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UVOD

Toto téma jsem si vybral z ¢asti z osobnich divodi i z Cisté ze zajmu. V mém okoli se jeden
Cas pohybovala zna¢na ¢ast lidi, ktefi se pravideln¢ oddavali dlouhodobému hrani riiznych
MMORPG, ¢emuz jsem pIn¢ nerozumél. Bral jsem to jako ztratu Casu a lidé, ktefi takto travili
Cas, se Casto stavali ter¢em posméchu. Pozdéji jsem ziskal jiny ndhled na véc a pochopil, ze
tito hraci maji pouze jiné konicky nez ja a to, ze travi hodné Casu hranim je nevyclenuje ze
spolec¢nosti, v nékterych piipadech dokonce naopak. Na druhou stranu jsem se setkal s
piipady, kdy lidé skutecné ptichdzeli o ptatele Ci jiné zdjmy nez hrani nebo se u nich
objevovali studijni problémy. Touto praci jsem se vlastné sam snazil pochopit fenomén hract
a hrani a navic podrobit testu vS§eobecné vnimany obraz hrace jako introvertovaného jedince,

ktery unikd od svych problémil do virtualniho svéta.

Prace je rozd€lena na dvé Casti. V prvni teoretické Casti své prace je v€novan prostor
zavislosti a jejim obecnym charakteristikam, vzniku a neurobiologii. Dale je rozpracovavana
konkrétné zavislost na MMORPG a online pocitacovych hrach. Dalsi prostor je vénovan
virtualnimu prosttedi, jeho specifikiim a diivodim, pro€ je toto prostiedi atraktivni. V druhé
casti, které je vénovana vyzkumu, je popsan zpiisob, jakym vyzkum probihal, jak byl sesbiran

vzorek a jak tento vzorek vypada. Jsou uvedeny a oveétfovany hypotézy na ziskanych datech.

Moznym piinosem této prace je z teoretického hlediska komplexni pohled na zavislost na

pocitacovych online hrach a z vyzkumného hlediska zkoumani ¢eské hracské populace.



1. VIRTUALNI SVET A JEHO SPECIFIKA

V této kapitole budu vénovat virtudlnimu prostfedi a jeho charakteristikim. Jde o paralelni

svét, jehoz zdanlivé nekonecno je dnes kazdému na dosah ruky.

Virtudlni svét je trojdimenziondlni prostor, kde se lidé prostiednictvim svych virtudlnich
reprezentaci (avatarl), podle toho o jaky druh virtudlniho prostfedi zrovna jde, ucastni

rtiznych aktivit (Smahel, Subrahmanyan, 2011).

Staci jedno klinuti a okamzité se otevie novy a novy prostor. Informaci a podnétt je tolik a
muze se stat, Ze ¢loveka zcela pohlti a jsou to prave tato a dalsi specifika virtudlniho prostiedi,

které ho ¢ini tolik atraktivni a potencialn€ navykoveé.

1.2 Disinhibice

Lidé se ve virtudlnim prostoru citi vice uvolnéné, maji méné zdbran a jednaji tak, jak by mimo

tento prostor nejednali. Tento jev se oznacuje jako disinhibice.

Jde o jev, kdy se Ucastnici virtualniho svéta chovaji jinak nebo délaji véci jinak, nez jak by
udélali v redlném svéte. To se tykd jak jevii pozitivnich (odhaleni skutecnych emoci, pomoc
druhym) nebo jevl negativnich (vyhruzky, nenavist, krutd kritika). Disinhibice je zplisobena
n¢kolika jevy, které jsou typické pro prostiedi virtudlniho svéta. Je to napiiklad pocit, ze
kyberprostor je néco jako jiny, druhy svét, realita, ktera stoji mimo tu nasi, mimo nase normy
a pravidla. Svét, kde neplati zaddné autority (a realné autority jsou zde na stejné urovni jako
jakykoliv jiny uZzivatel) a kde je moznost existovat a nebyt vét§inou zpozorovan. Tyto jevy
mohou zpusobit pocit, ze se vSe déje pouze v hlavé pozorovatele a tim znaén€¢ zmeénit jeho

vzorce chovani (Suler, 2004).

Vybiral (2002, s. 32) disinhibici definuje takto: ,, je to ztrdta nebo prekondani nesmélosti,
plachosti a ostychu, v krajnich podobach miize jit o obchazeni tabu a zakazii, tedy o jistou

odvazanost ¢i nevdazanost na normy... "~

Podle Smahela (2003) se disinhibice projevuje nejzjevn&ji v internetové komunikaci
(vchatech ¢i emailech), objevuje se ale i u hrani her a jinych aktivit spojenych

s kyberprostorem.



K zakladnim prvkim toho jevu tedy patii anonymita, asynchronicita komunikace,

neutralizace statusu a solipsistické introjekce.
a) anonymita

Co se tyCe béznych uzivateli internetu, je pro né téméf nemozné fici, koho vlastné ve
virtudlni realité potkavaji. Clovék o druhych vi jen to, co mu o sobé& feknou. Pokud jedinec
oddé¢li to, co déla ve virtudlnim prosttedi od svého ja v realité, citi se méné zranitelny. Mize
dokonce dojit k tomu, Ze akce ve virtualnim prostiedi ani nebude povazovat za sebou

zpusobené (Suler, 2004).

NasSe identita je na internetu pro vétSinu béZnych uzivatel anonymni. Pod dojmem jejiho
vlivu odd€lujeme své virtudlni ,;ja* a nasledky jednani online od své redlné identity a

nasledku offline. Tento jev byva oznadovan jako disociativni anonymita (Smahel, 2010).

Tento jev nas dostava k dalsi dilezité charakteristice, ktera s touto zakonitosti (udé€lat tlustou

¢aru mezi svétem on a off line) souvisi a tou je solipsisticka introjekce.
b) solipsisticka introjekce

Na problematiku solipcismu upozornil naptiklad jiz filosof a biskup George Berkley. Jde o
filosoficky problém, ktery spociva v tom, Ze existenci vn¢jsi reality nelze dokazat. Je to diky
tomu, ze vnéjsi svét popisujeme pomoci mentalnich fenoménda, které vytvaiime v nasi mysli a

tudiz 1 onen vnéjsi svét je pouze v nasich myslich (Plhakova, 2006).

Virtualni prostfedi mize mit za efekt pocit, ze Clovék splyne se svym virtualnim ja.
V kombinaci s internetovou komunikaci, kdy jedinec ¢te reakce a ,,slysi” je aZ pomoci své
vnitini feci, dostavi se pocit, ze v8e co, se pied nim odehrava, se odehrava vlastné jen v jeho

hlavé, ze tento virtudlni prostor vlastné redln¢€ neexistuje (Suler, 2004).

ZjednoduSeny zavér solipsistického ptistupu ke svétu je ten, Ze ,,svet je ma vlastni predstava®.
Ten, kdo navazuji vztahy on-line, kdo komunikuji s fyzicky nezndmymi lidmi, kdo investuji
emoce a predstavy do internetem zprostfedkovanych vztahii se pfiblizuje vytvafeni si
vlastniho svéta fantazii o druhé osobé. Z vlastnich pifedstav o osobé projikujeme nase
ptedstavy, jez o ni mame, do ni — a zahy miZzeme byt presvédceni, ze vime, S kym ,,mluvime®,
ze druhou osobu zndme. Ve skuteénosti komunikujeme, pfinejmensim z¢asti, v podstaté sami

se sebou: se svymi oCekdvanimi, ztvarnénymi sny, s pfanimi (Vybiral, 2002).



C) dalsi charakteristiky disinhibice

Asynchronicita komunikace je také jednou z charakteristik disinhibice. Tento bod vyjadiuje
rozdilnou virtualni komunikaci od komunikace v realném svété, kdy zkratka nemtizeme
najednou odejit uprostted komunikace a vratit se s odpovédi az za par hodin, jako je tomu
mozné v komunikaci virtualni. Dal$i je neutralizace statusu, které podle Sulera (2004)
vyjadiuje nemoznost prenosu socidlniho statusu ze svéta offline do svéta online. Nehraje zde
roli, jestli je Clovek feditel nadnarodni firmy nebo jen uklizeCka pracujici ve stejné budove,
vSichni zde maji rovné prileZitosti.

Disinhibici si tedy muizeme charakterizovat nékolika typickymi projevy. Vybiral (2002)
zminuje tyto:

- ztrata nebo odlozeni zabran, studu, ostychu, pocitli trapnosti a neadekvatnosti

- obchdzenim cenzury (nic neni zakézané, vSe je dovoleno)

- vypindnim svédomi (moZnost priichodu amoralnosti)

- nezdrzenlivosti, netrpélivosti, rychlosti (nemusim se krotit, ovladat)

- z4jmem o tabuizované (mohu se zajimat, o co chci)

- zvySenou zvédavosti (zvédavost popusténa z uzdy)

- pudovym chovanim, impulsivnim rozhodovanim

- povolenim sil nevédomi: chovani je fizeno puzenim ke slasti nebo puzenim k

destruktivité (chut’ uzit si, chut’ ublizovat)
- povolenim uzdy exhibicionismu

Podle Sulera (2004) je disinhibice dvojse¢na. Zptsobuje, ze se lidé chovaji jinak nez, jak by
se chovali normalné. Ale musi to znamenat, Ze se budou prezentovat lepsi, nez jsou? Ze
veétsi, silngjsi a krasnéj$i? Nemusi. Naopak to milize Clovéka stydlivého, uzkostného oteviit
sob¢ samému. Pokud se jedinec boji v normalnim svété byt sdm sebou, mize mu relativné
bezpecny online svét dat moznost vyjadrit sebe sama, tak jak se citi. Byt vice tim, kym je

online nez offline.



1.3 Eskapismus

Pro tnik z realného svéta, od svych problémi ¢i prosté nudy, se vzil termin eskapismus. On-
line hry a MMORPG zvlasté jsou Casto s timto pojmem spojované, proto je tomuto terminu

vénovan prostor i v této praci.

Utk z realného, pro nékoho mozna nebezpeéného, nudného &i tizkost zptisobujiciho, svéta je
jednim ze zékladnich faktorti atraktivity kyberprostoru. Realita mize zkratka byt z riiznych
diivoda neupokojiva a tinik od ni mize byt velice jednoduchou cestou, jak zmirnit uzkost. Pro

tento zptisob uniku se ustalil pojem eskapismus, o némz je pojednavano vyse (Calleja,2010).

S pojmem eskapismu souvisi i teorie tzv. magického kruhu. Ta vychazi z pfedpokladu, Ze
vétSina lidskych ¢innosti- hrou za¢inaje a zaméstnanim konce- se odehrava, obrazné feceno,
na htiSti. Jsou tam urcitd pravidla hry, ucastni se ji vice hrac¢l s riznymi povinnostmi a

pravomocemi.

Tuto teorii prevzali teoretici studii vyvijejicich hry za ucelem destigmatizace online her od
terminu eskapismus. Primérny hra¢ MMORPG mnoho ¢asu travi drobnymi ukoly (sbirani
surovin, tvorba pifedmétt, shanéni zlata apod.), které ani sami hrac¢i nepopisovali jako
piijemné. Z toho se da vyvozovat, Ze teorie o tom, Ze hraci hledaji hlavné unik od povinnosti

do zabavy, neni zcela pravdiva (Calleja, 2010).

1.4 Avatar

Identitu tvofi to, co jsme. Tvoii ji nase ¢iny, naSe vzpominky nebo nase myslenky. S vlastni
identitou se jedinec ztotoznuje: ,,ja jsem ja ~. Chodim do $koly, do prace, mam své konicky,
svou rodinu a pratele. Jsem toto po celou dobu, kdy jsem vzhiliru, a i kdyZ spim, jsou moje sny
ovlivnény tim, kdo jsem. Miize se stét, ale Ze po dlouhou dobu nezanedbatelnou ¢ast svého
probdélého Casu jedinec prozije ve virtudlnim svété. Kde je potom jeho identita? Piesune se
do online svéta, nebo vznikne druhd, paralelni, ¢i se online identita stane soucasti offline

identity? Timto se budeme zabyvat v této ¢asti své prace.

Virtudlni svét nemd fyzickou podobu. Jedinec se v ném pohybuje prostiednim virtualni
reprezentace sebe sama. Jde vlastné o shluk dat, ke kterému se jedinec tuto identitu ovladajici
vztahuje. Z toho divodu bude vénovan kratky uvod identité¢ obecné a teprve poté identité

virtualni.



Bacova (in Vyrost, Slaménik, 2008) uvadi, Ze k zdkladnim vlastnostem identity patii
autenticita, integrita, kontinuita, relativni stejnost v ¢ase, sebedefinovani a definovani jinymi,
odliS$nost od jinych a uvédoméni si této odlisnosti a afiliaci s lidskym spoleCenstvim. Identita

je to ¢im jsme, je to nase individualita, osobnost.

Identitu je také mozno definovat jako pocit vlastni totoznosti, prozivani vlastni kontinuita a
vnimani osobnich vlastnosti a pro dané¢ho jedince typického jedndni. Duilezité je i ztotoznéni
se s vlastnimi charakteristikami, rolemi a pozicemi, stejné tak jako ztotoznéni s vét$imi spole-

genskymi celky (Frankovsky in Cermak, Hiebi¢kova, Macek 2003).

Zasadni pro vyvoj identity je obdobi, které Erikson oznacuje jako Stadium identity proti
zmateni roli. Tato faze je jedna z osmi, z nichz kazdé obsahuje psychologickou krizi, vyzvu,
ukol. Jde vlastné¢ o pozvanku k vyS$$imu stupni vyvoje, obsahuje mozZnost rustu, ale i
nebezpeci. Pokud je nebezpeci piekonano a konflikt vyfeSen nastava rist. Vyfeseni konfliktu
ziskéava ¢lovek novou silu nebo hmotnost, kterou Erikson nazyva ctnost. Pokud konflikt neni
fadné vyfeSen ego je ohroZeno zpiusobem typickym pro dané stadium a jedinec stagnuje.
V tomto patém stadiu, o némz je fec€, jiZ nikdy neni jedinec tak blizko nalezeni sebe sama,
stejné jako ztraty sebe sama. Toto stadium sjednocuje vSechny predchozi ptfedstavy jedince o
sob¢ samém. Ziskava védomi identity a ego ziskava duvéru v sebe sama a v tom, ze se vnima
stejn¢, jako jej vnimaji ostatni. Ctnosti tohoto stadia je vérnost osobnim volbam, at’ jiz

povolani nebo vlastnimu Zivotnimu ndzoru (Drapela, 1997).

Virtualni identita obsahuje informace, kdo jsme (nebo kdo chceme byt) ve virtudlnim svéte.
Obsahuje historii, status, kterého jsme dosahly, a predstavuje jakousi totoznost, kdo jsme ve
virtualnim svété. Vkladame do ni ¢ast svych myslenek, postoji a pociti. Velkou ¢ast tvoii
projekce ve form¢ fantazii, idealizaci, prani a komplexti. MiiZze se stat i jakousi samostatnou
osobnosti, ktera je od té nasi ¢asteCné oddé€lena. Vytvarime-li virtudlni identitu, mizeme se s
ni pokusit ztotoznit tak, ze bude pokud mozno ptfipominat nasi identitu v realité¢ (spiSe bude
pfipominat to, co si ¢lovek mysli, Ze je a co si mysli, Ze si o0 ném mysli ostatni, tudiz bude
stejné¢ mirn¢ odliSnd), mize napiiklad ptedstavovat jeden aspekt nasi osobnosti. Mezi vyhody
vytvareni si paralelni identity je napfiklad moZnost experimentovani. To, co si Clovek v realité
nemuize z jakéhokoliv diivodu dovolit, prostfednictvim svého virtudlniho ja muize. Muze
zménit svoje pohlavi nebo se chovat tak, jak by se v realit¢ nechoval. Zaclenénim se do
riznych spolecenstvi milze zazivat pocit intimity a pfijeti, miZe davat priichod svym
frustracim v rdmci anonymniho prostfedi ¢i zvyraznit ur€ity rys sebe sama, nebo si dokonce

né&jaky vymyslet a to doslova podle nalady (Smahel, 2003).
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Indalecio (2010) k virtualni identit¢ dodava, Ze jednim z hlavnich ryst virtualni identity je
moznost s jednotlivymi aspekty ja volnéji nakladat. Osvobozeni od socialnich norem, tlakiim
rodiny a ocekavani okoli dava clovéku veEtsi svobodu i v ohledu prace s vlastni identitou.
Pokud se naptiklad hra¢ci MMORPG znelibi jeho identita, mize ji jednoduse piestat pouzivat
a vytvofit si novou. Virtualni identitu povazuje autorka za ,tekutou®, takovou, ktera je

schopnd zmény a také, kterd je predevsim definovana samotnym uzivatelem.

