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UVvoD

V dnesnim svéte jsou digitalni technologie témét nepostradatelné, vnimat je miizeme témer
ve vSech aspektech zivota. V ramci této prace je vSak dualezité, ze hry, které lidstvo provazi
od nepaméti, se postupné stale vice transformuji do digitalni podoby. S vyvojem (hernich)
technologii a tvorbou stale novych her je také stale vyraznéjsi jejich diferenciace do riznych

zanru. Tyto zanry jsou vSak malokdy pfimo zkoumany, a kdyz uz, tak vétSinou jen jako jedna

vvvvvv

V rédmci této prace bychom proto chtéli prozkoumat vztah, mezi preferovanymi zanry
hrace a vybranymi osobnostnimi charakteristikami. Sledovanymi proménnymi jsou zavislost
na digitalnich hrach, attachment, osamélost a partnersky status. V rdmci nasi prace bychom
také chtéli prozkoumat souvislost mezi preferovanym zanrem a sociodemografickymi

charakteristikami.

Prace je tvofena teoretickou a vyzkumnou casti. V teoretické casti postupné
popiSeme jednotlivé konstrukty, které v ramci naSi pradce srovndvame, stejné¢ tak jako

dosavadni poznatky, které se s nimi poji.

Prakticka ¢ast pak bude vénovana formulaci vyzkumného problému, cili a hypotéz
urcenych ke statistickému testovani. Obsahovat bude také metodologicky ramec prace, popis
vyzkumného souboru, analyzu dat a popis zjisténych vysledkl. V zavéru prace probéhne

diskuse nad zjisténymi vysledky. Posledni ¢asti prace pak bude jeji zavér a celkovy souhrn.



TEORETICKA CAST



1 GAMING

1.1 Vymezeni pojmu hra

Hra obecné ma nezastupitelné misto v zivoté ¢lovéka, jak z pohledu jednotlivce, tak
Z hlediska kultury a spolecnosti. Z kulturniho hlediska ma své postaveni jak
vV nabozenskych, ritudlnich a karnevalovych svatcich, tak 1 ve sportovnich klanich (napf.
olympijské hry) ¢i ve velkych uméleckych forméch, kterymi jsou naptiklad divadelni hry,
opery ¢i balet (Borecky, 2005). Dulezitost her v zivoté jednotlivet a fungovani spole¢nosti
mtzeme sledovat jiz ve starovékych kulturach — antickém Recku, Egypté ¢i Rimé, vzdyt
jednim z hesel tehdejsi fimské spole¢nosti bylo ,,chléb a hry*. Toto motto nazorn¢ ilustruje,

na jaké urovni spole¢enského zebti¢ku se hry a zébava nachazely (Sucha et al., 2018).

Pro hru obecné mizeme najit rtizné definice a vysvétleni pojmu. Bendova (2019)
v souvislosti s timto uvadi, Ze je problematické hry definovat. Jedna se o tak rtiznorody
fenomén, Ze jen t€Zko najdeme jednoho spole¢ného jmenovatele, ktery by byl pro vSechny
hry spole¢ny. Muzeme se tedy na hry divat jako na skupinu véci a ¢innosti, u kterych
muzeme najit nékteré spolecné prvky. Za zminku také stoji skutecnost, ze rtizné obory
(psychologie, filozofie, sociologie) vymezuji a definuji hru riizné, na zéklad¢ vlastnich

potieb.

Hartl a Hartlova (2015, s. 196) uvadi, ze hra je , jedna ze zakladnich lidskych
¢innosti, k nimz dale patii uceni a prace; u ditéte smyslova ¢innost motivovana predevsim

prozitky, u dospélych ma hra zdvazna pravidla a cil nikoli pragmaticky, ale ve hie samé “.

Dalsi, pomérné rozsifenou, definici hry miZeme najit u Johana Huizingy, v jeho
knize Homo ludens (2000). Podle né&j se jedna o ¢innost, kterou jedinec vykonava dobrovolné
V daném ohrani¢eném casoprostoru. Jednd v ni podle pravidel, ktera jsou sice piijata na
zaklad€ dobrovolnosti, ale nasledné je vyzadovano jejich bezpodmine¢né dodrZzovani. Cilem
hry je pak hra samotna (i kdyz bychom mohli uvaZovat o hrach majicich ptesahy do reality).
Doprovazi ji pocity radosti, napéti a védomi toho, Ze se jedna o néco jiného nez je ,,bézny

Zivot*,



Pro rtizné definice hry miizeme najit nékolik spole¢nych ryst. Hru bereme jako znak,
tedy hra vzdy symbolizuje néco jiného, citime se pti ni emo¢né angazovani (pti hie mizeme
citit vzruseni ze soutézeni Ci testovani hranic hry), ma dana pravidla, témét vzdy je jeji
soucasti soutéz (byt ne nutn¢ proti nékomu, je mozné soutézit napt. proti hie samotné) a ma
svij cil (Casto vyhra, cilem hry ale miize byt i osvojeni novych schopnosti ¢i spoluprace)
(Cincera, 2007). Jiné spoleéné rysy her uvadi Klusak a Kuéera (2010). Podle nich jsou
hlavnimi rysy her svoboda (¢loveék se musi ke hie rozhodnout sam, nemtize do ni byt nucen),
vydéleni z béZného Zivota, nejistota (jak pribéh, tak vysledek hry nemizou byt dopiedu
znamy, hra by kvili tomu ztratila pro ¢lovéka ptitazlivost a sviij smysl) a neproduktivnost

(cilem hry nemtize byt tvorba hodnot ¢i pfedmétti vzhledem k realnému svétu).

Hra ma svou nezanedbatelnou tlohu i ve vyvoji ¢lovéka. Napt. Svancara (1981) hru
vidi i v pohybech ditéte, které neslouzi k okamzitému uspokojeni zékladnich biologickych
potteb, a nedaji se klasifikovat ani jako obranné reakce. Podobné i Erikson (2002) v détské
hie vidi dalezitou soucast vyvoje, pii které si dit€¢ vytvari nové zkuSenosti pomoci
modelovani reality a jejiho nasledného ovladani a testovani. Cacka (1999) popisuje hru jako

prostfedek, ktery napomaha k harmonickému rozvoji osobnosti jedince.

1.2 Digitalni hry

V terminologii digitalnich her nepanuje, stejné jako v terminologii her obecné,
jednoznacna shoda. V této ¢asti se proto podrobnéji podivame jak na digitalni hry obecné,

tak 1 na urcité pojmy, které s nimi souvisi.

Z historického hlediska mtizeme jako pocatek herniho primyslu povazovat rok 1958,
kdy byla vytvotena prvni ,,hra* Tennis for two, ktera vznikla pfipojenim analogovych pacek
k osciloskopu (Haratek, 2011). Slama (2009) oproti tomu jako prvni ,,opravdovou‘
pocitatovou hru povazuje az hru Spacewar, kterou vyvinuli studenti MIT v roce 1962.
Zaroven vSak dodava, ze prvni hrou, kterd se dostala mezi $irSi populaci a stala se

popularngjsi, je Pong z roku 1972.

Basler a Mrazek (2018) k poé€itaéovym hram uvadi, Ze jde o pocitacovy program,
ktery funguje na interakci mezi programem samotnym a jeho uZivatelem. Tato interakce
probiha v prostfedi, které je uméle vytvotfeno. Toto prostfedi (které je ve vétSin€ piipadl
doptedu naprogramovano ve hie a ¢lov€k ho nemize ménit) se podle nich nazyva jako

virtualni realita pocitacové hry.



Dostal (2009) pocitacovou hru chape jako software, jehoz ucelem neni dosazeni
jakéhokoliv vnéjsiho cile. Podle druhu svého zaméfeni pak svému uzivateli poskytuje

relaxaci pomoci odreagovani, zdbavu, piipadné pak rozvoj osobnosti.

Podle Wolfa (2012) mizeme pojem pocitatova hra brat jako synonymum ke slovu
videohra. U tohoto srovnani ale mizeme nalézt problém toho, Ze ne v§echny videohry nutné
vyzaduji pocita¢ (napt. konzolové hry ¢i hry mobilni). A naopak, ne kazda pocitacova hra
ma v sobé zabudované ,,video* (napt. deskové hry, které jsou realizované prostfednictvim

pocitacového rozhrani).

V této praci se priklanime k definici dle Suché a kol. (2018, s. 27), kteti digitalni
hry na zaklad¢ pojeti riznych autort definuji jako ,, vSechny elektronické hry, které je mozné
hrat prostfednictvim rtiznych zobrazovacich zatizeni, mezi néz patii pocitac, mobilni telefon,

tablet, herni konzole a dalsi“.

Jednim z dulezitych aspektd digitalnich her je interaktivita. Od svych uZivatel
vyzaduji rozhodovani a aktivni zapojeni, ¢imz se 1i8i jak od dalSich audiovizualnich médii
(napft. film), tak 1 od neelektronickych predchtidct digitalnich her (Esposito, 2005). Digitalni
hra by také méla obsahovat tfi navzdjem propojené urovné — audiovizualni obsah,
narativni strukturu a systém pravidel, pomoci kter¢ je fizena vySe zminéna interaktivita

(Sisler, 2012).

U virtualniho prostiedi digitdlnich her mizeme také vysledovat 4 zakladni
elementy, které ho tvofi. Prvnim z nich je reprezentace, ktera znamena, Ze pro kazdého
hrace je hra zjednoduSenou reprezentaci jeho emoc¢ni reality. Druhym je interakce, ktera je
oboustranna — hra¢ svymi rozhodnutimi ovliviiuje hru, ta na druhou stranu svymi moznostmi
a obsahem definuje virtualni realitu hrace. Tietim prvkem je pak konflikt (neboli vyzva),
ktera je pfitomna ve vSech digitalnich hrach. Jednat se mize jak o konflikt s redlnym
protivnikem (at’ uz ovladanym hrou samotnou ¢i zivym protihrd¢em), tak i o prekonani urcité
hranice (napt. bodové). Posledni soucasti virtualniho prostiedi je bezpeéi. V tomto kontextu
ho chapeme jako jistotu, ze negativni jednani nevede k neblahym a nevratnym disledkiim
v ramci hry. Ve hie je, oproti redlnému zivotu, vzdy moznost zagit znovu, pripadné nacist
uloZenou pozici (Smahel, 2003).

Rozmach digitdlnich her (primarné za poslednich zhruba 30 let) zptsobil také jejich

velkou diferenciaci. Hry miZzeme rozliSovat pomoci platformy, na které je hra k dispozici

(mobil, PC, konzole...), po¢tu hra¢a (hry pro jednoho/vice hraca), nutnosti online



pripojeni (tedy online ¢i offline) a ukoli/cilii hry (napf. porazeni protivnika, splnéni
urcitého cile) ¢i podle jejich platebniho modelu (premium — hra je bud jednorazové
zaplacena, nebo jsou u ni tzv. mési¢ni poplatky; freemium — hra je k dispozici zadarmo, hrac
vSak miize platit za, ¢asto pouze kosmeticky, obsah navic; shareware — hra je zadarmo pouze
po urcitou dobu; a freeware — hra je zcela zadarmo). Dulezité déleni her je také podle jejich
Zanru, na které se vice zaméfime v nasledujici kapitole. V souvislosti s témito druhy
rozdéleni si kazdy ¢loveék nachazi své preference pro hry. Termin hra¢ bychom proto méli
pouzivat jako obecnéjsi oznaceni ¢loveka, ktery ma hrani her jako stabilni zdjem v Zivoté.

Hraci tvofi heteronomni skupinu v populaci (King & Delfabbro, 2019; Kolacek, 2013).

1.3 Zanry digitalnich her

Rozdélit digitalni hry dle Zanra neni zcela jednoduché. Prvnim problémem vymezeni
jednotlivych zanrd mize byt jejich nedostate¢ny teoreticky vyzkum. Druhym rizikem, které
S sebou vymezeni zanru piinasi, je jejich nestalost a proménlivost v ¢ase (Arsenault, 2009).
Ttetim rizikem je pak skutecnost, ze mnoho her v sobé kombinuje vice riznych Zanrd, ¢imz

de facto tvofi zanry nové (Eichenbaum et al., 2015; Kuss & Griffiths , 2012b).

Ruzni autofi pak v souvislosti s hernimi Zanry uvadéji jak rizné rozdéleni, tak i rizny
pocet jednotlivych zanra (napt. Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Basler & Mrazek, 2018;
Celékovéa & Celdk, 1992; Donati et al, 2015; Kuss & Griffiths, 2012b; Rehbein et al., 2016;
Sucha & Dolejs, 2017; Wolf, 2001). Starsi kategorizace uvadi mensi pocet zanru, které jsou
zaroven specifict&jsi (Celakova & Celak, 1992), piipadné zobeciiuji zanry na $irsi skupiny,
pod které bychom dnes mohli zatadit rtiznorod¢jsi skupiny her (napt. Kuss a Griffiths
(2012b) uvadéji 4 druhy her: browser — ,prohlizeCové hry*; first-person shooter —
,.stiileCky*“; massively multiplayer online role-playing game — ,,online hry na hrdiny pro vice

hrac¢a“; simulace).

Z moderngjSich a podrobné¢jSich déleni uvaddime pregnantni tabulku jednotlivych
zanru dle Rehbeina et al. (2016), ktera v sobé zahrnuje jak déleni na tzv. hlavni Zanry, tak

i specifi¢téjsi ¢lenéni na subzdnry (viz tabulka €. 1).

Timto délenim se pii tvorbé dotazniku inspirovali také Such4a a Dolejs (2017)
pfi tvorbé vlastniho Dotazniku Zanra digitalnich her. VVzhledem k tomu, Ze vyzkumna ¢ast

této prace CasteCné vychazi z tohoto dotazniku, se v dalsi ¢asti kapitoly zamétime na popis
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jednotlivych Zanri jak dle vyse zminéného dotazniku, tak i na zaklad¢ kategorizace her, ktera

byla vytvofena pro uéely sbéru dat v této praci. Zanry jsou uvedeny v abecednim pofadi.
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Tabulka 1: Zanry, subZanry a piklady digitalnich her

Zanr Subzanry Priklady
Karetni hry Solitér, Free cell
Puzzle hry Candy Crush Saga, Bejewled, Tetris
Deskove hry Mahjong, Scrabble, Risk
Kvizové hry Quizduell, Milionar
Logické Dovednostni hry Bubble Shooter, Fruit Ninja
(kognitivné- Fitness hry Wii Fit, Wii Sports
dovednostni) Hudebni hry Guitar Hero, Rocksmith, Singstar
Party hry Mario Party, Wii Party
Hry s hledanim (se Pearl’s Peril, Mystery Estate
»SKrytymi pfedméty*)
Herni ,sbirky* Taptitude, Wii U Nintendo Land
Sport Sportovni hry FIFA, NHL, NBA Live, PES
Zavodni Zavodni hry Need for Speed, Flatout
Simulace a budovani Rollercoaster Tycoon, HAy Day, The
Settlers
, Simulace Zivota The Sims, Pou
Simulace Business simulace Sim City, Theme Hospital
Sandboxové hry Garry’s Mod, Minecraft
Simulatory létani World of Warplaes, Oolite
AkEni adventury Assasin’s Creed, Portal, L.A. Noire
~Jump’n‘Run” (,sko€ a Super Mario, Temple Run
béz* hry)
Akéni a Adventury Professor Layton, Botanicula
dobrodruzné Akéni hry Trine, Red Dead Redemption
Hry o preziti/horrorové | Outlast, The Last of Us, Silent Hill
Arkady Pacman, Farm Frendy, XG Blast
Bojové hry Streetfighter, Tekken
First-person shooter Call of Duty, Battlefield, Counterstrike
(z pohledu prvni osoby)
Stilecky Third-person shooter (z | Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two
pohledu tfeti osoby)
Shoot ‘em up (,tref Moorhuhn
v§echny*)
Strategické hry Clash of Clans, Plants vs. Zombies
Strategie Real-time strategie Warcraft, Starcraft
Tahové strategie Civilization, Total War
RPG (role-playing Risen, The Banner Saga, Final Fantasy
game)
. The Witcher, Secret of Evermore, The
Hrani roli Akeni RPG Elder Scrolls .
MMORPG (massively World of Warcraft, Metin 2
multiplayer online RPG)
MOBA (multiplayer League of Legends, Defense of the
online battle arena) Ancients, Heroes of the Storm
Webové hry ProhlizeCové hry Travian, Shakes & Fidget, Gladiatus

Zdroj: Rehbein et al. (2016), upraveno, doplnéno
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Adventury (adventure games)

Zanr vychézejici z anglického oznadeni adventure games. Zakladnim prvkem této
skupiny her je piibéh. V ramci né¢j musi hra¢ plnit ukoly a fesit rébusy, které mu stoji v ceste,
aby mohl v piib&hu postoupit dale. Starsi hry tohoto Zanru byly zobrazovany ve 2D, tedy se
jednalo o statické obrazky, v ramci kterych se hra¢ova postava pohybuje, pfipadné se jednalo
0 tzv. textové adventury, které byly tvofeny pouze popisy scén a piepisy dialogl postav.
U novéjsich se setkavame s 3D prostiedim (Basler & Mrazek, 2018). K dalezitym prvkim
patii sbirani, kombinovani a vyuzivani riznych predmétt piifeseni hadanek a zisk informaci

Z rozhovort s dal§imi postavami (Sucha et al., 2018).

Ak¢eni hry (action games)

Tato skupina her je pomérn¢ Sirokd, rizni autofi u ni uvadéji rizné druhy her
a subzanru (napt. Apperley, 2006; Arsenalut, 2009; Basler & Mrazek, 2018; Rehbein et al.,
2016), charakteristickd je vSak orientace na boj a nasili. Po hra€ich jsou také casto
vyzadovany rychlé reflexy, prostorova orientace a precizni mifeni. Ve vétSin€ ptipadd hrac
ovlada pouze jednu herni postavu, jeji vyvoj viak neni tak zasadni, jako u RPG. Casté je
strukturovani hry do jednotlivych levelu, kterymi hra¢i musi (v daném potadi) prochazet

(Koptova, 2019; Video Game Genres, 2016).

Battle royale hry

Jedna se o pomérné novy subzanr akcnich her, které maji spole¢nych nékolik prvkd.
Hra se odehrava v ohrani¢eném prostoru, do kterého je v jeden okamzik piemistén veétsi
pocet hracu (napi. 100 ve Fortnite). Tento prostor se v priabéhu hry zmenSuje, respektive se
zmensSuje ¢ast mapy, ve které hraci nejsou prostiedim zraiiovani. DalSim prvkem tohoto typu
her je, ze hra¢i zacinaji s minimem vybaveni, podobné jako napi. u survival her a jsou
motivovani, aby hledali na mapé dalsi vybaveni a vylepSovali tim svou postavu. Cilem hry

je pak zustat jako posledni ptezivsi (Choi & Kim, 2018).

Erotické hry (erotic games)

Hlavnim aspektem u tohoto Zanru je explicitni zobrazovani sexuality a sexualniho
obsahu. Casto miizeme pozorovat prolinani zanrt, vétsinou v kombinaci s adventurou (hra
pak mize vypadat téméft jako ,,interaktivni film*), logickou nebo puzzle hrou. U poslednich
dvou zminovanych pak eroticky obsah muize slouZzit jako odména za splnéni jednotlivych

N 24

osvéta v riznych oblastech sexuality (queer, BDSM) (Trhon, 2021).
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Hry s otevirenym svétem (open-world games)

Tyto hry jsou charakteristické velkym svétem, ve kterém se hra¢ mize volné
pohybovat dle svého uvazeni. Poradi plnéni jednotlivych ukoli a volba misi je na hraci
samotném, i kdyz u tohoto typu her ¢asto existuje ptib€hova linie, kterd hrace vede uréitym
smérem. Zaroven, oproti sandboxovym hrdam hra¢ ¢asto nema moznost upravy herniho svéta.
Omezeni, ktera u her s otevienym svetem mohou nastat, jsou ¢asto bud’ technického razu
(nedostatek vypocetni kapacity na vytvofeni neomezené velkych svéti) ¢i nedostupnost
urcitych lokaci, souvisejici s postupem v piibéhu hry (Hra s otevienym svétem, nedatovano,

citovano v Sucha et al., 2018).

Karetni online hry (card games)

Hry tohoto zéanru jsou casto adaptaci klasickych karetnich her, nepatii sem vSak
Poker a dal§i hazardni hry. Radit sem miZzeme jak hry zaloZené na kartach se ,¢tyfmi
barvami®, tak i hry vyuzivajici karty specialni (napt. Magic the Gathering, Hearthstone)
(Wolf, 2001;2012).

Logické a oddechové hry

Tato kategorie, vytvoiena pro potieby sbéru dat v ramci této prace, v sobé kombinuje
jak hry karetni, puzzle tak i digitalni adaptace deskovych her. Jedna se vétSinou o klidné
a nenasilné hry (byt’ i zde se najdou vyjimky), které po hrac¢i vyzaduji predevsim bystrost
a inteligenci, pfipadné i postieh (Tetris). Hry se Casto skladaji z jednotlivych trovni, jejichz
obtiznost se postupné zvySuje (Basler & Mrazek, 2018). V poslednich letech jsou hry

Z tohoto zanru doménou spiSe mensich, nezavislych vyvojaia (MCZ, nedatovano).

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game)

Jedna se o subzanr RPG (Role-Playing Games) her. Nazev tohoto subZzanru v sobé
kombinuje jeho tii stézejni prvky. Jedna se o hry na hrdiny hrané pies internet, pfi¢emz
V hernim svété se zardz nachdzi tisice (aZz miliony) hract. Pro tento druh her je také typické,
7e se odehrdvaji neustdle, bez ohledu na pfitomnost ¢i nepfitomnost konkrétnich hract
(Wolf, 2012). Dalsim znakem téchto her je pak jejich socialni aspekt, kdy hraci profituji ze
a patrné nejznaméj$im zastupcem tohoto zanru je World of Warcraft (Techopedia Staff,
2016).
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MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

V tomto ptipadé mizeme hovofit o jednom z novéjSich subzanrG her, prvni hra
tohoto zanru (DotA — Defense of the Ancients) byla vydana jako moéd do Warcraftu 111 v roce
2003 (Dota, nedatovano). Hra v sobé kombinuje prvky strategickych a RPG her, mizeme
ale hovotit spiSe o ptevaze RPG prvkl (vyvoj postavy, sbirani predméti) (Basler & Mrazek,
2018). V téchto hrach se vétSinou utkaji dva tymy hracia (nejcastéji 5 hract v kazdém tymu).
Klicovym aspektem je zde spoluprace v tymu, ktera je zasadni. Dilezitost tymové hry je
zdlraznéna postihy pro hrace, ktery predcasné hru opusti (Sucha et al., 2018). Hra vétSinou
zatina vybérem postavy pro kazdého hrace, nasledné se hraci spole¢né piipoji do hry,
ve které svou postavu postupné pomoci ziskanych penéz a zkusSenosti vylepsuji. Cilem hry
Casto byva znicit dillezitou stavbu soupefe, ktera je chranéna nékolika irovnémi obrany.
Dulezitym prvkem u tohoto typu her je také jejich uzavienost. Oproti napi. MMORPG je zde
Casto maly ¢i zadny ptresah mezi jednotlivymi zapasy, které jsou v MOBA hrach vétSinou
striktné oddéleny (napf. 1 po dosazeni maximalni urovné€ postavy v ramci jednoho zépasu

za¢ina hra¢ v dal$im zapasu znovu od trovné prvni) (Cakir, 2021)

Puzzle hry

Tyto hry jsou typické tim, ze v nich hra¢ musi plnit postupné stale obtiznéjsi puzzle
(,,alohy, zahady*), aby se dostal ve hie dal. ZvySujici se obtiznost muze byt zptusobena jak
krat$Sim ¢asem na feSeni jednotlivych uloh, tak 1 vétSim poctem prvkl ¢i novych nastroja.
Casto se zde nachazeji také rtizné zvukové &i vizualni napovédy k vyfeSeni ukolt

(Techopedia Staff, 2016).

RPG (Role-Playing Game)

Cesky ekvivalent nazvu tohoto Zanru je hra na hrdiny (Basler & Mrazek, 2018).
Z §ir§iho pohledu bychom u tohoto Zdnru mohli fict, Ze jde o hry, kdy je urcitd postava na
vypraveé za ziskanim ur¢ité véci v imaginarnim svété (Techopedia Staff, 2016). Zakladnim
stavebnim prvkem je postupné vylepSovani dané postavy, jak pomoci zkusenosti, ziskanych
nejcastéji plnénim Ukoll a pordzenim nepftatel, tak diky nasbiranym pfedmétim. Herni
postavu si ¢asto ¢lovék mize modifikovat (rasa, pohlavi, povolani). Diky vét§imu mnoZstvi
Casu, ktery hra¢ do hry musi u tohoto Zanru investovat, se ¢asto hrad¢ se svou postavou

ztotoznuje (Wolf, 2001).
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Sandbox hry

Doslovné pielozeno jako ,,piskovisté®, charakteristickym znakem pro tento druh her
je minimum pravidel a limith pro hrace. Oproti hram s otevienym svétem ma u sandboxii
hra¢ moznost ovliviiovat a upravovat svét dle svych predstav, hra mu k tomu casto piimo
dava k dispozici rizné prostiedky, jak toho dosdhnout. U téchto her vétSinou nalézame
absenci Clenéni na jednotlivé rovné, hra¢ ma casto pfistup k celému hernimu svétu
od samého zaGatku hry. Casta je také akceptace ,potulovani se* bez vétsiho cile, i kdyz
u nékterych her z tohoto subzanru najdeme urcity cil hry, ktery se hra¢ vSak nemusi ptimo

snazit splnit (Sandbox, nedatovano).

Simulatory (simulation games)

Cilem tohoto Zanru je co nejpresnéji napodobit urcitou ¢innost, jev, spole¢nost ¢i
firmu, nebo i samotny Zivot. V této skuping her se prolinaji rizné subzdnry (napf. strategie,
zavodni hry), miZzeme zde proto najit simulace riznych technologickych zatizeni (osobni €1
dopravni vozidla, letadla, vlaky, traktory), firem (nemocnice) €i, jak jiz bylo zminéno vyse,

realného zivota (The Sims) (Techopedia Staff, 2016).

