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Anotace

DOSTAL, Dan. Aktivni hrani poéitatovych her jako soudast Zzivotniho stylu
adolescentl. Hradec Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity Hradec Kralové, 2014.
58 s. Bakalatska prace

Prace popisuje podstatnou Cast zivotniho stylu adolescentl, a to jejich Cinnost ve
virtualnim svété pocitact. Konkrétné se zamétuje na aktivni hrani pocitacovych her.
Velkou pozornost vénuje diferenciaci pocitacovych her a prevenci potencionalnich
nebezpeci plynouci z pocitacovych her. Poskytuje i prostor pro rozbor osobnosti hrace.
Teoreticka ¢ast tedy vysvétluje dva stéZejni pojmy této prace a to aktivni hrani a Zivotni
styl. V empirické ¢asti popsané poznatky podrobuje vyzkumnému Setieni.
Metody: Analyza prostudované literatury, popis problematiky, kvalitativni vyzkumné

Setieni prostfednictvim dotazniku vlastni konstrukce.
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DOSTAL, Dan. Active playing computer games as part of the lifestyle of adolescents.
Hradec Krélové: Faculty of Social pathology and prevention. University of Hradec
Kralové, 2014. 58 pp. Bachelor Degree Thesis

This work describes an essential part of the lifestyle of adolescents, and their activities
in the virtual world of computers. Specifically, it focuses on active gaming. Great
attention is paid to the differentiation of computer games and prevent potential dangers
of computer games. It also provides space for analysis of personality players. The
theoretical part explains the two main concepts of this work, the active gaming and
lifestyle. Methods: Analysis of literature, a description of the issue, qualitative research

questionaire.

Keywords: playing, computer games, adolescence, life style



Obsah

UVOM ottt ettt a e st e e bt e b e e s bt e s bt s ae e et e e ke e bt e nh e e sa e e s et e bt e b e e bt e beesaeeeareenrean 8
i Yo (o] (=T ol o ol I TSP U PP RPTPOPRTOPRRUPPIOt 10
B = [ T 1 =T VI T oL - 1! U SUPRN 14
D P o [ o] o 1=l = TSSO P TR PO PRPPPOPPRPORt 14
2.2, ZANIY POEHACOVYCH NEE ...ttt 15
2.3.  Ratingové systémy jako prevence potencionalniho nebezpedi plynoucich
P28 o To Yol 1 - Tole 1AV ol o o 1T oSSR 21
Historie vzniku ratingovych SYSTEMU .........ccccuiieeiie ettt rae e svne e 21
Pozitiva ratingoVyCh SYSTEMUL........c.eiiiuiiiiiie ettt et eete e e e ve e e etee e taeesbee e 24
Negativa ratingoVyCh SYSTEMU ........eiiiiiiiiieeciee ettt et et e eete e e e ae e e etee e teeeeveeenes 24
2.4.  Socidlné hodnotova orientace hrace .......cccceveeiiiiiiiiiiieeeeee e 24
2.5. Rozdéleni hrach podle faktor(, které dominuji jejich hrani ........cccceeeveeviieeceeennnenn. 25
2.6.  Zavislost na poCitaCovych hrach.........oocciiiiiiiii e 26
3. ZivOtni styl @ ZIVOLNT ZPUSOD w..vvveeiececeeeeeeeeeetee ettt ettt ettt s e 28
3.1.  Zivotni styl v kultuFe indivVidUaliSmU ........ccooveveeiiieieeiicieceeeee e 28
3.2.  Postmoderni kultura Ihostejného Narcisismu.........cccceecieeeiiiiei e, 29
4. VYZKUMNE SEEFENI...eeiiiiiiii ittt et e ettt e e et e e e st te e e e e abe e e s e ataeeeenntaeeeennseeeeensenas 30
VAV 4 QU T2 0 01V o] o] o] =] s o S SPTPRPRE 30
4.2, VYZKUMNE OLAZKY .eeveeeiiieee ettt et e st e e e st e e e s sbae e e e sbaaeeesanes 30
4.3, CHlOVA SKUPING ..vviiiiiiiie ittt e e e ebee e e e sbt e e e e sbtaeessabeaeessnraeessanes 34
S o= oo - Y A SO U O TUPPTUPRRPRRPRR 34
4.5. Vyhodnoceni dotaznikU........ccccueiiieciiiieieieie ettt e e e 34
Lo LT o AN i1 Lol g T Yo (074 <V AR 35
SET OTAZEK K VOL ...ttt sttt ettt st r et s e sae e emreenrees 37
SET OTAZEK K VO2 ..ottt ettt et 40
SEL OTAZEK K VO3 ..ttt ettt s bt st sttt b e be e s b st e et et an 45
SEE OTAZEK K VO ...ttt et ettt et e st e st b e bt e saeesaeeeabeeneeas 51
Y a1 a1 VAV [=To LV PP ST 54
A 1< STV PT PP OPRRPRTN 56