V zésad¢ se da fici, ze hlavni vyhodou virtudlni identity je jeji pruznost. Na rozdil od
HLrealné”” identity je totiz mozné tu virtudlni dle libosti modifikovat. Jaka forma identity se
tedy projevuje ve virtudlnim svété? Je to kopie na$i identity, pouze pievedend do nul a

jednicek binarniho jazyka?

Podle Sulera (2004) existuji Ctyfi roviny, ve kterych lidé pracuji se svou identitou

v kyberprostoru. Jsou to tyto:
o Disociace a integrace

Lidska identita je mnohocetna, v mnoha rolich se vyjadiuje rizné- jsme déti, rodice,
studenti, zaméstnanci atd. Virtudlni identita ale nemusi byt toto vSechno, miize
zosobinovat pouze jeden nebo 1 vice vybranych aspektii ja&. Moznosti anonymity a
internetové komunikace tento zptisob umoziuji- zakryt to, co nechci a ukazat to, co
chci, aby ostatni vidéli. Zde mluvime o disociaci. Integrace je definovana jako proces

spojovani online a offline identity do vyrovnaného celku.
. Fantazie a realita

V nékterych sférach virtualniho svéta se ocekava, ze jedinec bude vystupovat takovy,
jaky je ve skutecnosti. V jinych (MMORPG atd.) je tomu do urcité miry naopak. Neni
zde ani jinda moznost nez si obléct kostym avatara, ktery bude jedince reprezentovat. Je
mozné totalné¢ zmeénit svou podobu nebo ji jen trochu upravit. Tato moznost dava veétsi
prostor pro skryvani nebo naopak akcentované vyjadiovani slozek identity. Zde se
vynoiuje problém piedestfeny v uvodu kapitoly. Co je prava identita? VétSinou je to
kazdodenni identita rozpoznavana naSim okolim. Ale je to naSe skute¢né ja? Nosime
pfeci mnoho masek. Maska spokojeného ¢loveka, dobrého studenta, poslusného ditéte,
zodpové&dného otce ¢i pracovitého a spolehlivého femeslnika. Tyto masky mohou byt
odlisné od toho, jak se tito lidé doopravdy citi. NaSe denni snéni ¢i fantazie o nas
n€kdy mohou prozradit vice nez to, jak jedndme. Virtualni svét je idealnim prostfedim,

kde je mozné tyto skryté a fantazijni identity pfivést k Zivotu.
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o Stupen védomé kontroly

To, jak se jedinec prezentuje v kyberprostoru, neni vzdy ovladano cist¢ védome.
Skryta prani, tendence se zde nevédomée dostavaji na povrch. Naptiklad vybér avatara,
prestoze se zda byt ndhodny nebo se prosté libi, je vysledkem vnittnich pohybi. Lidé
hrajici MMORPG casto tvrdi, Ze jejich skutecna identita ustoupila do pozadi na tkor

avatarovi.
o Vybér media

Vyjadifujeme nasi identitu pomoci jazyka, konickii nebo 1 obleceni. Tyto a dal$i nase
atributy jsou média, kterymi nasi identity prezentujeme s okolnim svétem.
V kyberprostoru je vybér komunikac¢nich kanalii tomuto podobny- volba avatara,
komunikaéni styl, pouzivani rizné symboliky a dal$i utvareji online identitu a to jak, ji

budou ostatni obyvatelé kyberprostoru vnimat.

Za urCity primitivni druh avatara lze povaZovat jiz naptiklad uZivatelskd jména nebo
ptezdivky na riznych blozich, internetovych diskusich, online seznamkach a podobné. Mohou
vypovidat o pohlavi, zajmech, sexualni identité¢ nebo dalSich faktorech ja. Omezeni na jméno
je faktem pouze v nékterych oblastech virtualniho svéta. Dale to mohou byt fotky, videa nebo
1jiné formy sebeprezentace. Avatarem se v§im, co k nému patfi, jsou az jedincem upravované
a pocitacem generované postavy. To je typické piedevsim pro online hry, zejména MMORPG.
Pohyblivé, graficky upravené 3D postavy mohou byt lidé nebo i riizné fantastické postavy.
Hrac¢i maji navic moznost plné svého avatara upravovat (podle moznosti daného programu
upravovat napiiklad oblicej, postavu, obleceni, schopnosti), ¢imz se zvétSuje 1 jejich

identifikace s touto virtualni reprezentaci (Dunn, Guadagno, 2012).

1.5 Flow

Jako jeden ryst hrani her ve virtualnim svété a i1 jeden z faktor zavislosti je povazovan i
fenomén flow, ktery byva do ceStiny piekladan jako plynuti. Autor tohoto terminu
Csikszentmihalyi vniméa flow jako urcité plynuti v dané ¢innosti, které musi byt do urcité miry
zdbavna, musi vyzadovat uréité schopnosti. Cinnost také musi vyzadovat velkou miru
pozornosti a soustfedéni- jedinec piestane vnimat vSe, co s danou aktivitou nesouvisi a je plné
ponofen, ma oslabenou sebereflexi, neuvédomuje si ani ptipadnou bolest ¢i fyziologické

potfeby a ani nemysli na to, co bude, az dand aktivita skon¢i. Ztraci pojem o case, ktery se
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navic jevi jako zrychleny, takze ¢innost provadéna po nékolik hodin se miize zdat jako kratka

epizoda v délce fadu minut (Csikszentmihalyi, 2009).

Hsu, Wen a Wu (2009) uvadéji, ze flow se objevuje tim vic, ¢im zadbavnéjsi pro hrace ¢innost
je a ¢im vétsi schopnosti to po ném vyzaduje. Nardst flow je zaznamenavan, i pokud se
objevuje socialni faktor. Diky komunikaci s ostatnimi hraci, konzultovani spolecné strategie ¢i
prostému tlachani, ¢as rychleji ubihd a hra¢ casto travi hranim mnohem vice Casu, nez

pivodné zamyslel.

1.6 DalSi specifika

Dalsi charakteristické prvky, které utvareji jedince pohybujiciho se ve virtudlnim prostoru,
uvadi Suler (2004). Jednim z nich je specifické vyjadfovani emoci pouze skrze limitované
moznosti komunikace (fyzicka nepfitomnost komunikujicich, nemozZnost vidét jejich fec téla,
nemoznost doteku atd.). S touto nedostate¢nou komunikaci souvisi 1 prezentace sebe sama,
které je vénovano vice prostoru v kapitole Virtudlni identita. DalSim prvkem je zménéné stav
védomi podobny sniim, kdy si jedinec nemusi uvédomovat svoje fyzické télo a prosté pluje
virtualnim svétem a vyuziva vSechny jeho pfednosti oproti realnému svétu — prochdzi
sténami, za par vtetin 1éta letadlem nebo komunikuje s tisice kilometrti vzdalenym pftitelem,
aby o jedno kliknuti mysi dal sledoval ptimy pfenos z olympiddy. Tato relativni neexistence
vzdalenosti je dalsi charakteristikou virtualniho svéta, stejné jako moznost vSe nahrat, ulozit a

schovat k pozd¢jsimu vyuziti.

Virtualni realita je casto vnimana jako unik pfed z n¢jakého diivodu neuspokojivou skute¢nou
realitou. Nuda, Sed’ a problémy v redlném svété a nasledny unik do zdbavného a bezpecného
virtualniho svéta- tak je vniman proces uniku. Jde o reakci na konfrontaci s nepfiznivou
realitou, jejimZ nasledkem je unik do fantazijniho svéta. Travit ¢as ve fantazijnim, nebo
virtualnim zkratka nerealném svété je vétSinou vnimano jako ztrata ¢asu, i proto se objevuje
nazor nahradit pojem virtudlni za pojem synteticky. Konotace k tomuto pojmu jsou spiSe
pozitivni: je to svét vytvofeny ¢lovékem a jeho umem, spiSe nez neredlny a tézko uchopitelny,

mozna i détsky, svét (Calleja, 2010).
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2. ZAVISLOST NA HRANI POCITACOVYCH HER

2.1 Pojmové ukotveni

Ve své praci hodlam pouzivat hlavné termin zavislost. Vyskytuje sice celd tada dalSich,
podobnych kategorii, hodicich se pro zavislost na avatarech, ale podle mého nazoru jde spise
o terminologicky rozdil, nez né¢jaky vyraznou redlnou odlisnost. Podle Nespora (2007) ma
napt. zavislost na pocitacich a na alkoholu podobné projevy. U obou se objevuje vSech Sest
bodii z definice zavislosti a jediny rozdil zde je v latce, substanci zplisobujici zavislost.

Pocita¢ neni drogou, latkou ve smyslu MNK-10 a je tudiz fazena pod jinou kategorii.

I podle dalsich autort je podobnost riznych kategorii zna¢na. Napiiklad Griffiths (2000) vidi
u zavislosti a ndvykového a impulzivniho chovani vyskyt stejnych privodnich znakt
(vyznacnost, zmeény ndlad, tolerance, abstinen¢ni piiznaky, konflikty a relapsy) a dokonce

tvrdi, Ze jakoukoliv ¢innost splilujici tyto charakteristiky je mozné oznacit za zavislost.

Nejvhodnéj$im terminem se zda byt nelatkova zavislost, tedy zavislost, kdy chybi pravé ona
latka, ve smyslu MKN-10. Aby bylo mozné porozumét témto zavislostem, je tfeba porozumét

1 zavislosti obecné, navykovym a impulzivnim porucham a dal§im, které se liSi pouze definici.

Jak ale klasifikovat zavislosti na automatech, nakupovani, sexu ¢i pocita¢ich a dalSich
»substancich”? Tento druh zévislosti byva ale definovan rtzné. Objevuji se terminy jako
behavioralni zavislosti, zavislosti na procesech, neladtkové zavislosti, navykové poruchy. Je ti
zpusobeno tim, ze jde o relativné nové pole zdjmu adiktologl, souvisejici se zménou
zivotniho stylu a vyuzivanim novych technologii. K témto novym zavislostem patii naptiklad
zavislost na nakupovani (onimanie), na praci a také co nas zajima: na technologiich jako
napiiklad na pocitaich, resp. pocitatovych hrach a internetu. Nejcastéji jsou fazeny pod
Névykové a impulzivni chovani (F63) dle MKN-10, pfesto se o nich i vétSina odborniki
vyjadfuje jako o zavislostech a vyuziva operaciondlni definice zavislosti na navykovych

latkach (Vacek, 2011).

MKN-10 (2008, s. 237) klasifikuje Navykové a impulzivni chovani pod polozkou F63 a

definuje takto:

,, 1ato polozka obsahuje urcité poruchy chovani, které nejsou zaraditelné do jinych polozek.

Jsou charakterizované opakovanymi ciny, které nemaji Zadnou jasnou raciondlni motivaci,
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nemohou byt ovladany a obecné piisobi svym nositelum poskozovani viastnich zdajmit i zajmii
Jjinych lidi. Osoba hovori o tom, Ze jeji chovani je spojeno s impulzy k ¢innosti. Pricina téchto
poruch neni pochopitelna a jsou zde seskupeny spolecné vzhledem k popisnym podobnostem v
Sirsim slova smyslu, nikoliv vSak proto, Ze by bylo zndmo, Ze maji jiné dilezité spolecné
rysy.” Jde o0 patologické hracéstvi, patologické zakladani pozard (pyromanie), patologické
kradeni (kleptomanie), trichotillomanii (vytrhdvani vlasi ¢i chlup) a jiné navykové a

impulzivni poruchy.

Tyto poruchy maji podle tf1 spolecné charakteristiky, které je odliSuji od ostatnich poruch. Jde

0:

. neschopnost odolat impulzu nebo pokusSeni, piestoze si jedinec uvédomuje, ze

nasledné jednani je spoleCensky nebo i pro néj samotného nezddouci

J pfed provedenim ¢inu si je jedinec védom narlstajiciho napéti (neklid, tlak).

Toto napéti je eliminovano provedenim ¢inu

. jedndni provazi pocit vzruSeni, uvolnéni ¢i uspokojeni. Pozdéji je mozny

vyskyt pocitu viny a vycitek

Tento druh poruch vznikd diky mnoha faktorim. Mezi biologické faktory patii naptiklad
abnormality v nalezech EEG, rana poskozeni CNS, vrozené rysy temperamentu, impulzivita a
mnohé dalsi. Existuje 1 psychologické rovina faktorti zplisobujici navykové a impulzivni
poruchy, k nimz se tfadi napiiklad nasledky citové deprivace v détstvi, izolace, odmitani
okolim, frustrovana sexualni infantilita. K socialnim faktorim se rfadi naucené nezadouci
vzorce chovani z rodiny a riznych skupin, nedostatky v rodinném zazemi nebo naptiklad

spolegenské dostupnost drog (Fischer, Skoda, 2009).

2.2 Zavislost obecné

Pokud mluvime o zavislostech na, vétSinou si ¢lovek predstavi zavislost na urcité latce, droze

jako napf. alkoholu ¢i opiatech. Ve stejném smyslu na zavislosti pohlizi i MKN-10.

Syndrom zavislosti je podle Mezinarodni klasifikace nemoci definovan takto: ,,Soubor
behaviordlnich, kognitivnich a fyziologickych stavii, ktery se vyviji po opakovaném uziti
substance a ktery typicky zahrnuje silné prani uzit drogu, porusené ovladani pvi jejim uzivani,
pretrvavajici uzivani této drogy i pres Skodlivé nasledky, priorita v uzivani drogy pred

ostatnimi aktivitami a zavazky, zvySena tolerance pro drogu a nekdy somaticky odvykact stav.
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Syndrom zavislosti miize byt pro specifickou psychoaktivni substanci (napr. tabak, alkohol
nebo diazepam), pro skupinu latek (napr. opioidy) nebo pro sirsi rozpeti farmakologicky
rozlicnych psychoaktivnich substanci” (2008, s. 198).

Jak uvadi Fischer a Skoda (2009), konkrétngji se znaky zavislosti zpravidla vyjadiuji $estici

nasledujicich jevi:
o Craving (silna touha, neboli bazeni)
. Potize v sebeovladani
o Priikaz tolerance
. Postupné zanedbavani jinych potéseni nebo zajmui
. Pokracovani v uzivani ptes jasny dikaz zjevné Skodlivych nasledkt

Vacek (2011) jesté zmifiuje mozny vyskyt pocitll viny ¢i vycitek, ktery se mize dostavit po
uziti latky.