Sportovni hry (sports games)

Oproti predchozi kategorii se u tohoto zanru vyvojafi nesnazi presné napodobit
redlnou podobu sportu, jde spiSe o jeho pifevedeni do digitdlni podoby. Realisti¢nost
zpracovani je casto omezena na ukor uzivatelské piivétivosti a hratelnosti samotné (Herni

zanry na Databazi her, nedatovano; Wolf, 2012).

Strategie (strategy games)

U strategickych her je dulezité strategické a taktické mysleni a schopnost rychlého
rozhodovani na zéklad¢ dostupnych informaci. Zakladnim prvkem téchto her je vlastnictvi
urCité zékladny, mésta ¢i izemi, které hrac¢ v priibéhu hry spravuje, rozsifuje a vylepSuje.
Cilem hry je pak Casto porazeni protivnika ¢i protivnikil (at’ uz ovladan¢ho pocitacem ¢i
zivého protihrace) ¢i splnéni uréitého cile, pficemz obojiho je dosazeno pomoci jiz
zminéného postupného vylepSovani infrastruktury a jednotek, které ma hra¢ k dispozici, a
roz§ifovanim tizemi kontrolovaného hracem. Mizeme zde najit déleni na strategie hrané
Vv realném ¢ase (RTS — real time strategy), tahové strategie (TBS — turn-based strategy)
a budovatelské strategie. U RTS je dilezita vySe zminéna schopnost rychlého rozhodovani,
ktera muze Casto rozhodnout o vyhie ¢i prohie (Real-Time Strategy, 2015). TBS se blizi

deskovym hram a patrné v nich také nasly inspiraci (MCZ, nedatovdno). Hra¢ u nich ma
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k dispozici velky, ¢asto prakticky neomezeny prostor pro rozhodovani svych akci, coz je
dusledkem toho, Ze vSichni hrac¢i musi ¢ekat na ukonceni tahu ostatnich. Pro budovatelské
strategie je pak typicka absence konfliktu, ve vétSiné pripadi je cilem pouze budovani
mesta, infrastruktury (napt. zelezni¢ni sit’) ¢i urcitych instituci (napt. ZOO, nemocnice

apod.) (Basler & Mrazek, 2018).

Stiilecky (shooter games)

Jedna se o zanr her charakteristicky vys$si mirou akce nasili v podobg¢ sttileni na cile
¢1 nepratele. Podobné jako u akcnich her (kam néktefi autofi tuto kategorii zatazuji, napf.
Basler & Mrazek, 2018) je i u téchto her dilezita hracova schopnost rychlych reflexu,
posttehu a pfesného mifeni a prostorové orientace. Mizeme je dé€lit na zdklad¢ perspektivy,
ze které jsou hrané, na first person shooter (FPS) a third person shooter (TPS). U FPS je
obraz umistén piimo ,,do o¢i postavy* a hra¢ vidi hru jejima oCima (tzn. egocentricka
perspektiva), z postavy samotné jsou pak vidét Casto pouze jeji ruce drzici zbran. Oproti
tomu u TPS je kamera nejCastéji umisténa za pravé rameno herni postavy a hrac ji proto vidi
celou (Sucha et al., 2018). Jako pomérné specifické a v souCasnosti méné vyuzivané
subzanry mizeme uvést také tzv. top-down shooter (kdy je kamera umisténa nad samotné
déni ve hie) a side-scrolling shooter (2D hry, u kterych je kamera umisténa kolmo k hernimu
svétu, hry proto ¢asto umoziuji pouze pohyb doleva-doprava a nahoru-dolt) (Techopedia
Staff, 2016).

Survival hry

Cilem tohoto zanru her je, jak mize napovidat i pieklad jeho nazvu, preziti v hernim
svété. Herni svét je Casto vici hrac¢i nepratelsky a vétSinou v ném, podobné jako u her
S otevienym svétem, existuji minimalni ¢i zddné limity ohledné toho, kde se v ném hrac
muze pohybovat. Hra¢ Casto za¢ind s minimalnim vybavenim a je nucen sbirat suroviny,
vyuzivat je na tvorbu dalSich ndstroji a zbrani. Prostfedi herniho svéta je Casto ndhodné
generované, v poslednich letech se muZzeme Ccastéji setkavat s online survival hrami

(Survival game, nedatovano).

Webové hry (browser games)

Pro hrani tohoto zanru her je nutné internetové ptfipojeni a internetovy prohlize¢
(proto se také Casto oznacuji jako hry prohlizecové/browserové). Pro tyto hry neni nutna
zadna instalace softwaru, staci pouze samotny prohlize¢, ve kterém je hra spusténa. Nekteré

hry vsak vyzaduji instalaci ur¢itych rozsiteni (,,pluginti*) do samotného prohlizece. Z tohoto
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divodu jsou hry z této kategorie obvykle graficky jednodussi. Mizeme zde najit pomérné
Siroké spektrum prolinajicich se zanrQ, od strategii, pies RPG hry az po simulatory (Sucha
et al., 2018).

Zavodni hry (racing games)

U tohoto zéanru je cilem hrace dostat se do cile jako prvni. Pomoci klavesnice ¢i
jiného ptidavného vybaveni (napf. volant) hra¢ obvykle ovlada vozidlo, najdeme vsak i hry
zaméfujici se na jiné dopravni prostiedky (letadla, lod¢, vlaky). Hra¢ pak musi zminéné
vozidlo ovladat natolik dobfe, aby byl rychlejsi nez jeho protivnici a do cile se dostal dfive

(Basler & Mrazek, 2018; Video Game Genres, 2016).

Piihodné zakonCeni pro tuto kapitolu nabizi schema zanrd dle Granicové et al.
(2014). Tito autofi se rozhodli pro rozdéleni na zakladé dvou dimenzi — komplexity
jednotlivych her a jejich potieby socialni interakce. K tomuto Clenéni je vSak nutné
podoktnout dvé skute¢nosti. Jednd se o konceptualni Clenéni, které neni podlozeno
vyzkumem a slouzi proto spiSe jako orienta¢ni schéma. Toto Clenéni rozhodné neni
kompletni, uvadime ho zde spiSe o pfiblizeni jednotlivych Zzanrti. Na grafu (viz Ptilohy
si mizeme povSimnout také skutecnosti, ze u nékterych her je obtizna jejich kategorizace
I proto, Ze se mohou nachazet v riznych ¢astech spektra (napt. hra Halo 4) (Granic, Lobel,
& Engels, 2014).
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2 ZAVISLOST

Nasledujici kapitola se bude vénovat problematice zavislosti. Vymezime samotny
pojem zavislost dle pohledu souc¢asnych klasifikaénich systémi a ve stru¢nosti popiseme
druhy zavislosti. V dalsi casti kapitoly se pak zaméfime na problematiku zavislosti
Vv kontextu modernich technologii, konkrétné v souvislosti s digitalnimi hrami a jejich zanry.
Uvedeny budou také studie, které se problematikou zénrt digitalnich her a zavislosti

zabyvaji.

2.1 Vymezeni pojmu zavislost

Zavislost ve své zakladni formé definuji Hartl a Hartlova (2015, s. 699) jako ,,stav
chronické nebo periodické otravy opakovanym pouzitim pifirozené nebo syntetické¢ drogy,

ktery poSkozuje postizeného 1 spole¢nost*.

Podle Nespora (2018) jako zavislost chapeme skupinu fenoménd, které maji
fyziologickou, behavioralni a kognitivni povahu. V téchto oblastech v zivoté jedince ma
nezastupitelnou roli latka ¢i Cinnost, které dava prednost pred témét jakymkoliv jinym
jednanim. Nezanedbatelnou charakteristikou syndromu zavislosti je pak silna touha po urcité

(psychoaktivni) latce ¢i latkach.

Dle Diagnostického a statistického manualu  duSevnich poruch (DSM-5) je
definovana jako opakujici se dlouhodoby vzorec chovani. Projevuje se narusenim osobniho
zivota jedince, jeho rodinnych vztahli a zpisobenim obtizi v pracovnim zivoté (Americka

psychiatricka asociace [APA], 2015).

V souvislosti se zavislosti mizeme mluvit o pojmech somaticka /fyzicka
a psychicka zavislost. Fyzickou zavislosti chapeme adaptaci organismu na psychotropni
latku, ktera vznika po dlouhodobéj§im uzivani (nékdy vsak i po tydnech, vyjimeéné i dnech).
Na zéklad¢ této adaptace vznikd ,,pseudopotieba™ organismu, ktery na jeji nedostatek
reaguje negativné abstinenénimi p¥iznaky (fyzické a psychické nasledky — bolesti hlavy,
nevolnost, podrazdénost apod.). Postupné také roste tolerance vici latce, pro stejny efekt
(tedy vyvolany stav) je tieba stale vétsi mnozstvi. Psychicka zavislost se pak projevuje
primarné touhou po droze, kterd se miize pohybovat od pouhého prani aZ po neodolatené a

opakujici se nutkani (Hermochova et al., 2001; Vagnerova, 2014).
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Ve struénosti také uvedeme znaky zavislosti. Casto miizeme pozorovat silnou touhu
uzivat latku ¢i pocit puzeni uzivat latku (baZeni/craving), zhorSené sebeovladani pii
uzivani latky, tykajici se jak zacatku a ukonceni, tak i mnozstvi. Po aplikaci latky casto
prichéazi také télesny odvykaci stav, ktery je subjektivné nepiijemny a zavisly ¢asto po droze
znovu sahne uz jen pro jeho zahnani. Dale pak vySe zminény rist tolerance vici latce, kdy
je zapotiebi stale vétsiho mnozstvi pro dosazeni stejného stavu. Dalsim znakem je pak
postupné zanedbavani ostatnich zajmi ve prospéch uzivané latky. Poslednim je pak

pokracovani v uzivani i pres dikaz skodlivych nasledki ptisobeni drogy (Nespor, 2018).

V dalsi ¢asti kapitoly se, vzhledem k povaze prace, zamétime na zavislostni chovani

v souvislosti s digitalnimi hrami.

2.2 Digitalni hry a zavislost

V poslednich 20 letech doslo k rozsifeni modernich technologii mezi $irsi vefejnost.
Bez nadsazky mtuzeme konstatovat, ze jsme technologiemi ,,obklopeni®, sahame po nich
hned po probuzeni a zaroven s nimi usiname. Na socialnich sitich mizeme najit profily jesté
nenarozenych déti, kterym profil zalozili nastavajici rodice. Neni tedy divu, Ze 1 v odbornych
kruzich se jiz od pielomu tisicileti setkavame s vyzkumy, které se problematikou zavislosti

na digitalnich technologiich (tzn. internetu, mobilech, digitalnich hrach apod.) zabyvaji.

Problémem, se kterym se v souvislosti s timto tématem setkavame, je terminologic a
vymezeni oblasti nelatkové (piipadné téZ behavioralni) zavislosti. Pro tyto zavislosti neni
potieba urcita latka, jejich sttedobodem je spise urcity druh chovani, ktery postupné preroste
V problém, protoze zasadnim zpiisobem ovliviiuje Zivot ¢lovéka. Radime sem patologické
hracstvi (gambling), zavislost na internetu ¢i pocitacovych hrach, zavislost na sexu,

nakupovani a dalsi nelatkové zavislosti (Basler & Mrazek, 2018).

Tato problematika byla aktudlni jiz na konci minulého stoleti. Griffiths (1996)
ve svém ¢lanku uvadi 6 znakd behavioralnich zavislosti, které vychazi z klasickych
latkovych zavislosti. Dale je uvadime v souvislosti s digitalnimi hrami. Jsou jimi
vyznacnost (hra se pro jedince stava nejdulezitéjsi aktivitou jak v chovani, tak v mysleni),
zmény nalady (subjektivné pocitované pozitivni zmény nalady pfi nebo po hrani), zvysujici
se tolerance (jedinec hrani vénuje stale vétsi mnozstvi Casu, aby uspokojil svou touhu),
odvykaci p¥iznaky (nepfijemné pocity spojené s nemoznosti hrat), konflikt (mize byt

dvojiho druhu — mezilidsky, tedy zhorSeni ¢i ztrata vztaht v souvislosti s preferovanim hrani
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pred jinymi ¢inostmi; a vritini, ¢imz chapeme urcitou vnitini rozpolcenost ¢lovéka ve chvili,
kdy se ma rozhodovat mezi hranim a jakoukoliv jinou ¢innosti) a relaps (u zavislého hrozi
riziko navratu k zavislostnimu chovani, hrac se po urcité dob¢ vraci ke hie) (Griffiths, 1996;

Vacek, 2011).

Kachlik (2011) ve své publikaci uvadi pojem virtudlni droga. Timto pojmem chéape
drogu nelatkového charakteru, ¢asto v podobé urcité ¢innosti, u které je riziko vzniku
navyku. Prostiednictvim téchto virtudlnich drog vznika primarné psychicka zavislost.
Zaroven u této skupiny Cinnosti (¢i véci) miizeme najit prvky, které ji pripodobiuji ke

,»klasickym® drogam na bazi substance (napf. bazeni, abstinen¢ni pfiznaky).

V 11. revizi MKN (ktera byla schvalena v kvétnu 2019 a vstoupila v platnost 1. ledna
2022) je jiz zavedena samostatna kategorie Poruchy zpusobené navykovym chovanim
(,,Disorders due to addictive behaviours ). Zahrnuje Gambling disorder (tedy patologické
hracstvi) a samotnou Gaming disorder (tedy poruchu hrani her), ktera se také muze
vyskytovat v online (tj. hrani pfes internet) i offline podobé. Typickymi znaky této poruchy

jsou:

1. omezena kontrola nad hranim (zahrnujic napft. frekvenci, intenzitu a délku hrani),
2. postupné zvySovani priority hrani nad ostatni ¢innosti v Zivot¢ jedince,

3. pokracovani v hrani i pfes neptiznivé nasledky (WHO, 2021).

Vzorce chovani v tomto ptipadé¢ musi dosahovat takové zavaznosti, ktera ma dopad
na fungovani v rodinné, osobni, vzdélavaci, pracovni ¢i jiné€ oblasti. Toto chovani miize byt
Z hlediska ¢asu kontinudlni, epizodické ¢i rekurentni (tzn. opakujici se). Abychom mohli
na zaklad¢ téchto kritérii diagnostikovat poruchu hrani, herni chovani ¢i ptiznaky s nim
souvisejici musi trvat nejméné 12 mésicii. Na zaklad¢ individualniho klinického posouzeni
vsak mtiZe byt toto obdobi zkraceno, pokud je zjisténo, Ze zminéna diagnosticka kritéria byla
naplnéna a dopady hracského chovani jsou pro jedince zavazné a potencialné nebezpecné
(WHO, 2021).

Pro ucely nasi prace jsme se rozhodli vyuZzivat zminéna diagnosticka kritéria dle 11.
revize MKN. Zaroven v ramci této prace vnimame pojmy herni zavislost/ porucha hrani

digitalnich her/ problémové hrani/ zavislost na digitalnich hrach/ patologické hrani

jako zéastupné, tj. majici stejny ¢i podobny vyznam.
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Pro srovnani uvadime také diagnostickd kritéria tak, jak jsou vyuzita v DMS-5. Jsou

jimi nasledujici (APA, 2015):

e zaujeti hranim internetovych her (Clovék se neustidle zabyva hranim; premysli
nad nim ve chvili, kdy ho nemize realizovat, t&€8i se na n¢j)

e piiodnéti internetovych her miizeme pozorovat priznaky odvykaciho stavu

e  zvySujici se tolerance vuci hrani her

e neuspésné snazeni o kontrolu ¢i omezeni hrani her

e vdusledku hrani internetovych her jedinec ztraci zajem o jiné konicky a formy
zabavy

e pokracovani v hrani i pfes problémy, které ¢lovéku hrani ptinasi

e v souvislosti s hranim internetovych her nastava u jedince klamani blizkych osob
(rodica, terapeutlt) ohledné rozsahu hrani

e hrani her ¢loveéku slouzi jako tnik pted realitou ¢i redlnymi problémy

e jako disledek hrani her na internetu dochazi k ohrozeni ¢i ztraté dulezitého vztahu,

zameéstnani, studia ¢i kariérniho postupu v zivoté cloveka.

Pro diagnostikovani zavislosti na zéklad¢ téchto kritérii je tteba, aby hrac¢ splhoval
alespon 5 z 9 vySe zminénych kritérii, a to za obdobi poslednich 12 mésicti. Zaroven je ale
nutné, aby tyto symptomy meély za nasledek zhorSeni €i Spatné fungovani v Zivoté hrace.
Tato kritéria je také nutné posuzovat individudlné na zdkladé odborného klinického
posouzeni. Zminéna kritéria jsou zahrnuta v tieti sekci diagnostického manuélu, kde se

nachazeji onemocnéni, ktera vyzaduji dalsi odborné zkoumani (APA, 2015).

Prevalence této poruchy se v populaci na zaklad¢ riznych vyzkumt lisi. Na zakladé
diagnostickych kritérii DSM-5 se jeji hodnoty pohybuji nejcastéji v rozmezi 2 — 10 %
(Sucha et al., 2018). Vyzkum Kussové a Griffitshe (2012b) uvadi, Ze problematické hrani se
vyskytuje u 8 — 12 % a zavislost u 2 — 5 % déti a dospivajicich. Laconi a kolektiv (2017) ve
studii zamétené na francouzskou populaci ve véku od 18 do 30 let nalezli prevalenci poruchy
hrani internetovych her 2 %. Dle Eichenbauma a kolektivu (2015) 5,9 — 10,8 % (podle uzité
klasifikace) hraci vykazuje znamky patologického hrani. Sucha et al. (2018) pak pro ceské
prostiedi uvadi hodnoty prevalence herni zavislosti 3,7 % u normované populace a 6,1 % ve

skupiné hract digitalnich her.
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Na zékladé vySe zminénych kritérii n¢kteti vyzkumnici doporucuji déleni hract
digitalnich her vzhledem k mife rizikovosti hrani:
1. bezproblémové hrace (non problematic gamer — NPG)
2. rizikové/problematické hrace (problematic gamer — PG)

3. zavislé hrace (internet gaming disorder — IGD) (Braun et al., 2016; Pontes et al.,
2019; Sucha et al., 2018)

V souvislosti se zavislosti na digitalnich hrach identifikovali Hyun a kolektiv (2015)
nékolik kategorii faktori, které napomahaji ¢i brani vzniku zavislosti na digitalnich hrach.
Jsou jimi:

e faktory na stran¢ 0sobnosti jedince (napi. pohlavi, copingové strategie, predispozice
ke vzniku zévislosti, v€k)

o faktor prostiredi (napf. rodinné/skolni/pracovni zazemi, zajmy a zpusoby traveni
volného ¢asu, vychovné styly rodict)

e faktor hry (napf. zanr a zavislostni potencial hry, mnozstvi ¢asu vénovaného hrani)

(Hyun et al., 2015; Sucha et al., 2018).

Ve spojitosti se zavislostnim potencialem digitdlnich her bychom chtéli uvést 2
pojmy, které mohou vznik zavislosti ovliviiovat. Jsou jimi fenomén flow a dopaminovy

systém odmény.

Fenomén flow popisuje mad’arsky psycholog Mihaly Csikszentmihalyi (2015) jako
stav, kdy se pIn¢ koncentrujeme na vykonavanou ¢innost, at’ uz je to ¢innost, kterd nam
i okolniho déni je zkreslené, potlacujeme V souvislost s hranim digitalnich her a zavislosti

na nich v8ak v odborné literatufe neni jednoznacné, jak je fenomén flow ovliviiuje.

Nékteré studie (Chou & Ting, 2003; Hull et al., 2013) uvad¢ji, ze prozitek flow
pfi hrani pozitivné koreluje s vy$si mirou zavislosti na digitalnich hrach, Hull a kolegové
(2013) konkrétné nachazeji vztah mezi zdvislosti a komponenté flow, kterd ovliviiuje
zpiisob, jakym hra¢ vnima Cas straveny u hry (subjektivné ma pocit, Ze je ve hie kratsi dobu,
nez je tomu ve skutecnosti). Jiné studie (Hu et al., 2019; Park & Hwang, 2009) vidi flow
jako mediator vztahu mezi jinym psychologickym fenoménem a rizikem zavislostniho

chovani vii¢i hram. Flow podle nich mtiZze ovliviiovat vztah mezi preferenci pro tzv. socidlni
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hry (tzn. hry s vysokou mirou socialni interakce a kooperace, mezi které fadi MMORPG
a MOBA hry) (Hu et al., 2019), podle Parka a Hwangové (2009) ma flow vliv na vztah mezi
pritomnosti (presence) hrace ve hie a zavislosti na digitalnich hrach. A Wan a Chiou (2006)
tvrdi, ze vztah mezi flow a inklinaci k herni zavislosti ma podobu negativni korelace, tedy
ze hraci s vyssi mirou rizika zavislosti prozivaji flow mén¢ ¢asto.

Pojmem dopaminovy systém odmény rozumime centra dopaminergnich neurond,
kterd jsou umisténa v mozkovém kmeni, limbickém systému a mozkov¢ ktife. Tento systém
funguje na zéklad¢ aktivaci pomoci cel¢ fady piirozenych odmeén, ke kterym patii dobré
jidlo, piti €1 pfijemnd sexudlni aktivita. Stejné neurony jsou vSak aktivovany 1 celou fadou
latek (kokain, amfetamin...). Shodna aktivace téchto center vedla psychology k uvaze, Ze
prave tyto oblasti jsou zdrojem odmény v organismu (Nolen-Hoeksema et al., 2012). Tento
systém ma taktéZ nezanedbatelnou roli pfi hrani (nejen) digitalnich her. Béhem jejich hrani
se zvySuje hladina vyplavovaného dopaminu, ktery produkuji dopaminergni neurony
(Koepp et al., 1998). Piehledova studie Kussové a Griffithse (2012a) uvadi, ze v souvislosti
S internetovou a herni zavislosti, respektive s nadmérnym vyuZzivanim internetu a digitalnich
her, probihaji zmény ve struktufe i1 ve funk¢énosti mozku. Vyzkumy, které byly v tomto
¢lanku zminény, indikuji, Ze v mozku probihd nejen ke zménam v oblastech, které jsou
asociovany s latkovymi zavislostmi, ale Zze probiha celkova neuroadaptace mozku jako
nasledek nadmérného uzivani internetu a her. K podobnym vysledkiim dochazi i studie
Weinsteina (2010). Na zakladé provedeného vyzkumu tvrdi, v souladu s Kussovou
a Griffithsem (2012a), ze v dopaminovych centrech odmény dochézi na zaklad¢ hrani
digitalnich her ke dlouhodobym zménam, které jsou podobné zménam v souvislosti
s latkovymi zavislostmi. Srovnava také aktivitu dopaminovych receptorit u hraca
a ,,nehracta‘ a konstatuje, ze zatimco u ,,nehract‘ pozorujeme pokles aktivity dopaminovych
receptort po hrani digitalni hry, u hraci zastava aktivita na stejné tirovni. Na zaklad¢ tohoto
srovndni usuzuje, ze dlouhodobi uzivatel¢ digitalnich her maji snizenou senzitivitu vici

ptirozenym druhiim odmény (Weinstein, 2010).

2.3 Zavislost v kontextu Zanriu digitalnich her

V této casti kapitoly se zaméfime na vyzkumy, které se zkoumaji problematiku
vztahu mezi Zanry digitalnich her a zavislostnim chovanim vici (online) digitalnim hram.
V ramci popisu jednotlivych studii budeme pro jednotlivé Zanry vyuZivat zkratky, pro jejich

vysvétleni a podrobnéjsi popis jednotlivych Zanrt viz kapitola Zanry digitalnich her.
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Vyzkumnici Ghuman a Griffiths (2012) zkoumali rozdily mezi hraéi riznych zanrt
digitalnich her. Jejich vyzkum ¢ital 353 participantii, z cehoz se 156 identifikovalo jako hraci
FPS, 119 jako hraci RPG a 78 jako hrac¢i RTS. Celkovy vzorek byl tvofen z 90 % muzi
(n=320). Analyza dat ukazala signifikantni rozdily ve véku mezi hra¢i RPG a zbylych dvou
zanra (pramérny vék u RPG byl 25,6, u FPS 21,5, u RTS 19,6) a pohlavi (RPG hry mély
nejvetsi podil hracek — cca 70 %, FPS a RTS byly hrany téméf vyhradné muzi). Rozdily byly
nalezeny také v dob¢ hrani jednotlivych zanrt, pti¢emz hrac¢i RPG za tyden hrali primérné
23,7 hodin, coz bylo signifikantné vice jak oproti FPS (15,4 hodin tydn¢), tak i RTS (13,6
hodin tydn¢). Tento rozdil mize ukazovat na potencidlni zavislostni riziko RPG Zzanrd,
podobné jako fakt, ze hra¢i RPG zaZivaji pii hie nejvétsi imerzi (tzn. ,,vtazeni do hry®).
Autofi také konstatuji, ze na zéklad¢ zjiSténych udaji hra¢i RPG nejvice ptipominaji hrace
MMORPG.

Lee a kolektiv (2007) na zakladé svého vyzkumu usuzuji na vyssi miru rizika herni
zavislosti u urcitych zanrt u adolescentti. Ve vyzkumu citajicim 627 studentt (488 muzt a
139 zen) rozdé¢lili ucastniky na 3 skupiny podle miry rizika zavislosti na internetu (474
,hormalni skupina®“, 128 jako ,,potencialn¢ rizikovi* a 25 jako ,,velmi rizikovi). Na zaklad¢
tohoto rozd¢leni zjistili, Ze potadi preferovanych zanra se u skupin neli§i. Oproti ostatnim
dvéma skupinam je vSak u nejrizikovéjsi skupiny nejmensi rozdil mezi prvnimi dvéma
zanry (simulace a RPG, rozdil 4,8 %), u zbylych dvou skupin je pak preference simulace
oproti RPG téméi dvejnasobna. Na zakladé tohoto faktu autofi usuzuji na vyssi riziko
vzniku zavislosti u hra¢i RPG. Tomuto zjisténi odpovida 1 fakt, ze hraci RPG skoérovali
nejvyse ve Skale zavislosti na internetu, oproti tomu nejmensi potencial pro zavislost maji

deskové a sportovni hry.