Uvod

Ustiedni téma této bakalaiské prace je vénovana adolescenci jakoZto
vyznamnému determinantu dospélého Zzivota jedince. Adolescence je obdobim, pro
které je typické experimentovani a rtiznymi cestami vede jedince k odpovédi na otazku:
,»Kdo jsem?“. Individualizaci jedince chapu jako proces internalizace vnéjsiho svéta do
jedince. V minulosti hlavnim elementem tohoto zvnitifiovani byla percepéné objektivni
realita. K interakcim dochazelo na fyzické urovni, ze které byly vyvozeny psychické
disledky. Hra zemanskych déti na stfedovékém dvorku byla vzdy doprovazena
fyzickymi vjemy. Fyzicky vjem na strané jedné a psychicky dusledek (at’ uz racionalni
¢i abstraktni) na strané druhé. Soucasnost posunula lidstvo blize k virtualité¢ skrze
kybernetiku.  Virtudlni svéty existovaly spolecné s ¢lovékem. Konstruovala
a destruovala je lidska mysl. Kazdy jedinec mél vlastni neptenositelny virtualni svét ve
své mysli. Zdokonalovani komunikac¢nich prostfedkt dovedlo lidstvo az ke kybernetice.
Dlouhé cesta od posunkid a skiekli, smérem k feci a pismu. Velkym milnikem byl
vynalez knihtisku, ktery umoznil masové sdileni podobnych virtudlnich svétti. Dovolil
mnoha myslim podélit se o ptfedstavu blizkou mysli autora. Pro plné pochopeni

vyznamu celého textu povazuji za stézejni dva body.

Zaprvé virtudlni svéty sdilené pomoci knih, respektive skrze psany text, byly
podobné a staly na podobnych principech, ale nebyly stejné. Vjem autora a vjem
prijemct se liSil. Virtualni svét tedy vZdy modelovala pouze jedna mysl. To, Ze tento
fakt jiZ neplati, je druhy bod. Komunika¢ni a vypocetni technologie soucasn¢ho svéta
dovoluji nejen vytvafet virtualni svéty spole¢né vice myslim. Dokonce je dovoluji
sdilet, ¢imz témto svétim vdechuji Zivot, na rozdil od malifti, ktefi maluji na jedno

platno, tak jako by tomu bylo v minulosti.

Toto téma jsem si zvolil, protoZe u traveni volného Casu adolescentii doslo
k t€émto zméndm. Zmeéna je jednim z projevil Zivota. Jsem presvédceny o tom, ze kvalita
lidského Zivota je ovlivnéna poznanim. Cim vys§i poznani svéta mame, tim Iépe

rozumime vlastnim pfanim a potfebam jakozto i Iépe vime, jak se k nim dostat.

Predpokladam, Ze soucasni adolescenti maji sklony davat stejné priority realité
a virtualité. CoZ povazuji za rizikovy faktor vhodny ke zkoumani. Sbér dat probéhne

pomoci papirovych 1 online dotazniki. Odpovédi pfimo od adolescentli pomohou
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porozumét velké Casti jejich Zivota a dulezité kapitoly vyvoje osobnosti. Toto

porozuméni umozni lepsi preventivni psobeni na tuto cilovou skupinu.