Jak uvadi Kalina (2003) podle Americké psychiatrické asociace by mél pro diagnézu
zéavislosti jedinec vykazovat alespoii jeden z nasledujicich ptiznakt:

1. rust tolerance

2. odvykaci ptiznaky

W

piijimani latky ve vétsi mife nez mél ¢lovek v umyslu

4. dlouhodobéa snaha nebo jeden ¢i vice pokusii omezit a ovladat navyk

5. traveni velkého Casu uzivanim nebo obstaravanim latky, nebo zotavovani se z jejich
ucinkt

6. zanechdvani pracovnich, socialnich i rekreacnich aktivit v disledku ndvykové ¢innosti
nebo jejitho omezeni

7. pokraCovani v cinnosti navzdory dlouhodobym nebo opakujicim se problémim

(socidlnim, psychologickym)

Jednim ze zasadnich znakl zavislosti je craving neboli bazeni. Jde o silnou touha ¢i pfimo
puzeni, které ma mnoho objektivnich projevi jako napt. oslabeni paméti, prodlouZeny reakéni
Cas nebo aktivaci ur€itych ¢asti mozku. Dal§imi znaky jsou zhorSené sebeovladani pii uzivani
latky (a to pokud jde o zacatek i ukonceni ¢i mnozstvi latky), riist tolerance (projevuje se tak,

ze k dosazeni diivéjSiho u€inku drogy je za potiebi vétsi davky. Neni zcela jasné, jak vznika,
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ale predpoklada se, ze je to zptisobeno snizenou reaktivitou CNS), odvykaci stav, zanedbavani
jinych zajmi a povinnosti a pokracovani v uzivani pies jasny diikaz Skodlivych nasledka
(naptiklad zdravotni problémy s jatry u alkoholu nebo bolesti zad u zavislosti na pocitacich.
Nutno poznamenat, ze jedinec musi byt s témito nasledky sezndmen). Tyto znaky vychazi
s MKN a jsou si, az na absenci znaku craving, velice podobné se znaky, které¢ uvadi APA

(Nespor, 2007).

Znaky podle Americké psychiatrické asociace, ktera pouziva katalog DSM- IV jsou: rust
tolerance, odvykaci pfiznaky, uzivani latky po delSi dobu nez mél c¢lovék v tmyslu,
dlouhodoba snaha nebo pokus (¢i vice pokusi) omezit a ovladat pfijimani latky, traveni
velkého mnozstvi ¢asu uzivanim a obstaravanim latky nebo se zotavovani z jejich Gcinkd,
zanechavani socialnich, pracovnich, reakreaCnich a jinych aktivit v disledku uzivani latky,
pokracovani vuzivani latky pifes zjevné, dlouhodobé nebo se opakujici socidlni,
psychologické nebo télesné problémy, o nichz ¢lovék vi a jsou zpiisobeny nebo zhorSovany

uzivanim latky (DSM-IV).

2.3 Neurobiologie zavislosti

Na tomto mist¢ bych se rad zabyval zpisobem, jakym zavislost vznika v souvislosti
s neurobiologii mozku. Velice dalezitou roli u vzniku zavislosti maji piedevsim

neurotransmitery a tzv. systém odmen.

Jednani Clovéka si nelze predstavit bez motivace. Motivace slouzi k urcité Cinnosti, které
zpusobi pfijemny stav (napt. nasyceni, uspéch) nebo zredukuje stav nepiijemny (napi. bolest).
Dosazeni zadouciho stavu je odménéno piijemnymi pocity, které vzorec chovani, vedouci
Kk tomuto stavu, upevni. Tento systém odmén je fizen mezolimbickym dopaminovym
syst¢émem. Neurony tohoto systému se nachdzeji v horni ¢asti mozkového kmene a zasahuji
az do pfedniho mozku. Jeho funkce je odménit Zadouci chovani tak, aby si ho jedinec ptal
zopakovat.

Systém odmén je jednim z vnitinich autoregulacnich mechanismii potfebnych pro preziti
organismu. Jeho cilem je upravit chovani tak, aby se maximalizovala budouci odména. Jeho

centrem je oblast nucleus accumbens , kde pfirozeny zdroj odmény zvySuje vydej
dopaminu.(Atkinson, 2003)
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Z tohoto systému odmény, také nazyvaném dopaminova hypotéza, vychazi neurobiologicky
model zavislosti, ktery se zacal dostavat do poptedi zdjmu od 50. let 20. stoleti. Hlavnim
pfedmétem zajmu tohoto modelu je piisobeni drogy na mozek a behavioralni zmény v podobé
zavislostniho chovani tim zplisobené. Zavislost samo poté chape jako chronické recidivujici
onemocnéni mozku, které ma tyto projevy: uzivani drogy ma kompulzivni charakter,
jednoznacna a silna preference uzivani drogy pted piirozenymi zdroji odmény, vysoka
tendence K relapsu i po letech abstinence, silna kontrola chovani podnéty spojenymi s uZitim

drogy.

Systém odmény v nucleus accumbens neni izolované centrum, ale je v intenzivnim spojeni
S dalSimi ¢astmi mozku, jako napiiklad s limbickymi sytémy nebo se systémy prefrontdlni
kiry. Velky vyznam md naptiklad spojeni se systémy paméti, pokud by si jedinec
nezapamatoval U¢inek odmény, asi by to nemélo velky smysl (dilezité je 1 zapamatovani si
vzorce chovani, ktery k odméné vedl). Vztah k stresovym systémtim je také vyznamny. Jejich
funkce- vyhybani se situacim s negativnim vyznamem- je totiz velmi tzce propojena se

systémem odmény (Dvotacek, 2008).

Droga mize fungovat v tomto systému jako umély zdroj odmény. Uziti drog totiz zvysuj
vydej dopaminu v oblasti nucleus accumbens, tedy v oblasti fidici systém odmén. Vznikne
potom dojem, ze jedndni je spravné. Na rozdil od pfirozené odmény, je k odméné zpiisobené
drogou rychlejsi a jednodussi piistup, odména je nepfimérené silna a vydej dopaminu je diky
ni u¢in€j$i. Organismus navic nema vytvoreny dostate¢né silny zpétnévazebny mechanismus
k zastaveni pfijimani umélé odmény- kdyz jim, pocit sytosti mi fekne, kdy mam dost.

V ptipad¢ drog takovy blok neexistuje.

Zavislost podle neurobiologického modelu vznika opakovanou expozici drogam, které
zpusobi zvySeny vydej dopaminu v nucleus accumbens, vyvolaji sérii komplikovanych
adaptaci, na jejichZ konci jsou zménéné vlastnosti a funkce systému odmény s behavioralnimi

projevy- zavislosti (FiSerova, 2003).

2.4 Teorie vzniku zavislosti

Vzhledem k tomu, ze vznik zavislosti je velmi komplexni proces, do popiedi zajmu odbornikti
se dostal vice faktoridlni model. Nejcastéji jde o kombinaci biologickych (vliv dédi¢nosti,
fyziologické faktory), sociokulturnich, spiritudlnich a psychologickych faktori. Svou roli

hraji i vyvojové faktory ¢i trauma z minulosti.
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2.4.1 Bio-psycho-socio-spiritualni model

Za psychologické faktory mizeme podle Kudrleho (2003) povazovat naptiklad faktory
spojené s problematickym téhotenstvim, nepfiméfenym uspokojovanim potieb bez respektu
K hranicim béhem vyvoje, neharmonicky postnatalni vyvoj, krize identity ¢i rozvoje riznych
duSevnich chorob. Existuji i faktory, které vznikaji ze zavislosti a poté ji kruhovité¢ udrzuji
(naptiklad zavislostni chovani pouzivané k potlaceni deprese nakonec samo depresi
zpusobuje). K socidlnim faktortim patii Sirokd Skala okolnosti od pfislusnosti k rase, prostiedi
v jakém jedinec zije az po specifické a konkrétnéjsi vlivy. Patii sem vliv rodiny jejich
prislusniki- jaké je zazemi, zda jsou v rodiné néjaké zavislé osoby, jestli je rodina funkéni.
Vliv vzort, vrstevnikd, party, rozvoj zajmovych ¢innosti, vztah k autoritdm, to vSe patii mezi
socialni faktory. Spiritualita, vztah k tomu, co mé presahuje, hraje také roli. SpiSe ale ve
smyslu vztahu K pojeti ja, chapani Stésti, pocitu celistvosti ¢i potteby spiritualniho naplnéni a

hledani smyslu. Dilezité jsou v této oblasti vystupy vyzkumil transpersondlni psychologie.

2.4.2 Vyvojové aspekty

Existuje také souvislost mezi vyvojovymi aspekty a vznikem zavislosti. Hajny (2003) vidi
jeden z mozZnych kofenti jiz vraném détstvi. Tento aspekt zdlraziuji predevSim
psychoanalyticky orientované sméry- podle nich je z hlediska zavislosti kriticka faze oralniho
vyvoje. V ni je slast i bolest jedince uskutecnovana predev§im skrze ustni otvor. Pii naruseni
normalniho vyvoje v této fazi se jedinec muze stat zavislym na zvnéjSku piichazejicich
substancich ¢i vnéjSich podminkach a sam prechazet do pasivity. Dalsim moznym zdrojem
zéavislostniho jednani je naruseni vyvoje schopnosti vytvaret vztahy s druhymi a s tim spojena
urcita nezralost a détskd nezodpovédnost. VIiv v rdmci vyvoje maji samoziejmé i rodice.
Jejich piipadna neschopnost reagovat priméfené na potieby ditéte hraje kritickou roli v jeho
dalsim vyvoji. Z hlediska zavislosti se to tykd pfedev§im nevyvdzenosti reakci na jednani
ditéte- jednou je potrestano, jednou chvéleno a samo nechépe dité, ¢im si to zaslouzilo. Pokud
je chovani rodi¢t je v tomto sméru necitelné, kolisavé a nevypocitatelné vyvinou se u ditéte
rizikové vlastnosti- zamrzly vyvojovy potencidl ¢i pfehnand zodpovédnost v jedné a infantilni
nezralost v druhé oblasti. Dals§im vyvojovym faktorem mize byt nedostate¢na schopnost
snaSet neptijemné emoce a afekty vznikla diky nedokoncenému emocidlnimu vyvoji. Droga je

poté uzivana jako unik pfed dusevnimi zranénimi nebo jako ventil. Droga mtze byt ale brana
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i jako ndhradni prostfedek separacnich a individuacnich tendenci- jako substituce vyvojové
nutnych procesti, ve kterych dochazi k postupnému vymezovani k autoritim a budovani
vlastni identity. V neposledni fad¢ je dal§im faktorem vztah jedince k druhym- ptedevsim
idealizace ¢i devalvace vztahu k nim. Schopnost adekvatné vnimat druhé lidi totiz byva u
zavislych 1lidi siln¢ naruSena. Jako posledni vyvojovy aspekt zavislosti uvadi autor
specifickou roli zavislosti v dob¢é dospivani resp. adolescenci. Zavislost se mize stat unikem
¢i ndhradnim feSenim pii feSeni dilezitych vyvojovych ukoli hledani identity, feseni vztaht

S okolim ¢i sam se sebou.

2.4.3 Osobnostni dispozice vzniku zavislosti

Na zakladé svého vlastniho vyzkumu, kdy roku 2006 vysettil 90 Gstavné lécenych drogove
zavislych, uvadi Jetabek (2008) sedm dimenzi psychopatologie zavislosti:

. chabé integrace ega, predevsim v oblasti sebepojeti a sebeti¢innosti

. narusend internalizace objektovych vztahi a stim spojend zvySena

interpersonalni citlivost a nejistota s pocitem subjektivniho ohroZeni ve vztazich, dale

nizka frustracni tolerance a tendence k pozici obéti
. vyvojove nizka uroven organizace ego obran

. nizka integrace superega, ze které vyplivaji problémy s prozivanim studu, viny,

paranoidni tendence, narcistické zapasy o obdiv a zboznovani

. nizkd integrace emoci vcetné (ne)schopnosti jejich védomého prozivani
projevujici se emocni labilitou, nepfiméfenosti a ambivalenci emoci a agovanim

(prozivanim emoci mimo spravny kontext)

. distorze percepcné kognitivniho zpracovani reality, jakési vytvaieni konstrukci
reality
. motivacni distorze, inkongruence a ambivalence zpusobend zna¢nou tenzi a

vySe uvedenymi patologiemi

Nespor (2007) shrnuje, Ze vznik zavislosti ma velice mnoho pfi¢in. Existuji urcité rizikové

faktory a faktory protektivni. Vznik zavislosti poté zavisi na jejich vzajemné interakci. Mezi
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tyto zasadni faktory, které navic mohou mit rizny stupenn zavaznosti, miize patfit prostfedi,

zivotni styl, rodina, vrstevnici, psychologicka uroven, zdravotni faktory a mnohé dalsi.

Dalsi faktory ovliviiujici vznik zavislosti ptidavaji Gohlert a Kuhn (2001). Podle nich se na
vzniku zavislosti podili porucha sebehodnoceni jedince, nedostatek divéry ve vlastni
schopnosti, chybé&jici sebejistota ve styku s ostatnimi, nedostatek schopnosti snaset frustraci,
davani ptednost pasivni zdbaveé, nuda, mala predstava o vlastni budoucnosti a celkové spise

rezignovany postoj.

Na konec bude jesté uvedena teorei automatismu. Frouzova (2003) tvrdi, Ze zavislost vznika
jako piivodné kompulzivni jednéni. Na tomto jednani se ¢lovék ,,zasekne”. Cinnost ¢lovéka je
stale vice a vice zaméfovana na urcitou, pivodné béznou, ¢innost. A to do té miry, Ze se
vzdéava rozvoje svych schopnosti v jinych oblastech. Nakonec se stane z této Cinnosti (pocitac,

jidlo, sex atd.) ur¢itym automatismus, bez né¢hoz nelze byt.

Faktorii vzniku zvislosti je mnoho. Rlzni autofi zdlraziuji riznd kritéria, ale vétSinou se
v zasad€¢ shodnou na tom, Ze jde skutecné o komplexni proces, ve kterém se nedaji
jednotlivosti vytrhavat z kontextu. Proto zde bylo uvedeno nékolik autord a jejich teorii, aby

bylo mozné vytvofiit pokud mozno uceleny obraz.

2.5 Zavislost na online hrach

Piestoze jde o jiz mnoho let zkoumany fenomén (naptiklad vyzkumy Youngové z roku 1998,
nebo prace S. Turkle z roku 1995) stale jesté nedoslo k jasnému pojmovému vymezeni.
Prestoze existuji po celém svété kliniky starajici se o velmi zavazné ptipady zavislych na
online hrach, neexistuje jasna kategorizace této zavislosti. Neni obsazena v MKN-10 ani
DSM-V a néktefi autofi se zabyvaji otazkou, zda jde vibec o zavislost (pt. Griffiths, 2005).
Rada autord, jako napiiklad Ne$por (2007) nebo Block (2008) domniva, Ze zavislost na
pocitacich, ¢i internetu ma v mezindrodnich klasifikacich své pravoplatné misto, jelikoz
spliuje kritéria zavislosti.

Ze jde o zavazny problém je nabiledni. Po celém svété skuteéné vznikaji kliniky &i
specializovana zafizeni bojujici s touto (a ji podobnymi) zavislostmi. Naptiklad v Koreji
existuje specilni vladni uiad vénujici se této problematice, kliniky existuji v Cing, Holandsku

¢1 USA (Burkhart Freeman, 2008).
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Podle Blocka (2008) bylo napiiklad v Jizni Koreji v roce 2006 210,000 mladistvych ohroZeno

zavislosti, z toho 20-30% dokonce natolik vazné, ze jim hrozila hospitalizace.