Podobné zavéry nachazime i v dalsi studii. Regresni analyza ziskanych dat ze vzorku
2017 studentt (51,7 % muzi, 48,3 % Zeny) V této studii ukdzala, ze nasledujici zdnry mohou
souviset s vyssi mirou rizika pro patologické uzivani internetu a potencialni zavislosti
(tfazeno sestupn¢) — bojové simulace (jako piiklady jsou u této skupiny her uvadény dle
naseho déleni FPS, napt. Counter Strike nebo Call of Duty) sportovni hry, zavodni
simulace, adventury (napi. GTA ¢i Assasin’s Creed) a MMORPG. Obecné vyssi skor ve
skale zavislosti na internetu souvisel s niz§im vékem, niz§im subjektivné proZivanym
Stéstim, preferenci bojovych simulaci (primarné¢ FPS) aniz$i mirou kooperace

s ostatnimi hraci (Floros & Siomos, 2012).
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Dalsi vhled do problematiky pfinasi studie zaméfujici se na souvislost
problematického hra¢ského chovani, psychologickych (motivy hrani her, védomi svého
problematického hrani) a strukturalnich (tj. herni zanry) faktort u adolescenti a mladych
dospélych. Vyzkumu se zucastnilo 271 respondenti ve véku od 13 do 24 let. Rozdily
V prumérném poc¢tu hodin hrani za tyden byly nalezeny mezi pohlavimi (muzi 11 hodin,
zeny pouze 2 hodiny) a mezi skupinami hrac¢a (problematiéti 20 hodin, neproblematicti 5
hodin). V souladu s vy$e zminénymi studiemi problematiéti hraci uvadéli Castéjsi hrani (t;.
hrali nékolikrat za posledni 3 mésice) RPG (92 %), puzzle (79 %), FPS (75 %), u neproble-
matickych jsou uvadény mobilni hry (74 %), puzzle (72 %) a ,,platformové* hry (68 %,
jako piiklad u této kategorie autofi uvadi hru Sonic). Pokud se zaméfime na frekvenci hrani
béhem dne ¢i tydne, u neproblematickych hract jsou nejoblibenéj$i mobilni hry (37 %),
FPS (28 %) a puzzle (27 %), u problematickych autofi uvadi RPG (42 %), akéni
adventury (29 %), mobilni hry (29 %), MMORPG (25 %), strategie (25 %) a puzzle (25
%). Podobné hodnoty u puzzle a mobilnich her mohou souviset s jejich snadnou dostupnosti
a Casto krat$i €asovou investici do hrani. Autofi dale na zdklad€ regresni analyzy uvadi jako
prediktory mozné zavislosti prvky role-playingu (tj. tvorba a vyvoj postavy), herniho
postupu (,,progression), akce a strategie. Urcité motivy pro hrani her také mohou
predikovat zavislostni chovani. Dle autord jimi jsou pocit zabavy/dosazeni uspéchu,

socialni a utékové motivy (Mannikké et al., 2017).

Dalsi studie zkoumala souvislosti mezi poruchou hrani internetovych her, motivy ke
hrani, psychopatologii a hernimi zanry. Jejich vzorek se skladal z 418 dospélych ve véku 18
— 30 let, z hlediska pohlavi vzorek ¢ital 49 % zen (206, muzi 212). | v této studii bylo riziko
herni zavislosti predikovano mnoZstvim ¢asu, které jedinec vénuje internetu, motivy pro
hrani her a depresivnimi symptomy. Signifikantni vztah byl nalezen mezi mirou herni

zavislosti a zanrem akénich adventur (Laconi et al., 2017).

Vyzkum Eichenbauma a kolektivu (2015) rozdélil herni zanry do Etyt skupin (akeni,
RTS, RPG/fantasy a jiné) a zkoumal jejich vztah s mirou herni zavislosti. Tohoto vyzkumu

se zucCastnilo 4744 studentl (primérny veék 18,9 let), z cehoz 60,5 % byly Zeny. Nejvetsi

v v

vvvvv

et al. (2015). Jejich vyzkum ¢itajici 701 adolescentii se zamétroval na souvislost mezi

poctem Zanri, ktery hra¢ béhem poslednich 6 mésict hral, a patologickym hranim.
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Ve svém vyzkumu zjistili, ze existuje signifikantni pozitivni korelace jak mezi
zminovanymi proménnymi, tak i mezi patologickym hranim a ¢asem stravenym hranim.
Na zékladé¢ téchto zjisténi usuzuji, ze vztah mezi mnozstvim zanrti a zavislosti mize byt

diivodem, proc¢ stale vznikaji a ptezivaji nové zanry.

Na zdkladé¢ zminénych vyzkumi muiZeme usuzovat, ze vys$§i miru rizika
zavislostniho chovani maji RPG hry (Eichenbaum et al, 2017; Ghuman & Griffiths, 2012;
Lee et al., 2007; Lee & Kim, 2017; Mannikké et al., 2017) a zanry, které obsahuji vy$s$i miru
akce a nasili (akéni adventury a FPS) (Floros & Siomos, 2012; Laconi et al., 2017;
Minnikko et al., 2017). Potencialng rizikovym zanrem pro rozvoj zavislosti se ukazuje byt
MMORPG (Peters & Malesky, 2008). Obecné pak s vys§im rizikem pro herni zavislost
souvisi hry, které¢ obsahuji prvky rozvoje a ztotoznéni se s postavou, herniho postupu a
intenzivnéjsi akce (Eichenbaum et al., 2015; Minnikk6 et al., 2017; Lee et al., 2007).
Vyznamnym prediktorem poruchy hrani her se ukazuje byt také doba, kterou ¢loveék hranim
her stravi (Donati et al., 2015; Mannikko et al., 2017; Laconi et al., 2017; Lee & Kim, 2016).
Diverzita v hrani riznych zanrti miize taktéz mit souvislost s rizikem herni zavislosti (Donati
et al., 2015).
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3 ATTACHMENT

3.1 Vymezeni pojmu attachment

Na uvod této kapitoly povazujeme za vhodné zminit, Ze v ¢eské odborné literatuie
neexistuje jednozna¢na shoda, jak anglicky pojem attachment piekladat. U riznych autord
proto muzeme najit rizné terminy — teorie attachmentu (Vrtbovska, 2010), teorie prilnuti
(Kulisek, 2000) ¢i citové pouto (Kubicka & Matéjcek, 2003).

V této praci budeme pouzivat samotny anglicky vyraz attachment ¢i teorie vztahové
vazby, ktery vychazi z ptekladu Bowlbyho knihy Attachment and loss: Attachment, ktera
v Cesku vysla v roce 2010 pod nazvem Vazba (Bowlby, 2010).

Pocatky zkoumani teorie vztahové vazby mizeme dohledat v 50. letech minulého
stoleti. Britsky psychiatr a psychoanalytik Bowlby, na zakladé vlivu ptedchozich teorii
(napt. teorie Konrada Lorenze, Harryho Harlowa) a svych praktickych pozorovani,
formuloval své myslenky ohledné existence biologicky zaloZené vazby. Tato vazba nasledné
zodpovida za silny emocionalni vztah mezi matkou a ditétem (Bowlby, 1958). Jako
spoluautorku této teorie, ktera Bowlbyho myslenky dale rozvedla a prakticky je testovala,

vnimame psycholozku Ainsworthovou (Thorova, 2015).

Samotnym terminem vztahovd vazba rozumime specificky emocni vztah, ktery
vznikd mezi ditétem a osobou, ktera o néj pecuje (nejCastéji matkou). Dit€¢ ma instinktivni
potiebu vyhleddvat a udrzovat s danou osobou blizkost. Tato potifeba se pak projevuje
zejména ve stresovych situacich, kdy dité zaroven hled4 naplnéni potieby ochrany a ziskani

pocitu bezpeci (Bowlby, 2010).

Teorie vztahové vazby v sobé kombinuje n€kolik hledisek — etologické, vyvojove
psychologické, systemické a psychoanalytické. Bowlby dyadu matka — kojenec vnima jako
podilniky seberegulujiciho systému. Tyto ¢asti se vzadjemné podmifuji a ovliviluji tak cely
vztah mezi matkou a ditétem. Samotnou vztahovou vazbu pak chapeme pouze jako soucast
komplexnéjsiho systému vztahu. Zaroven tato vazba mize slouzit jako prediktor socialnich

vazeb v pribehu celého zivota ¢loveka (Brisch, 2011). Vztahové vazby v dospélosti se pak
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1isi minimalné ve dvou aspektech — jednak v jejich poctu a kvalité, zadruhé pak v tom, Ze
vazebné vztahy se transformuji do reciproéniho modelu, tedy stivaji se oboustranné

prospésné a rovnocenngjsi (Pitman & Scharfe, 2010).

Pro vznik vztahové vazby je dulezité vazebné chovani. Tim rozumime vSechny typy
chovani, které maji jako sviij predvidatelny vysledek zprostiedkovanou blizkost k matce.
Toto chovani miizeme rozdélit na dva druhy — signalizacni a priblizovaci chovani. Prvni
z nich, signalizacni chovani ma za cil ptiblizit ¢i pfivolat matku k ditéti (napf. plac, usmév,
zvatlani, pozd¢ji pak 1 volani a urcita gesta). Priblizovacim chovanim pak rozumime takoveé
zpusoby jednani, které dité ptivadi k matce nebo ho u ni udrzuji (samotné piiblizovani,

do kterého spada i hledani a nasledovani, a ptidrzovani se matky) (Bowlby, 2010).

Dité si v pribehu prvniho roku Zivota vytvaii hierarchii vztahovych osob, kterymi
jsou vsichni, ktefi s ditétem interaguji a reaguji na jeho potteby. Na zakladé€ této hierarchie
pak dit¢ vyhledava urcité osoby, a to na zéklad¢ jejich dostupnosti a miry prozivané¢ho

strachu ¢i stresu (Brisch, 2011).

Teorie vztahové vazby vSak neni pouhy konstrukt pro pozorovani a odhad chovani
ditéte v souvislosti s pecujicimi osobami. Bowlbyho teorie postuluje teoretickou evoluéni
bazi pro vazebné vztahy mezi lidmi. Na jejim zakladé miizeme specifikovat, za jakych
podminek se systémy vazebného chovani aktivuji, a dale pak mlze objasnit vztahové
chovani v zivoté ¢lovéka (Shaver & Mikulincer, 2004). Toto chovani souvisi s druhem

vztahové vazby, které si popiSeme v dalsi ¢asti kapitoly.

3.2 Druhy vztahové vazby

Ainsworthova (et al., 1987) na zakladé klinického pozorovani a metody nezndmé
situace identifikovala tfi vzorce citové vazby, které mizeme u déti vidét. Tyto typy vztahové
vazby pojmenovala jako jista citova vazba (B), nejista vyhybava vazba (A) a uzkostna

a odmitava vazba (C). Pozdé&jsi vyzkumy nalezly podobné druhy attachmentu i v dospé&losti

pojmenovali jako dezorganizovana vazba (D). Toto déleni miZzeme pojmenovat jako
kategorialni vzhledem K tomu, Ze tf¥idi druhy vztahovych vazeb dle jednotlivych kategorii.
Oproti tomu miZeme uvazovat ve dvou dimenzich, které mizeme pojmenovat jako vztahova

uzkostnost (Strach z odmitnuti, separace, opusténi) a vztahovd vyhybavost (nepohoda
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Vv intimnich situacich a v situacich, které podnécuji zavislost na druhém ¢lovéku) (Brennan,

Clark, & Shaver, 1998), diky kterym muzeme definovat model dimenziondlni.

Tyto dva modely nejsou vylu¢né. Autoti Bartholomew a Horowitz (1991) upravili
druhy styli v kategorialnim pojeti a propojili je s dvoudimenzionalnim modelem, ktery
kombinuje dimenzi obrazu viastniho self (tj. zavislost na druhych osobach) a obraz vanimani
okoli (tj. vyhybavost). Zkombinovany a upraveny model autofi pojmenovali jako model

dospélé vztahové vazby. Jednotlivé kategorie tohoto modelu mizeme definovat nasledovné:

Jisty typ vztahové vazby (secure attachment)

Vztahova osoba pro déti s timto typem vazby funguje jako ,,pevny bod* v zivoté, ke
kterému se mohou v ptipadé potieby ¢i (byt’ domnéleého) nebezpeci navratit. Télesny kontakt
je pro né€ ptijemny a samy ho aktivné¢ vyhledavaji. V situacich, kdy vztahova osoba neni
pritomna, se mohou citit nejisté ¢i neklidn€, tyto projevy vsak po jejim navratu mizi a jsou
vystfidany radosti a obecné pozitivnimi emocemi. Pokud je vztahova osoba nablizku, déti se
poustéji do aktivnéjSiho prozkoumavani svého okoli. V dospélosti se pak tento druh vazby
projevuje vétsi psychickou odolnosti a schopnosti regulovat své emoce. Zarovei jsou tito
jedinci schopni vétsi empatie a reflektovani chovani druhych osob. Prozivaji také mensi
mnozstvi stresu a psychickd pohoda je u nich obecné stabiln€jsi (Lecbych & Pospisilikova,

2012).

Nadmérné zaujaty (azkostny) typ vztahové vazby (preoccupied attachment)

Pro tento typ je charakteristicka vétsi zavislost ditéte na pecujici osobé, obecné vyssi
prozivana uzkost a také urcitd ambivalence vuci vztahové osobé. Dité ji na jednu stranu
Hiresta® svou zlosti za to, ze ho opustila, na stranu druhou se pak dozaduje toho, aby s nim
byla. Po odlou¢eni se vztahovou 0sobou jsou déti stouto vztahovou vazbou velmi
charakteristické touhou po ptiblizeni se a zdrovent odporem z kontaktu. Matky déti s touto
vztahovou vazbou jsou celkové méné empatické vuci ditéti a nereaguji tak intenzivné na
jeho plac. V chovani pecujicich osob také miZeme najit urCitou ambivalenci a emocni
labilitu. Na jednu stranu jsou vii¢i ditéti laskavé a vielé, na stranu druhou pak dité odmitaji.
V dospélosti se tento druh vazby manifestuje mensi kontrolou nad emocemi, Casto se
objevuji negativni myslenky v souvislosti se vztahovou osobou. Objevuje se také vétsi

uzkostnost, ustrasenost a také zavislost v chovani (Le¢bych & Pospisilikova, 2012)
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Distancované vyhybavy typ vztahové vazby (dissmissing avoidant attachment)

Pro tento druh vztahové vazby je charakteristické vyhybani se vztahové osobé, na
jejiz odchod Casto neni pozorovana vyrazné€jsi reakce. S tim se poji i ignorovani po jejim
navratu. U matek téchto déti méné Casto pozorujeme fyzicky kontakt, pfipadné i jeho
odmitani. Komunikace z jejich strany neni zcela jasna (Lecbych & Pospisilikova, 2012).
Postupnym potlacovanim emoci s nimi dité ztraci kontakt, coz vede k vyvinuti falesného
self, které dit¢ ochranuje pred vnéjSimi hrozbami. Zaroven ale tento konstrukt uéi dité
vyhovovat vice vnéjSimu okoli nez svym vlastnim potiebadm. U téchto déti se mohou
objevovat tendence k perfekcionismu a péci o vlastni rodiCe, dité je totiz chvaleno za
znamky dospélosti (napf. nezavislost, samostatnost) (Winnicott, 1998). U dospélych s timto
typem vazby Castéji pozorujeme emocionalni odstup a chlad, distancovani se od intimnégjSich
vztahil a jejich znehodnocovani. Je zde také vyssi manifestace sily a nezavislosti, které jsou

v détstvi chvaleny a hodnoceny jako pozitivni vlastnosti (Lecbych & Pospisilikova, 2012).

Bazlivé vyhybavy typ vazby (fearful avoidant attachment)

Ctvrty typ vazby, ktery doplnil paivodni 3 z vyzkumi Ainsworthové a kolektivu
(1978), popsaly autorky Mainova a Solomonova (1990). Pfi svém zkoumani si vSimly, ze
ur¢ita skupina déti reaguje na odchody a prichody matky chaoticky, neptfedvidatelné a
projevuje se u nich pomérné kratké, ¢asto se ménici projevy afiliace a vyhybavého chovani.
Pozorovany byly také bizarni prvky chovani — zamrzani celkového pohybu a vyrazu, chozeni
vV kruhu ¢i rizné stereotypni prvky chovani. U téchto déti je Castd vyrazna traumaticka
zkuSenost, nejcastéji tyrani ¢i zneuzivani. Toto chovani okolo 4. roku zivota ditéte mizi. Dité
si postupné tvofi organizovanéjsi vzorce chovani, které napomahaji skryvat nezdravé
vytvoiené pracovni modely vztahovych osob (Vavrda, 2005). V dospélosti se pak tato
vztahova vazba manifestuje podobn¢ jako projevy ditéte na odchody a prichody matky, tedy
chaosem, nepiedvidatelnosti a dezorganizovanosti. U tohoto druhu vazby se ukazuji urcité
prvky chovéni, které bychom mohli oznacit jako zavislostni. Projevuje se neschopnosti
opustit vztahovou osobu, i kdyz mlze byt jeji pfitomnost zarovenn zdrojem prozivaného
utrpeni. Casté jsou u nich také pocity viny, v jednani si nejsou jisti vlastnimi rozhodnutimi.

Tento typ vazby je ¢astym prediktorem dusevnich poruch (Lecbych & Pospisilikova, 2012).
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3.3 Attachment v kontextu Zanri digitalnich her

V této cCasti kapitoly se zaméfime na problematiku attachmentu v kontextu hrani
digitalnich her a jejich zanrd. Pro Gvod bychom chtéli zminit, Ze v ramci reSerSe nebyla
nalezena studie, kterd by pfimo zkoumala vztah mezi preferovanym zénrem ¢i zanry
digitalnich her a druhem vztahové vazby. Zmifiujeme zde proto i studie, ve kterych jako
proménné zahrnovaly Zanry her a druhy attachmentu, byt’ zkoumani jejich souvislosti nebylo
jejich primérnim cilem, stejné tak studie, které se zamefuji hlavné na souvislost attachmentu

a zavislosti na digitalnich hrach.

Prvni studie, kterou popisujeme, se zkoumala potencialni prediktory herni zavislosti.
Byla realizovana na vzorku 1556 jihokorejskych studentii (51 % muzi). Jako nejoblibengjsi
(u kterych respondenti na Likertové $kale hodnotili jako ,,libi se mi trochu/hodné*) zanry
uvadi RPG (55,3 %), sportovni/zavoedni (53,2 %), FPS (45,1 %), simulaci (41,3 %), casual
(oddechové) (37,3 %) a akéni (36,1 %). U skupiny zavislych hraca byl nalezen
signifikantné nizS$i rodicovsky attachment, regresni analyza vSak neidentifikovala
attachment jako prediktor zavislosti. Zanry, které nejvice predikovaly herni zavislost, byly
RPG, simulace a casual hry (Lee & Kim, 2016).

Dalsi studie zaméfujici se na souvislost mezi herni zavislosti a druhem attachmentu
v dospélosti pochazi od Santora a kolektivu (2021). Jejich studie Citala 598 dospélych hract
ve véku od 18 do 61 let, 68,56 % vzorku (410) tvofili muzi. V této studii se podatilo najit
negativni korelaci mezi herni zavislosti a otcovskou/matetskou péci, pozitivné pak herni
zéavislost korelovala s matefskou/otcovskou hyperprotektivnosti. Matei'ska i otcovska péce
dale pozitivné souvisely s jistym typem attachmentu, negativni souvislost pak byla
nalezena s uzkestnym a bazlivym typem attachmentu. Matefska 1 otcovska
hyperprotektivnost negativné souvisely s tizkostnym a bazlivé vyhybavym typem
vyhybavého attachmentu jsou Vtéto studii spojovany s vyS$§i mirou rizika
problematického hrani. Autoii na zéklad¢ ziskanych dat a informaci z dalSich studii
usuzuji na mozZnou souvislost izkostnych myslenek ohledné vlastniho self a maladaptivnich
vzorctl chovani vzhledem ke hram. Dale uvaZzuji nad moZnosti toho, ze jedinci s izkostnym
¢i bazlivé vyhybavym attachmentem mohou hry vyuzivat jako prostfedek k uspokojeni
potteby socidlni akceptace a/nebo moznost, jak se vyhnout distresu z realnych socialnich

interakci.
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Studie Liese, Kima a Hodginse (2020) zkouma na vzorku 712 studentt (34,8 %, 240
muzt) ve véku od 18 do 31 let souvislost attachmentu v dospélosti a miru zavislosti
na raznych latkach ¢i ¢innostech. Mezi hodnotami na Skale izkostnosti a herni zavislosti
nebyl nalezen signifikantni vztah. Stejn¢ tak mezi hodnotami na Skale vyhybavosti a herni

zavislosti nebyla nalezena vyznamna souvislost.

Dalsi vyzkum zaméteny na hledani vztahu mezi druhem attachmentu a zavislosti na
internetovych hrach uskutecnili Sung, Nam a Hwang (2020). Studie byla realizovana
na vzorku 337 studenti (204 muzt) s pramérnym veékem 24,9 let. Oproti pfedchozi
zminované studii (Liese et al., 2020) nalezli vyzkumnici signifikantni vztah u obou $kal
(izkostnost, vyhybavost) a herni zavislosti. Na zaklad¢ tohoto zjisténi usuzuji, Ze studenti
S nejistymi typy vztahové vazby mohou vykazovat znamky problematického chovani

v souvislosti s hrami.

Vyzkum Cui a kolektivu (2018) se zamétil na hledani souvislosti mezi
problematickym hranim, hernimi Zanry, attachmentem a dal§imi proménnymi u student
v Ciné a Jizni Koreji. Studie byla provedena na vzorku 3109 respondentt (1556 z Jizni
Koreje, 51 % muzi; 1553 z Ciny, 56,1 % muzi). Autofi nalezli signifikantni souvislost mezi
preferenci MMORPG a herni zavislosti pouze u studentt z Jizni Koreje, u ¢inskych
studentii byl nalezen signifikantni vztah mezi akénim zidnrem a herni zavislosti.
U jihokorejskych studentt attachment vuci rodicim nefungoval jako protektivni faktor
vuci zavislosti na hrach, u ¢inskych studentu se pak tento vztah podatilo prokazat — studenti
S lepSimi vztahy s rodi¢i méli nizsi riziko zavislosti na hrach.

Na zéklad¢ vyse zminénych studii nejde jednoznacné urcit, jestli existuje vztah mezi
typem attachmentu a herni zavislosti. Nektefi vyzkumnici nalezli vztah mezi izkostnymi a
vyhybavymi Skalami a typy attachmentu a rizikem herni zavislosti (Santora et al., 2021;
Sung et al., 2020). Oproti tomu vSak mizeme najit 1 vyzkumy, které Zadnou souvislost mezi
vztahovou vazbou a herni zavislosti nenasly (napt. Liese et al., 2020) a vyzkumy, které
mezi ¢astmi vzorku nalezly rozdilné vysledky (Cui et al., 2018). Nad mirou rodi¢ovské péce
vSak miizeme uvazovat jako protektivnim faktorem vic¢i herni zavislosti, pokud vsak
ptesahne urcitou zdravou miru a manifestuje se jako hyperprotektivita, mizeme naopak
pozorovat zvySeni miry rizika herni zavislosti (Chen et al., 2020; Santora et al., 2021).
Souvislost mezi hernimi Zanry a attachmentem pak v ramci nasi reSerSe nalezena nebyla.
Mohli bychom pouze teoreticky usuzovat na souvislost mezi ur¢itymi hernimi Zanry (RPG,

MMORPG, akéni, casual) a druhy attachmentu, vzhledem k tomu, ze v nékterych studiich
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se objevuji obé tyto proménné (napi. Cui et al., 2018; Lee & Kim, 2016). VVzhledem k faktu,
7e se tyto promeénné objevuji pouze jako nezavislé, které predikuji miru herni zavislosti,
nemuzeme tuto souvislost s jistotou urcit. Absenci tohoto druhu propojeni zminovanych

dvou fenoménii povazujeme za jeden z diivodi pro vyber tématu této prace.
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4 OSAMELOST

4.1 Vymezeni pojmu osamélost

Osamélost definuji Hartl a Hartlova (2010, s. 372) jako ,nepfijemny ¢i stisnény
afektivni nebo kognitivni stav plynouci ztoho, ze Clovék je, nebo se citi byt sam
¢1 opustény*.

S dalsi definici se muzeme setkat u autord Cacioppo & Patrick (2008), ktefi

osamélost vnimaji jako soubor pocitil, které prameni ze subjektivné vnimaného nedostatku

spokojenosti v oblastech socialnich a intimnich vztaht.

Na tvod bychom chtéli upozornit na rozdil mezi pojmy osamélost a samota. Samotu
muzeme pomerné uspokojivé pozorovat zvenc¢i. Jedna se o objektivni stav, kdy je jedinec
sam, tedy se V jeho okoli nenachézeji dals$i osoby. Stav samoty si miizeme sami regulovat a
do urcité miry si zvolit, kdy ho budeme zazivat. Oproti tomu osamélost je subjektivné
prozivany pocit, ktery ¢lovék mize zazivat i ve chvili, kdy je obklopen dalSimi osobami

(Beastess, 2016).

S jednim z prvnich dé€leni osamélosti piisel v 70. letech minulého stoleti Robert
Weiss. Navrhl osamélost délit na emocionalni, ktera spociva v absenci intimniho blizkého
vztahu K jedné konkrétni osobé, kteou jsou nejéastéji rodice, partner ¢i partnerka, déti apod.
Doprovodnymi emocemi u tohoto druhu osamélosti mohou byt strach, tzkost ¢i pocity
prazdnoty. Druhym typem je pak osamélost socialni, ktera vyplyva z nedostate¢né rozvinuté
sitd pratel ¢i znamych. Clovéku také chybi pocity zaélenéni do uréité skupiny (napf.
pracovni, zajmové). Emocemi, které tuto osamélost doprovazeji, jsou pak pocity vylouceni

a nepotiebnosti, pfipadné nudy a bezcilnosti (Weiss, 1973).