1. Adolescence

Tato uvodni kapitola se primarné¢ zabyva rozborem pojmu adolescence na
zéklad¢ prostudované literatury. Obsahuje definice z nékolika véd, které se adolescenci
zabyvaji. Poskytuje vhled do ¢lenéni vyvojovych fazi adolescence a vysvétluje jejich
pribéh. Timto zpisobem se lze sezndmit a poznat cilovou skupinu empirické ¢asti této
prace. Zaroven z této kapitoly vypliva, vyznam adolescence jakozto zivotni etapy, ktera

determinuje zZivotni styl jedince pro jeho dalsi zivotni pocinani.

Termin adolescence je odvozen z latinského slovesa adolescere (dortstat,
dospivat, mohutnét). Oznaceni adolescenti (typické pro psychologii) se v ¢eském jazyce
voln¢é zaménuje s ozna¢enim dospivajici ¢i dorost (typické pro 1ékarské védy) a rovnéz
s SirSim oznacenim mlddez (charakteristické pro sociologii a pedagogiku). V Ceské
terminologii slovu adolescence nejlépe odpovida slovo mladi.! Konkrétni Gasové
vymezeni i1 striktni definice adolescence se li§i autor od autora. Pro komplexni

zmapovani jsou nize uvedeny pohledy tii souvisejicich véd na pojem adolescence.

Pohled pedagogicky: ,,Vékové obdobi oznatované Cesky jako dospivani. V domaci

literatufe se setkame se Ctyfmi pojetimi.

1. Tradiéni pedagogicko-psychologické pojeti vychazi ze starSich vyvojové
psychologickych praci a adolescenci se rozumi obdobi mezi skon¢enim puberty
(pubescence) a nastupem rané dospélosti, tedy pfiblizné mezi ctrnactym
a dvacatym rokem véku.

2. V soucasnosti se v nasi psychologii prosazuje anglosaské pojeti, které vypousti
pubertu a rozliSuje ranou adolescenci (deset az tfinact let), stfedni adolescenci
(C¢trnact az Sestnact let) a pozdni adolescenci (sedmnact az dvacet let). Vékova
periodizace je ramcovd, nebot' u divek nastupuji zmény ponckud diive nez
u chlapct.

3. Pediatricky pfistup kombinuje oba piedchozi. Pouziva Sir§i oznaceni
adolescence pro celé vékové obdobi dospivani, zatimco vyraz puberta rezervuje

pouze pro hormonalné podminény proces fyzického zrani a riistového vysvihu.

! MACEK, Petr. Adolescence: psychologické a socidlni charakteristiky dospivajicich. 1. vyd. Praha:
Portal, 1999. 207 s. ISBN 80-7178-348-X.
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4. V pedagogickém a sociologickém pojeti se jedinci v obdobi adolescence téz

Y v . vy e . v 2
oznacuji (rovnéz nejednoznacné) jako mladez.*

Pohled psychologicky: ,, Adolescence, dospivani, Zivotni udobi stojici mezi
detstvim, na néz navazuje, a dospéelosti. Je to ,,nevdécné obdobi*“, poznamenané
telesnymi a psychologickymi zménami, které zacinaji kolem dvandcti nebo trinacti
let a konci mezi osmnacti a dvaceti. Hranice jsou nepresné, protoze zacatek a trvani
adolescence jsou rizné podle pohlavi, rasy, geografickych podminek a socialné
ekonomického prostredi. V psychologické oblasti se adolescence vyznacuje
reaktivaci a rozvojem sexualniho pudu, posilenim odbornych a socidlnich zajmii,
touhou po svobodé a nezavislosti a bohatstvim citového Zivota. Inteligence se
diferencuje, upresnuji se zvlastni viohy, zvysuje se schopnost abstraktniho mysleni.
V adolescenci Ize uprostred rozvinutych schopnosti a moznosti jedince rozeznat ty,
které mu dovoli zvolit si drahu a zapojit se do Zivota dospélych. Adolescence viak
vede také k ditvernéjsimu poznavani lidskych bytosti, sebe a ostatnich, a k utvareni
novych vztahit s okolim: nastava odstup od rodicu a sblizovani se sobé rovnymi
(kamaradstvi, pratelstvi, laska). Adolescenti predstavuji mimoradné bohatou