Co se ty¢e pojmového ukotveni, Suler (2004) navrhuje termin ,,zavislost na kyberprostoru”
(cyberspace addiction), ktera by jednoduse zahrnovala jak zavislost na pocitadich, tak na
internetu, pocitacovych hrach, chatu, nakupovani a vsech dalSich jevech spojenych

S virtualnim prostorem.

Podle Griffithse a Davies (2005) jsou zakladnimi charakteristikami zavislosti na pocitacovych

hrach shodné s obecnymi charakteristikami zavislosti. Je to Sest téchto bodi:

o Vyznamnost. Hrani her se stane jednou aktivit, ktera je pro jedince

vvvvvv

. Zména nalady. Jde o stav béhem hrani, kdy se dostavuje urcity pocit,

zpusobeny pouze hrou. Muze jit o vzruseni ale i o otupéni ¢i pocit tniku

o Tolerance. Tento bod vyjadifuje nartst hodin, které jedinec u hrani stravi
. Abstinencni piiznaky
. Konflikty. Hrani jedinci zpiisobuje problémy s rodinou, blizkymi ¢i problémy

ve Skole, praci. Ostatni aktivity ustupuji do pozadi na tikor hrani
o Relaps. Jde o tendenci k navratu k hrani i po del$im obdobi, kdy jedinec nehral

Podle tohoto autora ale néco jako zavislost na pocitacovych hrach existuje velmi omezeng.

Spise se podle n¢j vyskytuje ptehnané hrani, spiSe nez sama zavislost.

Podobnost podle Youngové (1998) existuje i se zavislosti na internetu. Autorka se zamysli,
zda jde skute¢né o zavislost na internetu, pocitacich nebo hrach na internetu. Navrhuje, Ze
skute¢na zavislost je na Cinnosti, kterd je pouze internetem (pocitaCem) zprosttedkovana.
Navic tato ¢innost musi byt nedostupna jinak (napf. pc hra s tématikou stfedovékych

rytitskych bitev).

Youngovéa a de Abreu (2010) déle uvadi, Ze pokud jedinec spliuje pét z nasledujicich osmi

bodi, mize se u n&j mluvit o zavislosti. Osm bodi je nasledujicich:

J Zaobirani se tim, co ¢lovek na internetu délal a co bude v nejbliz8i dobé délat
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J Zvysovani doby stravené na internetu k dosazeni diivéjsiho stupné uspokojent,

neboli zvySovani tolerance.

o Pocit neklidu, ndladovosti, deprese pti del§i dobé stravené bez internetu
o Traveni vice ¢asu online nez bylo ptivodné zamysleno
o Ohrozeni nebo riskovani ztrdty vyznamného vztahu, zaméstnani Cci

zanedbavani pracovnich, Skolnich povinnosti v souvislosti s uzivanim internetu

J Casté lhani ohledné doby stravené na internetu znamym, blizkych,

zaméstnavatelim ¢1 rodinnym piisluSnikiim

. Uzivani internetu kvili Gtéku pted problémy ¢i pocity deprese, tizkosti nebo
bezmoci
. Opakované netspésné pokusy o preruseni nebo omezeni navykové ¢innosti

Spolu s Youngovou se jako prukopnik diagndzy zavislosti na pocitatich etabloval Ivan
Goldberg, ktery si chtél pivodné vysttelit z nedokonalych diagnostickych kriterii DSM a
navrhl vlastni kritéria na, v t€ dobé neuznavané (nebo se o ni spiSe ani neuvazovalo) zavislosti
na pocitacich. Jeho kritéria se ale ujala a stala se soucCésti obecné citovanych charakteristik

této zavislosti. Tyto kritérie podle Goldberga (in Suler, 2004) jsou:

casu

. Obecny pokles fyzické aktivity

. Zanedbavani vlastniho zdravi jako dusledek hrani

. Vyhybani se diilezitym aktivitdm na ukor hrani her

. Nedostatek spanku nebo vyrazna zména spankového rytmu

. Pokles socidlnich aktivit a s tim spojena ztrata socialnich vztahi
. Zanedbavani ptatel a rodiny

J Odmitéani traveni ¢asu mimo online svét

o Craving-bazeni

J Zanedbavani pracovnich nebo Skolnich povinnosti
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Miilpachr (2008) oznacuje zavislost na internetu na netomanii. Podle n&j je zde velice blizka
podobnost s patologickymi hraci a relativné maly rozdil mezi nimi. U obou je pfitomna ztrata

sebeovladani, touha po druhu chovani, ktery zprostfedkuje piijemné pocity.

2.5.1 Vznik zavislosti na online hrach

K teoriim o vzniku zavislosti, které uvadim vyse, v tomto misté pritadim jesté teorie o vzniku
konkrétni zavislosti, které ma s tématem prace velkou souvislost, a to zavislosti na internetu.
Davies (in Vondrackova, 2013) uvadi dva hlavni modely vzniku: kognitivné-behavioralni
teorii a teorii deficitu socialnich dovednosti. Kognitivné-behavioralni model rozliSuje uzivani
internetu na specifické a generalizované problémové uzivani internetu. Generalizovany se
tykd celkové naduzivani internetu, takze se zaméfim na specifické, které vyjadiuje
problémové uzivani vazané pouze v jedné aktivité, v tomto piipad¢ online hram. Autor déle
vychdzi z teorie, ze duSevni problémy vzniknou spojenim jiz dané zranitelnosti osoby a urcité
zivotni udalosti. Dana zranitelnost miize byt napiiklad psychopatologicka dispozice
(depresivni porucha, socidlni fobie atd.) a udalost, ve vétSin¢ piipadd, dana online aplikace.
Aplikace se poté spoji s ptijemnym pocitem naptiklad zahnani nudy ¢i zapomenutim vSednich
problémtl. Motivaci ke hie je pak touha opakovat pfedchozi piijemnou zkuSenost. Pomoci
operantniho podminovani pak sta¢i pouze znélka hry, cokoliv pfipominajici oblibenou
aplikaci pfipomene, a Clovék ma chut’ hrat. Tento zpusob je oznacovan jako vzdalené pticiny.
Jako blizké ptiCiny vidi hlavné maladaptivni myslenky, socidlni izolaci a nedostatek socialni
podpory. Predev§im maladaptivni myslenky jako sebepochybovani, sebepodncenovani a

negativni sebehodnoceni jsou centralnim faktorem tohoto druhu zévislosti.

Jedna z teorii deficitu socialnich dovednosti tvrdi, ze lidé zavisli na internetu jsou piedevsim
ti, ktefi maji psychosocidlni problémy (socidlni uzkost, pocit nedostate¢né socialni
kompetence, osamélost, deprese) a online prostiedi a jeho specifika jim umozZnuje jednat
uvolnénéji. Podle Liua a Kuoa (in Vondrackovd) hraji velkou roli pfi vzniku zavislosti na
internetu i vztahy K rodi¢tim, ptfedev§im pokud sami rodi¢e vySe uvedené psychosocialni

problémy béhem vychovy méli (Vondrackova, 2013).

O vlivu socialnich faktortt mluvi 1 Miilpachr (2008). Podle néj tento druh zavislosti vznika
pfedevS§im diky vztahu k sobé a k okoli, pokud je vztah k sobé mnohem intenzivnéj$i nez
vztah K okoli, je takovy jedinec mnohem vice nachylny k vzniku zavislosti. Zna¢né k tomu

ptispiva sniZzené sebehodnoceni a neuspokojivé socidlni vztahy.
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K tématu socidlnich faktorti vzniku zavislosti se vyjadiuje mnoho dalSich autord. Naptiklad
Lemmens, Valkenburg a Peter (2012) zkoumali, zda jsou socidlni obtize pti¢inou nebo
disledkem patologického hrani online her. Ve své studii na 563 nizozemskych zakl
zakladnich a stfednich Skol zjistili, Ze socialni obtize jako niz$i sebevédomi, negativni
vnimani vlastniho Zivot ¢i zhorSeni socidlnich schopnosti skutecné vznik patologie ptedchazi.
Dale zjistili, Ze vztah mezi osamélosti a hranim je v zasad¢ recipro¢ni. Vyskyt osaméni jako

divodu k hrani nebo jako disledky hrani se objevoval ve stejné mite.

Dalsi autofi vidi vznik zavislosti v socidlni oblasti a v jejim ptisobeni na ¢lovéka. Jako jeden
z faktort vzniku =zavislosti uvadéji predev§im problematické upifednostiiovani socidlni
interakce online. To se stane piedev§Sim v pfipadé¢ nizkého sebevédomi, osamélosti a
negativnimu vnimani vlastni socidlni situace. Poté jedinec upfednostni online interakci pred
tou skutecnou. Dal§im faktorem je zména ndlady vyvolana hranim- uvolnéni od stresu a nudy,
zlepSeni depresivni nalady nebo tUnik ptfed problémy. Jako ctvrty faktor uvadi deficit
v samoregulaci, ktery vznikda pfedevSim pokud je hrani pouzivdno k zlepSeni vnitiné

vnimaného dusevniho stavu (Haagsma, Caplan, Peters, Pieterse, 2012).

Socialni faktor je tedy jeden z Casto vyzdvihovanych, jako jeden z nejdilezitéjSich. OvSem
neplati to vzdy. Napiiklad vyzkum Brignalla and Van Valeye (in Hardie a Tee,2007) ukazuje,
ze mladi lidé, ktefi s internetem byli v kontaktu uz od brzkého mladi a tudiz pro né
predstavuje naprosto béznou soucast Zivota, vyhledavaji internet predevsim kviili socializaci,

a presto jim jejich internetova aktivita nepusobi problémy spojené se zavislosti.

Pocitatové online hry jsou jednou z mnoha véci (latek, ¢innosti), na které muze vzniknout
zéavislost. Jde o specifickou skupinu, ktera tvoti spolu se zavislosti na mobilnich telefonech ¢i

internetu skupinu tzv. novych zavislosti (Miilpachr, 2008).

Vyse jsou uvedeny diivody vzniku zavislosti z mnoha pohledi, ale co konkrétné Zene ¢lovéka

do naruce této specifické zavislosti?

Na tuto otdzku se snazili odpovédét mnozi vyzkumnici. Napiiklad Tone, Zhao a Yan (2014) se

na zakladé svého vyzkumu 892 korejskych studentii snazili definovat zésadni faktory, které

vvvvvv

o faktor svobody. Diky nému ma hra¢ pocit, ze mize udélat cokoliv chce, jelikoz
zde nefunguji pravidla offline svéta- od neexistence fyzikdlnich zdkoni az po

fantazijni vzhled krajiny.
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o faktor Zivosti, kterd ptfinasi vysokou miru interakce, soutézivosti a akce

o faktor odmeény zarucujici n¢jakou formu zisku- body, zkuSenost nebo predméty.
o faktor skupinové identity dava hrac¢i pocit sounalezitosti a moznost interagovat

s velkym mnozstvim riznych neznamych lidi,

o faktor umeéleckého zpracovani umoznuje lepsi odpoutani od redlného svéta a

navic dava moznost estetické pozitku

. faktor odpocinku od kazdodennich starosti diky zdbavnému a relaxa¢nimu

uéinku her

o faktor pravidelnosti. Hra ma sva neménna pravidla, na ktera se hra¢ mize
spolehnout

. technicky faktor umoziuje rozvoj technik, metod a zplisobi, kterym hrac¢
dosahuje svych cili

Tyto faktory uvadéji autofi jesté ve spolupraci s dalSimi, tentokrat souvisejicimi se samotnym
hra¢em a nikoliv se hrou. Vznik zavislosti také podpoti osobnostni dispozice hrace, které na
zéklad¢ vyzkumu jeho autofi rozd€lili do n€kolika oblasti: rodina a jeji neupokojiva situace,
naruseni osobnosti (zejména neurdéza nebo psychoza), negativni udélosti v zivoté a

nedostatecna socialni podpora.

Roli u zavislosti na poc¢itacovych hrach muze hrat tzv. PRE effect: partial reinforcement
effect- volné pielozeno efekt ¢asteéného posileni. Ten se projevuj ocekavanim odmény a
pocitem, ze se odména musi za kazdou chvili dostavit. Cim vé&t$i odména, tim vétsi efekt.
Twvirci her s tim pocitaji a tvofi proto celou Sirokou skalu odmén, kde si kazdy vybere, jak si
pfeje byt odménén. Nabizi se vysoké skoére a nasledné umisténi v pomyslné sini slavy,

moznost n€koho porazit ¢i zlepsit néjaké své schopnosti (Griffiths, 2005).

Dulezitym faktorem je 1 mira identifikace, to jak s avatarem a prostfedim, tak s virtualni
komunitou, ve které se jedinec pohybuje. Cim vétsi identifikace, tim vétsi atraktivita hry a tim
1 vice Casu trdveného hranim. Avatar, jako pocitacové vytvofeny obraz, ktery reprezentuje
hrace ve virtudlnim svété, je vniman podle miry identifikace s nim, jako soucast vlastniho ja.
Casto se ale stava, ze vypada uplné jinak, neZ jak vypada hrag ve skute¢nosti. Autofi vyvozuji,

ze existuji dvé formy virtudlnich reprezentaci: jedna je idealisticka (zobrazujici predevsim to,

26



jaky by ¢lovek chtél byt) a druha je realistickd, které do urcité miry odrazi skute¢nou podobu

hrace (Kim, Lee, Kang, 2012).

Zasadni je i motivace jakou k hrani jedinec zaujima. Jestlize jde o pozitivni motivaci, kdy
Cloveék hraje online hru kvili socializaci s kamarady, nudi se nebo Cisté hledaji zabavu a
vyzvu, vznik zavislosti neni tak rizikovy jako i negativnich motivaci. Jde pfedevsim o
motivace uniku pied problémy v bézném zivoté, zamétfeni pozornosti na néco jiného nez na
vlastni problémy a snaha ziskat mezi hrac¢i lepsi status (Hellstrom, Nilsson, Lepert, Aslund,

2012).

Obecné je motivace hraci nepatologickd. Jde o motivaci dosdhnout néceho (naptiklad splnéni
ukolu, sbirdni bodd nebo vyssi irovné a vlastniho zlepSovani), poznavat (prozkoumat a zjistit
toho co nejvice o daném virtudlnim svéte, hledat zajimavé funkce a rysy hry, vyzkouset néco
nového), socializovat se (hra slouzi spiSe jako prostiedek k seznamovani se, vytvaieni
trvalych socidlnich vazeb nez jako cokoliv jiného) ¢i nékoho nebo néco porazit, zabit,

zlikvidovat (Bartle, 2011).

2.5.2 Negativni dopady zavislosti na online hrach

Potize, které miize zavislost zpisobovat, jsou predevSim v socialni, fyzické a psychické

oblasti.

Mezi fyzické obtize patii pfedevSim poSkozovani kréni patetre (v jejim dusledku Spatné drzeni
téla a s nim spojené problémy). Organismus je pietézovan, 1 kdyz si to ¢lovek sedici u
pocitace spiSe nepfipousti. Navic pfipadny stres a psychicka namaha vyplavuje excitacni
aminokyseliny v mozku, které zvysSuji odumirani neuroni. PoSkozeni neuronti poté souvisi se
zhorSenym soustfedénim a pozornosti, hrozba poskozeni CNS pii zvySeném stresu je
spojovéna s poklesem intelektovych schopnosti. OhroZeni v socialni oblasti je celkem zjevné.
Pro mnoho lidi se pocita¢ stane nahradou za socidlni interakce a komunikaci, snizuji se
vyrazové prostiedky (coz je nebezpecné hlavné u malych déti, u nichZ je ohrozen zdravy
socialni vyvoj) a omezuje se kontakt s okolim. Tim jsou ohrozeny redlné vztahy pratelskeé,
partnerské ¢irodinné. Zavisly jedinec se vzdava svych realnych ambic a snah o uspokojeni na
ukor ambic a pozitkli ve virtudlnim svété. Vyhodou této virtudlni cesty jsou nizsi rizika nez
v realité a jednodussi ptistup k nim- tato jednoduchost a pfistupnost je Casto uptednostiiovana

pted siln€jSimi prozitky redlného svéta. (Miilpachr, 2008).
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Burkhart-Freeman (2008) uvadi dalsi negativni jevy jako ztrata kontroly, socialni izolace,
problémy v roding, vztazich, praci ¢i vzdélavaci problémy. Dale se mohou objevit zdravotni

problémy nebo i zanedbavani hygieny.