S dalsi moznou klasifikaci osamélosti ptisel americky psychoterapeut Yalom (2020).
Dle n&j miizeme osamélost délit na interpersonalni, intrapersonalni a existencialni. Prvni
zZ nich, osamélost interpersonalni, mizeme spojovat s vySe zminénym pojmem samota. Je
spojena s izolaci od ostatnich lidi, at’ uz z divodu geografickych ¢i osobnostnich (nevhodny
osobnostni styl, nedostatecné socialni kompetence). Roli u tohoto druhu osamélosti hraji i
kulturni specifika. Intrapersondlni osamélost u jedince nastava ve chvili, kdy nedostatecné

realizuje vlastni moznosti, nevéii svym usudklim a potlacuje své vlastni pocity a touhy.
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Nasledkem toho mize dochdzet k selekci urcitych prozitkl a jejich vylouceni z védomi,
ptipadné také zamezeni pfistupu k uréitym castem psychiky. V tu chvili pak hovotime o
disociaci €i vytésnéni, nasledkem kterého se Clovek sdm sobé odcizuje. Posledni druh,
osamélost existencialni znamena pro ¢loveéka zasadni odluku od svéta samotného, respektive
od jakékoliv druhé osoby. Tento druh osamélosti miize nastat i navzdory uspokojivym
vztahim a dobrému sebepoznani. K tomuto druhu osamélosti prispiva setkani se smrti a
svobodnou volbou. Podobné¢ k tomuto druhu osamélosti miize dojit také ve chvili, kdy se
nachdzime v cizim kulturnim prostiedi a ztracime vlastni kulturni voditka k interpretaci

riznych udalosti .

Vyrost a Baumgartner (2001) pro charakteristiku osamélosti uvadi tii znaky. Prvnim
Z nich je subjektivita prozivani osamélosti, kterd vyplyva z naseho hodnoceni prozivané
udalosti. Druhym znakem je skuteCnost, Ze osamélost Castecné vychazi z vnimané
nedostateCnosti v oblasti mezilidskych vztahl. Poslednim znakem pak je subjektivni
neptijemnost osamélosti. Heinrich a Gulloneova (2006) u osamélosti identifikuji dvé slozky
— emoc¢ni a kognitivni. Emoc¢ni sloZzka zahrnuje mnozstvi negativnich pocit (viz nize),
kognitivni pak zahrnuje uvédoméni si rozdilu mezi soucasnym stavem socialnich vztaht

¢lovéka a jejich idedlni formou.

Osameélost je Casto spojovana s negativnimi jevy. Dusko (2015) ji na zakladé
vyzkumil spojuje s neStéstim a ztratou radosti, vnitini prazdnotou a nedostatkem, vyvrzenim
ze spolecnosti, pocity melancholie, pesimismu a deprese, strachem, uzkosti a utrpenim,
nevrlosti a surovosti. Konstatuje také, ze urcitou miru osamélosti proziva (minimalné
v kratSich Casovych usecich) prakticky kazdy clovék. Vzhledem k vyse zminénym

skute¢nostem se vSak vétSina lidi snazi osamélosti zbavit.

Dlouhodobé vnimané osameélost se mize projevit 1 na fyzickém zdravi a odolnosti.
Clovékem je totiz vnimana jako stav ohroZeni, coZ aktivuje stresové reakce, zvysuje se
tvorba stresového hormonu kortizolu a pisobeni imunitniho systému. Tyto procesy vedou
ke zménam v metabolismu a mohou zapficinit poruchu zpracovani cukrt a tukii, zvySenou
hladinu cholesterolu, zvysuji riziko infarktu a mozkové piihody (Beastess, 2016; Cacioppo
& Patrick, 2008; Goosby et al., 2013).
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4.2 Osamélost v kontextu zanra digitalnich her

V souvislosti s pojmem osamélost uvadi Hartl a Hartlova (2010) také pojem
osameélost internetovad. Tento druh osamélosti se objevuje u osob, které obecné travi veétsi
mnozstvi ¢asu u displeje, at’ uzZ mobilniho ¢i pocitacového. Internet pro né vypliuje vétsinu
volného ¢asu. U téchto osob miizeme pozorovat pocity izolovanosti a osaméni, které se snazi
kompenzovat pravé pomoci internetu, konkrétné prostfednictvim riiznych socialnich siti,

chatti a blogt.

Déle uvadime studie, které se zabyvaji jak problematikou souvislosti mezi
preferovanymi zanry digitalnich her a osamélosti, stejné jako studie, které si daly za cil

prozkoumat vztah mezi hranim her obecné a osamélosti.

Autofi Hussain a Griffiths (2009) se ve své pilotni studii zamétuji na zkoumani
osobnostnich charakteristik u hract MMORPG. Na vzorku 119 hraca (83 muzd, 32 Zen,
4 neuvedli pohlavi) ve véku od 18 do 69 let zkoumali frekvenci, divody, historii a efekty
online hrani. Vice nez polovina hract, ktefi vykazovali znamky zavislosti uvedla, ze se radsi
socializuji online nez offline, oproti nezavislym hra¢im zavisli také signifikantné Castéji
uvadeli online hrani jako nejdulezitési ¢ast jejich Zivota. Vyssi skor u zavislych byl také
zaznamenan v dotazech na to, jestli pouzivaji hru pro zlepSeni nélady a uték od problémdi.

Studie Maroneyho a kolektivu (2019) se zabyvala identifikovanim osobnostnich
charakteristik, které mohou slouzit jako prediktor pro poruchu hrani her. Jejich vyzkum
zahrnoval 2261 participantd (z ¢ehoz 2005 bylo muzil) v rozmezi 18 — 64 let. V ramci tohoto
vyzkumu srovnavali hraice MMORPG a FPS v jednotlivych osobnostnich
charakteristikdch. V ramci tohoto vyzkumu bylo zjiSténo, Ze u obou zanrii existuje
signifikantni vztah mezi osamélosti a problematickym hranim, tento vztah je vSak u
kazdého Zanru ovlivilovan jinymi motivy pro hrani her. U MMORPG miru osamélosti
ovliviiuji motivy socialni interakce a utékové motivy, u FPS pak ho vztahu vstupuji pouze
utékové motivy. Na zdkladé téchto zjisténi autoii usuzuji, ze hrani MMORPG muze slouzit
jako forma socidlni interakce pro socialné tizkostnéjsi jedince, zatimco hrani FPS miize byt

chapéno jako moZnost, jak socidlnim se interakcim vyhnout.

Dalsi studie, zabyvajici se (mimo jiné) souvislosti mezi hranim a osamélosti byla
realizovana na vzorku 370 hracd (z toho 201 Zen) v letech od 18 do 30. U Zen mezi
osamélosti a problematickym hranim her nebyl nalezen signifikantni vztah. U skupiny

muzi byl vztah mezi osamélosti (a dalsimi proménnymi) a problematickym hranim her
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ovlivilovan osobnim distresem. Jedinci s vyssi mirou tohoto distresu jsou podle
autortl charakterizovani jako stydlivéjsi a socialné uzkostnéjsi. Autofi tuto skutecnost
spojuji s tim, Ze pro tyto jedince miiZe byt snazsi nachazet vztahy online a pomoci

her, coz ale zvySuje riziko herni zavislosti (Cudo et al., 2019).

Longitudinalni studii, kterda se zabyvala souvislosti mezi extraverzi,
osamélosti a problematickym hranim, pfinesl také Ok (2021). Jeho studie se
zucastnilo 529 jihokorejskych studenti (48,7 % muzl) s primérmym vékem 15,07
let. Hierarchickd regrese na zakladé dat odhalila, Ze z dlouhodobého hlediska
extraverze slouzi jako prediktor problematického hrani. V tomto vztahu vSak
dalezitou roli hraje 1 osamélost, kterd funguje jako moderator. VyS$si mira osamélosti

v kombinaci s extraverzi pak zptsobuje vy$si miru rizika problematického hrani.

Na zakladé¢ zminénych studii miizeme usuzovat na souvislost hrani
MMORPG her a vnimané osobni osamélosti (Hussain & Griffiths, 2009; Maroney
et al., 2019), pfi¢emz tento Zanr miize zaroven hra¢lim pomahat vnimanou osameélost
kompenzovat. U FPS her pak mizeme na zakladé studiea Maroneyho a kolektivu
(2019) sledovat, ze tyto hry mohou pro hrace s vys$si vnimanou osamélosti slouzit
jako prostiedek, jak se socidlnimu kontaktu a stresu s nim spojenému vyhnout. Vyssi
mira vnimané osamélosti pak muize slouzit jako rizikovy faktor pro rozvoj herni

zavislosti, byt tato proménna Castéji figuruje jako moderator vztahu mezi jinou proménnou

a herni zavislosti (Cudo et al., 2021; Lee & Kim, 2016; Ok, 2021).

Pro dalsi ilustraci vztahu mezi hranim digitalnich her a osamélosti uvadime
studie zminované a blize popsané jiz v pfedchozich kapitolach (viz kapitoly 2.3
a3.3). V téchto studiich osamélost nefiguruje jako jedna ze sledovanych
proménnych, i tak vSak na jejich zédkladé mizeme usuzovat na urcitou souvislost
s prozivanou osamélosti. Uvahy, které v dalsim odstavci budou uvedeny jsou viak

pouze hypotetické a nejsou nijak prokézané.

Vyssi mira rizika pro rozvoj herni zavislosti mize souviset se socialnimi
aspekty her. Seznamit se pomoci hry s dal§imi lidmi mize byt pro jedince s vyssi
mirou socialni izkostnosti jednodussi. Udrzovat takovéto vztahy mize byt nasledné

také jednodussi (Ménnikko et al., 2017; Laconi et al, 2017). Tyto aspekty jsou vyrazn&jsi
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u zanrl, které jsou ze své podstaty zaméfeny na socializaci mezi hraci — MMORPG
a MOBA (Hussain & Griffiths, 2008, 2009; Laconi et al., 2017; Maroney et al., 2019). Hraci

simulaci, RPG a FPS maji obecné vyssi preferenci pro hrani s ostatnimi hrac¢i, zatimco hraci

al., 2007).
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5 PARTNERSKE VZTAHY

5.1 Vymezeni pojmu partnersky vztah

V zivoté Clovéka hraji interpersonalni vztahy nezanedbatelnou roli. Mezi vsemi
vztahy pak dulezitou roli hraji vztahy intimni, partnerské. Predstavuji nejen dilezitou
soucast prechodu jedince od dospivani k dospélosti, ale také jsou podstatné pro subjektivni

hodnoceni kvality Zivota a osobniho §tésti (Demir, 2008).

Dle Hartla a Hartlové (2015) je partnersky vztah jednou z forem interpersonalniho
vztahu. Jeho soucasti je nejen sdileni zajmu a riiznych aspektl Zivota, ale podstatné je také
propojeni pomoci intenzivnich emoci a také vzajemna odpovédnost partnerti. Vyrost a
Slaménik (2008) uvadéji, ze tento druh vztahu vznikd mezi dvéma jedinci, které spojuje jak
intenzivné prozivana citova vazba, tak sexudlni touha a ptitazlivost a také Casto se objevujici
mySlenky na druhého. U tohoto druhu vztahil také miZeme pozorovat Castou pfitomnost
sexualni aktivity, spojenou s vyse zminénou sexualni touhou. V literatuie se také muzeme
setkat s terminem romanticky vztah, ktery vSak muZeme chapat jako synonymum k pojmu
partnersky vztah. Charakteristické pro tento pojem je prozivani romantické lasky, pocith

intimity a vzajemna pfitazlivost partnera (Stewart, 2002).

Vztahy mohou nabyvat mnoha riznych podob. Jaky je tedy zasadni rozdil mezi
vztahem obecné a partnerskym vztahem? Podle autori Mosse a Schwebela (1993) jsou
zasadnimi rozdily prozitek intimity a lasky. Ackoliv oba tyto fenomény miizeme zazivat i

V jinych nez partnerskych vztazich, pro partnersky vztah se zdaji byt zasadni.

V souvislosti s pojmem laska pfiSel s vlivnou , tzv. trojuhelnikovou teorii lasky
Sternberg (1986). Podle této teorie jsou soucasti lasky 3 komponenty, které se mohou
v riznych vztazich vyskytovat v riizné mife a také prochazi riznym vyvojem. Témito
komponentami jsou divérnost (manifestovana jako pocity blizkosti a intimity), vaSen
a oddanost (prozivana také jako zavazek ¢i angazovanost v ramci vztahu). Duavérnosti
rozumime sdileni mezi partnery, jejich vzdjemné odhaleni a zapojeni do Zivota toho druhého.
Pod vasni chapeme primarné télesnou pfitazlivost, ktera vétSinou vede k sexualnimu

uspokojeni. Tato slozka obsahuje velké mnozstvi vétSinou pozitivnich emoci. Posledni

40



slozkou lasky je pak oddanost, ktery se manifestuje primarn¢ v dlouhodobém hlediska a

pomaha vztah udrzovat.

5.2 Partnerstvi v kontextu zanriu digitalnich her

Vv v

V ramci reserse studii v této oblasti nebyly nalezeny témét zadné studie, které by se
zamétovaly na souvislost mezi partnerstvim a rtiznymi zanry digitalnich her. Podobné¢ jako
u kapitol 3.3 a 4.2 proto i zde uvadime taktéz studie, které se zamétuji obecné na souvislost
hrani digitdlnich her a partnerského statusu, pfipadné herni Zanry zahrnuji jako jednu

ze sledovanych proménnych.

Prvni vyzkum, ktery v sobé obsahuje souvislost mezi Zanry her a partnerstvim byl
JiZ popsan v kapitole 2.3, zde proto uvedeme pouze vysledky pro tuto kapitolu relevantni.
Tento vyzkum srovnaval hrace RPG, RTS a FPS. V partnerském statusu hract téchto
zanra byly nalezeny signifikantni rozdily — hra¢i RPG her méli partnersky vztah
signifikantn€ Castéji nez hraci RTS. Mezi zbylymi skupinami nebyly nalezeny signifikantni
rozdily, ackoliv hra¢i FPS i RPG m¢li partnersky vztah ¢astéji nez hraci RTS (Ghuman &
Griffiths, 2012).

Studie Lianckhammové a Vennové (2015) zkoumala zpravy z online fora, které bylo
vytvoieno pro zeny hraét MMORPG (konkrétné hry World of Warcraft). V ramci této
studie byly zkoumany ptispévky od 50 Zen. Na zaklad¢ analyzy téchto zpravy byly
identifikovany 4 oblasti, vramci kterych zeny uvadély problémy. Jsou jimi rodinné
problémy (zahrnujici naptiklad finan¢ni konflikty, zménu chovani partnera), vztahy (partner
upiednostiiuje vztahy ve hie), pocity (bezmoc, vztek) a copingové mechanismy
(pfirovnavani k zavislosti, zminovani rozvodu). Autofi uvadi, ze nékteré Zzeny zkusily
hrat hru s partnerem, jakozto metodu pfiblizeni se k nému a napraveni vztahu.
Ackoliv toto muze vést ke zlepSeni manzelské spokojenosti, u vétSiny Zen tato

moznost nevedla k odstranéni frustrace.

Navzdory nékterym moznym spole¢enskym piedstavam hract MMORPG ukazuje
studie Schiana a kolektivu (2014), Ze tyto predstavy se mohou mylit a mit spiSe formu
stigmat. Celkové totiz 42 % jejich vzorku (celkem 2865 respondentit) uvedlo, Ze se
nachazeji v partnerském vztahu. Tato hodnota vSak neni kulturné nespecificka. Pokud se

zaméeifime detailnéji na hrace z Evropy a Ameriky, ve vztahu se nachazi vice jak polovina
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(52 a 53 %). Oproti tomu Vv asijskych zemich (konkrétné Hong Kong a Taiwan) se ve vztahu

nachazi pouze 11 a 9 % participantt.

Evans, Craig a Taylor (2018) v souvislosti s zanrem MOBA (konkrétné hra League
of Legends) uvadé¢ji, ze pary, které se spoleéné vénuji hrani, identifikuji jako vyhody

spole¢ného hrani pozitivitu, sdileni spole¢ného zajmu, otevienost a jistotu.

Lee a Kim (2016) také v souvislosti s herni zavislosti uvadi, Zze pro jeji prevenci je

dilezita subjektivni spokojenost s dilezitymi vztahy, véetné vztahu partnerského.
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6 DOSPELOST

6.1 Vymezeni pojmu dospélost

Pojem dospélost miizeme definovat jako obdobi vrcholu zrani urcité funkce nebo
souboru funkci; obvykle je delena na dospélost biologickou, emociondlni, socidalni a

kognitivni (Hartl & Hartlova, 2015, str. 120).

Periodizace obdobi dospélosti se u riznych autorti lisi. Langmeier & Krejéifova
(2006) prichazi s nasledujici periodizaci — obdobi 20-25/30 let uvadi jako casnou, do 45 let
jako strredni a cca do 60/65 let jako pozdni dospélost. Vagnerova (2007) obdobi dospélosti
¢leni na mladou (2040 let), stredni (40-50 let) a starsi (50-60 let). Rizni dalsi autofi si
hranice mezi jednotlivymi obdobimi posouvaji, u vétsiny z nich lze ale zatadit obdobi mladé
dospélosti mezi 18. a 40. rok zivota (Millova, 2016a), obdobi stredni dospélosti mezi 40. a
60. rok zivota (star$i modely udavaji ¢asnéjsi zacatek, modernéj$i modely ale periodizaci
posunuji az do paté dekady zivota) (Millova, 2016b) a obdobi pozdni dospélosti nad 65. rok
zivota (Solcova & Blatny, 2016).

Pro ucely této prace bude vyuzit model dospélosti dle Thorove (2015), tedy rozdéleni
na dospé€lost mladou (20-35 let), strredni (35-50 let) a pozdni (50 — 70 let). V nasledujicich
kapitolach se zamétime na popis prvnich dvou casti dospélosti, tedy mladé a stredni. BlizSim
popisem téchto dvou obdobi se zabyvame v souvislosti se zaméfenim naSeho vyzkumu,

ktery zkoumal populaci ve véku od 18 do 50 let.

6.2 Mlada dospélost

V souvislosti s periodizaci dle Thorové (2015) vySe chapeme pojem mlada dospélost
jako obdobi v Zivoté jedince, které trva od 20 do 35 let Zivota. V tomto obdobi se postupné
realizuji zmény v osobnosti ¢loveéka, které pomohou prerodu z nezralé ve zralou osobnost.
Tyto zmé&ny probihaji primarné¢ po psychické strance, fyziologické a biologické vlivy

V tomto obdobi nehraji tak markantni roli (Vagnerova, 2007; Thorova, 2015).

Za jedno z kritérii pro dosazeni dospélosti bychom mohli povazovat dosazeni
zralosti. Timto terminem chapeme proces, pii kterém jedinec piijima osobni a spole¢enskou

zodpovédnost, postupné se stava ekonomicky a osobnostné nezavislym a svym jednanim
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prispiva ke v§eobecnému blahobytu spole¢nosti. Pod tento pojem mize také spadat kritérium
seberealizace osobnosti ¢lovéka. Vzhledem k ndro¢nosti téchto jednotlivych aspektt ale jen
maloktery jedinec splni vSechny body. Jako jeden ze zakladnich znakt zralosti proto
muzeme také povazovat prekonani rozpori mezi détstvim a dospivanim a stabilizaci jak

partnerskych, tak i rodinnych a ptatelskych vztahi (Langmeier & Krejcitova, 2006).

Ve vyspélejSich spolecnostech se obdobi dosahovani zralosti, Vv souvislosti
S zivotnim stylem V zapadnich kulturach, prodluzuje. Faze, ve které jedinec jesté zcela
nepfiijal plnou zodpovédnost za sebe a své chovani, pfitom vSak uz vyuziva vyhod a privilegii
dospélosti, pojmenoval americky psycholog Arnett (2000) jako emerging adulthood (tj.
vynorujici se dospélost). V tomto zivotnim obdobi ma mlady dospély také za kol osvojeni

mnoha znalosti a dovednosti.

V obdobi mladé dospélosti je jiz fyzicky a kognitivni vyvoj jedince prakticky u konce
a v téchto oblastech proto neprobiha mnoho zmén. O to vétsi zmény ale probihaji v oblasti
sociokulturni, kterd na cloveka klade velké pozadavky. V tomto obdobi je tfeba postupné
piijmout vlastni profesni roli a spolecné s tim vybudovat profesni postaveni, vytvofit trvalé

partnerstvi a také za¢it uvazovat o rodi¢ovstvi (Spaténkova & Petikova, 2013).

Pro toto obdobi je také charakteristickd zména vztahti u dospivajiciho jedince.
Jednim z moznych cili této Casti zivota je nalezeni stabilniho vztahu, potfebného
pro zalozeni rodiny, spole¢né s prozivanim vét$i intimity ve vztazich. V souvislosti se
zménou emocniho prozivani (které je u mladych dospélych intenzivnéjsi a méné stalé)

mohou byt intimni vztahy kratkodobé&jsi a mit vice experimentalni povahu (Millova, 2016).

Vyvojovymi zménami prochazi také vztahy mladého dosp€lého s rodici a vrstevniky.
Jedinec se postupné od rodi¢t osamostatiiuje (jak ekonomicky, tak postojové a fyzicky)
a jeho vztahy snimi by se mély stabilizovat a harmonizovat. Je také dulezité rodi¢im
odpustit chyby a selhani, kterych se (nejen) pfi vychové mohli dopustit (Thorova, 2015).
Ostatni socidlni vztahy mladého ¢lovéka se vyznacuji velkou variabilitou a rozsahem.
Tvorba a podoba téchto vztahli souvisi se zménou Zivotniho stylu jedince (studium vysoké
Skoly, odstéhovani se od rodicit). Tyto socialni vztahy jsou pro ¢lovéka diilezité z n¢kolika
divodl — zvysuji pocit osobni pohody a poskytuji socidlni a emo¢ni podporu, primarné

v situacich, kdy se ¢lovek nenachazi v intimnim partnerském vztahu (Millova, 2016).

Co se kognitivnich zmén tyce, za zminku stoji prechod k obecnéjSimu

a komplexné¢jSimu zpiisobu pfemysleni nad problémy. Byt se schopnost uvazovat abstraktné
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vvvvv

Mlady dospély je schopen vétsi sebekritiky a sndz akceptuje moznost vlastniho omylu.
Dokaze se také 1épe smifit s nejednoznacnosti situaci a s moznosti protikladii u jedné
skutecnosti (napf. pfijeti pozitivnich i negativnich vlastnosti partnera). Na zéklad¢ téchto
informaci bychom mohli shrnout, Ze jedinec je schopen lepsi metakognice, tedy uvazovani
0 tom, jakym zpuisobem premysli a s tim 1 vétsi kritiCnosti nad vlastnimi ndzory a usudky

(Vagnerova, 2007).

Celkové bychom tedy o mladé dospélosti mohli fict, Ze se jedna o obdobi vyskytu
zasadnich Zivotnich meznikd. Patfi mezi né postupné zaclenéni do profesniho zivota a
nalezeni svého mista ve spole€nosti, hledani vlastnich intimnich vztahli a postupna tvorba
vlastni rodiny (v€etné¢ ptipadného rodiCovstvi) a tvorba socidlnich siti souvisejich

s fornovanim vlastniho svétonazoru a Zivotniho stylu (Thorova, 2015).

6.3 Stredni dospélost

Na zéklad¢ vySe zminéné periodizace dle Thorové (2015) jako stfedni dospélost
chapeme obdobi mezi 35. a 50. rokem Zivota jedince. V této vyvojové fazi cloveka nejcasteji
probiha konflikt mezi generativitou a stagnaci. Zalezi pak na schopnostech, moznostech a
podminkach kazdého jedince, jestli u n¢j prevladne pocit ztraty smyslu vlastniho zivota,
spojeny se stagnaci, nebo naopak pievazi produktivita a pocit vlastni potiebnosti (Erikson,
2002). Langmeier a Krej¢ifova (2006) toto obdobi popisuji jako obdobi konsolidace. Jedinec
Vv ném za pomoci velkého a dlouhodobého investovani energie sleduje své vytycené Zivotni
cile, k vét§im Zivotnim zménam ¢i pielomim vsak jiz zpravidla nedochazi. Podle Vagnerové
(2007) se ¢loveék v tomto obdobi nachazi ve stredu Zivota a stejnou mérou pak vnima
minulost, kterou posuzuje a hodnoti, a budoucnost, ve které hleda nové cile a dle aktualnich

moznosti upravuje ty, které si stanovil dtive.

V tomto obdobi probihd tada fyzickych zmén, které nemusi byt vzdy viditelné
na prvni pohled a mohou se projevovat az po delsi dobé. Velky vliv na tyto zmény ma
celkova Zivotosprava Cloveka, kterd mize fyzicky a zdravotni stav ovliviiovat jak negativné,
tak 1 pozitivné (sport, pohyb, koufeni, vyZiva...). Zhruba od 40. roku Zivota se zacinaji
projevovat zmény, kterych je snaz§i si vSimnout na prvni pohled (vétSi vrasnéni
a pigmentace kize). Tyto zmény mohou byt zdrojem nespokojenosti ve vnimani vlastniho
téla, predevS§im pak u Zen. To je zpiisobeno i rozdilnym pohledem spole¢nosti na fyzicky

vzhled u muzi a zen. V souvislosti s menopauzou zacinaji byt u zen ke konci tohoto obdobi
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fyzické zmény patrnéjs$i. Primérny veék zacatku menopauzy je u Ceskych zen 49-51 let,
dochazi pfi ni k hormondlnim zménam, reprodukéni organy postupné ztraceji své funkce
a projevuji se také dalsi zmény (t€lesnad hmotnost, termoregulace, vykyvy nélad...) (Millova,

2016b; Kolarik, Halaska, & Feyreisl, 2011).

Ohledné vyvoje kognitivnich schopnosti nepanuje v odborné literatute shoda. Studie
pofizené pomoci pficné metody zkoumani (tj. srovnavani jedinci rtizného veéku v jeden
casovy moment) ukazovaly na postupné snizovani kognitivnich schopnosti. Oproti tomu
longitudinélni studie (tj. sledovani jedné skupiny lidi v delSim casovém obdobi) pokles
vykonu v inteligen¢nich testech neprokazaly (Langmeier & Krejéitova, 2006). Rozdil
ve vyvoji vSak jde vysledovat u dvou slozek inteligence, kterymi jsou krystalicka a fluidni
inteligence. Stagnaci ¢i mirny rust mizeme sledovat u krystalické inteligence (zalozena
primarn¢ na ziskanych poznatcich a zkuSenostech), mirny pokles pak nastava u inteligence
Sfluidni (schopnosti ziskavat nové informace a zpisoby mysleni) (Langmeier & Krej¢itova,

2006; Schaie, 2005; Sternberg, 2002; Vagnerova, 2007).