. S a3
a dynamickou socialni skupinu. “

Pohled sociologicky: ,,0bdobi, které oddeéluje deétstvi od dospélosti. Tato
charakteristika vyvolava radu problémii. V osmndctém stoleti (Rousseau, Emil) byla
adolescence ztotoznovana S pubertalni krizi, kterd se objevovala pozdeji nez dnes.
Teprve koncem devatendactého stoleti, zvlasté jako dusledek prodlouzeni studia,
které udrzuje Zaky v jakémsi prodlouzeném détstvi, se opravdu objevila adolescence
Jjako vékova trida a jako utvar se specifickou kulturou. V mezivdlecném obdobi se
rozsirila idea, Ze adolescence neni nutné prechod mezi dvéema vekovymi skupinami,
a ze by bylo mozno najit v ni zalibeni a védomé v ni setrvat relativné dlouhé obdobi.
Tato nesndz nebo tato neochota vyjit z adolescence je dnes vdzana na to, Ze akty,
které by mohly predstavovat ,, rity prechodu, rity vstupu do dospélosti byly v nasich
spolecnostech vystridany ve dvojim smyslu (Le Bras, Béjin, Yonnet 1983). Jsou to
stale méné zkousky, prilis volné a malo pritkazné (jak o tom svedci vyvoj vojenské

sluzby). Na druhé strané vice nebo méné jejich charakter verejné ceremonie

2 PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 6.,aktualiz. a roz3. vyd.
Praha: Portal, 2009. 395 s. ISBN 978-80-7367-647-6. s. 12

¥ SILLAMY, Norbert. Psychologicky slovnik. 1. Geské vyd. Olomouc: Univerzita Palackého, 2001. 246 s.
ISBN 80-244-0249-1. 5. 9
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(manzelstvi kuprikladu) je stale méne slavnostni udalost. Takze veétsina lidi prechazi
pomalu z adolescence do zjevné dospélosti a prochazi pritom Spatné definovanym
vekem, ktery je nékdy nazyvan ,,postadolescence’ (a ktery miize trvat az do triceti

peéti let, nekdy i vice). «“d

Shoda panuje v ¢asovém obdobi druhého desetileti Zivota. Trvalymi atributy
ovSem zustavaji fyzicky a duSevni rlst a rozvoj. Dal$im typickym znakem je postupna
zména spolecenského statusu. Adolescence zacala mit specificky vyznam ve druhé
polovin¢ devatenactého stoleti s nastupem nového systému vSeobecného Skolstvi.
Tehdy se zivotni styl déti a zivotni styl dospélych vazné oddé€lil. Onim délicim
obdobim, pro které je typické vzdélavani a pfiprava na povolani je pravé obdobi

adolescence.’

Pro obdobi adolescence je typické, Ze se jednad o dospivani i mladi soucasné. Jedna
se tedy o jakysi most mezi détstvim a dospélosti. Obdobim adolescence se zabyvam,
protoze je to obdobi, kdy sebereflexe a seberegulace nabyvaji na vyznamu a samy
0 sob¢ se stavaji pro adolescenty vyznamnou hodnotou, kterd zdsadné& ovlivni jejich
dalsi zivotni etapy. Adolescence se od ostatnich fazi zivota li§i vnitini diferenciaci.

Vseobecny konsenzus plati o rozdéleni do tii fazi:

1) Casna adolescence
Trva v v rozmezi deseti azZ tfinacti let.

Hlavni roli této faze adolescence hraji biologické zmény. Jako
nejvyznamnéjsi zména se jevi pohlavni dozravani. VétSina jedincii v tomto
obdobi dosdhne jiz plné pohlavni zralosti (povazujeme-li za rozhodujici
kritérium schopnost reprodukce), ostatni dozravaji v pozdé¢jsi fazi. Pirimy
nasledek této zmény je zvySeny zdjem o vrstevniky opacného pohlavi. Dal§im

disledkem je vyskyt sekundéarnich pohlavnich znakd.