2.6 MMORPG

V této Casti své praci se budeme vénovat specifické oblasti virtudlniho prostfedi, oblast
MMORPG her. UZeji bylo rozhodnuto pro hru World of Warcraft, kterd je typickym

pfedstavitelem této herni oblasti.

Pfedchidcem MMORPG byl typ hry zvany MUD (multi-user dungeon). Autor tohoto
virtualniho interakéniho svéta, Richard Gerriot, je i autorem terminu Massively Multiplayer
Online Role-Play Game. Typ téchto her vychazel z fantasy literatury, mytologie a predevsim
deskovych her, jejichz do virtualni podoby pifevedenou formou jsou pravé MUD. Dnes$ni
MMORPG hry jsou vlastné vyssim (graficky 1 technicky) vyvojem stupném téchto her. Prvni
typ této hry vznikl vroce 1997 pod ndzvem Ultima One a uz béhem prvniho pal roku

tzn. hrajicich na oficidlnich zpoplatnénych serverech, ptesahuje deset milionti (Bartle, 2011).

Trh s MMORPG tvoii cca 14 % zcelého hernitho primyslu a napiiklad za rok 2006

vyvojafum vynesl na 7,4 miliard dolarti (Burkhart-Freeman, 2008).

Znacnou odlisnost od ostatnich online her je u MMORPG fakt, ze hlavnim cilem je hrani a
dosahovani postupnych vylepsSeni a dil¢ich cili. Neni to o dosazeni definitivniho cile, jako u
vétsiny her. K hlavnim rozdilim patii 1 fakt, Ze herni svét existuje a funguje nezavisle na

pritomnosti hrace (Hellstrom, Nilsson, Lepert, Aslund, 2012).

MMORPG jsou vlastné nekonec¢né hry, kde neni definitivni cil. Cile se objevuji neustale nové
a nové a 1 kdyz hra¢ dosahne nejvyssiho postaveni, jesté stdle ma co délat, kde se realizovat.
Navic mnoho cili 1ze dosahnout pouze skrze kooperaci s dal§imi hraci, coz je dalsi z rozdilt

mezi klasickymi hrami a MMORPG (Collins, Freeman, Chamarro-Premuzic, 2011).

Podle nékterych autorti (napt. Kuss, Griffiths, 2012 nebo Tone, Zhao, Yan, 2014) je hrani
MMORPG jednou z nejnavykovéjsich aktivit na internetu a je povazovano za hlavni pfi¢inu

zavislosti ve virtudlnim prosttedi.
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2.6.1 Wow

V této casti prace bych se rad zametil na fenomén MMORPG a nejhranéjsi typ této hry World
of Warcraft. K dalsim hram patii napiiklad Everquest, Guild Wars nebo hry inspirované

svétem J. R. R. Tolkiena ¢i Star Wars.

Hra World of Warcraft (WoW) funguje na principu hry na hrdiny. Hra¢, ovladajici urc¢itou
postavu, prochazi uméle vytvofenym svétem. Tento svét samotného hrace nepotiebuje,
existuje a funguje sdm o sob¢, i kdyz sdm hra¢ zrovna nehraje. Hra¢ prostiednictvim svého
avatara interaguje s prostiedim a jim obyvanymi naprogramovanymi postavami, stejné jako
S dal$imi hraci. Naprogramované postavy jsou obchodnici, monstra, trenéfi ¢i zadavaci tkold.
Ukoly jsou postaveny tak, aby hraé prekonaval stale obtizngjsi prekazky, tak se zdokonaloval,
ziskal rizné vybaveni a zkuSenosti, zkratka celkové rozvijel postavu. Jde hlavné o péatrani,
potirani riiznych monster a ziskavani kofisti. Hlavni vyhodou MMORPG je ale socializace.
Interakce mezi hraci je zdkladem tohoto zdnru. Komunikace mezi nimi nemusi byt pouze
ucelové, jde 1 o prosté tlachani, sdélovani si vlastnich zazitki a zkuSenosti ze Zivota uzivateld.

Wow by se dal chapat jako komunikaéni program s prvky akéni hry (Bartle, 2011).

Standartni vybavou vétSiny RPG her je tvorba avatara. Ta je v riznych hrach rtzné
propracovana a vyskytuje se ve vétsiné her tohoto typu. Atraktivita hry je samoziejme vétsi,
pokud je v€tsi 1 mira identifikace s postavou. Ta je vétSi pokud se v cO nejvetsi mife miize
hra¢ podilet na tvorbé této postavy. Ve World of Warcraft je postava tvofena na zacatku hry
(Casto se ovSem stava, ze jeden hra¢ vlastni vice postav) a poté s hraCem ziistane po zbytek
hry. Je zde moznost volby pohlavi, vzhledu tvare, druhti ucesi a jeho barev, tloustka a mnoho
dalSich prvki, které umoziuji maximalni modifikaci avatar podle ptani hraCe. Pravou

atraktivitu tomu vsak ptidava volba rasy, kterd vychazi z riznych fantasy zdroju.

Kromé volby avatara je zde mozné i volba jeho zaméfeni, povoladni chceme-li. Zde si hra¢
zvoli, jakou cestou bude ptekonavat piekazky a jaké bude specidlni schopnosti jeho postavy.
Navic je ve he mozna volba a pozdé&jsi rozvoj dil¢ich schopnosti jako bylinkarstvi, kovarstvi

nebo schopnost dobyvat drahé kovy ze zemé ¢i ochoCovat zvitata.

Svéty online her pro vice hra¢l jsou do detailii propracované fantazijni svéty obyvané umélou
inteligenci a hraci, ktefi si vytvari vlastni postavy, formuji sit€ spoluhraci, se kterymi

spolupracuji (tzv. guildy), bojuji s neptateli, ziji a pracuji v komunitach, sbiraji body, nakupuji

zbrang, vybaveni nebo jiné dopliky. Herni pfibéh se odehrdva v redlném case a hraci
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v mnohém rozhoduji sami za sebe. Hra mtize byt hrdna i 24 hodin denné (Burkhart- Freeman,
2008).

Velice atraktivni je 1 svét samotny, ktery je natolik rozséhly, Ze cestovani z jedné ¢asti do jiné
(je jich celkem 50) muze zabrat i nékolik realnych dni. Lokace maji velice rozli¢nou podobu-
od zalesnénych, porostlych travou, hornaté, roviny ¢i pousté- stiida se zde den a noc a méni se

i pocasi. Cilem je opét co mozna nejvétsi identifikace hrace s krajinou.

2.7 Osobnostni charakteristiky v souvislosti se zavislosti na
pocitacich

Jelikoz bude ve vyzkumné casti prace pouzit Eysencklv test osobnosti, je tato kapitola
zamétena predevSim na ty charakteristiky, které vyplivaji s teorie osobnosti H. J. Eysencka:

extraverze, labilita a neuroticismus.

Eysenck osobnost definuje takto: ,,Jde o vice ¢i méné stabilni a trvajici organizaci osobniho
charakteru, temperamentu, intelektu a téla, kterda determinuje jeho jedinecné prizpiisobeni
okoli. “ Vyvoj osobnosti podle n¢j determinuje piredevsim genetika, Neignoruje vlivy prostiedi
¢i situacni vlivy, ale mé za to, Ze osobnostni typy jsou primarn¢ determinovany dédi¢nosti.
Podstatou jeho pfistupu je hierarchicky model struktury osobnosti. Na vrcholu stoji urcity
osobnostni typ, napf. extrovert a od n¢j jsou pak odvozeny dalsi rysy a vlastnosti jedince.
Osobnostni typ je dimenzi, v niz mohou lidé spadat do rozmanitych bodi mezi dvéma

extrémy, na zaklad¢ svych vyzkumii Eysenck extrahoval dvé zakladni dimenze ryst osobnosti

introverze - extraverze a neuroticismus - stabilita. Tyto dimenze jsou navzajem nezavislé a na
zéklad¢ kombinaci skorti na v jednotlivych dimenzich se pak lidé fadi do jednotlivych typi

osobnosti (Nakone¢ny, 1997).

2.7.1 Extraverze- introverze

Pojmy extraverze a introverze vychazi z typologie osobnosti C. G. Junga, kterou sestavil na
zakladé svych klinickych zkuSenosti a své teorie psychiky. Podle Junga jsou lidé déleni na ty,
ktefi jsou koncentrovani vice na sebe a ty, ktefi jsou koncentrovani na své okoli. Tyto dva

piistupy vytvareji zékladni Zivotni vztahy a celkovy stav a zabarveni jednani a zazitkd.
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Projevuje se to zaméfenim zivotni energie (libida) dovnitf nebo navenek. Toto zaméieni

rozd¢luje lidi na introverty a extraverty (Nakone¢ny, 2009).

Extravert je jedinec zaméfeny navenek, na realitu a vnéjsi objekty. Je zalozeny spolecensky, je
otevieny, ptistupny, ¢inorody a zavisly na minéni ostatnich. Mysli, citi a jednd ve vztahu

k objektu, je adaptabilni a prakticky zalozeny (Atkinson, 2003)

Naproti tomu typicky introvert je tichy, introspektivni, dava prednost kniham pred spole¢nosti
a lidmi, je zdrzenlivy a uzavieny vaci lidem, ktefi nejsou jeho nejbliz§imi prateli. Ma sklon
spiSe délat plany do budoucnosti nez jednat impulzivng, nedivéiuje momentalnim podnétiim.
Nemé radd vzruSeni, bere kazdodenni zalezitosti s patfiCnou vaznosti a ma rad dobie
uspotfadany zivot. Je spolehlivy, trochu pesimisticky a dava velky diraz na estetickou stranku

véci (Miglierini, Vonkomer, 1979).

Rozdily v introverzi - extroverzi spojuje Eysenck s hladinou nabuzeni v mozkové kuie (tzv.
arousal), jez je evidovana pomoci zaznami EEG; extraverti jsou podbuzeni a proto jsou
k nastavajici stimulaci vysoce necitlivi, malo vnimavi, proto stale vyhledavaji situace, jez jsou
S to je vyrazn&ji excitovat. Naopak introverti jsou citlivéj$i na kortikalni nabuzeni a ti maji na
druhou stranu tendenci se tomu vyhybat. Extrovert tedy potiebuje pro stejné nabuzeni mozku
mnohem vice podnétt nez introvert, pievlada u nich atlum. Z toho vyplyvaji dalsi rozdily
napiiklad to, ze extrovert Iépe snasi bolest, piesnéji feCeno méné ji trpi, protoze rychle
nastupuje utlum. Introvert 1épe snazi nudu. protoze netrpi nedostatkem podnétiti, extrovert jich
potiebuje vice, proto ma také rad hluk, jasné barvy- projevuje se ptimo hladem po podnétech

(Nakonceny, 1997).

2.7.2 Neuroticismus - stabilita

Osoby s vysokym neuroticismem (neboli emo¢ni labilitou) maji tendenci reagovat rychleji na
bolestivé, nové ¢€i vzruSujici podnéty, nez osoby stabilnéj$i. Autonomni nervovy systém
neurotického jedince reaguje nejen s ptehnanou intenzitou, ale i neimérné dlouho. Pfehnana
reaktivita zatéZuje adaptaci ¢lovéka normdlnimu prostiedi, tim spiSe prostiedi, kde je vystaven
neptiznivym vliviim. Labilni jedinec se snaZi o pfizplsobeni a za pfiznivych okolnosti ho
dosahuje. Za neptiznivych okolnosti se problémy hromadi a disledky hyperreaktivity
autonomniho nervového systému se projevuji do maladaptivnich vzorcii chovani a proZivani,

které se stale vice upeviiuji (Nakonecny, 1997).
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Mezi zakladni charakteristiky neuroticismu patii Spatné zvladani vnittnich impulzl a Spatné
prizptisobovani se zivotnim situacim. Proto je vysoky neuroticismus ¢asty u naruzivych hracu,
kteti se prostiednictvim her jednak vyhybaji naro¢nym Zivotnim situacim a jednak jim hrani
pomaha zvladat (nebo uskutecnovat vlastnim prostiednictvim) nezvladnuté impulzy (Hardie a

Tee, 2007).

Amichai-Hamburger (in Oztiirk, Kaymak Ozmen, 2011) tvrdi, Ze neurotici jsou osaméli a
vyhybaji se komunikaci tvaii v tvar a z téchto divodi maji sklon k zavislosti na internetu, kde
mohou svou nesmélost odhodit a komunikovat bez obtizi. Dals§i vyzkum na toto téma (Xiugin

et al, 2010) nasel pozitivni korelaci mezi labilitou a vznikem zavislosti.

Obecnd predstava o hraich je vétSinou spiSe negativni. Hrad¢ je vyobrazovéan jako
introvertovany jedinec, ktery hledd v hrani unik pfed realitou a svymi problémy. Rada
vyzkumu tyto predstavy dokresluje. Napiiklad Xiuqin et al. (2010) ve své studii pouzil na 285
¢inskych studentech Eysenckiliv test a vySla mu signifikantni pozitivni korelace mezi nizkym
stupném extraverze a vznikem zavislosti. K podobnym vysledkiim dosel 1 Billieux et al (2011)
na vzorku 59 studentt (i zde se ukazovala nizkéd extraverze jako jeden z rizikovych faktort
vzniku zavislosti) nebo Zamani, Abedini a Khemardmant (2011), ktefi pro zménu dosli k
takovymto zavérim pomoci zkraceného NEO Osobnostniho dotazniku. Podle posledné
jmenovanych je hlavni motivaci komunikace a navazovani vztahti, kterd ma ve spojeni s

nizkou extraverzi hract velky zavislostni potencial.

V naésledujici casti budou podrobeny vyse uvedené aspekty osobnosti testu a dany do

souvislosti se zavislosti s cilem potvrdit, nebo vyvratit obecné piijimané predstavy o hracich.
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PRAKTICKA CAST
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3. METODOLOGICKY RAMEC

3.1. Vyzkumny problém

Vyzkumnym problémem této prace najit souvislosti mezi nékterymi osobnostnimi rysy a
vznikem zavislosti na pocitacovych online her. V dnesni dob¢ je virtudlni svét soucasti zivota
kazdého z nés. Internet ovliviiuje nas zivot ve vSech aspektech: placeni uctl, nakupovani,
vedeni bankovnictvi, komunikace vSeho druhu ¢i futuristické moznosti ovladani topeni ¢i
zapnuti alarmu v domé. Mé také vyznamné postaveni v naSem volném cCase: dopisovani
s ptrateli, hrani her, ziskdvani zajimavych informaci, sledovani filmu apod. Plni také funkci
socializaéni a to pfedevSim pro mladSi generaci. Pokud ale Clovek travi v online svété vice
Casu neZ je zdravo, objevi se mnoho komplikaci (psychickych 1 fyzickych) a v nékterych

ptipadech mizeme mluvit az o zavislosti.

Zkoumani negativnich jevl internetu a s nim souvisejicich fenoméni, probihd soustavné jiz
od 90. let. S ohromnou rychlosti rozvoje technologii jde o velice proménlivou problematiku a
n¢kdy se mize dokonce zdat, ze vyzkum je o n€kolik krokli pozadu. Kazdy vyzkum proto
muze byt ndpomocen objasnéni mechanismli vzniku a fungovani zavislosti na internetu,

potazmo MMORPG.