Emocni a socidlni rovina jsou v tomto obdobi uzce propojeny. Role v jednotlivych
piehodnoceni. Tyto zmény zarovenn ovliviiuji 1 emoc¢ni prozivani Clovéka ve vztazich.
V tomto obdobi také existuje velka variabilita v socialnich vazbach jedince — zatimco lidé,
ktefi zakladali rodinu jiz ve 3. dekad¢ zivota se vyporadavaji s dospivanim vlastnich déti
a s jejich osamostatnénim, ¢ast populace ma stale zavislé déti, o které se musi starat
(Millova, 2016b). Zarovenn stim cCasto pfichazi nutnost pecovat o starnouci rodice.
U takovych jedincl se pak mizeme setkat sterminem sendvicovd generace, ktery
symbolizuje stav, kdy se pe€ujici osoby nachazeji uprostied (Putney & Bengston, 2001).
Emocni prozivani by se z obecného hlediska dalo charakterizovat jako realistictéjsi a
extravertnéjsi, minimalné oproti obdobi adolescence a mladé dospélosti (Langmeier &

Krej¢itova, 2006).

Terminem, se kterym se v souvislosti s timto vyvojovym obdobim také muzeme
setkat, je krize stiedniho véku. Nastava zhruba okolo 35. roku zivota, kdy ¢loveék za¢ne
pocitovat strach nejen z prichdzejicich fyzickych zmén, ale také z vice uvédomované reality
smrti (Jacques, 1965). V soucasnosti je na tuto krizi pohlizeno z vice individualniho
pohledu. Jedinec bilancuje a rekapituluje své dosavadni Uspéchy a zamysli se nad vlastni
zivotni spokojenosti. V tomto obdobi mize dochazet ke zméndm v oblasti vztahli (rozvod,

nové manzelstvi...), prace (hleddni nové kariéry) a celkového zivotniho stylu (Thorova,
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2015). V souvislosti s touto krizi je vhodné zminit, Ze nutné neznamena konec, naopak jeji

piekonani mize vést k dalSimu rozvoji a ristu jedince (Erikson, 2002).

Dulezitym prvkem v tomto obdobi je také tematika smrti v zivoté jedince. Stale
Cast€j$i a bliz§i kontakt s ni (ptatelé, rodice...) zpusobuje vétsi zvédomovani vlastni
smrtelnosti. S tim se poji vétsi opatrnost a Castéjsi kladeni si otazek ohledné smyslu zZivota

(Thorova, 2015).

Celkove se da stfedni dospélost shrnout jako obdobi rozmanitosti a zmén.
V nékterych oblastech ¢loveék dosahuje vrcholu svych schopnosti a mozZnosti (kognitivni
a socialni stranka). Navic ma stdle moznost a dostatek prostredkii na to, aby prehodnotil své
vytycené cile, pokud zjisti, ze mu spolec¢nost ¢i jiné okolnosti neumoziuji v dosazeni cili

stavajicich (napft. poceti vlastniho ditéte) (Millova, 2016b).

6.4 Dospélost v kontextu zanra digitalnich her

V této casti kapitoly uvedeme studie, které se zabyvaji tématem preference zanrt

digitalnich her v dospélosti.

Salmon a kolegové (2017) ve své studii, Citajici 416 mladsich a starSich dospélych
(pramérny veék 47 let, 74 % Zen), zkoumali nejen preferované zanry, ale také preferované
aspekty her. Jako dulezit¢ se pro nejstarsi (60+) skupinu ukazuji aspekty snadné
naucitelnosti, vyzvy, jednoduchosti hrani a rozmanitosti. Ostatni dvé skupiny se v téchto
aspektech shodovaly s nejstarsi, v dalSich aspektech vSak uz byly rozdily. Pro nejmladsi
(19 — 39) skupinu se pak aspekty signifikantné liSily u dobrého grafického ztvarnéni,
pribéhu, lepsi odmeny pri vys$si narocnosti, je multiplayerova a obsahuje fantasy téemata. Co
se zanriu tyce, puzzle a strategie byly oblibené napii¢ skupinami. Pro nejstarsi skupinu byly
jako tieti v pofadi vyukové hry, naopak FPS a party hry byly nejméné oblibené.
Signifikantni rozdily mezi nejmlad$i a nejstar§i skupinou byly nalezeny u akénich

adventur, FPS, party her a RPG.

K ¢aste¢né podobnym vysledkiim dosla studie Uptonové, Nastasi a Raiffa (2022)
ve skupiné 473 dospélych s primérnym veékem 39 let. V této studii autofi jako
nejpopularnéjsi Zanr u jedinc od 18 do 35 let uvadi akéni adventury. Zaroven pro tuto
skupinu byly nejméné popularni logické hry, které naopak u starsich participantti (35 — 65
let) byly oblibené Castéji. Akéni hry, akéni adventury, RPG a logické hry signifikantné
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souvisely s vékem. Strategie bylyo oblibenéj$i u mladsich skupin (do 35 let). Souvislost

véku a adventur, simulaci, sportovnich her a MMO nebyla ve studii prokdzana.

V souladu se studii Salmona a kolektivu (2017) je i studie Blockera, Wrighta a Boota
(2014). Tohoto vyzkumu se zcastnilo 68 respondentii (41 muzi) ve véku 55 a vice let.
| vtéto studii se ukazala signifikantni preference puzzle a vyukovych her. Taktéz byl
nalezen trend v preferenci vici strategiim a simulacim. Z pohledu participanti byly
signifikantné nejméné zajimavymi zanry MMORPG a FPS, trend byl nalezen i v mensi

preferenci sportovnich her a RPG.

Chesham a kolektiv (2017) uvadi jako obecné oblibené mezi star§imi dospélymi
casual (oddechové) hry. Na vzorku 16 dospélych, jejichz stati je v rozmezi 65 az 84 let
zkoumali oblibenost riznych zanrG v souvislosti se zminovanym casual zanrem.
Vyzkumnici kombinovali dotazniky s hratelnymi ukazkami jednoduchych her rGznych
zénrd. 1 zde se jako nejobliben€j§i ukézaly Zzanry (vSechny v podobé ,casual®, tj.
zjednoduSen¢é) puzzle, ,,no-shooting®, akéni strileCka, strategie a simulace. Uvedené

poftadi je zaroven potadi oblibenosti jednotlivych Zanrt.

Celkové na zékladé zminénych studii mizeme konstatovat, Ze ve spojitosti
s rostoucim vékem se zvysuje oblibenost puzzle, vyukovych her a logickych her (Blocker
et al, 2014; Chesham et al, 2017; Salmon et al, 2017), tedy zanrt, které ¢asto nevyzaduji
rychlé reakce a velkou Casovou investici. S rostoucim vékem naopak klesa oblibenost
akénich her, FPS, MMORPG a RPG (Blocker et al., 2014; Salmon et al., 2017; Upton et
al., 2022).
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VYZKUMNA CAST
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7 VYZKUMNY PROBLEM

V ramci této prace jsme se rozhodli prozkoumat vztahy mezi preferovanym Zanrem

digitalnich her a vybranymi osobnostnimi charakteristikami.

Problematika digitalnich her je pfedmétem zkoumani jiz od pielomu tisicileti. Zhruba
od poloviny prvni dekady pak nalézame i védecké prace, které se konkrétnéji zamétuji jak
na herni zanry jako takové (napt. Apperley, 2006; Arsenault, 2009), tak i na jejich souvislosti
S psychologickymi aspekty v populaci, kterymi jsou naptiklad zavislost, vztahy
a problematické chovani (napt. Ghuman & Griffiths, 2012; Lee et al., 2007; Mannikko et
al., 2017).

V Ceském prostiedi vSak nenachdzime mnoho studii, které by se problematikou hrani
digitalnich her zabyvaly. Studie Suché a kol. (2018) by se v tomto kontextu dala oznadit jako
prulomova, protoze prozkoumala fenomén hrani digitalnich her z komplexniho hlediska

a prinesla uceleny pohled na tuto problematiku v ¢eském prostiedi.

Pokud vSak naS pohled vymezime jeSté vice, je prakticky nemozné V Ceském
akademickém prostiedi najit praci, ktera by si jako sviij sttedobod kladla pfimo Zanry
digitalnich her jako takové. | vySe zminény vyzkum sice dotazy na preferované zanry
obsahuje, porovnava je ale pouze v zdvislosti na pohlavi (Sucha et al., 2018). Hledani
souvislosti s ostatnimi psychologickymi fenomény, které zkouma, nebylo dulezitym

aspektem vyzkumu.

Myslenka absence tohoto druhu vyzkumu v ¢eském prostfedi se stala nosnou
pro vytvoreni této diplomové prace. Na zéklad¢ zahrani¢nich studii, které se tématu zanra
digitalnich her vénuji, jsme se rozhodli srovnat preferovany zZanr digitalnich her s mirou
zavislosti na digitalnich hrach, attachmentem v dospélosti, osamélosti a partnerském

statusu.

Pro tyto ucely byly vyuzity jak standardizované psychologické dotazniky, tak

i dotazniky vlastni tvorby (viz kapitola Testové metody).
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7.1 Vyzkumné cile

Hlavnimi cili, které si tato prace na zaklad¢€ vyse vymezeného vyzkumného problému

klade, jsou nasledujici:

e Prozkoumat vztah mezi preferovanym zanrem digitdlnich her a zavislostnim
chovanim vucdi digitalnim hram.

e Prozkoumat vztah mezi preferovanym zanrem digitalnich her a attachmentem
Vv dospélosti.

e Prozkoumat vztah mezi preferovanym zédnrem digitalnich her a osamélosti.

e Prozkoumat vztah mezi preferovanym Zanrem digitalnich her a partnerskym

statusem.

Jako vedlejsi cil prace bylo stanoveno prozkoumat vztah mezi preferovanym Zanrem

digitalnich her a sociodemografickymi udaji (vékem a pohlavim).

7.2 Formulace hypotéz ke statistickému testovani

Na zaklad¢ vySe stanovenych vyzkumnych cili jsme, vzhledem ke kvantitativni
povaze vyzkumu, stanovili statistick¢é hypotézy. Pro piehlednost je uvaddime rozdélené

ve skupinach podle jednotlivych vyzkumnych cili.

Vyzkumny cil ¢. 1 — prozkoumat vztah mezi preferovanym zianrem a zavislostnim
chovanim vu¢i digitalnim hram

e HI1: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanri v mife symptomua GD.

Vyzkumny cil ¢. 2 — prozkoumat vztah mezi preferovanym zanrem digitalnich her
a attachmentem v dospélosti
e H2: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrd v mife uzkostnosti
ve vztahu k matce.
e H3: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle Z4nri v mife vyhybavosti
ve vztahu k matce.
e H4: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrti v mife uzkostnosti
ve vztahu K otci.
e H5: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle Zanrli v mife vyhybavosti

ve vztahu k otci.
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e H6: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanr v mife uzkostnosti
ve vztahu k partnerovi.

e H7: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle Zzadnrti v mife vyhybavosti
ve vztahu k partnerovi.

e H8: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle z&nrd v mife Uzkostnosti
ve vztahu K ptiteli.

e H9: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanr v mife vyhybavosti

ve vztahu k ptiteli.

Vyzkumny cil €. 3 — prozkoumat vztah mezi preferovanym Zanrem digitalnich her
a vnimanou osamélosti
e H10: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrt v mife vnimané

osamélosti.

Vyzkumny cil €. 4 — prozkoumat vztah mezi preferovanym Zanrem digitalnich her
a partnerskym statusem clovéka

e HI12: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrt a partnerskym statusem.

Vyzkumny cil €. 5 — prozkoumat vztah mezi preferovanym zanrem digitalnich her
a sociodemografickymi udaji
e H13: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrt z hlediska pohlavi.

e H14: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanra ve véku.
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8 TYP VYZKUMU A POUZITE METODY

V této kapitole nejprve vymezime druh vyzkumu a jeho specifika v souvislosti
s vyzkumnymi cili této diplomové prace. Nasledn¢ si popiSeme jednotlivé testové metody,
které byly v rdmci nami vytvoiené testové baterie pouzity. Hlavnim prvkem vyzkumné ¢asti
je dotaz na preferovany zanr digitalnich her, ktery je zalozen na vyzkumu Suché a Dolejse
(2017). Dalsi pouzitou metodou je standardizovany dotaznik zjiSt'ujici vztah a potencialni
zavislost vuci digitalnim hram The Gaming Disorder Test, ktery vyvinuli Pontes a kolegové
(2019). Do ceského prostiedi ho ptelozila Sucha (2020). V testové baterii byla dale vyuZita
metoda Relationship Structures Questionnaire (ECR-RS) od autord Fraleyho a kolektivu
(2011). Pro proménou osamélost byla vyuzita metoda Three-items Loneliness Scale (Hughes
et al., 2004). Pro posledni sledovanou proménnou byl vytvofen jednopolozkovy dotaznik

zjist'ujici partnersky status respondentt.

Vzhledem Kk povaze této prace a jejim vyzkumnym cilim byl pro analyzu dat
a testovani jednotlivych statistickych hypotéz zvolen kvantitativni metodologicky design.
Pomoci tohoto pristupu mizeme popisovat a analyzovat nd$ zkoumany problém pomoci
konkrétnich numerickych hodnot. Tento pfistup ndm také pomaha hledat obecné;jsi vzorce

a vztahy mezi jednotlivymi proménnymi (Ferjenc¢ik, 2000).

8.1 Testové metody

V nasledujici Casti kapitoly si postupné popiSeme jednotlivé testové metody, které

byly pfi sbéru dat vyuzity.

8.1.1 Preferovany zanr digitalnich her

Abychom zjistili, jaky Zanr hraci digitalnich her preferuji, jsme vytvofili vlastni
jednopolozkovy dotaznik, ktery obsahoval poloZzku ,.Ktery typ her hrajete nejcasteji? “. Pro
tento dotaznik jsme vytvofili kategorizaci digitdlnich her. Tato kategorizace caste¢né
vychazi z dotazniku Suché a DolejSe (2017), pro nase potieby do ni byly ptidany nové zanry,
které vznikly pozdéji nez tento dotaznik (napf. zanr Battle royale) a zaroven byly upraveny

¢isjednoceny. K tomuto kroku jsme pfistoupili primarné kvili zjednoduseni pro participanty
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béhem vypliovani (zahrnuti vétSiho poctu her do jedné kategorie). Jednotlivé herni zanry

(spole¢né s ptiklady her, které do nich miizeme zahrnout) ptehledné ukazuje tabulka 2.

Tabulka 2 Zanry digitalnich her a jejich pfiklady

Zanr digitalnich her Priklady
Uncharted, Polda, The ABC Murders, Machinarium, Botanicula
Adventury aj
Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah, Assassin’s
AKEN Creed, L. A. Noire, Metal Gear Solid, Last of Us, Tomb Raider,

Grand Theft Auto, Just Cause, The Elder Scrolls, XG Blast,
Mortal Kombat

Battle Royale

Fortnite, PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG), Apex
Legends

Erotické

House Party, Mirror

Logické a oddechové

Scrabble, Risk, Bubble Shooter, Solitaire, Hearts, Hearthstone,
Knowledge is Power, Pearl’s Peril, Mystery Estate, Candy
Crush Saga, Tetris, Portal, Talos Principle, The Witness

MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role
Playing Game

World of Warcraft, Lineage, Metin 2, EverQuest

MOBA — Multiplayer Online
Battle Arena

League of Legends, DotA, Heroes of the Storm

RPG — Role Playing Game

Risen, The Banner Saga, Final Fantasy, Secret of Evermore,
The Elder Scrolls, Fable, Diablo, Kingdom Come: Deliverance,
Zaklina¢

Sandbox

Minecraft, Space Engineers

Simulace Zzivota a povolani

Rollercoaster Tycoon, Hay Day, Sim City, Theme Hospital,
Airport City, The Sims, Pou, Neopets, Euro Truck Simulator,
Farming Simulator, World of Warplanes, Oolite, IL-2 S

Sportovni FIFA, NHL, Pro Evolution Soccer, NBA 2K19, Madden NFL 19
Defense of the Ancients, Starcraft, Warcraft, Age of Empires,

Strategie Clash of Clans, Plants vs. Zombies, Total War, Civilization,
XCOM 2
Call of Duty, Battlefield, Counter-Strike, Overwatch, Star Wars

Stfileni Battlefront 2, Destiny 2, Touhou Project, Kane & Lynch, Lost
Planet, Army of Two, Ghost Recon Phantoms, Warframe

Zavodni Test Drive Unlimited, Need for Speed, Gran Turismo

Jiné

Respondenti u tohoto dotazniku volili pouze jednu mozZnost. K tomuto jsme

ptistoupili, protoze nasim cilem bylo zjistit jejich preferovany Zanr.

8.1.2 Dotaznik The Gaming Disorder Test (GDT)

Pro zjisténi toho, jaky vztah probandi maji vzhledem Kk digitalnim hram, jsme
se rozhodli vyuzit The Gaming Disorder Test, ktery vytvofili autofi Pontes a kolektiv (2019).
Jedna se o standardizovany dotaznik, ktery byl do ceského prostiedi pielozen Suchou
a kolektivem (2020). Vnitini mira reliability Cronbachova o je vtomto dotazniku 0,84
(Pontes et al., 2019).
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Obsahuje pouhé 4 polozky, které byly vybrany na zdkladé diagnostickych kritérii
pro poruchu hrani her tak, jak je uvadi WHO (2021). Jednotlivé polozky zjistuji miru rizika
Vv souvislosti se zmiflovanymi diagnostickymi kritérii (napt. Stdale vice uprednostiuji hrani

digitdlnich her oproti jinym zZivotnim zajmum a dennim aktivitam).

Ugastnici vyzkumu na tyto otazky odpovidali na pétibodové Likertové kale (1 —
nikdy, 2 — malokdy, 3 — nékdy, 4 — Casto, 5 — velmi ¢asto). Prostym sou¢tem bodi ze vSech
ctyt polozek je ziskano celkové skoére probanda, celkovy skor se tedy mize pohybovat
v rozmezi od 4 do 20 bodt. Plati zde, Ze ¢im vyssi skor, tim vyssi je mira vyskytu symptomi

herni zavislosti.

Pontes a kolegové (2019) pro vyzkumné ucely doporucuji, abychom odpovédi casto
a velmi casto (tedy 4 a 5 bodl) kodovali jako shodu s danym kritériem pro herni zavislost.
Na zakladé téchto informaci miZzeme rozliSovat mezi hraci, ktefi maji riziko pro rozvinuti
poruchy hrani her (¢i u nich uz rozvinuta je) a hraci, u kterych toto riziko (alespon v dany
¢as) nehrozi. Cut-off skor pro ur€eni tohoto rozdilu mezi potencidlné skodlivym a béZnym
hranim je urcen ve chvili, kdy zkoumana osoba odpovi na vSechny 4 otazky alesponi casto.
Podle autort neni tato dotaznikova metoda urcena pro diagnostikovani herni zavislosti, ale

slouzi spise k posouzeni miry zdvaznosti u jedince a jevil, které tuto poruchu doprovazeji.

8.1.3 Dotaznik Relationship Structures Questionnaire (ECR-RS)

Pro posuzovani vztahové vazby (attachmentu) byl v ramci naSeho vyzkumu vyuzit
dotaznik Relationship Structures Questionnaire (ECR-RS). Ustiedni myslenkou tohoto
dotazniku je pfedpoklad, ze v ramci riznych vztahi si Clovek vytvari rizné vztahové vazby.
Tato myslenka vychazi z novéjsSich vyzkumi, které se problematikou attachmentu zabyvaji
(Fraley et al., 2011). Tento dotaznik vychazi z puvodniho dotazniku Experiences in Close
Relationships, ktery obsahoval 36 polozek, 18 pro dimenzi vztahové vyhybavosti a 18 pro
dimenzi vztahové uzkostnosti. Problémem u tohoto dotazniku v§ak byla jeho nespecifi¢nost
vzhledem Kk riznym osobam. Jak uvadi Fraley a kolektiv (2011), pokud bychom chtéli
prozkoumat vice riiznych vztahii u jednoho ¢lovéka, museli bychom dotaznik pouZzit

pokazdé znovu pro kazdou dalsi vztahovou osobu.

Na zéklad¢ téchto problémil autofi vymezili 4 hlavni vztahové osoby, vici kterym se
attachment nejcastéji vymezuje — matka, otec, partner a blizka osoba. Pro kazdou osobu se
v dotazniku objevuje 9 polozek. Ceskou verzi této metody pielozili Macek a kolektiv (2016).

Pro ilustraci uvadime piiklad pro dimenzi vyhybavosti (Radeji nedavam matce najevo, jak
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se skutecné citim) a dimenzi uzkostnosti (Bojim se, ze na mné matce nebude zalezet tolik,
Jjako mné zdlezi na ni). PoloZky pro ostatni vztahové osoby jsou stejné, pouze je slovo matka

nahrazeno slovem otec, partner/ka nebo kamarad/ka.

Participant odpovidd na sedmibodové Likertové Skale, kde 1 znamend rozhodné
nesouhlasim a 7 rozhodné souhlasim. Skor pro obé dimenze nasledné ziskame sec¢tenim bodi
Z polozek jednotlivych subskal (u nékterych polozek je nutné nejprve inverzné pievratit
hodnoty) a jejich naslednym zprimérovanim. Vysledny skor se proto jak pro dimenzi
vztahové uzkostnosti, tak pro dimenzi vztahové vyhybavosti pohybuje na skale od 1 do 5
bodu.

Hodnoty Cronbachova a pro vnitini reliabilitu jednotlivych subskal a osob této

metody jsou nasledujici (Fraley et al., 2011):

e Matka — uzkostnost — 0,88; vyhybavost — 0,92

o  Otec — uzkostnost — 0,90; vyhybavost — 0,90

e Partner/ka — uzkostnost — 0,91; vyhybavost — 0,87
e Kamarad/ka — uzkostnost — 0,9; vyhybavost — 0,88

Celkova vnitini reliabilita metody pro jednotlivé subskaly je pak o= 0,85 pro dimenzi

uzkostnosti a o = 0,88 pro dimenzi vyhybavosti (Fraley et al., 2011).

8.1.4 Dotaznik Three-ltems Loneliness Scale

Pro zjiStovani miry osamélosti byl vyuzit dotaznik Three-items Loneliness Scale
(Hughes et al., 2004). Tento dotaznik byl vytvofen z pivodni skaly, ktera ¢itala 20 polozek.
Analyzou ptivodni skaly a jeji redukci vznikla vysledna skéala, jez obsahuje pouze 3 polozky,
jak napovidd jiz jeho néazev. Polozky se zaméiuji na jednotlivé aspekty vnimané

interpersondlni osamélosti (napt. Jak casto mate pocit, zZe vam chybi spolecnost?).

Na otazky respondent odpovida na 3stupniové Likertové Skale (1 — témét nikdy, 2 —
nékdy, 3 — Casto). Prostym souctem téchto tii polozek pak vznika celkovy skor osamélosti,
pficemz ¢im vyss$i je hodnota celkového skoru, tim vyssi vnimanou hodnotu osamélosti
milZzeme u probanda uvaZovat. Vnitini mira reliability Cronbachova a této skaly je dle

Hughesov¢ et al. (2004) 0,72.
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8.1.5 Dotaznik zjiSt'ujici partnersky status

Pro zjistovani partnerského statusu Gcastnikii vyzkumu byla v dotazniku vytvoirena

prosta polozka Partnersky status, na ktery probandi vybirali jednu z moznosti:

1. Mam partnera/partnerku
2. Nemam partnera/partnerku

3. Nedokazu odpoveédét
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9 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

Obsahem této kapitoly bude jak specifikace ziskavani dat pro vyzkumnou ¢ast prace,

tak 1 vymezeni etického hlediska prace.

Jak bylo zminéno v pfedchozi kapitole, na zaklad€ stanovenych vyzkumnych cili byl
pro praktickou ¢ast prace zvolen kvantitativni vyzkum, konkrétni podoba vyzkumného
designu je pak sbér dat pomoci dotaznikové baterie. Testova baterie byla vytvofena pomoci
online Google dotaznikii a skladala se ze 4 dotaznikli. Jeden dotaznik o jedné polozce byl
vytvofen autory pro UcCely této prace a zjiStoval preferenci Zanru digitalnich her. Tii
zahrani¢ni standardizované dotazniky zjiStovaly attachment, osamélost a zavislost vuci
digitalnim hram u probanda. Pro posledni sledovanou proménou byla pouzZita otazka
zjistujici partnersky status (podrobné informace o jednotlivych pouzitych testovych
metodach viz predchozi kapitola). Sbér dat probihal ve dnech od 14. dubna do 5. fijna 2021
pomoci online Google dotaznikii. Participanti pro vyzkum byli ziskavani pomoci metod

samovyberu a zameérného vyberu.

Prvni ¢ast testové baterie obsahovala informace o vyzkumu samotném, jeho ucelu
a cilech, spolecné se specifikaci ohledné vyzkumného vzorku a ¢asového ramce potifebného
pro vyplnéni testové baterie. V ramci této uvodni ¢asti byly uvedeny také etické aspekty
naSeho vyzkumu. V uvodni i zavérecné cCasti byly uvedeny kontakty pro vyzkumniky
pro piipad, Ze by probandi méli k vyzkumu dotazy, pfipominky, ¢i by chtéli byt informovani

o celkovych vysledcich ¢i vystupu z vyzkumného Setfeni.

Druha cast testové baterie obsahovala otazky tykajici se sociodemografickych tdaji,

kterymi pro ucely naseho vyzkumu byly vek, pohlavi a partnersky status.

Naésledujici polozka selektovala probandy na zéklad€ toho, jestli v poslednich 12
mésicich hrali alesponl jednu digitalni hru. Pokud odpovédéli kladné, dotaznik pokracoval
metodami, které se tykaly hrani digitalnich her. V ptipadé zdporné odpovedi se ucastnikiim
vyzkumu tyto testové metody nezobrazily a dotaznik pokracoval dal§imi ¢astmi testové

baterie.
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9.1 Zakladni a vyzkumny soubor

Ziakladni soubor

Zakladnim souborem v nasem vyzkumu byli dospéli ve véku od 18 do 50 let.
Na zaklad¢ naseho vymezeni v ramci teoretické Casti toto vékové rozmezi oznacujeme jako
mlada (18-35) a stiedni (35—50) dospélost (Thorova, 2015). Dle Ceského statistického tfadu
se v tomto vékovém rozmezi K prosinci roku 2020 nachazelo v Ceské republice 4,7 milionu

lidi (Cesky statisticky Gtad [CSU], 2020).