2) Stiedni adolescence

Trva v rozmezi ¢trnacti az Sestnacti let.

* BOUDON, Raymond. Sociologicky slovnik. 1. &eské vyd. Olomouc: Univerzita Palackého, 2004. 253 s.
ISBN 80-244-0735-3. 5. 8

> MACEK, Petr. Adolescence : psychologické a socidlni charakteristiky dospivajicich. 1. vyd. Praha:
Portal, 1999. 207 s. ISBN 80-7178-348-X.
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Je obdobim, kde krom biologickych kritérii (pohlavni dozrévani
nékterych jedinct) sehravaji dilezitou roli kritéria psychologickd. Vhodné
kli¢ové slovo vystihujici toto obdobi je hledani osobni identity Cili hledani vlasti
jedinecnosti a autentiCnosti. Proto je pro tento veék typické, ze se vlastni
dospivani stava nejcastéjsim objektem uvah a hodnoceni. Pro mnohé spolec¢nosti
je charakteristické, ze adolescenti v tomto véku snazi vyrazné odlisit od svého
okoli (obleCeni, hudebni styl apod.). Zatimco v pfedchozi fazi adolescence
zmény prichazely samy od sebe, v této fazi jsou puvodci vétSiny zmeén sami
adolescenti. Povétsinou se jednd o zmény védomé a cilené tak, aby vedli

k odliSeni se od svého okoli.

3) Pozdni adolescence

Trva v rozmezi sedmnacti az dvaceti let (poptipadé déle).

Posledni faze oddé€lujici adolescenta od dospélosti. Vétsina adolescenti
v této dobé dokoncuje vzdelani a je pfipravena na nastup do zaméstnani.
V tomto obdobi maji velkou vahu atributy socidlni. Aspekt identity je nyni
zaméfen opacnym podlem. Adolescent citi mensi potfebu vymezeni vlastniho
& ovSem narustd potfeba potvrzeni téchto hodnot v kolektivu ¢ili potieba
nékam patfit ¢i néco sdilet s ostatnimi. Pozice vlastniho ,,ja* adolescenti pozdé&ji
upeviluji v ramci partnerskych vztahti a profesni kariéry, ¢imz se stavaji
regulérnimi dosp&lymi.®

Zavérem této kapitoly je nutno podotknout, se nejednd o zcela
vycerpavajici vyklad pojmu adolescence. Téméf zde neni zminéna kulturni
pozice adolescence ménici se v historickych kontextech doby. Avsak toto nebylo
ani cilem této kapitoly, ani cilem této bakalatské prace. Cilem této kapitoly bylo
analyzou prostudované literatury umoznit odbornou orientaci v problematice

adolescence a tomu bylo u¢inéno za dost.

® MACEK, Petr. Adolescence : psychologické a socialni charakteristiky dospivajicich. 1. vyd. Praha:
Portal, 1999. 207 s. ISBN 80-7178-348-X.
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2. Hra, hrani a hraci

2.1.Hra obecné

Tato kapitola piedstavuje jakysi zakladni podpérmy kédmen pro nésledujici
kapitoly vénujici se pocitaCovym hrdm. Jeji vyznam pro tuto bakalafskou praci
nereprezentuje jeji délka, nybrz jeji dilezitost. Extrakci pojmu hra ze souslovi

pocitacova hra umoziuje jedine¢ny pohled na hru jakozto entitu sui genesis.

Tento pohled odkryva publikace Nasili na stadionech jako odraz kultury od
Josefa Kasala. Na zhruba desitce stran syntetizuje mySlenky a poznatky dvou
vyznamnych odbornikii na hry. Jsou jimi holandsky kulturni historik Johan Huizinga
(1872 - 1945), autor knihy Homo ludens a francouzsky sociolog a filozof Roger Callois
(1913 - 1978).