Jak je uvedeno vySe, divodu pro¢ zavislost vznika, je mnoho. Jednim z faktort jsou i
osobnostni charakteristiky a jejich vliv. Tomuto tématu se vénovali naptiklad Hardie a Tee
(2007), Bessiere, Seay, Kieslar (2007), Koch a Pratellli (2004) nebo Robert A. Dunn, R. E.
Guadagno (2011).

Cilem této bakalaiské prace je tedy popsat a pokusit se najit souvislosti mezi osobnostnimi
rysy, dobou hrani a vznikem zdvislosti na MMORPG. Na zékladé¢ vySe zminénych
teoretickych vychodisek a vybranych testovych metod (Eysenckliv test osobnosti a
Problematic Internet Use Questionare) byl zkouman vzorek hracdi MMORPG. Eysencklv test
slouzil k zjiSténi n€kterych osobnostnich charakteristik a PIUQ ke zjisténi, kde se dana osoba

pohybuje na Skéle zavislosti.
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3.1.1 Hypotézy
Bylo stanoveno téchto sedm hypotéz:

HI1: Uvybérového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamnd negativni korelace

mezi extraverzi a vysledkem testu zavislosti.

H2: U vybérového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivni korelace

mezi poctem nahranych hodin denné a vysledkem testu zavislosti.

H3: U vybérového souboru hraci MMORPG existuje statisticky vyznamnad negativni korelace

mezi extraverzi a poctem nahranych hodin denné.

H4: U vybérového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivni korelace
mezi poctem nahranych hodin tydné a neuroticismem.

r vo

H5: U vybérového souboru hraci MMORPG existuje statisticky vyznamnad negativni korelace

mezi vékem a zavislosti.

H6: U vybérového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivni korelace
mezi labilitou a zavislosti.

7 vo

H7: U vybérového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivni korelace

mezi neuroticismem a zavislosti.
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3.2 Design vyzkumu

3.2.1 Zdroje dat

Byl zvolen kvantitativni vyzkum, pfesnéji korelacni studie. V rdmci sbéru dat byla zvolena
metoda elektronického dotazniku. Tato metoda byla zvolena i kvili svym nespornym
vyhodam jako naptiklad uspora ¢asu a penéz, dostupnost pro participanty a urcité pohodli,
které skytda moznost vyplnit dotaznik, kdy se to hodi samotnému participantovi, dale

standardizovana formulace otdzek a anonymita.

Mérieni zavislosti

Ve vyzkumu byl pouzit Problematic Internet Use Questionnaire (dale jen PIUQ). Tento
dotaznik vznikl v roce 2008 publikovanim prace The three-factor model of Internet addiction:
The development of the Problematic Internet Use Questionnaire mad’arskym psychologem
Demetrovicsem a jeho kolegy. Autor a jeho spolupracovnici reagovali vypracovanim tohoto
testu na absenci relevantni testové metody odrdzejici rychle postupujici dobu a ménici se
trendy. Tuto nedostatecnost nékterych zastaralejSich metod autoti PIUQ vysvétluji ve své vyse
uvedené praci. Jedna z nejstarSich metod pokousSejici se meéfit zavislost na internetu od
Golberga (1995) a vychazi z diagnostickych kritérii DSM-IV pro chemické zavislosti.
Brenner (1997) vytvofil na stejnych zdkladech tficeti dvou polozkovy dotaznik, ktery ovSem
nikdy nebyl pouzivan. Znaméjsi dotaznik, dodnes pouzivany, vychdzi z charakteristik
behavioralnich zavislosti a patologického hraé¢stvi, jeho autorkou je Youngova (1998). Jde o
dvaceti polozkovy dotaznik, ktery byl od svého vzniku né€kolikrat prepracovan. I v novém
tisicileti vzniklo mnoho testii napt. Davisiiv Pathological Internet use test (2001), Pratarelliho
a Brownliv sedmdeséti ¢tyt polozkovy dotaznik (2004) popisujici patologické 1 nepatologické

uzivani internetu a dalsi (Demetrovics, Szeredi, Rozsa, 2008).

Dotaznik pouZity v této praci byl vypracovan na zakladé vyzkumu' Zsolta Demetrovicse a
jeho spolupracovnikil. Existuje v mnoha verzich: pro adolescenty, dosp¢lé, tficeti, osmndcti,
deviti a Sesti polozkovy. Vzhledem k povaze vzorku bylo vybrano deviti polozkovou verzi
pro dospélé. Jeho vyhodou je komplexnost (obsdhne vétSinu spektra problematického chovani

na internetu), kratkd délka ve srovnani s jinymi vyCerpavajicimi dotazniky, nabizi moZnost

! Dostupné z: http://www.academia.edu/527999/The_three-
factor_model_of _Internet_addiction_The_development_of the_Problematic_Internet_Use_Questionnaire
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sbéru dat jak metodu tuzka-papir, face to face tak i pomoci online dotaznikd, je pouzitelny pro
vice vékovych skupin. Dalsi vyhodou je relativni podobnost sttedoevropského prostredi, co se

vypocetni technologie tyce.

Dotaznik méfi i tfi podskaly a to obsesivni Skalu, Skdlu zanedbavani a skdlu kontroly. Na
obsesivni Skale (obsesive scale) vysoce skoruji jedinci, ktefi se hranim hodné zabyvaji
mentalné- dennim snéni, fantazirovanim, o¢ekavanim, co ptinese dalsi hrani atd. Také se u
nich vyskytuje uzkost a deprese vznikla nedostatkem hrani. Na Skale zanedbavani (neglect
scale) se vyskytuji jevy jako zanedbavani prace, S$koly, kol spojenych s domacnosti,
zanedbavani rodiny, ptatel apod. Skala kontroly (control disorder scale) odkazuje na
problémy ptfi zvladani hrani. Vyjadfuje neschopnost prestat, traveni vice Casu nez bylo
puvodné zamysleno, upfednostiiovani hrani pred diive napldnovanymi aktivitami. (Koronczai

et al., 2011).

Vysledky se pohybuji v rozmezi od 9 do 45 bodua stim, Ze v rozmezi od 29-34 mizeme

hovofit o mirné patologii, od 35 vySe poté o vyznamné patologii.

PIUQ byl ziskan ptimo od autora tohoto dotazniku a to v anglickém jazyce. Jeho platnost je
vSak limitovéana piekladem. Jeho pokud mozno maximalni piekladové presnosti bylo docileno
tak, ze preklad do Cestiny byl dan tieti osobé k ptekladu zpét do anglictiny a vysledny text byl

porovnan s origindlem.

Meéreni osobnostnich charakteristik

Déle byl pouzit Eysenckiiv osobnostni dotaznik (dale jen EOD). Tento test je uréen na méteni
dvou hlavnich dimenzi osobnosti, extraverze a neuroticismu. EOD je zdokonalenou formou
MPI (Maudsley Personality Inventory), ale natolik vysoko s nim koreluje, Ze se obéma testy

dobereme stejného vysledku.

Vyhodou tohoto testu od MPI testu je, Ze sestavd ze dvou paralelnich forem, ¢imz je dana
moznost retestovat jedince, bez ovliviiovani pamétovych faktort. Dal§i vyhodou je, ze
jednotlivé polozky jsou velmi jednoduSe formulované a tudiz zde nehraje roli faktor
inteligence nebo dosazeného vzdélani. EOD také na rozdil od MPI obsahuje 1Zi skore, které
eliminuje osoby, které se chtéji ukazat v lepSim svétle. Posledni vyhodou oproti MPI je vétsi

reliabilita (Miglierini, Vonkomer, 1979).
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EOD obsahuje 57 otazek, z nichz 24 m¢fi hladinu extroverze, 24 méfi miru neuroticismu a 9
mé#i labilitu. Skaly jsou koncipovéany tak, Ze jsou na sobé nezavislé. Skéla lability kontroluje
tendenci odpovidat ve smyslu socidlni zddoucnosti. Polozky jsou formulovany tak, Ze jsou
srozumitelné i pro pacienty s niz§im stupném vzdélani ¢i niz§im 1Q. Kazda odpovéd’ je hod-
nocena jednim bodem. Vysledny skor na §kéalach je prostym souétem polozek. Cim vyssi je

tedy skor, tim je dany osobnostni rys u jedince vyraznéjsi.

Do testu byly jesté zatazeny dvé otazky na demografické udaje (v€k a pohlavi) a otazku na
primérny pocet hodin stravenych hranim her tydné. V zavéru byla dana také moznost pro

osobni vyjadfeni a ptipadné komentare.

3.2.2 Vyzkumny soubor

Vzhledem k tématu této prace byl cilem populace hra¢t MMORPG v CR. Autor préace oslovil
své okoli a hledal v ném hrace online her, tedy pfedev§im MMPORPG. Vybér vzorku byl
nasledné¢ proveden formou snéhové koule. Ptipadni participanti byli oslovovani bud’ osobné¢
nebo prostiednictvim socidlnich siti, for nebo emailem. Poté byl elektronicky dotaznik dale
Sifen a to predevSim na skupindch socidlni sit¢ Facebook. Diky veliké pomoci nékterych
oslovenych se dotaznik §itil tak rychle, ze data byla nasbirana jiz béhem dvou dnli. Ziskana

data z dotaznikti byla statisticky analyzovana a hodnoceni zaznamenana do tabulek.

3.2.3 Metody ziskavani dat

Dotaznik byl vytvoien pomoci aplikace Google formulaf a umistén na nasledujici

iternetovou stranku:

https://docs.google.com/forms/d/1H_Z3Ff4AEWTOO6JBX0RA_ DwGdc2LQ2ITdK20dSiukV

ps/viewform.
Dotaznik je soucasti ptilohy €. 5

Participanti vyplilovali tfistrankovy dotaznik, kde na prvni strance byla ¢ast s demografickymi
udaji, na druhé EOD, na tfeti test zavislosti na internetu PIUQ a na ctvrté jim bylo
podekovano za ucast ve vyzkumu a bylo jim umoznéno vyjadrit se. Dotaznik byl na internetu

ptistupny od 10.3 2014 do 13.3 2014, kdy byl uzavien. Ugastnikiéim byl zasldn forméalni email
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s zadosti o zapojeni se do vyzkumu a vyplnéni dotazniku. Samotné znéni e-mailu je pod

ptilohou ¢. 4.

3.2.4 Zpracovani a analyza dat

Vypracované dotazniky byly zpracovavany pomoci Google aplikace, kterd cely dotaznik
udrzovala na internetu, rozdéleny do prehledné tabulky. Odtud byla data dale zpracovavana a

ttidéna pomoci Microsoft Office Excel programu a programu Statistica verze 12CZ.

Celkem bylo ziskano 117 dotazniki, kterych po ocisténi ztistalo 108. Téchto devét dotaznikl
bylo vytazeno z nékolika divodi. Dvé respondentky uvedly pocet nahranych hodin tydné
nula, dalSi vyfazeni respondenti se pohybovali v extrémnich hodnotich (napt. vék 65,
maximalni pocet bodil v testu PUIQ, pocet hrani hodin tydné 120 aj.), objevovali se u nich
obsahové nesrovnalosti nebo neuplnd data. Jeden respondent napsal misto po¢tu nahranych
hodin tydné datum, kdy dotaznik vyplinoval. Tomu byla v chybné vypInéné kolonce ,,doba

hrani tydné ” doplnéna pramérnd hodnota tj. 21,6 hodin.

3.2.5 Etika

Dotaznik byl vyvéSen na internetu a byl kompletné¢ anonymni. Jelikoz nebyly vyzadovany

z4dné osobni informace, v tomto ohledu se neobjevil zaddny problém.

Vsem participantim bylo vysvétleno, za jakym ucelem byl vyzkum provadén a ze jejich
vysledky budou pouzity zpracovdvany a pouzity v bakalarské praci. Nebyl vyzadovan
vysloveny souhlas s pouzitim udajt, ale kazdy, kdo dotaznik vypliioval, s timto byl srozumén.
Pokud s tim ptipadny participant nesouhlasil, dotaznik nevyplnil. Udaje byly skladovany v

zaheslovaném pocitaci a nemél k nim piistup nikdo kromé autora této prace.

Dojem z apriorniho odsuzovani branil ve vyplnéni nejednomu respondentovi, a jelikoz byl
dotaznik anonymni, nebali se svlij ndzor vétSinou 1 ostieji sdélit. Tento problém byl feSen
maximalni srozumitelnosti, upfimnosti a snahou sviij zajem jasné a strucné vysvétlit. Jelikoz
byla vétsina respondentli kontaktovana osobné, nebyl problém piipadné dotazy zodpovedeét.

Tento problém je podrobné&ji popsan v Diskuzi.

Povaha vyzkumu nevyzadovala posouzeni etickou komisi Katedry psychologie FF UP.
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3.3 Vysledky

3.3.1 Popisna statistika

Vyzkumu se ucastnilo 117 respondentd. Po vyrazeni 9 respondentti zbylo 108 validnich. Z

toho bylo 95 muzii (88%) a 13 Zen (12%).

Vékovy rozptyl se pohyboval od 14 do 32 let. Primérny vék byl 22,14 let se smérodatnou
odchylka 2,83.

Délka hrani se pohybovala od 1 do 72 s primérnou dobou hrani 21,6 hodin za tyden a sméro-

datnou odchylkou 13,77.
U muzi byla primérna doba hrani 22,01 hodin a u zen 18,1 hodin hrani tydné.
Vyse popsané je shrnuto v néasledujici tabulce:

Tab.1 Shrnuti popisné statistiky

prameérny veék Primérny pocet hodin

hranych tydné

muzi 22,1 22
zeny 22,7 18,1
celkem 22,1 21,6

Popis vysledkl v testu zavislosti PIUQ je zobrazen v nésledujici tabulce:

Tab. 2 Vysledky PIUQ

Pocet bodi PIUQ Pocet respondentd | Rozlozeni podle pohlavi | RozloZeni podle véku
muzi zeny >20 | 21-26 | 27<

22 améné (bez problémil) 54 (50%) 49 (52%) 3 (23%) 15 35 5
23-28  (prumémé  pro- 37 (34%) 32 (34%) 6 (46%) 13 20 3
blémy)
29-34 (problémova skupi- 14 (13%) 11 (11%) 4 (31%) 3 8 2
na)
35 a vice (skupina 3 (3%) 3 (3%) 0 0 2 1
S vyraznymi problémy)
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Primérny vysledek v testu zavislost byl 22,8 bodt. U muzt byl primérny vysledek 22,5 boda

au zen 24,9 bodua.

3.3.2 Platnost hypotéz

Byla pouzita neparametricky statisticky test z diivodu nerovnomérného rozlozeni populace a
vybéru velmi specifického vzorku respondentti (pouze hraci online her, pouze urcitého typu
her ¢i pouze urcitého veéku). Souvislosti mezi proménnymi byly zkoumany za pomoci Pearso-
nova korelacniho koeficientu r, hladina vyznamnosti byla uréena p <,0500. Vysledky byly
poté zpracovavany do tabulek (¢tvercové matice), které jsou ukazany v této kapitole. Platnost

hypotéz se projevila nasledujicim zptisobem:

H1: U celkového souboru hraciic MMORPG existuje statisticky vyznamna negativni korelace

mezi extraverzi a vysledkem testu zavislosti.

Korelace mezi vysledky EOD na $kéle extraverze a vysledky v testu zavislosti nebyla statis-
ticky vyznamna. Korela¢ni koeficient r byl v tomto ptipadé velmi blizky nule, z ¢ehoz byla
vyvozena pouze slaba negativni korelace. H1 byla zamitnuta, jelikoz r = -0,173. Hladina vy-

znamnosti byla ur¢ena: p <,0500.