Vyzkumny soubor

Na zédklad¢ skutecnosti, ze na§ vyzkumny soubor byl vybrdn na zakladé
nepravdépodobnostnich metod (samovybér a prilezitostny vybér), nemtizeme ho oznacit
jako reprezentativni. Vzhledem k tomu nemizeme nami ziskané vysledky zobecnit na celou
populaci. Celkoveé nami se sestavenou testovou baterii vyplnilo 582 respondentti. Nasledné
probéhlo ¢isténi dat, které vyradilo 21 respondentt. Celkove tedy vyzkumny soubor tvoftilo
561 participantd. Jejich pramérny vék byl 25,11 let (SD = 5,99). Z hlediska pohlavi soubor
¢ital 285 muzh s primérnym vékem 25,44 let (SD = 25,44) a 276 zen, které v praméru mély
24,78 let (SD = 5,67). Detailni informace o vyzkumném souboru z hlediska pohlavi a véku

shrnuje tabulka 3.

Tabulka 3 Charakteristiky vybérového souboru dle pohlavi a véku

N (%) Primérny vék SD Median Min. Max.
Muzi 285 (51) 25,44 6,29 24 18 50
Zeny 276 (49) 24,78 5,67 24 18 50
Celkové 561 (100) 25,11 5,99 24 18 50

Vyzkumny soubor jsme také na zéklad€ dotazu, jestli participanti hraji digitalni hry,
rozdélili na skupinu hra¢a a nehraci. Skupina hraca citala 488 (87 %) participantu,

skupina nehrac¢t pak pouze 73 (13 %).

Vzhledem k povaze nasi prace si zde taktéz uvedeme preference jednotlivych hernich
zanri. Celkové nejoblibenéjsi zanry jsou dle naseho vyzkumu RPG, simulace Zivota
a povolani, MOBA, MMORPG a FPS. Pokud se zamé&fime na rozdily mezi pohlavimi,
milZeme si povS§imnout skutecnosti, Ze mezi muzi jsou nejoblibenéjsi zanry RPG, MOBA,

MMORPG a FPS. U Zen pak maji velmi vyraznou preferenci simulace Zivota a povolani
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(majici témer dvakrat vétsi oblibenost nez druhy nejoblibenéjsi zanr), RPG a logické

a oddechové hry. Podrobny rozpis vSech zanrt s jednotlivymi preferencemi viz tabulka 4.

Tabulka 4 Preference zanr(i mezi pohlavimi a obecné

Muzi Zeny Celkem
Adventury 4 8 12
Akeni 22 8 30
Battle royale 7 2 9
Erotické 1 0 1
Logické a oddechové 3 30 33
MMORPG 41 18 59
MOBA 45 20 65
RPG 46 33 79
Sandboxové 12 4 16
Simulace Zivota a povolani 11 59 70
Sportovni 7 2 9
Strategie 22 3 25
FPS 38 7 45
Zavodni 4 1 5
Jiné 11 15 26

9.2 Etické hledisko a ochrana soukromi

V ramci naseho vyzkumu byl davan diiraz na dodrzovani zakladnich etickych zasad
a pravnich norem, které souvisi s praci S ucastniky vyzkumti. Podminkou pro zahrnuti
do vyzkumu bylo dosazeni plnoletosti. VSechny informace, které byly v ramci dotaznikové
baterie ziskany, podléhaly zpracovéani (tj. shromazdéni, uchovavani, analyza a tiidéni)
v souladu se Zakonem ¢. 101/2000 Sb. Vsechny ziskané udaje o participantech byly plné
anonymni a vzhledem k povaze vyzkumu nebyly ziskdvany Zadné citlivé udaje. Jediné
osobni udaje, které participanti vypliiovali, bylo pohlavi a vék, dotazniky nezahrnovaly

informace, na jejichZ zakladé by byla moZn4 identifikace jednotlivych ucastniki.

Probandi méli moznost od vyzkumu kdykoliv v jeho pribéhu odstoupit, o této
skutecnosti byli informovéani v vodni ¢asti dotazniku, ktery obsahoval informace
0 vyzkumu. AZ na dvé vyjimky nebyly v dotaznikové baterii Zadné povinné otazky,
participanti proto mohli otazky vynechat, pokud z jakéhokoliv diivodu na néjakou z nich
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nechtéli ¢i nemohli odpoveédét. Zminovanymi vyjimkami byla otdzka, kterd zjiStovala
souhlas se zpracovanim osobnich tdaji a otazka ptajici se na informaci, jestli participant
V poslednim roce hrél digitdlni hru. Prvni z nich byla povinna z divodu vySe zminéného
zakona na ochranu osobnich tidaji. Pokud na ni participant odpovédél negativné, nebylo mu
proto umoznéno v dotaznikové baterii pokratovat dale (coz bylo vramci této otazky
vysvétleno). Opodstatnéni druhé povinné otazky spocivalo v rozvétveni dotazniku na

zaklad¢ toho, zda proband na tuto otazku odpoveédél pozitivné ¢i negativng.

V rdmci naSeho vyzkumu nebylo vyuZzito Zadné financovani tteti stranou ¢i vyuziti
grantového projektu, z toho diivodu v ramci této prace neni piredpokladan zadny konflikt
z4ajmi. Participanti také nebyli finan¢né ¢i nijak jinak motivovani k vyzkumu, sbér dat

probihal pouze na zédkladé dobrovolnosti.
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10 PRACE S DATY A JEJI VYSLEDKY

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 9, sbér dat probihal pomoci elektronickych dotaznikia
Google formulare. Nasledné byla data pfevedena do programu Microsoft Office Excel,
v ramci kterého probéhlo jak ¢isténi dat, tak i vypoéteni hrubych skort v jednotlivych
metodach. Nasledné byla tato jiz vycCiSténa data pievedena do programu Statistica 14,

ve kterém byly testovany jednotlivé statistické hypotézy.

Dotaznikového Setieni se zucastnilo 582 respondenti. Behem zminovaného ¢isténi
dat bylo ale celkem 21 vyrazeno. 10 respondentti bylo vyfazeno z toho diivodu, Ze nesplnili
vékové kritérium nutné pro vstup do vyzkumu, 9 respondenti vyplnilo pouze
sociodemografické udaje a déle jiz v dotazniku nepokracovali, 2 respondenti neodsouhlasili
polozku se souhlasem o zpracovani osobnich dat. Z téchto diivodii jsme v ramci statistickych

analyz pracovali se souborem citajicim 561 participantd.

V rédmci analyz byl nejdiive u vSech sledovanych proménnych ovétovan predpoklad
normalniho rozdéleni. K tomu byl vyuzit Shapir-Wilklv test a data byla zobrazena pomoci
histogramu. Zadnd proménna vs$ak nespliiovala kritéria nutnd pro uznani normalniho
rozdéleni. Z toho diivodu jsme pro testovani statistickych hypotéz vyuzivali neparametrické
metody, které nemaji normalni rozd€leni jako jednu 2z podminek svého vyuziti.
Pro jednotlivé analyzy byly vyuzity Kruskal-Wallistiv test, chi kvadrat test nezavislosti
a ANOVA.

Kruskal-Wallistv test je vyuzivan pro srovnani dvou proménnych, z nichz jedna ma
nomindlni a druha ordindlni podobu. Pomoci tohoto testu mizeme zjistovat, jestli mezi
sledovanymi skupinami existuji rozdily v hodnoté zavislé proménné. U tohoto testu v popisu
vysledkt uvadime testovou statistiku H, celkovy rozsah sledovaného vzorku a pocet stupiit

volnosti. Hladina vyznamnosti a pro rozhodnuti o nulové hypotéze je stanovena na 0,05.

Chi kvadrat test nezdvislosti je vyuzivan pro srovnani dvou proménnych, které jsou
nominalni povahy, pfipadné pro situaci, kdy jedna z proménnych je nomindlni a druha
alternativni. Pomoci tohoto testu muizeme srovndvat to, jestli ve chvili, kdy se jedna
proménna realizuje v urcité hodnoté, to ovlivni stav druhé proménné, tzn., jestli jsou tyto

dveé proménné na sob¢ navzdjem zavislé. U tohoto testu v popisu vysledki uvadime testovou
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statistiku X2, celkovy rozsah sledovaného vzorku a podet stupiiii volnosti. | zde byla

hladina vyznamnosti o pro rozhodnuti o nulové hypotéze stanovena na 0,05.

ANOVA, neboli analyza rozptylu, se vyuziva pro srovnani nomindlni a metrické
proménné. Tento statisticky test funguje na principu srovnavani stiednich hodnot zavislé
proménné v jednotlivych skupinach. Pro popis vysledkl tohoto testu vyuzivame testovou
statistiku F, pocet stupiiii volnosti a celkovy rozsah naseho souboru. Hladina vyznamnosti

a je 1u tohoto typu statistického testu stanovena na 0,05.

10.1 Vysledky ovéreni platnosti statistickych hypotéz

V této Casti kapitoly budeme postupné testovat jednotlivé statistické hypotézy.
Pro piehlednost je kapitola rozdelena podle déleni teoretickych kapitol a souhrnu

jednotlivych hypotéz.

10.1.1 Zavislost

Prvni testovanou statistickou hypotézou je H1: Existuje rozdil mezi jednotlivymi
skupinami dle zanrt v mife symptomt GD. U této hypotézy miizeme pozorovat statisticky
signifikantni rozdily mezi jednotlivymi skupinami. Hodnoty testové statistiky jsou
nasledujici: H (14, N= 487) = 38,04; p < 0,001. Na zaklad¢ téchto hodnot v tomto piipadé

zamitame nulovou hypotézu a pfijimame alternativu.

10.1.2 Attachment

Dalsi hypotézy, které budeme statisticky ovefovat, se tykaji attachmentu

K jednotlivym vztahovym osobam.

Vztahova vazba k matce

Prvni z tohoto souboru hypotéz zni H2: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami
dle Zanri v mife tizkostnosti ve vztahu k matce. U této hypotézy byl nalezen signifikantni
vztah mezi proménnymi, proto zamitame nulovou hypotézu a piijimame alternativu.

Hodnoty testové statistiky jsou H (14, N=477) = 25,09; p = 0,03.

Dalsi hypotéza ve vztahu k matce zni: H3: Existuje rozdil mezi jednotlivymi
skupinami dle zanrG v mife vyhybavosti ve vztahu k matce. O nulové hypotéze na zakladé
nami ziskanych dat nemiiZeme rozhodnout. Hodnoty testové statistiky jsou nasledujici: H
(14, N=477) =12,91016 p = 0,53.
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Vztahova vazba k otci

Nasledujici dvé hypotézy se vztahuji k otci. V tomto vztahu nebyla nalezena
statisticky signifikantni souvislost, hodnoty testové statistiky jsou tyto: H (14, N = 449) =
17,11; p = 0,25. Podobn¢ jako u uzkostnosti ve vztahu k matce ani zde nemiiZeme
rozhodnout o nulové hypotéze, ktera zni: H4: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami

dle Zanru v mife uzkostnosti ve vztahu k otci.

Znéni druhé hypotézy ve vztahu k otci je nasledujici — H5: Existuje rozdil mezi
jednotlivymi skupinami dle zanri v mife vyhybavosti ve vztahu k otci. Stejné jako
u pfedchozi hypotézy ani zde nebyl nalezen statisticky signifikantni vztah. Hodnoty testové
statistiky jsou H (14, N = 449) = 15,83; p = 0,32. Ani v tomto piipadé proto nemizZeme

rozhodnout o nulové hypotéze.

Vztahova vazba k partnerovi

Nasledujici dvé hypotézy se vztahuji k attachmentu vici partnerovi. Znéni prvni
z nich je H6: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrd v mife uzkostnosti
ve vztahu k partnerovi. U této hypotézy se neprokazal vztah mezi proménnymi. Hodnoty
testové statistiky jsou H (14, N =274) = 16,21; p = 0,3. I u této hypotézy proto nemiiZeme

rozhodnout o nulové hypotéze.

Znéni dalsi hypotézy je nasledujici: H7: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami
dle zanrt v mife vyhybavosti ve vztahu k partnerovi. Ani u této hypotézy nebyl nalezen
statisticky signifikantni vztah mezi proménnymi, hodnoty testové statistiky jsou nasledujici:

H (14, N =274) =9,45; p = 0,80. O nulové hypotéze proto opét nemiizeme rozhodnout.

Vztahova vazba k priteli

Posledni hypotézy z oblasti attachmentu se souvisi se vztahovou vazbou k piiteli.
Znéni prvni z nich je: H8: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle Zanrti v mite
uzkostnosti ve vztahu k pftiteli. Ani zde nebyla nalezena statisticky signifikantni souvislost
mezi jednotlivymi proménnymi, o nulové hypotéze proto nemiizeme rozhodnout. Hodnoty
testové statistiky jsou H (14, N = 466) = 19,38; p = 0,15. Mlzeme zde vSak pozorovat

inklinaci k trendu, vzhledem k tomu, Ze se p hodnota blizi 0,1.

Posledni hypotéza z této oblasti ma znéni: H9: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami
dle Zanrii v mife vyhybavosti ve vztahu k pfiteli. Aniu této hypotézy se nepodaftilo prokazat
vztah mezi proménnymi, hodnoty testové statistiky jsou H (14, N =466) = 17,95; p =0,21.

I pro tyto prom&nné proto nemiiZeme rozhodnout o nulové hypotéze.
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10.1.3 Osamélost

Dalsi oblasti, kterou si dala nase prace za cil prozkoumat, je souvislost osamélosti a
preference zanru digitalnich her. Pro tyto ti¢ely byla stanovena hypotéza H10: Existuje rozdil
mezi jednotlivymi skupinami dle Zanri v mife vnimané osamélosti. Ani zde se vSak
nepodarilo prokazat souvislost mezi proménnymi. Hodnoty testové statistiky jsou
nasledujici: H (14, N = 487) = 18,29; p = 0,19. I u této hypotézy proto nemiiZeme

rozhodnout o nulové hypotéze.

10.1.4 Partnersky status

Dalsi oblasti, kterou jsme se rozhodli prozkoumat, byla souvislost partnerského
statusu a preferované¢ho zanru digitalnich her. Pro tyto ucCely byla stanovena hypotéza, ktera
zni H12: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle Zanrli a partnerskym statusem.
V ramci statistického testovani byla mezi t€émito proménnymi nalezena statisticky vysoce
signifikantni souvislost, ¢emuz odpovidaji nasledujici hodnoty testové statistiky y2 (14) =
54,34; p < 0,001. Vtomto piipadé proto zamitime nulovou hypotézu a piijimame

alternativu.

10.1.5 Sociodemografické udaje

Posledni oblasti, kterou jsme se vramci naSi prace rozhodli prozkoumat, byla
souvislost mezi sociodemografickymi tudaji participanti naseho vyzkumu a jejich
preferovanym zanrem digitalnich her. Pro testovani souvislosti mezi proménnymi jsme
stanovili tyto statistické hypotézy - H13: EXxistuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle
zéanru z hlediska pohlavi a H14: Existuje rozdil mezi jednotlivymi skupinami dle zanrt ve

véku.

V piipad¢é prvni z nich nebyl mezi pohlavimi nalezen signifikantni vztah mezi
preferenci jednotlivych zanri. Hodnoty testové statistiky jsou ¥2 = (14) = 0,00; p = 1.

Pro tento vztah proto opét nemiizeme rozhodnout o nulové hypotéze.

Hypotézu H14, ktera byla stanovena pro zkoumani vztahu mezi v€kem participantil
a preferovanym Zzanrem digitalnich her, byla vyuzita analyza rozptylu (ANOVA).
Na zaklad¢ jejich vysledki zamitime nulovou hypotézu a piijimdme alternativni.
V jednotlivych skupinach dle preferovanych zanrd byla nalezena statisticky velmi

signifikantni souvislost s vékem participantd. Hodnoty testové statistiky jsou nasledujici F

65



(14, 472) =2,83; p <0,001. Pro zjiSténi, mezi kterymi skupinami se rozdil nachazi, byl pouzit
post-hoc Tukeyho HSD test. Pomoci néco byly objeveny signifikantni rozdily mezi
skupinami MOBA hracu, kteti se lisili od hract MMORPG a RPG, a skupinou hraca FPS,
ktefi se rovnéz signifikantné odliSovali od skupin hraci MMORPG a RPG.
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11 DISKUZE

V ramci této kapitoly prob&hne postupné piedstaveni a vysledki v kontextu
predchozich vyzkumi na podobnd témata, ziroven se budeme kriticky zamyslet
nad zjisténimi, které nam vyzkumna ¢ast prace ptinesla. Soucasti kapitoly bude také debata
nad moznymi omezenimi a limity vyzkumu. Zhodnotime také ptfinosy nasi studie a dalsi

moznosti, které by mohly byt zkoumény v této oblasti.

Zhodnoceni vysledku

Tato prace se zaméfovala na souvislost mezi preferovanymi hernimi Zanry
U dospélych a vybranymi osobnostnimi charakteristikami, kterymi byly zavislost na
digitalnich hrach, attachment vici blizkym vztahovym osobam, vnimana osamélost
Clovéka a jeho partnersky status. V ramci analyzy dat byly také zkoumany souvislosti mezi
preferenci jednotlivych zanrt a sociodemografickymi udaji, kterymi pro tcely této prace byl
veék participantl a jejich pohlavi. Pii prvotni analyze dat jsme se zaméfili na obecnou
preferenci jednotlivych zanr. Obecné mizeme konstatovat, Ze mezi nejoblibenéjsi zanry
patti RPG, MOBA, MMORPG, simulace a FPS hry. Pokud se zaméfime na jednotliva
pohlavi, vidime urcité rozdily mezi preferenci zanri. Muzi daleko castéji (zhruba 5x)
nez zeny preferuji FPS hry, coz miize souviset se sycenim jejich potieb z hlediska pohlavi
(muzi chtéji hrat hry, ve kterych se mohou stat hrdiny, bojovat, manifestovat silu a dostavat
za to ocenéni) (Sucha et al., 2018). Podobné prvky jako ve FPS najdeme v dalsich Zanrech,
které jsou oblibenéjsi u muzl — strategic, MMORPG, akéni a MOBA hry. U Zen mizeme
také vysledovat preferenci zanru, ktery miize souviset s potfebou syceni jejich potieb
a urcitymi genderovymi stereotypy — simulace Zivota a povolani (touha starat se a pecovat
0 druhé) — Zeny tento zanr preferuji témét 6x vice nez muzi. Dal§imi preferovanymi Zanry
uZzen jsou logické a oddechové a RPG hry. Obecné muizeme konstatovat, ze muzi
vyhleddvaji hry, ve kterych je vice akce a konfliktl, zatimco u Zen pozorujeme spise

tendence hrat klidng;si, ne tak soutéZivé zanry her.

Nyni si postupné piedstavime vysledky v jednotlivych zminénych oblastech
a zasadime je do kontextu jinych studii na podobna témata. V ramci analyz nebudeme brat
v potaz skupinu erotickych her, vzhledem k tomu, Ze ji jako preferovanou vyplnil pouze

jeden participant.
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Zavislost na digitalnich hrach

V ramci naseho vyzkumu jsme se zaméftili na souvislost mezi preferovanym zanrem
a mirou rizika zavislosti na digitalnich hrach, kterou u jedince miizeme pozorovat. Vysledky,
ke kterym jsme na zaklad¢ sebranych dat dosli, se podobaji vysledkiim dfive realizovanych
zahrani¢nich studii (napt.Floros & Siomos, 2012; Laconi et al., 2017; Lee et al., 2007; Peters
& Malesky, 2008). Jako nejrizikovéjsi zanry pro potencidlni rozvoj zavislosti jsme
identifikovali MOBA, MMORPG, FPS, akéni a sandboxové hry. Z naseho pohledu maji
MOBA hry nejvétsi potencialn pro rozvoj zavislosti z toho divodu, ze v sobé kombinuji
vice aspektli, které mohou zavislost podporovat. Témito aspekty jsou jednak prvek rozvoje
postavy a ztotoZnéni se s ni, moZnost intenzivniho a rychlého postupu ve hie a také vyssi
miru prozivané akce (Eichenbaum et al., 2015; Ménnikko et al., 2017; Lee et al., 2007).
Zaroven tyto hry obsahuji 1 silny socidlni aspekt, ktery se zda také byt potencialnim
prediktorem vyssiho rizika herni zavislosti, podobné jako je tomu u MMORPG her (Cui et
al.,2018; Peters & Malesky, 2008). V poradi dalsi 3 rizikové zanry jsou v obecné shod¢ se
zahrani¢nimi vyzkumy, co se predikce miry rizika rozvoje herni zavislosti tyce (Floros &
Siomos, 2012; Laconi et al., 2017; Ménnikko et al., 2017; Peters & Malesky, 2008). Pomérné
piekvapivé pak mohou pilisobit dvé zjisténi — vysSS$i mira rizika rozvoje zavislosti u
sandboxovych her a (ve srovnani s ostatnimi ,,problematickymi‘ zanry) niz$i mira rizika
rozvoje zavislosti u RPG her. Ohledné¢ sandboxovych her jsme v odborné literature nenasli
z4dné propojeni s mirou herni zavislosti. Mizeme vSak usuzovat, Ze 1 u téchto her mtize
V mife rizika zavislosti hrat roli jak socidlni aspekt, tak i aspekt otevieného svéta, ktery hrac
muze pietvaret k obrazu svému. Hra¢i mohou mit také touhu po tvorbé mnohdy témét
umeéleckych dé€l, ktera vSak zaberou mnoho ¢asu na vytvofeni. A praveé mira Casu stravené¢ho
ve hfe mize predikovat vyssi riziko zavislosti (Donati et al., 2015; Mannikko et al., 2017,

Laconi et al., 2017; Lee & Kim, 2016).

Vv

u logickych a oddechovych her, coz miize souviset s jejich zaméfenim a casto malou
casovou investici. Tyto hry jsou vSak Casto dostupné i na mobilnich zafizenich, proto
bychom neméli jejich zavislostni potencial, vzhledem k riziku zéavislostniho chovani
spojené¢ho s mobilnimi telefony podceniovat. Toto zjisténi miZe slouzit jako podnét pro dalsi

vyzkumy.
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Attachment

Na zaklad¢ naSich vysledki a ovéfeni statistickych hypotéz jsme, az na jednu
vyjimku, nenasli souvislost mezi preferovanym zanrem digitalnich her a attachmentem.
Vzhledem Kk absenci vyzkumi na souvislost téchto dvou proménnych jsme nemohli
predpokladat zadny vztah, nase studie v tomto ohledu proto slouzila jako mozny prizkumnik
tohoto vztahu. Na zaklad¢ studii, ve kterych se alespont objevovaly obé nami sledované
proménné, bychom mohli pfedpokladat mozny vztah mezi zanry RPG, MMORPG,
ak¢énimi a casual hrami a Gzkostnymi a vyhybavymi subskalami attachmentu (Cui et al.,
2018; Lee & Kim, 2016). O této souvislost vSak miizeme uvazovat pouze hypoteticky,
jelikoz zminovany vztah nebyl pfedmétem zajmu danych studii, zkoumaly pouze souvislost
mezi hernimi zanry a zavislosti na hrach stejné¢ jako souvislost mezi attachmentem
a zavislosti. V obou zmitovanych studiich byla nalezena souvislost mezi nizSim
rodiCovskym attachmentem a zavislosti na hrach, stejn¢ jako souvislosti mezi zmiflovanymi

zanry a zavislosti.

V rdmci naSeho vyzkumu se podafilo prokazat statisticky signifikantni vztah pouze
mezi uzKkostnosti vii¢i matce a preferovanym zanrem digitalnich her. Nejvyssich hodnot
utéto proménné dosahovali hra¢i sandboxovych her, néasledovani skupinami hraca
dosahovali hraci, kteti jako sviij preferovany zanr uvedli battle royale. Vzhledem k tomu,
ze cilem této prace nebylo prozkoumat jednotlivé vztahy blize a odborna literatura
neposkytuje mnoho voditek ohledné souvislosti mezi preferenci zanru a attachmentem,

vvvvv

proménnymi. Povazujeme to vSak za vhodné k dalSimu zkoumani.

O zbylych hypotézach, které se tykaji vztahu mezi subskalami attachmentu
u jednotlivych vztahovych osob a preferenci digitalnich her, jsme na zdklad¢ nami ziskanych
dat nedokézali rozhodnout. Pouze u vztahu mezi Gzkostnosti ve vztahu k ptiteli a preferenci
zanru byla nalezena p hodnota, ktera se blizi trendu (p = 0,15). Vzhledem k tomu, ze tato
hodnota vSak neni statisticky signifikantni, zde nebudeme tuto moznou souvislost dale

komentovat.

Celkové tedy mizeme shrnout, ze absence vyzkumil v této oblasti mize souviset
se skutecnosti, Ze vztah mezi sloZkami attachmentu u rGznych vztahovych osob
a preferovanym Zanrem neexistuje. Je ale mozné, Ze jiny vyzkumny design ¢i jiny vzorek by

mohl ukazat jiné vysledky.
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Osamélost

Ani u této proménné se na zdkladé¢ naSeho vyzkumu nepodafilo zamitnout
nulovou hypotézu a najit vztah mezi osamélosti a preferovanym Zanrem.
Dle zahrani¢nich studii bychom mohli usuzovat, ze hra¢i MMORPG (Hussain &
Griffiths, 2009; Maroney et al., 2019) a FPS (Maroney et al., 2019) maji vyssi
vnimanou miru osamélosti a tyto Zanry jim mohou pomoci se s ni vyrovnavat.
V ramci nasi studie ale naopak hra¢ci MMORPG vykazovali nejnizsi miru osamélosti
oproti ostatnim zanrim. MlZeme pouze uvazovat, zda to neni v souladu se zminénou
studii Maroneyho a kolektivu (2019), ktery socialni aspekt MMORPG vnima jako

prostiedek, jak osamélost v redlném svété kompenzovat.