Pficemz se dovidame, Zze Roger Callois definuje hru jako:
1) ,,svobodnou cinnost, k niz nemiize byt hrac¢ nucen, aniz ztrati chut hrat
2) cinnost oddélena od ostatnich viastnim prostorem a casem
3) nejista ¢innost, jejiz jeji prubéeh a vysledek neni predem dan
4) neproduktivni ¢innost, jez netvori statky ani bohatstvi
5) ¢innost s pravidly, které jsou konvencni

6) fiktivni cinnost, jez ma specifické védomi , druhé skutecnosti” nebo ve vztahu

v . r Ve 14 v * 66 ({7
k obycejnému zivotu ,,svobodné neskutecnosti

Po vymezeni pojmu zac¢iné jeho diferenciace. Roger Callois rozdéluje hry na:

1) ,,Agon: soutéziva a souperiva hra, kde jsou na pocatku stejné sily souperich stran

a pro vyhru je nutny osobni vykon hracu (fotbal, Sachy)

2) Alea: hra o jejich vysledcich nerozhoduje sam hrac, ale herni mechanismus (kostky,

ruleta)

3) Mimicry: hra jejimz principem je docasné prijeti iluze (divadlo)

" KASAL, Josef. Nsili na stadionech jako odraz kultury. 1. vyd. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.
218 s. ISBN 978-80-7435-362-8. s. 41 - 42
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4) llinx: hra na zdkladé radosti z pohybu (tanec, adrenalinové sporty) “®

Finalni mySlenka Rogera Calloise pfinasi osvétleni samotné fascinace hrou

a vysvétlenim motivace ke hrani. Jsou to dva pdly her:
1) ,, Paidia: nezkazend radost, pocit pozZitku
2) Ludus: cesta pres prekazky, usili, premyslivost, Sikovnost *®

Hry disponuji schopnosti vyvoldvat silné emoce. Biologickd vysvétleni her
vychazi z presvédCeni, Zze se jednd o mechanismus pro vybiti nadbyte¢né energie
a uvolnéni pro vypéti sil. Hry se vyskytuji jak ve svété lidi, tak ve zvifeci fisi, tudiz
schopnost ,,hrat si“ nesouvisi s rozumem. Hra nelze popfit jako jiné pojmy jako jsou

pravo, krasa, pravda, dobro aj.

Huizinga vnima hru vice jako kulturni jev nez jako biologickou funkci. Jako
konstrukt pro vysvétleni toho, kde se hra bere, pouziva pojmu ,,duch®. To je jakasi
vnitini pohotovost a schopnost ¢lovéka ocitat se v ramci hry — a ve svych predstavach —
mimo realny prostor a ¢as. Hra tak ¢lovéku umoznuje jednat mimo zab&hnuta pravidla
a spolecenské konvence. Podle Huizingy kazd4d hra néco znamend, jestlize to vSak
pojmenujeme jako aktivni princip, jez propujcuje hie svou bytost, svého ducha, pak
fikdme mnoho, a pojmenuje-li to pouze instinktem, pak nefikdme nic. OvSem at’ uz se
na to divame jakkoli, v kazdém piipadé vychazi najevo, Ze hra ma n&jaky smysl,

imaterialni element v podstaté hry samotné. '

2.2.Zanry potitatovych her
Zéanrem se rozumi déleni specifickych forem daného tématu, zde poéitacovych
her. Pocitacové hry patii k oblasti mnohem mladsi neZ naptiklad malifstvi ¢i hudba. To
je divodem, pro¢ nejsou hranice zanra pocitatovych her tak pevné. Jednoduse nejsou
ureny Casem vZzitymi konvencemi. Dlsledkem jsou nejednotné kategorie, prolinani
zénra a subjektivni hodnoceni. Pro tuto praci jsem vybral rozdéleni které je natolik

obsahl¢, aby nevynechalo zadny zénr stranou a zaroven tak konkrétni, ze neni nutné

8 KASAL, Josef. Nasili na stadionech jako odraz kultury. 1. vyd. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.
218 s. ISBN 978-80-7435-362-8. s. 42

% KASAL, Josef. Nsili na stadionech jako odraz kultury. 1. vyd. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.
218 s. ISBN 978-80-7435-362-8. s. 43