Tab.3 Korelace extraverze x zavislost

Proménna extraverze | zavislost
_extraverze 1.000000  -0.172906
zavislost -0,172906 1.000000

H2: U celkového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivni korelace

mezi poctem nahranych hodin denné a vysledkem testu zavislosti.

Korelace mezi poctem nahranych hodin denné a vysledkem v testu zavislosti nebyla statistic-
ky vyznamna. Korela¢ni koeficient r byl v tomto ptipadé velmi blizky nule, z ¢ehoz byla vy-

vozena pouze slaba korelace ( r= 0,245). Hladina vyznamnosti byla uréena: p <,0500.

Tab.4 Korelace pocet hodin x zavislost

Proménna pocet hodin | zavislost
‘pocet hodin 1.000000 0.244743
zavislost 0.244743, 1.000000
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H3: U celkového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna negativni korelace

mezi extraverzi a poctem nahranych hodin denne.

Korelace mezi po¢tem nahranych hodin denn¢ a extraverzi nebyla statisticky vyznamna. Ko-
relacni koeficient r byl v tomto piipadé velmi blizky nule, z ¢ehoz byla vyvozena pouze velmi
slaba korelace. H3 byla zamitnuta, jelikoz r= - 0,152. Hladina vyznamnosti byla uréena: p

<,0500.

Tab.5 Korelace pocet hodin x extraverze

Proménna pocet hodin | extraverze
pocet hodin 1.000000 -0.151827
extraverze -0,151827 1.000000

H4: U celkového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivai korelace

mezi poctem nahranych hodin tydné a neuroticismem.

Korelace mezi poctem nahranych hodin tydn€ a neuroticismem nebyla statisticky vyznamna.
Korela¢ni koeficient r byl v tomto ptipadé¢ blizky nule, ale bylo mozno vyvodit velmi slabou
pozitivni korelaci mezi dvéma proménnymi. H4 byl zamitnuta, jelikoz r= 0,184. Hladina vy-

znamnosti byla urcena: p <,0500.

Tab.6 Korelace pocet hodin x neuroticismus

Proménna pocet hodin | neuroticismus
pocet hodin 1,000000 0,184388
neuroticismus 0.184388 1.000000

H5: U celkového souboru hracii MMORPG existuje statisticky vyznamnd negativni korelace

mezi vékem a zavislosti.

Korelace mezi vysledkem v testu zavislosti a vékem nebyla statisticky vyznamna. Korelacni
koeficient r byl v tomto pifipadé velmi blizky nule, z ¢ehoz byla vyvozena velmi slaba korela-

ce. H5 byla zamitnuta, jelikoZ r= - 0,139. Hladina vyznamnosti byla ur¢ena p: <,0500.

Tab.6 Korelace vék x zavislost

Proménna vk | zavislost
ek T 1000000 -0,139705
zavislost -0,139705 1.000000
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H6: U celkového souboru hracii MMORPG existuje statisticky vyznamnd pozitivni korelace

mezi labilitou a zavislosti.

Korelace mezi vysledkem na Skéle obsese a labilitou nebyla statisticky vyznamna. Korela¢ni
koeficient r byl v tomto pfipad¢ sice blizky nule, byla ale vyvozena slaba negativni korelace.

H6 byla zamitnuta, jelikoz r=-0,273. Hladina vyznamnosti byla uréena p <,0500.

Tab.7 Korelace labilita x zavislost

Proménna zavislost | labilita
zavislost 1.000000  -0.273052
labilita -0.273052 1.000000

H7: U celkového souboru hracu MMORPG existuje statisticky vyznamna pozitivai korelace

mezi neuroticismem a zavislosti.

Korelace mezi vysledkem v testu zavislosti a neuroticismem nebyla statisticky vyznamna.
Korela¢ni koeficient r byl v tomto piipade blizky nule, piesto byla vyvozena slaba korelace.

H7 byla zamitnuta, jelikoz r=0,369. Hladina vyznamnosti byla urc¢ena p <,0500.

Tab.8 Korelace neuroticismus x zavislost

Proménna neuroticismus | zavislost
neuroticismus 1,.000000 0.369783
zavislost 0.369763  1,000000
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4 Diskuse

Cilem této prace bylo popsat vztahy mezi nékterymi osobnostnimi charakteristikami a
zavislosti u vzorku hra¢cdi MMORPG. K tomuto ucelu bylo pouzito testu zavislosti PIUQ a
osobnostniho EOD.

Na vzorku populace hraci byla métena extraverze. Collins et al (2012) ukazuje na srovnavaci
studii 225 lidi hra¢t a nehract, ze zavisly hraci, ¢i hraci s extenzivni dobou hrani, skéruji na
Skale extraverze velmi vysoko. Zde tudiZ doslo k poruseni dominujici ptredstavy o hracich
jako o predevSim introvertovanych jedincich. Vyzkumné skupina hra¢h naptiklad
neprokazovala ani nizké sebevédomi, které je ¢asto hracim vefejnym minénim ptisuzovano.
Dale uvadime praci Oztiirka a Kaymak Ozmena (2011), podle nichZ nema na vznik zavislosti
extraverze signifikantni vliv. Ke stejnému vysledku se dobrala 1 tato studie, kde se nasla
pouze velice slabou negativni korelaci mezi extraverzi a zavislosti. Existuji ale 1 studie, které
se dobraly zcela opa¢nych vysledku napiiklad Xiuqin et al. (2010), Billieux et al (2011) nebo
Zamani, Abedini a Khemardmant (2011) ¢i Tone, Zhao, Yan (2014), které naopak negativni
korelaci mezi extraverzi a zavislosti naSli. Podle Mottrama a Fleming (2009) je vyssi
extraverze dokonce jednou z pojistek proti vzniku zavislosti. V jejich vyzkumu vysoka

extraverze negativné korelovala s dobou travenou hranim 1 zavislosti.

Déle byl méfen neuroticismus. U vzorku hract dosahoval primérné hodnoty pouhych 10,3
bodii z maximalniho poctu 24. Korelace mezi vysledky v testu zavislosti a umisténim na skale

neuroticismu byla téméf nulova, piesto se zde slaba korelace objevila (0,35).

Neuroticismus podle Hardie a Tee (2007) je jakousi vstupni branou do intenzivniho hrani her
skrze uskute¢niovani vlastnich fantazii, online komunikaci s vyhnutim se interakce tvaii v
tvaf. Na srovnavaci studii 96 respondentli byla objevena pozitivni korelace mezi
neuroticismem a zavislosti. Podobnych vysledka se dobral i Xiuqin et al. (2010), Billieux et al
(2011) nebo Tone, Zhao, Yan (2014), v jejichz studii byl neuroticismus dokonce osobnostni

charakteristikou s nejsiln€jSim vlivem.

Dal§im méfenym faktorem byla labilita. Vysledky korelac¢nich studii lability a zavislosti
jinych autort, jako naptiklad Xiuqin et al. (2010), Tone, Zhao, Yan (2014) prokazali pozitivni
korelaci. Naopak Oztiirk a Kaymak Ozmen (2011) tvrdi, e korelace mezi zavislosti a

labilitou je nevyznamna.
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Tato studie naSlo pouze nevyznamné malou a naopak negativni korelaci mezi zavislosti a

labilitou.

Doba stravena hranim tydné byla v této praci také métena a korelovana se zavislosti. Byla

namétena pouze slaba pozitivni korelace.

Podle Mottrama a Fleming (2009) mira hrani béhem tydne a zavislost spolu souvisela jen
velmi slab&. Naopak v praci Oztiirka a Kaymak Ozmena (2011) autofi ukézali pozitivni
korelaci mezi dobou travenou online tydné a zavislosti. Kritickou dobu, od niz zavislost byla
vyznamnéjsi, uvadi 10 hodin tydné.

Pocet respondentt, kteti se v testu zavislosti PIUQ umistili v problematickych hodnotéach (t;.
29 a vice bodl) bylo zhruba 16%. K podobnému cislu, 14,4% dochazi 1 Demetrovics a kol
(2008). V jejich vyzkumu ale na rozdil od této prace, bylo v oblasti bez problémua 13,1%

respondentd, v této praci to byla presné polovina.

Typicky respondent byl muz (87,4%) ve véku 20-30 let (85%), ktery hraje 23,2 hodin tydné.
Tyto ¢&isla se shoduji s primérnym vékem, pohlavim 1 hranou dobou tydné u hrac¢ské populace
1 podle jinych vyzkumi, napiiklad Hardie a Tee (2007), Yee (2006) nebo Griffiths a Davies
(2005).

V nasem vyzkumu vychazely vétSinou velmi nizké, témét az zadné korelace. Na tomto misté

je dobr¢ zeptat se proc.

K vybéru vzorku byla pouzita metoda snéhové koule, kterou autor této prace zamérné pouzil,
aby dosahl na populaci, které pro n¢€j neni upln¢ dostupna. Pfedpoklad byl, ze bude dotaznik
rozSifen mezi hrace, ktefi si ho mezi sebou poté rozsiti viceméné sami. Otdzkou ovsem je
jestli je takovou formou mozné ziskat reprezentativni vzorek. Nejednoznacné vysledky mohly
byt zplisobeny tim, Ze si dotaznik mezi sebou posilala jen urcitd skupina lidi, ze ho spise
vypliovali ti, jenz o sob¢ chtéli dat védet, ti, kteti Castéji kontroluji své emaily a schranky na
socialnich sitich. Také to mohli vypliovat pouze ti, ktefi na to méli cas, jelikoz jak
poznamenal jeden respondent, ktery dotaznik vyplhovat nechtél: ,.Jd nemam cas ti to

vypliovat, ja radsi budu hrat”.

Nejednoznaénost vysledki mohla byt také zpisobena piipadnym lhanim, ¢i snahou nevypadat

Spatné.

Svou roli také mohla sehrat volba testii. Test osobnosti EOD obsahuje 57 otdzek a neni tedy

tolik vypovidajici jako naptiklad NEO s 240 otdzkam nebo piipadné jiny test. Volba testu
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zavislosti také mohla mit vliv. Pfestoze existuje cela fada testli, naptiklad Internet Related
Problem Scale, Problematic Internet Usage Scale, Casto uzivany Internet Addiction Scale ¢i
Griffiths Excesive Game playing scale pouzit byl Problematic Internet Use Questionare, ktery

je podrobnéji popsan vyse.

Dalsi moznou piekazkou mohl byt urcity odpor k vyzkumu nékterych potenciondlnich
respondentll. Jiz od zacatku byli néktefi, se kterymi bylo pfimo komunikovéano, v obranné
pozici. M¢li pocit, ze jsou a priori povazovani za zavislé, Ze si vétSinova populace mysli, ze
mrhaji sviij ¢as a Ze to jsou podivini.

PiestoZze nebyla potvrzena Zadna z hypotéz a korelani vztahy mezi hypotézami nebyly
statisticky signifikantni, nebyl tento vyzkum uplné zbytecny. Prace hledala vztah mezi
zavislosti a osobnostnimi charakteristikami ve snaze do urcité miry rozbit stereotypni vnimani
hra¢h. To se 1 do urité miry podatilo, jelikoZ vzorek primérné nevykazoval nizky skor na
Skale extraverze (primérné se vysledky vzorku pohybovali na 13 bodech z celkovych 23), na
Skale neuroticismu dosahoval vzorek podprimérnych vysledki a v testu zéavislosti pouze

20,7% respondentti ziskalo nadpoloviéni pocet bodi.

Tento vyzkum muze slouzit jako ptiklad nebo inspirace pro ptipadné dalsi at’ jiz kvalitativni
nebo kvantitativni vyzkumu na podobné téma ¢i s podobnym cilem, které by mohli odpoveédét
na otazku, zde je osobnost a jeji naladéni pfi¢inou hrani, nebo zda hrani pouze akcentuje

n¢které slozky osobnosti.

Pfestoze nebylo zamérem této prace zkoumat vztah mezi zavislosti a pohlavim, v ramci
popisné statistiky se objevila zajimava cisla. Ukazalo se, ze zen je sice v populaci hraca
celkové mnohem méné a ze sice hraji primérné¢ méné hodin nez muzi, ale také ze se v ramci
vysledkti v testu zavislosti PIUQ pohybuji v problematickych oblastech vice nez muzi.
Celkem 46% procent Zen se dostalo do skupiny s primérnymi problémy (muzi 34%) a 31%
do problematické skupiny (pouze 11% muzi). Dalo by se tedy fici, Ze 77% Zen U€astnicich se
tohoto vyzkumu m4 alespont malé problémy se zéavislosti, kdezto muzii se to tykd pouze z
42%. Nutno ovSem poznamenat, Ze pocet Zen v tomto vyzkumu nebyl dostate¢né velky na to,
aby se tyto zavery daly zevSeobecnovat na celou populaci. Navrhujeme, aby se ptipadné dalsi

vyzkumy ubiraly timto smérem.

Jako dal§i moZzny zdmér vyzkumu v této oblasti navrhujeme zaméfit se na srovnani obecné
populace hraci a hrach zavislych. I z vysledkl této prace bylo patrné, Ze rizikova skupina

(podle vysledkt vtestu PIUQ 16% ze vzorku) zaznamenala vtestu EOD v nékterych
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ptipadech odliSnosti od neproblémové skupiny: dosahovala vyS$iho primérného skoéru u

neuroticismu (o 4,3 bodu) a také travila primérn¢ vice ¢asu hranim (o 1,2 hodin).
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5 Zavér

Predmétem vyzkumu byla zavislost na MMORPG, jeji vztah k osobnostnim charakteristikdm

hract, ale také véku a dobé, kterou respondenti vénovali hrani.

- vyzkumu se G&astnili hra¢i MMORPG v Ceské Republice. Primérny respondent byl muz
stary 22 let, ktery primérn¢ travi 22 hranim hodin tydné .

-souvislost mezi vznikem zavislosti a osobnostnimi charakteristikami byla nalezena spiSe
slaba. Nejsiln€ji se projevila u neuroticismu, u lability a extraverze byla zdporna a to vice u

lability.

-pocet stravenych hodin hranim MMORPG a vznikem zévislosti se také nepodatilo objevit.
Hodnota korelace byla sice vzhledem k ostatnim vysledktim vysoka, ale z celkového pohledu

ne vyznamna.

-souvislost mezi poctem hodin stravenych hranim MMORPG a osobnostnimi
charakteristikami se najit nepodafilo. NejvySs$i, a navic jedind pozitivni, korelace byla
nalezena u neuroticismu, u ostatnich osobnostnich charakteristik byla korelace negativni a

slaba. Nejslabsi byla objevena u extraverze, u lability velice podobna.
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6 Souhrn

Tato prace se vénovala zavislosti na MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing

Game) v souvislosti s osobnostnimi charakteristikami.

Zavislost na pocitacovych hrach, online nebo offline, je povazovana za nelatkovou zavislost.
V dnesni dob¢ vsak existuje urcita pojmova nejednoznacnost, co se tyce nazvu nebot’ katego-
rizace tohoto druhu zavislosti. Ruzni autofi ji fadi k impulzivnim a navykovym porucham,
behaviordlnim zavislostem, nebo v tomto pripadé o zavislosti viibec nemluvi. Zavislost je
charakterizovana n€kolika znaky. Jednim ze zasadnich je craving neboli bazeni. Jde o silnou
touha ¢i pfimo puzeni. DalSimi znaky jsou zhorSené sebeovladani pii uzivani latky, rust tole-
rance, odvykaci stav, zanedbavani jinych zajma a povinnosti a pokracovani v uzivani pies

jasny ditkaz Skodlivych nasledki.