Nejvyssich hodnot vnimané miry osamélosti v naSem vyzkumu dosahovali
hra¢i adventur, jinych her, simulaci a sandboxt. Naopak nejnizsi hodnoty jsme
pozorovali u jiz zminéného Zanru MMORPG, MOBA a strategii. Urcitou
hypotetickou souvislost zde miizeme spatfovat ve faktu, Ze Zanry, u kterych hraci
dosahovali nejvyssi miry osamélosti, jsou hrané primarné offline, singleplayerové
(tzn. hra¢ hraje sam, nepotiebuje pfipojeni k internetu a nedostava se do kontaktu
s dalSimi hraci). Oproti tomu zanry s nejniz§imi hodnotami osamélosti jsou hrané
primarn¢ online, multiplayerové (tzn. hra¢ potfebuje pfipojeni k internetu a hraje
s dalSimi hraci. Vzhledem k tomu, Ze hypotéza v této oblasti nebyla prokazana, vSak
tyto vztahy nemizeme ni¢im podlozit a zlistava proto otdzkou, zda opravdu existuji.
Zde rovnéz vidime prostor pro dalsi vyzkumy, které by se mohly zaméfit i na zminéné

aspekty jednotlivych zanrt.

Partnersky status

Pfi testovani statistické hypotézy, ktera zkoumala souvislost mezi partnerskym
statusem jedince a jeho preferovanym Zanrem, byl nalezen signifikantni vztah. Studie
Ghumana a Griffithse (2012) uvadi, ze hra¢i RPG se ve vztahu nachdzeji signifikantné
Castéji nez hraci RTS a taktéz Castéji (ale ne signifikantn€) nez hrac¢i FPS. Podle studie
Lianekhammové a Vennové (2015) ma hrani MMORPG negativni vliv na spokojenost
v ramci partnerského vztahu. Vyzkum Schiana a kolektivu (2014) pak uvadi, ze az 42 %
hract MMORPG se nachézi ve vztahu, v evropském a americkém kulturnim prostiedi tato

hodnota dosahuje az 53 %. NaSe ziskana data se s témito vyzkumy céasteéné rozchazeji.
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Podle naseho vyzkumu se ve vztahu nejCastéji nachdzi hra¢i RTS, nasledovani hraci
logickych a oddechovych her, jinych her a battle royale her. Castéjsi partnersky vztah
uvadéji také hraci simulaci. U MMORPG nase data dosla k podobnému vysledku jako
studie Lianekhammové a Vennové (2015), ve vztahu se u tohoto Zanru nachazi 36 hracu
2 59. U této proménné pak mozné riziko vidime v tom, ze respondenti méli u této otazky
moznost odpoveédét nevim. Otazkami pak zlstava, jakou mySlenku za touto odpoveédi

respondenti méli a jak by vysledky vypadaly, pokud by tato moznost nebyla.

Sociodemografické udaje

Prvni hypotéza v této oblasti zjiStovala, jestli existuji rozdily mezi pohlavimi
Vv preferenci her. Zde jsme vSak na zdkladé ziskanych dat nedokézali zamitnout nulovou
hypotézu, i kdyz ur€ité trendy mezi jednotlivymi pohlavimi sledovat miizeme (viz prvni ¢ast

této kapitoly).

Z hlediska véku jsme mohli zamitnout nulovou hypotézu. Mizeme tedy konstatovat,
7e existuje souvislost mezi v€kem a preferovanym zanrem digitalnich her. Na zaklad¢ jinych
studii, které tuto souvislost zkoumali, jsme predpokladali, ze se s rostoucim vékem bude
zvysovat oblibenost klidngjsich her, které nevyzaduji rychlé reakce a rozhodovani (puzzle,
vyukové a logické hry) (Blocker et al, 2014; Chesham et al, 2017; Salmon et al, 2017).
Naopak piedpokladame, Ze oblibenost zanri akénich her, FPS, MMORPG a RPG bude
s vékem klesat (Blocker et al., 2014; Salmon et al., 2017; Upton et al., 2022). Tyto na$
piedpoklady se naplnily pouze ¢aste¢né. Signifikantni rozdily jsme nalezli u MOBA a FPS
her, které byly oblibenéjsi u hract s niz§im vékem. Starsi hraci pak statisticky signifikantné
preferovali adventury. Krom¢ téchto vyznamnéjSich nalezti jsme vékové rozdily nalezli
u strategii, MMORPG, RPG a zavodnich, které spiSe preferovali starSi hraci. Naopak
mlads$i hraci preferovali spiSe akéni hry, logické a oddychové, sandboxové a sportovni.
Tyto vysledky mohou v kontextu jinych studii byt pfekvapivé, liSit se vSak mizou také

na zakladé¢ odliSné metodologie sbéru dat ¢i zpracovani jednotlivych vysledk.

Limity vyzkumu

Prvni limitou, kterou bychom chtéli v ramci naseho vyzkumu, bylo vyuziti
nepravdépodobnostnich vybérovych metod, kterymi byly zamérny vybér a samovyber.
Vzhledem k tomuto procesu ziskani vyzkumného souboru proto nemizeme vysledky
zobecnit na celou populaci. Ackoliv zobecnéni vysledkil nebylo pfimym cilem vyzkumu,

povazujeme za vhodné tuto skutecnost uvést jako jednu z limit.

71



Dalsi limitou, kterd s nasim vyzkumem souvisi, je nejednoznacnost kategorizace
Zanru digitalnich her. Vyzkumy na toto téma sice v zahrani¢ni odborné literatufe miizeme
najit, presto si vSak dovolime tvrdit, Ze v této oblasti zdaleka nepanuje jednozna¢na shoda
a empirické vyzkumy, které by se soustfedily pfimo na toto téma, povazujeme
za nedostate¢né. Ackoliv kategorizace, ktera byla pouzita v ramci této prace, vychazi jak
ze zahranicnich, tak i z ¢eskych vyzkumti (napt. Rehbein et al., 2016, Suchd & Dolejs, 2017;
Sucha et al. 2018), uvédomujeme si, Ze nami stanovené kategorie mohly zptsobit urcité
zkresleni vyzkumu. Toto riziko vychazi z rozhodnuti sloucit urcité zanry do vétsich skupin,
a tedy z vétsiho mnozstvi jednotlivych subzanrti a riznych her. Nékteré zanry, které se
objevily az pozdéji, napt. Battle royale, za jehoz vznik miZzeme povazovat rok 2018 (Choi

& Kim, 2018), jsou pak v odborné literatuie prozkoumany v mensi mite.

Dalsim problematickym bodem naseho vyzkumu mize byt také nevyvazenost
jednotlivych zanra digitalnich her. Ackoliv diky tomu mizeme usuzovat na obecné
preference téchto Zanri, pro potieby statistickych analyz dat by bylo jisté pfinosnéjsi, kdyby
jednotlivé kategorie byly vyvazenéjsi, co se poctu participantli tyce. Tento faktor mohl

zpusobit jisté zkresleni dat, zaroveil to vSak vnimame jako prostor pro dalSi zkoumani.

Prinosy studie

Nase studie si dala za cil, jako prvni v ¢eském prostiedi, prozkoumat vztahy mezi
preferovanymi zanry digitalnich her a vybranymi osobnostnimi charakteristikami. V ¢eském
akademickém prostfedi jsme nenaSli studii, ktera by se témito souvislostmi zabyvala.
V zahranidi sice existuje vétsi pocet studii, které siza svij cil davaji srovnat zanry digitalnich
her s dals§imi proménnymi, vét§ina z nich je vSak zaméfena na zavislostni aspekt her
(Eichenbaum et al, 2017; Floros & Siomos, 2012; Ghuman & Griffiths, 2012; Laconi et al.,
2017; Leeetal., 2007; Lee & Kim, 2017; Mannikko et al., 2017; Peters & Malesky, 2008).
Vzhledem Kk oblibenosti digitalnich her v populaci povazujeme za dulezité zkoumat, jestli
souvislosti s uréitymi zanry existuji.

Pro dalsi studie pak navrhujeme vyvazenéjsi vzorky jednotlivych kategorii her,
ptipadné srovnani jednotlivych aspektti Zanra (napf. online/offline) v souvislosti s osobnimi

charakteristikami a vzorci chovani.
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12 ZAVER

Tato prace se zabyvala souvislosti preference zénru digitalnich her a vybranymi
osobnostnimi charakteristikami. Témi byly koncepty zavislosti, attachmentu, osamélosti,
partnerského statusu a sociodemografickych udaji. Celkem jsme vytvofili 14 hypotéz
urcenych ke statistickému testovani. Z nichz byly 4 piijaty a 10 zamitnuto na zakladé

provedenych testi.
V této praci jsme dosli k nasledujicim vysledkiim:

- Existuje souvislost mezi preferenci zanru digitalnich her a zavislostnimu chovani
vici digitdlnim hrdm. Jako potencidlné nejrizikovéjSi byly identifikovany
MOBA, MMORPG, FPS, ak¢ni a sandboxové hry.

- Mezi hra¢i jednotlivych Zzanrh miZeme pozorovat signifikantni rozdil
U proménné uzkostnosti vic¢i matce. NejvySSich hodnot u této promeénné
dosahovali hraci sandboxovych her, simulaci, zdvodnich, ak¢nich her a RPG.

- Existuji signifikantni rozdily v preferenci jednotlivych zanra a partnerskym
statusem hracl. NejCastéji se v partnerském vztahu nachéazeli hraci RTS,
nasledovani hraci logickych a oddechovych her, jinych her a battle royale her.
Casté&jsi partnersky vztah uvadéli také hra¢i simulaci.

- Byl nalezen signifikantni vztah mezi vékem hracu a jejich preferovanym zanrem.
Nejvyznamnéjsi rozdily byly nalezeny u zanrit MOBA a FPS, které preferovali
nejmladsi hraci. U nejstarSich hract pak jako nejobliben€jsi vystupoval zanr

adventur.
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13 SOUHRN

V ramci této prace byl zkouman vztah mezi preferovanym zanrem digitalnich her
a Ctyfmi vybranymi psychologickymi fenomény — zavislosti, attachmentem, osamélosti a
partnerskym statusem. Kromé toho byly zkoumdany i rozdily v preferencich na zakladé
sociodemografickych udaji, kterymi byly vék a pohlavi participantti. Cela prace je rozdélena

na dv¢ Casti, teoretickou a praktickou.

V ramci teoretické Casti prace jsme se vénovali postupnému vymezeni jednotlivych
zkoumanych fenoménii. V prvni kapitole jsme se zabyvali tématem her. Nejprve jsme se
zamétili na vymezeni samotného pojmu hra a jeho specifikaci v rdmci Zivota a vyvoje
¢loveka. Déle jsme se zabyvali specifikaci digitalnich her. Ty jsme na zdklad€ definice Suché
a kol. (2018, s. 27) vymezili jako ,,vSechny elektronické hry, které je moZné hrat
prostiednictvim riznych zobrazovacich zatfizeni, mezi né€Z patii pocita€, mobilni telefon,
tablet, herni konzole a dalsi.“. Digitalni hry jsme popsali z riiznych aspektli, uvedli jsme
jejich zékladni charakteristiky a v kratkosti jsme se zabyvali také historii digitalnich her.
V dalsi casti kapitoly jsme se pak podrobné¢ zamétili na jednotlivé herni Zanry. Na zakladé
vyzkumu raznych autort (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Basler & Mrazek, 2018; Donati
et al, 2015; Sucha & Dolejs, 2017) jsme si vymezili jejich kategorizaci a nasledné jsme
podrobné vymezili jednotlivé zanry na zakladé kategorizace Suché a Dolejse (2017) a nami

vytvoiené kategorizace pro potieby dotaznikového Setfeni.

V druh¢ kapitole jsme se zaméfili na problematiku zavislosti. Nejprve jsme obecné
popsali zavislost, jeji aspekty, projevy a druhy. V dalsi casti kapitoly jsme se podrobnéji
zaméfili na zavislosti behaviordlni, konkrétné pak na zavislost v kontextu digitalnich her.
Zde byly pfedstaveny projevy a rizika téchto zavislosti, stejn¢ tak byly definovany
na zaklad¢ mezinarodnich klasifikacnich manudlti (APA, 2015; WHO 2021). Identifikovali
jsme také faktory, které mohou slouzit jako protektivni ¢i naopak rizikové vzhledem
k behavioralnim zavislostem a digitalnim hram konkrétné. Zminili jsme také dalsi fenomény
(flow, dopaminovy systém odmény) které se s behavioralnimi zavislostmi mohou spojovat.
V posledni ¢asti kapitoly jsme se zaméfili na vycet a popis studii, které se zabyvaji
souvislosti mezi digitalnimi hrami a zavislosti. Na zéklad¢ studii jsme identifikovali,

ze obecné rizikov€jsi mohou byt zanry RPG, akcénich adventur, FPS a MMORPG
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((Eichenbaum et al, 2017; Floros & Siomos, 2012; Ghuman & Griffiths, 2012; Peters &
Malesky, 2008).

Tteti kapitola teoretické Casti se vénovala problematice attachmentu. V prvni ¢asti
jsme se vénovali vymezeni tohoto konceptu a jeho popsani z teoretické ¢asti, také jsme
zminili vyzkumy, které stimto konceptem pfiSly. Nasledn¢ jsme se blize podivali
na jednotlivé druhy attachmentu, tak jak byly identifikovany Ainsworthovou (et al., 1987)
a Mainovou a Solomonem (1986). Jednotlivé typologie vztahové vazby jsme si blize popsali.
Posledni ¢ast kapitoly pak byla vénovana problematice souvislosti attachmentu a Zanrim
digitalnich her. V rdmci reSerSe pro tuto praci nebyly nalezeny studie, které by se pfimo
zamétovaly na vztah mezi témito dvéma proménymi. Proto jsme zde zahrnuli 1 studie, které
se zabyvaly souvislosti mezi attachmentem a zavislostnim chovanim ve vztahu k digitdlnim
hram. Nalezy ve studiich vSak nejsou jednoznac¢né. Nekteré studie uvadi, ze existuje vztah
mezi tzkostnymi a vyhybavymi $kalami attachmentu (Santora et al., 2021; Sung et al.,
2020), jiné souvislost mezi vztahovou vazbou a herni zavislosti nenachazeji (Liese et al.,

2018).

Ve ctvrté kapitole jsme se zabyvali problematikou osamélosti. Byla vymezena jako
koncept, popsany byly také jeji projevy a jeji mozné druhy. Zameéftili jsme se také na jeji
mozné negativni nasledky pii dlouhodobém prozivani. Dalsi ¢ast kapitoly byla vénovéana
problematice souvislosti mezi osamélosti a zanry digitalnich her. Né&ktefi autofi usuzuji na
vztah mezi MMORPG a FPS a osamélosti, u kazdého z nich se vSak osamélost projevu
odlisng ((Hussain & Griffiths, 2009; Maroney et al., 2019). Zatimco MMORPG
mohou slouzit jako prostiedek kompenzace vnimané osamélosti, FPS mohou slouzit
jako prostiedek, jak se socidlnim kontaktim vyhnout. Byly nalezeny také studie,
které osamélost vidi jako moderator vztahu mezi jinou proménnou a herni zavislosti

(Cudo et al., 2021; Lee & Kim, 2016; Ok, 2021).

Pata kapitola teoretické casti byla vénovand partnerskym vztahtm.
Ve strucnosti jsme zde partnerské vztahy shrnuli, definovali jsme také nékteré jejich
aspekty v zivoté Cloveéka. Druha cast této kapitoly byla opét vénovana souvislosti
mezi partnerskymi vztahy a preferenci urcitych zanrd digitalnich her. Ani v této
oblasti vSak vysledky nejsou jednoznacné. Nékteré studie uvadi Castéjsi partnersky
vztah u urCitych zanrt her (Ghuman & Griffiths, 2012). Studie Lianekhammové
a Vennové (2015) pak pro vztahy hraci MMORPG uvadi, Ze partnerky takovy hraca jsou
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Castéji ve vztahu nespokojené a hrani jejich manzelti miize mit na vztah negativni vliv. Studie
Schiana et al (2014) se pak snazi bojovat proti stigmatu, Ze hra¢i MMORPG nemaji vztahy.
Minimalné na zékladé kulturné specifickych faktort toto stigma vyvraci (hraci z Ameriky
a Evropy se nachazeji ve vztahu zhruba v 50 % ptipadi, hraci z Asie vSak jen zhruba 10 %).
Lee a Kim (2016) pak v souvislosti s herni zavislosti uvadi, ze jako protektivni faktor mohou

pusobit kvalitni vztahy jedince, v€etné vztahu partnerského.

V posledni kapitole teoretické ¢asti jsme se zaméfili na vymezeni konceptu
dospélosti a jeji periodizace. Vzhledem k naSemu vyzkumnému souboru jsme se v této
kapitole v souladu s Thorovou (2015) rozhodli popsat obdobi mladé a sttedni dospélosti.
Obdobi mladé dospélosti Thorova (2015) vymezuje mezi 18. a 35. rokem Zivota. V ramci
popisu tohoto vyvojového obdobi jsme vymezili jeho specifika v oblasti socialni
I psychologické, zaméFili jsme se také na popis dilezitych kol v tomto obdobi. Pro obdobi
stiedni dospélosti Thorova (2015) voli rozmezi od 35 do 50 let. | pro toto obdobi jsme
specifikovali aspekty vyvoje socialniho, kognitivniho i emoc¢niho. V posledni ¢asti kapitoly
jsme se, stejn€ jako u vSech ptedchozich kapitol, zamétili na souvislosti zdnra digitalnich
her a dospélosti. Na zdklad¢ studii jsme identifikovali, Ze s rostoucim vékem roste také
obliba zanra puzzle, vyukovych a logickych her (Blocker et al, 2014; Chesham et al, 2017;
Salmon et al, 2017), které by se daly obecné specifikovat jako zanry, které nevyzaduji rychlé
reakce a neobsahuji vétsi mnozstvi akce. Naopak s postupujicim veékem klesa oblibenost
ak¢nich her, FPS, MMORPG a RPG (Blocker et al., 2014; Salmon et al., 2017; Upton et al.,
2022), tedy her, které by se daly specifikovat opacné, tedy vyssi mirou akce a nutnosti

rychlého rozhodovani.

V kapitole vénujici se vyzkumnému problému specifikujeme zaméfeni nasi prace
a davody zvoleni jejiho tématu. Vyzkumny problém se zamétuje na zjiSténi vztahu mezi
preferovanym zanrem digitalnich her a zavislostnim chovanim vici digitalnim hram,
attachmentem, osamélosti, partnerskym vztahem a sociodemografickymi ukazateli.

Pro prozkoumani zminénych vztahii jsme formulovali 14 statistickych hypotéz.

Nasledujici kapitola se vénuje popisu typu vyzkumu a metodam, které jsme v jeho
ramci vyuzili. Vzhledem k typu vyzkumného problému byl zvolen kvantitativni vyzkum,
pti¢emz jeho konkrétni podobu tvoii dotaznikové Setfeni, které mélo online podobu. V ramci
testové baterie byly vyuzity metody — Dotaznik vlastni konstrukce, zaméfujici se
na zjistovani prefernci zanru digitalnich her, The Gaming Disorder Test (Pontes et al.,

2019), Relationship Structures Questionnaire (Fraley et al., 2011), Three-ltems Loneliness
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Scale (Hughes et al., 2004) a jednopolozkovy dotaznik vlastni konstrukce, dotazujici se

na partnersky vztah participanta.

Vybérovy soubor byl vybran nepravdépodobnostnimi metodami, konkrétné pomoci
metod zdmérného vybéru a samovybéru. Po vyc¢isténi dat soubor obsahoval 561 respondent,
z ¢ehoz 51 % byli muzi (jejich pramérny vek byl 25,44; SD = 6,29) a 49 % zen (pramérny
veék 24,78, SD = 5,67). U vyzkumného souboru byly uvedeny cetnosti preference
jednotlivych zanra digitdlnich her. V ramci této kapitoly jsme také popsali etické hledisko

nasi prace.

Data, ziskana pomoci online dotazniku, byla pievedena do programu MS EXxcel,
ve kterém probéhlo jejich ¢isténi. Nasledné prob&hla analyza v programu Statistica 14.
U nami ziskanych dat nebyl prokazan ptedpoklad normalniho rozdéleni, byly proto vyuzity
neparametrické metody, konkrétné Kruskal-Wallisiv test, test chi kvadrat nezavislosti

a ANOVA. Hladina vyznamnosti a byla u vSech hypotéz stanovena na 0,05.

VétSina nami statistickych hypotéz se nepodatila prokdzat. Vyznamny vztah byl
nalezen pouze u 4 znich. Prvni signifikantni vysledky se prokazaly ve vztahu mezi
preferovanym Zanrem digitalnich her a zavislosti, pficemz vztah lze vysledovat u MOBA,
MMORPG, FPS, ak¢nich a sandboxovych her. Dalsi signifikantni vztah byl nalezen mezi
mirou uzkostnosti ve vztahu k matce a preferovanym zanrem. NejvysSich hodnot u této
proménné dosahovali hra¢i sandboxovych her, simulace, zavodni hry, ak¢ni hry a RPG,
naopak nejmensich hodnot dosahovala skupina hrac¢h battle royale. Tieti vyznamny vztah se
podaftilo najit mezi partnerskym vztahem a hraci, ktefi preferovali RTS, logické a oddechové
hry, jiné a battle roayle hry. Posledni signifikantni vztah byl nalezen mezi vékem
a preferovanym zanrem. Stars$i hrac¢i preferovali adventury, strategiec, MMORPG, RPG
a zavodni hry. Preference mladSich hraci pak byla u her akénich, logickych, oddechovych,

sportovnich a sandboxovych.

Mezi dilezité limity naSeho vyzkumu patii jak nereprezentativni vzorek, kviili cemuz
nejde vztadhnout vysledky na celou populaci, tak i problematika kategorizace hernich zanri,
Ktera neni v akademické sféfe zcela jednotna. Ve vyb&rovém souboru také nebyly vyvazené

jednotlivé zanry her, coz mohlo zpiisobit zkresleni dat.

| ptes limity naSeho vyzkumu povazujeme nasi praci za piinosnou, vzhledem k tomu,
Ze existuje jen malé mnozstiv mezindrodnich praci a prakticky Zadné v ¢eském prostiedi,

které by se problematikou hernich zanrti v kontextu osobnostnich charakteristik zabyvaly.

77



10.

11.

12.

13.

14.

LITERATURA

Ainsworth, M. D., Blehar, M. C., Waters, E., & Wall, S. (1978). Patterns of
Attachment. A psychological study od the strange situation. New York: Psychology
Press.

Americka psychiatricka asociace. (2015). DSM-5: Diagnosticky a statisticky manudl

dusevnich poruch. Hogrefe-Testcentrum.

Apperley, T. H. (2006). Genre and game studies: Toward a critical approach to video
game genres. SIMULATION & GAMING, 37(1), 6-23.

Arnett, J. J. (2000). Emerging adulthood: A theory of development from the late teens
through the twenties. 55(5), 469-480. doi:10.1037/0003-066x.55.5.469

Arsenault, D. (2009). Video Game Genre, Evolution and Innovation. Eludamos.
Journal for Computer Game Culture, 3(2), 149-176.

Bartholomew, K., & Horowitz, L. M. (1991). Attachment styles among young adults:
a test of four-category model. Journal of personality & social psychology, 61(2),
226-244.

Basler, J., & Mrazek, M. (2018). Pocitacové hry a jejich misto v Zivote cloveka.

Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci.
Beastess. (2016). Osamélost, aneb, Kolik mate pratel na Facebooku. Praha: Grada.
Bendova, H. (2019). Co je nového v pocitacovych hrach. Praha: Nova beseda.

Blocker, K. A., Wright, T. J., & Boot, W. R. (2014). Gaming Preferences of Aging
Generations. Gerontechnology : international journal on the fundamental aspects of
technology to serve the ageing society, , 12(3), 174-184. doi:10.4017/gt.2014.12.

Borecky, V. (2005). Imaginace, hra a komika. Praha: Triton.

Bowlby, J. (1958). The nature of the child's tie to his mother. International Journal
of Psycho-Analysis, 15, 350-373.

Bowlby, J. (2010). Vazba: teorie kvality ranych vztahit mezi matkou a ditétem. Praha:
Portal.
Braun, B., Stopfer, J. M., Miiller, K. W., Beutel, M. E., & Egloff, B. (2016).

Personality and video gaming: Comparing regular gamers, nongamers, and gaming

78



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

addicts and differentiating between game genres. Computers in Human Behavior, 55,
406-412. doi:10.1016/j.chb.2015.09.041

Brennan, K. A., Clark, C. L., & Shaver, P. R. (1998). Selfreport measurement of
adult attachment: An integrative overview. V J. A. Simpson, & W. S. Rholes,
Attachment theory and close relationships (stranky 46-76). New York: Guilford.

Brisch, K. H. (2011). Poruchy vztahové vazby: od teorie k terapii. Praha: Portal.

Cacioppo, J. T., & Patrick, W. (2008). Loneliness: Human nature and the need for
social connection. New York: WW Norton & Co.

Cakir, G. (Cervenl7 2021). What is MOBA? Ziskano 6. biezen 2022, z Dot Esports:

https://dotesports.com/news/what-is-a-moba
Csikszentmihalyi, M. (2015). Flow : o §tésti a smyslu Zivota. Praha: Portal.

Cudo, A., Kopis, N., & Zabielska-Mendyk, E. (2019). Personal distress as a mediator
between self-esteem, self-efficacy, loneliness and problematic video gaming in
female and male emerging adult gamers. PLoS ONE, 14(12), e0226213.
doi:10.1371/journal.pone.0226213

Cui, J., Lee, C., & Bax, T. (2018). A comparison of ‘psychosocially problematic
gaming’ among middle and high school students in China and South Korea.

Computers in Human Behavior, 85, 86-94. doi:10.1016/j.chb.2018.03.040

Cactka, O. (1999). Psychologie imaginativni vychovy a vzdélavani s priklady
aplikace. Brno: Doplnék.

Celakova, N., & Celak, J. (1992). Za tajemstvim pocitacovych her. Praha: Grada.

