Pokud ANO, jak se o novinkach nejcastéji dozvidate? (i vice moznosti)
O Web (GamePark, Hrej, Doupé)
Socialni sité (Facebook, Twitter, atd.)
Televize (Gamepage, Re-play)

[T
O
O Casopisy (Score, Level)
O Pratelé

O

Jind moznost (Napiste jaka)...........cccoeviiiiiiieii e

Sledujete data vydani poéitacovych her?
O Ano
O Ne

Premyslite nékdy nad hranim PC her, i kdyz je pravé nehrajete (tieba i s prateli)?
O Ano
O Ne

Jste élenem néjaké herni komunity?
O Ano, radim ostatnim pfi potiZich
O Ano, spolupracuiji pfimo s vyrobcem hry
O Ano, jsem jen ¢lenem
O Ne

Jak dlouho jste vydrzeli u své oblibené hry (nebo u sou¢asné hry)?

€

Pfiblizné tyden

O

Priblizné meésic
Pfiblizné pal roku

O O

Priblizné rok
O Vice nez rok
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8) Vracite se ke hrani starych her?
O Ano
O Ne

9) Pouzivate socialni sité a jak ¢asto? (v kazdém Fadku vyberte jednu moznost)
O Nepouzivam zadné socialni sité
(v kazdém radku vyberte jednu moznost)

Pravidelné Skoro kazdy den | Prilezitostné | Nepouzivam
Facebook O O O O
Twitter O a3 O O
Myspace O O O O
Google + O O O Q
Lidé O O O O
Spoluzaci ®)] O O O

O Jind moznost (NAPISte JAKA)...............uvvuriuririeeieeie e eee e e eeeeeee s

9a) Pokud ANO, z jakého duvodu jste je zaéali pouzivat? (i vice moznosti)
[ Lidé v mém okoli je pouzivaji

Komunikace s prateli

Pomdticka pfi studiu

Hledani novych pratel

DOR o

Odkazovani internetovych stranek na socialni sité (FB komentaie)
[ 11 P-4y VoL

9b) Pokud NE, z jakého dlivodu je nepouzivate? (i vice moznosti) Dale

pokracujete na otazku ¢. 14

[0 Ztrata ¢asu
1 Ztrata soukromi

N |1 ) s 0] O —

10) Kolik mate na socialni siti pratel?
O 0-50
O 51-100
O 101-200
O 201-500
O 501 avice
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11) Pokud zverejiiujete své osobni fotografie, s kym je sdilite?
O Jen s prateli
O S piateli mych piatel
O Se véemi na socidlni siti
O Fotografie na socialni siti nezverejfiuji

12) Jak éasto pridavate prispévky na zed' svého profilu?
O Nékolikrat denné

Jednou denné

Nékolikrat tydné

Nékolikrat mésiéné

0 QO

Neékolikrat roéné

13) Komentujete a hodnotite prispévky ostatnich?
O Kazdy, ktery vidim
O Casto
O Velmi zfidka
O Nikdy

14) Znate nékoho ve svém okoli, kdo travi spoustu éasu na PC hrach nebo
socialnich sitich?
O Ano
O Ne

15) Myslite si, Ze Vas pocitacové hry nebo socialni sité ovliviiuji? (i vice moznosti)
O Ano, moji naladu
[0 Ano, mé schopnosti
O Ano, mé chovani
O Ne

16) Myslite si, Ze Vam pocitacové hry nebo socialni sité pomahaiji ve §kole nebo
Zivoté?
O Ano
O Ne

16a) Pokud ANO, tak v cem Vam pomahaji? (napiste)

17) Jste:
O Chlapec
O Divka Kontakt: podrov00@pf.jcu.cz
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