Diilezitym prvkem zavislosti je tzv. dopaminova hypotéza, které predpoklada defekt v systé-
mu odmén mozku. Uginné a zadouci chovani je mozkem odménéno pijemnym pocitem a
naslednou touhou tento pocit (¢ili jednani, které k nému vedlo) zopakovat. Droga funguje
V tomto systému jako umély zdroj odmény. Na rozdil od ptirozené odmény, je k odmeéné zpu-
sobené drogou rychlejsi a jednodussi ptistup, odmena je neptimétené silna a vydej dopaminu
je diky ni u¢innéjsi.

V této praci jsou zminény i rizné teorie vzniku zavislosti od bio-psycho-socialniho modelu
pies vyvojové aspekty az k osobnostnim dispozicim vzniku zavislosti. Vznik zavislosti ma
velice mnoho pfi¢in. Vznik zavislosti zavisi na vzajemné interakci rizikovych a protektivnich
faktori a to na urovni prostiedi, Zivotniho stylu, rodiny, vrstevnikli, psychologické urovni,

zdravotnich faktort a mnohé dalsi.

Tato prace se zabyva specifickym druhem zavislosti, a sice zavislosti na MMORPG. Tento
druh her (zkratka znamena Massively Multiplayer Online Role-playing Game) vznikl v roce
1997, kdy byla na trh uvedena prvni hra tohoto typu, Ultima One. Tento Zanr vychazi z des-
kovych fantasy her, jejichZ pfevedenim do virtualniho svéta vlastné MMORPG jsou. Dnesni
nejuspésnéjsi hrou je World of Warcraft. Pocet platicich, tzn. hrajicich na oficidlnich zpoplat-
nénych serverech, presahuje deset miliont a trh s témito hrami tvoti cca 14% celého herniho

primyslu s velkym vynosem.
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Tento typ her je specificky predev§im kvili faktu, Ze hlavnim cilem je hrani a dosahovani
postupnych vylepseni a dil¢ich cili, ne néjakého konecného a definitivniho cile. Déle je to
naptiklad tvorba vlastniho avatara a jeho vysoka mira ptizptisobeni hra¢i nebo moznost socia-

lizace.

Vznik zavislosti na online pocitacovych hrach je stejné jako vznik obecné zavislosti, velice
komplexni. Uvadi se faktor deficitu v socidlnich dovednostech, uniku od problémd, faktor
osvobozeni se od pravidel bézného svéta, interakce se zajimavym prostiedim ¢i lidmi nebo
odménovan. VIiv ma také mira identifikace s avatarem ¢i motivace hrace. Se vznikem zavis-
losti souvisi 1 termin eskapismus. Virtudlni realita je Casto vnimana jako unik pted z n€jakého
davodu neuspokojivou skute¢nou realitou. Nuda, Sed’” a problémy v redlném svété a nasledny

unik do zabavného a bezpecného virtualniho svéta, to je eskapismus.

Stejné jako jakakoliv jind zavislost, ma i tato celou fadu negativnich dopad. Mohou se obje-
vit problémy se zdravim (diky nedostatecnému spanku, nedostatku pohybu zpiisobeném ex-
tenzivnim hranim), ztrata kontroly, socialni izolace, problémy v rodiné, vztazich, praci ¢i

vzdélavaci problémy.

Aby byl vytvofen pokud mozno kompletni obraz, je v této praci vénovan znacny prostor i

popsani virtualniho prosttedi a jeho specifik.

Virtudlni svét je trojdimenziondlni prostor, kde se lidé prostiednictvim svych virtualnich re-
prezentaci G€astni riznych aktivit. V tomto prostfedi se objevuji specifické jevy, které ho d¢-
laji takovym, jaké je.

Jde naptiklad o disinhibici, které je charakterizovana jako ztrata nebo piekonani nesmélosti,
plachosti a ostychu, v krajnich podobach miize jit o obchazeni tabu a zékazl, tedy o jistou
odvazanost ¢i nevazanost na normy. Vlivem anonymity jedinec zkratka ztrati ur¢ité zabrany a

mize se chovat jinak, nez jak by se choval v offline svété.

S timto jevem souvisi naptiklad anonymita, kdy je pro uzivatele internetu ¢asto témét nemoz-
né fici, koho vlastné ve virtudlni realité potkavaji. Cloveék o druhych vi jen to, co mu o sob&
feknou.

Ve virtudlnim svétg, stejné jako v redlném svété si jedinec vytvari identitu, jenZe zde je mozné

si identitu vybrat, hrat si s ni a jednoduseji ji utvafet a ménit.
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Vyzkumnou c¢ast této prace predstavuje kvantitativni vyzkum provedeny formou dotazniko-
vého Setfeni na hragské populaci Ceské republiky. Vyzkum byl zaméfen na zji§téni miry za-

vislosti, nékteré osobnostni charakteristiky a vztahy mezi nimi.

Pro méfeni zavislosti byl pouzit dotaznik Problematic Internet Use Questionare, ktery jinak
slouzi k ur€eni zavislosti na internetu. Sklada se z 9 polozek a tii podskal, které méfi miru
kontroly nad svym jedndnim, obsesi internetem a miru zanedbavani povinnosti.

Pro méteni osobnostnich charakteristik byl pouzit EOD. Tento dotaznik se sklada z 57 otazek,

vvvvv

Déle byla v dotazniku otazky na v€k respondenta, pohlavi a pocet hodin, které hraje tydné.

Respondenti byli kontaktovani pomoci emailu nebo na socialnich sitich, ptipadné rtiznych
forech. Dotaznik byl umistén na internetovou stranku, kde byl po uréitou dobu volné k vypl-

néni pro kazdého, kdo byl ochoten ho vypliovat.

Na vyhodnocovani a zpracovani dat byly pouzity programy Excel Microsoft Office a STAT-
GRAPHICS. Celkem bylo zpracovavano 117 dotaznikli, po oc€iSténi dat zbylo 108 platnych

dotazniku.

Vyzkumu se Gc¢astnilo 95 muzi (88%) a 13 Zen (12%). Vékovy primér respondenti byl 22 let
a prumérna doba jejich tydenniho hrani byla 22 hodin. Primérny vysledek v testu zavislosti

byl.

Mezi v€kem zavislosti, dobou hrani, extraverzi, labilitou a neuroticismem nebyla nalezena

z4dna korelace. Pouze vztah mezi neuroticismem a zavislosti byl nalezen, ale jen velmi slaby.
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Pocet titulii pouzité literatury: 52

Abstrakt: Tato bakalaiska prace se zabyva vztahem mezi zavislosti na MMORPG a nékte-
rymi osobnostnimi charakteristikami. Popisuje zavislost obecné (vznik, popis, neurobiologie)
1 zavislosti na online pocitacovych hrach. Popsan je i princip MMORPG Dale charakterizuje
virtualni prostiedi a jeho specifika a popisuje zkoumané osobnostni charakteristiky v souvis-

losti s dosavadnimi vyzkumy.

Prakticka cast této je koncipovana formou kvantitativniho dotaznikového Setieni na Ceské
populaci hra¢t MMORPG. Je zaméfena na zjisténi zavislosti a méfeni osobnostnich charakte-

ristik a nasledné mezi nimi hleda vztah.

Klic¢ova slova: MMORPG, zévislost, internet, virtualni prosttedi, pocitacové hry, EOD
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Abstract of Bachelor’s Thesis

Title: Personality traits and MMORPG addiction

Author: Petr Pycha

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, PhD.

Number of pages and characters: 51 p. (93 319 characters)
Number of appendices: 5
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Abstract: The bachelor’s thesis engages in relation between MMORPG addiction and some
personality traits. It describes addiction in general ( formation, description, neurobiology) and
also online games addiction. MMORPG phenomenon is also described. Furthermore it
describes virtual enviroment and it’s specifics and analyses personality traits in relation with

studies made so far.

The research is conceived as a quantitative investigation on a population of Czech MMORPG
players. It’s focus is detection of a relation between personality traits and online games ad-

diction and it’s desciption.

Key words: MMORPG, addiction, internet, virtual enviroment, computer games, EOD



Piiloha €. 3: Formalni e-mail participantiim

Dobry den,

Jjsem studentem 3. rocniku bakalarského studia psychologie na Université Palackého
v Olomouci. Timto bych Vas chtél pozadat o ucast na mém vyzkumu v oblasti

zavislosti na online hrach.

Zaslany dotaznik ma necelych osmdesat jednoduchych otdzek, jejichz vyplnéni by

Vam meélo zabrat maximalné 15 minut Vaseho casu.

Predem Vam dékuji za laskavé vyplnéni a v pripadé zajmu o vysledky mého vyzkumu

mé nevahejte kontaktovat na miij email pychapetr@email.cz

Dekuji
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Priloha €. 4: Podoba elektronického dotazniku

Zavislost na online hrach v souvislosti s osobnostnimi charakteristikami

Vase Pohlavi

. muz
. zena
Vas vék

Eysenckuv 57 polozkovy test osobnosti
V tomto dotazniku jsou otazky, které se tykaji Vaseho chovani, citéni a jednani. Pracujte
rychle a nezdrzujte se ptiliS u jednotlivych otazek, diilezita je vaSe prvni reakce.
Mate rad/a hodné déni a vzruchu kolem sebe?
e ano
e ne
Mivate ¢asto pocit neklidu, ze néco chcete, ale nevite co?
e ano
e ne
Mate skoro vzdy pohotovou odpovéd’, kdyz Vas nékdo oslovi?
e ano
e ne
Citite se nékdy st'astny/a, nékdy smutny/a a to bez ziejmého divodu?
e ano
e ne
Zastavate ve spolecnosti obyc€ejné v pozadi?
e ano
e ne
Udélal/a jste v détském véku vzdy to, co vam bylo fe€eno, a to hned a bez reptani?
e ano
e ne
Byvate nékdy mrzuty/a?
e ano
e ne
Kdyz jste zatazen/a do hadky, radéji reknete, co si myslite, nez abyste micel/a?
e ano
e ne
Jste naladovy/a?
e ano

o ne



Vyhledavate rad/a spolecnost?
e ano
e ne
Stava se Vam, Zze se Vam toho tolik honi hlavou, Ze nemtzZete usnout?
e ano
e ne
Rozzlobite se nékdy?
e ano
e ne
Povazujete se za bezstarostného /bezstarostnou?
e ano
e ne
Rozhodujete se ¢asto prilis pozdé?
e ano
e ne
Pracujete radéji sam/sama?
e ano
e ne
Mate ¢asto pocit inavy ¢i ochablosti a to bez ziejmého diivodu?
e ano
e ne
Jste spisSe zivé povahy?
e ano
e ne
Sméjete se nékdy neslusnym vtipim?
e ano
e ne
Mate Casto pocit rozladénosti, znechucenosti?
e ano
e ne
Citite se nesvtj/nesva v extravagantnich, nevSednich Satech?
e ano
e ne
Byvate casto roztékany/a, i kdyz se snazite davat na néco bedlivy pozor?
e ano
e ne
Umite své myslenky vyjadrit slovy?
e ano
e ne
Byvate ¢asto pohrouzeny/a , ztraceny/a v myslenkach?
e ano

o ne



Jste zcela oprostén/a od jakychkoliv predsudkui?
e ano
e ne
Bavi Vas délat si z druhych lidi legraci?
e ano
e ne
Premyslite ¢asto o své minulosti?
e ano
e ne
Mate velmi rad/a dobré jidlo?
e ano
e ne
Mivate-li starosti a trapeni, potfebujete nékoho, s kym byste si mohl/a pratelsky popovidat?
e ano
e ne
Vadilo by vam, kdybyste mél/a néco prodavat ¢i vybirat penize na néjaky dobry ucel?
e ano
e ne
Vychloubate se nékdy?
e ano
e ne
e ano
e ne
Zstal/a byste radéji doma, nez aby jste Sel/Sla do nudné spolecnosti?
e ano
e ne
Byvate nékdy neklidny/4a, ze nevydrzite ani posedét na zidli?
e ano
e ne
Planujete rad/a véci hodné dopiedu?
e ano
e ne
Mivate pocit, ze se Vam toci hlava?
e ano
e ne
Odpovidate na soukromé emaily €i zpravy vzdy co nejdrive po jeho precteni?
e ano
e ne
Dari se Vam zpravidla véci lépe, kdyz si je promyslite sam/sama, nez kdyz o nich diskutujete?
e ano

o ne



Zadychate se nékdy, i kdyz nedélate tézkou praci?
e ano
e ne
Jste spiSe velkorysy/a a nestarate se pirili$ o to, aby bylo vSe akorat?
e ano
e ne
Jste ¢asto nervozni?
e ano
e ne
Radéji véci planujete, nez je provadite?
e ano
e ne
Odkladate nékdy na zitrek to, co byste mél/a udélat dnes?
e ano
e ne
Mate pocity uzkosti v uzavienych prostorech?
e ano
e ne
Pfi seznamovani s novymi lidmi jste to oby¢ejné vy, od koho vychazi prvni podnét nebo pozvani
e ano
e ne
Mivate silné bolesti hlavy?
e ano
e ne
Mivate v nesnazich ¢asto pocit, ze se véci néjak urovnaji a ze vSe nakonec dobie dopadne?
e ano
e ne
Usinate vecer obtizné?
e ano
e ne
Lhal/a jste nékdy ve svém zivoté?
e ano
e ne
Rikate nékdy to prvni, co Vas napadne?
e ano
e ne
Trapite se priliS dlouho po néjakém neprijemném zazitku?
e ano
e ne
Jste obycejné malo sdilny/a k jinym lidem, s vyjimkou svych pratel?
e ano

o ne



Dostavate se ¢asto do problémi, protoze jednate bez rozmysleni?
e ano
e ne
Vypravite rad/a svym pratelim vtipy a zabavné historky?
e ano
e ne
Ve hre radéji vyhravate nez prohravate?
e ano
e ne
Mivate casto pocit nejistoty, kdyz jednate se svym nadfizenym?
e ano
e ne
| kdyz jsou okolnosti proti Vam, myslite si oby¢ejné, ze prece stoji za to riskovat?
e ano
e ne
Mate pred dulezitou udalosti ¢asto pocit svirani zaludku?
e ano

o ne

Problematic Iternet Use Questionnaire
Jak ¢asto zanedbavate domaci prace kvuli hrani?

° nikdy
o zfidka
o obcas
o Casto
° porad

Jak casto citite, ze byste mél/a omezit ¢as traveny hranim?

o nikdy
o zfidka
o obcas
o Casto
° porad

Jak casto hrajete v dobé, kdy byste jinak spal/a?

. nikdy
. zfidka
. obcas
. Casto
° porad

Jak casto se stava, ze byste rad/a omezil/a hrani a nejste schopen/schopna uspét?

. nikdy
e  ziidka
e  obcas
. Casto

° porad



Jak ¢asto pocit'ujete napéti, tenzi nebo stres kdyz nemuzete hrat tak dlouho, jak jste chtél/a?

° nikdy
o  ziidka
o obcas
. Casto
° porad

Jak €asto se snazite omezit ¢as traveny hranim?

° nikdy
o  ziidka
. obcas
° Casto
° porad

Jak casto pocit'ujete napéti, tenzi nebo stres, kdyz nemuzete nékolik dni hrat?

° nikdy
° ziidka
e  obcas
. Casto
° porad

Jak Casto se stava, ze pokud se citite napjaté, v depresi ¢i naladové, hranim si zlepSite naladu?

° nikdy
. ziidka
o obcas
o Casto
o porad

Jak casto si lidé ve vasem okoli stézuji, ze travite pfiliS mnoho ¢asu hranim?

o nikdy
e  zfidka
o obcas
o Casto
. porad

Misto pro Vase poznamky a komentare:
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