Cesky statisticky ufad [CSU]. (2020). Vékové slozeni obyvatelstva - 2020. Naéteno
z Cesky statisticky ufad:  https://www.czso.cz/csu/czso/vekove-slozeni-

obyvatelstva-2020
Cingera, J. (2007). Prdce s hrou: pro profesionaly. Praha: Grada Publishing.

Demir, M. (2008). Sweetheart, you really make me happy: romantic relationship
quality and personality as predictors of happiness among emerging adults. Journal
of Happiness Studies, 9(2), 257-277. doi:10.1007/s10902-007-9051-8

Donati, M. A., Chiesi, F., Ammannato, G., & Primi, C. (2015). Versatility and
Addiction in Gaming: The Number of Video-Game Genres Played Is Associated with

79



28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

Pathological Gaming in Male Adolescents. Cyberpsychology, Behavior and Social
networking, 18(2), 129-132. doi:10.1089/cyber.2014.0342

Dostal, J. (2009). Vyukovy software a didaktické pocitatové hry - ndstroje
moderniho vzdélavani. Journal of Technology and Information Education, 1, 24-28.

Dota.  (nedatovano).  Ziskdno 4.  biezen 2022, z  Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Dota

Dusko, M. (2015). Problém osamelosti vo filozofii a psycholégii. V J. Slosiar, M.
Dusko, & M. Palendar, Clovek a osamelost (stranky 6-23). Belianum.

Eichenbaum, A., Kattner, F., Bradford, D., Gentile, D. A., & Green, C. S. (2015).
Role-Playing and Real-Time Strategy Games Associated with Greater Probability of
Internet Gaming Disorder. Cyberpsychology, Behavior and Social Networking,
18(8), 480-485. doi:10.1089/cyber.2015.0092

Erikson, E. H. (2002). Détstvi a spolecnost. Praha: Argo.

Esposito, N. (2005). A short and simple definition of what a videogame is .

Proceedings of Digra 2005 Conference: Changing Views - Worlds In Play.

Evans, S., Craig, E., & Taylor, N. (2018). Couples Who Slay Together, Stay
Together: Benefits, Challenges, and Relational Quality among Couples Who Game.
V K. Lakkaraju, G. Sukthankar, & R. T. Wigand, Social Interactions in Virtual
Worlds: An Interdisciplinary Perspective (stranky 80-99). Cambridge University

Press.
Ferjencik, J. (2000). Uvod do metodologie psychologického vykumu. Praha: Portal.

Floros, G., & Siomos, K. (2012). Patterns of Choices on Video Game Genres and
Internet Addiction. Cyberpsychology, behavior and social networking, 15(8), 417-
424, doi:10.1089/cyber.2012.0064

Fraley, R. C., Heffernan, M. E., Vicary, A. M., & Brumbaugh, C. C. (2011). The
Experiences in Close Relationships—Relationship Structures Questionnaire: A
Method for Assessing Attachment Orientations Across Relationships. PSychological
Assessment, 23(3), 615-625. doi:10.1037/a0022898

80



38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49,

50.

51.

Ghuman, D., & Griffiths, M. D. (2012). A Cross-Genre Study of Online Gaming:
Player Demographics, Motivation for Play, and Social Interactions Among Players.
International Journal of Cyber Behavior, Psychology and Learning,, 2(1), 13-29.

Gohlert, F. -C., & Kiihn, F. (2001). Od navyku k zavislosti: Toxikomanie ; Drogy:
ucinky a terapie. (D. Lieblova, Ptekl.) Ikar.

Goosby, B. J., Bellatorre, A., Walsemann, K. M., & Cheadle, J. E. (2013).
Adolescent loneliness and health in early adulthood. Sociological Inquiry, 83(4),
505-536. doi:10.1111/s0in.12018

Granic, I., Lobel, A., & Engels, R. M. (leden 2014). The Benefits of Playing Video
Games. American Psychologist, 69(1), 66-78. doi:10.1037/a0034857

Griffiths, M. D. (1996). Behavioural addictions. Psychology Review, 9-12.

Haratek, V. (2011). Prafez historii videoherniho primyslu. V J. Jirkovsky, Game
Industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho priumyslu (stranky 11-19).
Praha: D.A.M.O.

Hartl, P., & Hartlova, H. (2010). Velky psychologicky slovnik (4.. vyd.). Praha: Portal.
Hartl, P., & Hartlova, H. (2015). Psychologicky slovnik (3. vyd.). Praha: Portal.

Hazan, C., & Shaver, P. (1987). Romantic love conceptualized as an attachment

process. Journal of Personality and Social Psychology, 52, 511-524.

Heinrich, L. M., & Gullone, E. (2006). The clinical significance of loneliness: A
literature review. Clinical psychology review, 26(6), 695-718.

Hermochova, S., Vankova, J., & Drlikova, E. (2001). Problematika zavislosti z
pohledu socidlni psychologie. V J. Vyrost, & I. Slaménik, Aplikovana socialni
psychologie Il (stranky 143-170). Praha: Grada.

Hu, E., Stavropoulos, V., Anderson, A., Scerri, M., & Collard, J. (2019). Internet
gaming disorder: Feeling the flow of social games. Addictive Behaviors Reports, 9,
1-8. doi:10.1016/j.abrep.2018.10.004

Hughes, M. E., Waite, L. J., Hawkley, L. C., & Cacioppo, J. T. (2004). A Short Scale
for Measuring Loneliness in Large Surveys: Results From Two Population-Based
Studies. Research on Aging, 26(6), 655-672. doi:10.1177/0164027504268574

Huizinga, J. (2000). Homo ludens: O piivodu kultury ve hre. Praha: DAUPHIN.

81



52.

53.

54,

55.

56.

S7.

58.

59.

60.

61.

Hull, D. C., Williams, G. A., & Griffiths, M. D. (2013). Video game characteristics,
happiness and flow as predictors of addiction among video game players: A pilot
study. Journal of Behavioral Addictions, 2(3), 145-152.

Hussain, Z., & Griffiths, M. D. (2008). Gender Swapping and Socializing in
Cyberspace: An Exploratory Study. Cyberpsychology & Behavior, 11(1), 47-53.
doi:10.1089/cph.2007.0020

Hussain, Z., & Griffiths, M. D. (2009). Excessive use of Massively Multi-Player
Online Role-Playing Games: A Pilot Study. International Journal of Mental Health
and Addiction, 7, 563. doi:10.1007/s11469-009-9202-8

Hyun, G. J.,, Han, D. H., Lee, Y. S., Kang, K. D., Yoo, S. K., Chung, U. S., &
Renshaw, P. F. (2015). Risk factors associated with online game addiction: A
hierarchical model. Computers in  Human Behavior, 48, 706-713.
doi:10.1016/j.chb.2015.02.008

Chen, I. H., Lee, Z. H., Dong, X. Y., Gamble, J. H., & Feng, H. W. (2020). The
Influence of Parenting Style and Time Management Tendency on Internet Gaming
Disorder among Adolescents. International Journal of Enviromental Research and
Public Health, 17(23), Article 9120. doi:10.3390/ijerph17239120

Chesham, A., Wyss, P., Miiri, R. M., Mosimann, U. P., & Nef, T. (2017). What Older
People Like to Play: Genre Preferences and Acceptance of Casual Games. JMIR
Serious Games, 5(2), e8. doi:10.2196/games.7025

Choi, G., & Kim, M. (2018). Gameplay of Battle Royale Game by Rules and Actions
of Play. 2018 IEEE 7th Global Conference on Consumer Electronics (GCCE)
(stranky 599-600). IEEE. doi:10.1109/GCCE.2018.8574781

Chou, T. J., & Ting, C. C. (2003). The Role of Flow Experience in Cyber-Game
Addiction. CyberPsychology & Behavior, 6(6), 663-675.
d0i:10.1089/109493103322725469

Jacques, E. (1965). Death and the midlife crisis. International Journal of
Psychoanalysis(46), 502-514.

Kachlik, P. (2011). Mapovani drogové scény, aktivit a urovné protidrogové prevence

na Masarykové univerzité: Skola a zdravi pro 21. stoleti. Brno: MSD.

82



62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

King, D., & Delfabbro, P. (2019). Internet gaming disorder: Theory, assessment,

treatment, and prevention. Elsevier.
Klusak, M., & Kucera, M. (2010). Détské hry: Games. Praha: Karolinum.

Koepp, M. J., Gunn, R. N., Lawrance, A. D., Cunningham, V. J., Dagher, A., Jones,
T.,...Grasby, P. M. (1998). Evidence for striatal dopamine release during a video
game. Nature, 393, 266-268.

Kolacek, M. (2013). Freemium hry. V J. Jirkovsky, Game Industry 3 (stranky 73-
83). Praha: D.A.M.O.

Kolatik, D., Halaska, M., & Feyreisl, J. (2011). Repetitorium gynekologie (2. vyd.).

Praha: Maxdorf Jesenius.

Koptova, N. (2019). Hrani digitalnich her ceskymi adolescenty v kontextu vybranych

psychologickych fenoménii. Univerzita Palackého v Olomouci.

Kubicka, L., & Mat¢jcek, Z. (2003). Rodi¢ovské Chovani v Pohledu Dospivajicich
a Sebepercepce v Dospélosti: prospektivni studie. Ceskoslovenskd psychologie,
47(6), 215-224.

Kulisek, P. (2000). Problémy teorie rané¢ho citového pfilnuti (attachment).
Ceskoslovenska psychologie, 44(5), 404-424.

Kuss, D. J.,, & Griffiths, M. D. (2012a). Internet and Gaming Addiction: A
Systematic Literature Review of Neuroimaging Studies. Brain Sci., 2(3), 347-374.
doi:10.3390/brainsci2030347

Kuss, D. J., & Griffiths, M. D. (2012b). Online gaming addiction in children and
adolescents: A review of empirical research. Journal of Behavioral Addictions, 1, 3-
22.

Laconi, S., Pires, S., & Chabrol, H. (2017). Internet gaming disorder, motives, game
genres and psychopathology. Computers in Human Behavior, 75, 652-659.
doi:10.1016/j.chb.2017.06.012

Langmeier, J., & Krejéitova, D. (2000). Vyvojova psychologie (2. vyd.). Praha:
Grada Publishing.

Ledbych, M., & Pospisilikova, K. (2012). Ceska verze $kaly Experiences in close

relationships (ECR): pilotni studie posouzeni vztahové vazby v dospélosti. E-

83



75.

76.

77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

psychologie [online], 6(3), 1-11. Ziskdno 25. tGnor 2022, z <http:/e-
psycholog.eu/pdf/lecbychpospisilikova.pdf

Lee, C., & Kim, O. (2016). Predictors of online game addiction among Korean
adolescents. Addiction Research & Theory, 25(1), 58-66.
doi:10.1080/16066359.2016.1198474

Lee, M. S, Ko, Y. H,, Song, H. S., Kwon, K. H., Lee, H. S., Nam, M., & Jung, I. K.
(2007). Characteristics of Internet Use in Relation to Game Genre in Korean
Adolescents. CyberPsychology & Behavior, 10(2), 278-285.
doi:10.1089/cph.2006.9958

Lianekhammy, J., & Venne, J. V. (2015). World of Warcraft Widows: Spousal
Perspectives of Online Gaming and Relationship Outcomes. The American Journal
of Family Therapy, 43(5), 454-466. doi:10.1080/01926187.2015.1080131

Liese, B. S., Kim, H. S., & Hodgins, D. C. (2020). Insecure attachment and addiction:
Testing the mediating role of emotion dysregulation in four potentially addictive
behaviors. Addictive Behaviors, 107, 106432. doi:10.1016/j.addbeh.2020.106432

Macek, P. (2003). Adolescence (2. upr. vyd.. vyd.). Praha: Portal .

Macek, P., Horska, E., Kotrlova, H., Kvitkovicova, L., Lacinova, L., & Jezek, S.
(2016). Paths to adulthood: Project and methods. /Nepublikovany rukopis].

Main, M., & Solomon, J. (1990). Procedures for identifying infants as
disorganized/disoriented during the Ainsworth Strange Situation. V M. Greenberg,
D. Cicchetti, & E. Cummings, Attachment in the Prechool Years: Theory, Research,
and Intervention (stranky 121-160). Chicago: University of Chicago Press.

Minnikko, N., Billieux, J., Nordstrom, T., Koivisto, K., & Kééridinen, M. (2017).
Problematic Gaming Behaviour in Finnish Adolescents and Young Adults: Relation
to Game Genres, Gaming Motives and Self-Awareness of Problematic Use. Int J
Ment Health Addiction, 15, 324-338. doi:10.1007/s11469-016-9726-7

Maroney, N., Williams, B. J., Thomas, A., Skues, J., & Moulding, R. (2019). A
Stress-Coping Model of Problem Online Video Game Use. International Journal of
Mental Health and Addiction, 17, 845-858. doi:10.1007/s11469-018-9887-7

MCZ. (nedatovano). Herni Zanry na Databazi her. Nacteno z Databaze her:

https://www.databaze-her.cz/napoveda/herni-zanry-na-databazi-her/#akce

84



85.

86.

87.

88.

89.

90.

91.

92.

93.

94.

95.

Millova, K. (2016). Mlada dospélost. V M. Blatny, Psychologie celozivotniho vyvoje

(stranky 117-140). Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum.

Millova, K. (2016). Stiedni dospélost. V. M. Blatny, Psychologie celozZivotniho
vyvoje (stranky 141-156). Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum.

Moss, B. F., & Schwebel, A. 1. (1993). Defining Intimacy in Romantic Relationships.
Family Relations, 42(1), 31. doi:10.2307/584918

Nespor, K. (2018). Navykové chovani a zavislost: soucasné poznatky a perspektivy
léchy (5. vyd.). Praha: Portal.

Nolen-Hoeksema, S., Fredrickson, B. L., Loftus, G. R., & Wagenaar, W. A. (2012).
Psychologie Atkinsonové a Hilgarda. Praha: Portal.

Ok, C. (2021). Extraversion, loneliness, and problematic game use: A longitudinal
study. Personality and Individual Differences, 168, 110290.
doi:10.1016/j.paid.2020.110290

Organization, W. H. (20.. unor 2021). 6C51 Gaming disorder. V International
statistical classification of diseases and related health problems (11. vyd.). Naéteno
z ICD-11 for Mortality and Morbidity Statistics (Version : 02/2022):
https://icd.who.int/browsel1/I-
m/en#/http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234

Park, S. B., & Hwang, H. S. (2009). Understanding Online Game Addiction:
Connection between Presence and Flow. V J. A. Jacko (Editor), Human-Computer
Interaction. Interacting in Various Application Domains. HCI 2009. . 5613, stranky
378-386. Springer. doi:10.1007/978-3-642-02583-9 42

Peters, C., & Malesky, A. (2008). Problematic Usage Among Highly-Engaged
Players of Massively Multiplayer Online Role Playing Games. Cyberpsychology &
Behavior, 11(4), 481-484. doi:10.1089/cpb.2007.0140

Pitman, R., & Scharfe, E. (2010). Testing the function of attachment hierarchies
during emerging adulthood. Personal Relationships, 17(2), 201-216.
doi:10.1111/j.1475-6811.2010.01272.x

Plhakova, A. (2007). Ucebnice obecné psychologie. Praha: Academia.

85



96. Pontes, H. M., Schivinski, B., Sindermann, C., Li, M., Becker, B., Zhou, M., &
Montag, C. (3. Cerven 2019). Measurement and Conceptualization of Gaming
Disorder According to the World Health Organization Framework: the Development
of the Gaming Disorder Test. International Journal of Mental Health and Addiction,
19, 508-528. doi:10.1007/s11469-019-00088-z

97. Putney, N. M., & Bengston, V. L. (2001). Families, intergenerational relationships,
and kinkeeping in midlife. V M. E. Lachman, Handbook of midlife development
(stranky 528-570). New York: Wiley.

98. Real-Time Strategy. (21. duben 2015). Ziskano 2. bfezen 2022, z Techopedia:

https://www.techopedia.com/definition/1923/real-time-strategy-rts

99. Rehbein, F., Staudt, A., Hanslmaier, M., & Kliem, S. (2016). Video game playing in
the general adult population of Germany: Can higher gaming time of males be
explained by gender specific genre preferences? Computers in Human Behavior,
55(B), 729-735. doi:https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.10.016

100. Salmon, J. P, Dolan, S. M., Drake, R. S., Wilson, G. C., Klein, R. M., &
Eskes, G. A. (2017). A survey of video game preferences in adults: Building better
games for older adults. Entertainment Computing, 21, 45-64.
doi:10.1016/j.entcom.2017.04.006

101. Sandbox. (nedatovano). Ziskano 5. biezen 2022, z Techopedia:

https://www.techopedia.com/definition/3952/sandbox-gaming

102. Santoro, G., Midolo, L. R., Costanzo, A., Cassara, M. S., Russo, S., Musetti,
A., & Schimmenti, A. (2021). From Parental Bonding to Problematic Gaming: The
Mediating Role of Adult Attachment Styles. Mediterreanean Journal of Clinical
Psychology, 9(3), 1-19. doi:10.13129/2282-1619/mjcp-3212

103. Shaffer, D. R. (2002). Developmental psychology (6.. vyd.). Wadsworth.

104. Shaver, P. R., & Mikulincer, M. (2004). What do self-report attachment
measures assess? V- W. S. Rholes, & J. A. Simpson, Adult attachment: theory,

research and clinical implications (stranky 17-54). New York.

105. Schaie, K. W. (2005). What Can We Learn From Longitudinal Studies of
Adult Development? Research in human development,, 2(3), 133-158. Ziskano 20..
unor 2022, z https://doi.org/10.1207/s15427617rhd0203 4

86



106. Schiano, D. J., Nardi, B., Debeauvais, T., Ducheneaut, N., & Yee, N. (2014).
The “lonely gamer” revisited. Entertainment Computing, 5(1), 65-70.
doi:10.1016/j.entcom.2013.08.002

107. Slama, D. (2009). Chléb a hry: Historie pocitacovych her. Ziskano 10. biezen
2022, z Zivé: https://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-
3-a-147762/default.aspx

108. Sternberg, R. J. (1986). A triangular theory of love. Psychological Review,,
93, 119-135. Ziskano 26. unor 2022, z
http://pzacad.pitzer.edu/~dmoore/psych199/1986 sternberg_trianglelove.pdf

109. Sternberg, R. J. (2002). Kognitivni psychologie. Praha: Portal.

110. Stewart, L. P. (2002). Relationships, types of. V J. R. Schement,
Encyclopedia of Communication and Information (stranky 876-878). New York:
Macmillan Reference USA.

111. Suchd, J. (2020). Vyvoj psychodiagnostické metody pro zhodnoceni
rizikového hrani digitdalnich her u adolescentii a vybrané aspekty souvisejici s
gamingem. Nacteno z Theses.cz.

https://theses.cz/id/9rdt06/Sucha_disertacni_prace.pdf
112. Suchd, J., & Dolejs, M. (2017). Dotaznik typu her.

113. Sucha, J., Dolejs, M., Pipova, H., Maierova, E., & Cakirpaloglu, P. (2018).
Hrani digitalnich her ceskymi adolescenty. Olomouc: Univerzita Palackého v

Olomouci.

114. Sung, Y., Nam, T. H., & Hwang, M. H. (2020). Attachment style, stressful
events, and Internet gaming addiction in Korean university students. Personality and
Individual Differences, 154, 109724. doi:10.1016/j.paid.2019.109724

115. Survival game. (nedatovano). Ziskano 5. bfezen 2022, z Definitions.net:

https://www.definitions.net/definition/survival+game

116. Sisler, V. (2012). Pogitatové hry na Blizkém vychodé. Proceduralni rétorika

a jeji role v utvafeni muslimské identity. lluminace, 24(2), 49-64.

117. Smahel, D. (2003). Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi.

Praha: Triton.

87



118. Solcova, 1., & Blatny, M. (2016). Pozdni dospélost. V M. Blatny, Psychologie
celozivotniho vyvoje (stranky 157-172). Univerzita Karlova, nakladatelstvi

Karolinum.

119. Spaténkova, N., & Petikova, A. (2013). Psychologie dospélych: studijni text

pro kombinované studium. Univerzita Palackého v Olomouci.

120. Svancara, J. (1981). Kompendium vyvojové psychologie. Praha: Statni
pedagogické nakladatelstvi.

121. Techopedia Staff. (4. listopad 2016). From Friendly to Fragging: A
Beginner's Guide to Video Game Genres. Ziskano 2. bfezen 2022, z Techopedia:
https://www.techopedia.com/2/27832/multimedia/from-friendly-to-fragging-a-
beginners-guide-to-video-game-genres

122. Thorova, K. (2015). Vyvojovd psychologie: promeny lidské psychiky od
poceti po smrt. Praha: Portal.

123. Trhon, O. (21. leden 2021). ,EROTICKE HRY MOHOU BUDOVAT
EMPATII, JE TO UMENI SAMO O SOBE”, RIKA VYVOJARKA A NOVINARKA
ANA VALENS. Ziskano 5. brezen 2022, z Art Ceskd televize:
https://art.ceskatelevize.cz/360/eroticke-hry-mohou-budovat-empatii-je-to-umeni-

samo-0-sobe-rika-vyvojarka-a-novinarka-ana-valens-CVedQ

124, Upton, C. R., Nastasi, J. A., & Raiff, B. R. (2022). Identifying Video Game
Preferences Among Adults Interested in Quitting Smoking Cigarettes: Survey Study.
JMIR Serious Games, 10(1), e30949. doi:10.2196/30949

125. Vacek, J. (2011). Nelatkové zavislosti: Behaviordlni zavislosti. Ziskano 27.
unor 2022, z Klinika adiktologie: https://www.adiktologie.cz/file/407/behavioralni-

zavislosti.pdf

126. Viagnerova, M. (2007). Vyvojovd psychologie II.: Dospélost a stari.

Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum.

127. Vagnerova, M. (2014). Soucasna psychopatologie pro pomdhajici profese.
Praha: Portal.

128. Vagnerova, M., & Lisa, L. (2021). Vyvojova psychologie: détstvi a dospivani

(3.. vyd.). Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum.

88



129. Vavrda, V. (2005). Otdzky soudobé psychoanalyzy: tradice a soucasnost.

Praha: Nakladatelstvi Lidové noviny.

130. Vrtbovska, P. (2010). O ztraceném ditéti a cesté do bezpeci: attachment,

poruchy attachmentu a léceni. TiSnov: Scan.

131. Vyrost, J., & Baumgartner, F. (2001). Socidlna opora a osamélost. V J.
Vyrost, & 1. Slaménik, Aplikovand socialni psychologie (stranky 113-128). Praha:
Grada.

132. Vyrost, J., & Slaménik, S. (2008). Socidalni psychologie. Praha: Grada
Publishing.
133. Wan, C. S., & Chiou, W. B. (2006). Psychological Motives and Online Games

Addiction: A Test of Flow Theory and Humanistic Needs Theory for Taiwanese
Adolescents. CyberPsychology & Behavior, 9(3), 316-324.

134. Weinstein, A. M. (2010). Computer and Video Game Addiction—A
Comparison between Game Users and Non-Game Users. The American Journal of
Drug and Alcohol Abuse, 36, 268-276. doi:10.3109/00952990.2010.491879

135. Weiss, R. S. (1973). Loneliness: The experience of emotional and social
isolation. The MIT .

136. Winnicott, D. (1998). Lidska prirozenost . Praha: Psychoanalytické
nakladatelstvi.
137. Wolf, M. (2012). Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology

and Art for Gaming. Santa Barbara, CA: ABC-Clio.

138. Wolf, M. J. (2001). Genre and the video game. V M. J. Wolf, The medium of
video game (stranky 113-136). University of Texas Press.

139. Yalom, I. D. (2020). Existencialni psychoterapie (2. vyd.). Praha: Portal.

89



90



PRILOHY

Seznam priloh:
1. Abstrakt v ¢eském jazyce
2. Abstrakt v anglickém jazyce

3. Kategorizace hernich zanri na zékladé komplexity a potieby socidlni interakce

91



Priloha 1: Abstrakt v ¢eském jazyce

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Souvislost preference zanri digitalnich her a vybranych

psychologickych fenoménti

Autor prace: Bc. Jan Svec

Vedouci prace: Mgr. Jaroslava Suchd, Ph.D.
Pocet stran a znaki: 90 s. (171 466)

Pocet priloh: 3

Pocet tituli pouzité literatury: 139
Abstrakt:

Diplomova prace se zabyva analyzou souvislosti mezi preferovanym zanrem
digitalnich her a ¢ty vybranych proménnych (zévislost na digitdlnich hréch,
attachment, osamélost, partnerské vztahy) u lidi v mladsi a stfedni dospélosti. Mezi
vedlejsi cile prace patii srovnani preferovanych zanri na zéklad¢é pohlavi a véku
participantl. Teoreticka Cast prace se zabyva digitalnimi hrami a vymezenim jejich
zanrd, zavislosti, attachmentem, osamélosti, partnerskym statusem a dospélosti.
Designem prace je kvantitativni vyzkum. Data byla sbirdna pomoci online testové
baterie. Skladala se z dotazniku vlastni konstrukce zaméfenému na preferovany zanr
digitalnich her, The Gaming Disorder Test (GDT), Relationship Structures
Questionnaire (ECR-RS), Three-ltems Loneliness Scale a dotaznik vlastni
konsturkce zjiSt'ujici partnersky stav jedince. Vybérovy soubor byl tvofen 561
respondenty ve véku od 18 do 50 let. Ze zjiSténych vysledkl vyplyva, Ze existuje
souvislost mezi preferovanym zanrem a mirou zavislosti, mirou uzkostnosti k matce,
partnerskym statusem a vékem.
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Abstract:

This thesis examines the relationship between prefered genre of digital games and four
selected variables (dependence on digital games, attachment, loneliness and partnership)
in people in young and middle adulthood. Additional objectives of this thesis include to
compare prefered gaming genres between different genders and age. The theoretical
section discusses digital gaming with focus on their genres, attachment, loneliness,
partnership status and adulthood. The used research design was quantitative. Data was
collected using online test battery, which included questionnaire about prefered game
genres, The Gaming Disorder Test (GDT), Relationship Structures Questionnaire (ECR-
RS), Three-ltems Loneliness Scale and question about partnership status. Our sample
consisted of 561 respondents aged from 18 to 50. From results we can associate
prefered game genres with problematic gaming behavior, anxious attachment to

mother , partnership status and age.
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