10 KASAL, Josef. Ndsili na stadionech jako odraz kultury. 1. vyd. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2013.
218 s. ISBN 978-80-7435-362-8.
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zabyvat se obecnou definici pojmu ,,pocitacova hra“. Diky rozdéleni na devét hlavnich
zanru a jejich podzanry je mozno udélat si komplexni pfedstavu o tom, co to je a jak
funguje princip pocitatové hry. Ke kazdému z podzanrii je navic uveden klasicky

zastupce jako prakticky ptiklad daného podzanru.

e Akeni

Jsou hry sur¢itou mirou nasili a adrenalinu. Naroky na hrace spocivaji

ptedevsim v rychlych reflexech a preciznim mifeni.
a) 1st person akce
klasicky zastupce zanru: Call of Duty

Jinak zndmé pod zkratkou FPS pochazejici z anglického first person shooter.
Jedna se o hry, kde hra¢ vidi virtualni svét z pohledu vlastni osoby. Tento Zanr

zaméfeny na boj stfelnymi zbranémi.
b) 3rd person akce
klasicky zastupce zanru: Max Payne

I tento Zanr ma svou anglickou zkratku a sice TPS, ¢€ili trird person shooter.
Hrani z pohledu tieti osoby poskytuje lepsi orientaci ve virtudlnim svété. Tato vyhoda

s sebou Casto nese 1 moznost zahrnuti taktickych prvki do hry.
c) arkady
klasicky zastupce zanru: Arkanoid

Jedna se o jednoduché hry a hticky, jejichz pravidla nebyvaji slozitd. Jedna se
o opakujici se herni mechanismus, ktery skazdym odehranym kolem vzristd na
obtiznosti. Cilem je co nejvyssi pocet skore hrace, po kterém je vyzadovéana ¢im dal

rychlejsi reakce na podméty virtualniho svéta hry.
d) bojové

klasicky zastupce Zanru: Mortal Kombat
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Ak¢ni zanr postaveny na bojovém systému soubojli s pouzitim chladnych zbrani
nebo vlastniho téla hraova avatara. HradCovym soupeiem muize byt bud’ jiny hrac, nebo

soupet ovladany pocitacem. Tento herni Zanr umoznuje zobrazovani brutality a nasili.
e) plosinovky
klasicky zastupce zanru: Duke Nukem

Tvoii virtualni svét plny nastrah ovladanych pocitatem. Smyslem hry je presun
do vyssich platforem herniho svéta. Zabavnost zarucuje prekonavani prekazek, kdy je

duraz kladen pfedevsim na hractv postieh a rychlost reflext.
f) stealth akce
klasicky zastupce Zanru: Tom Clancy’s Splinter Cell

Konceptem zanru stealth (ang. tajnost, tajné jednani) je Spionaz. Cil hracovy
mise musi byt splnén co nejnendpadnéji. Oproti ostatnim akénim hrdm neni cilem
eliminace co nejvétsiho poctu nepratel ani co nejnésilnéjsi provedeni eliminace ale
naopak nepozorovany pohyb ve virtudlnim svété. Pravidlem zénru je propracovanost

pfibéhu a vysokd mira napéti pti hrani.
g) taktické akce
klasicky zastupce zanru: Operace Flashpoint

Hra¢ se snazi o vedeni boje podle pfedem promysleného postupu. Tento Zanr

Casto spojuje hrace do tymu pro lepsi vysledky ve virtudlnim svéte.
e Adventury

a) 2D agentury

klasicky zastupce Zanru: Horké 1éto

Klasicky zanr agentury hrany tzv. ,,point and click” do CeStiny ptelozeno jako
»hamif a klikni“. Hra¢ se pohybuje ve 2D virtudlni svété pomoci mysi. Dvourozmérné

herni virtudlni svéty jsou Casto stylizovany jako komiksové.
b) 3D agentury

klasicky zastupce zanru: Broken Sword: The Sleeping Dragon
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Kompletnost herniho virtudlniho svéta zajistil tfeti rozmér, ktery zapficinil

1 nutnost sofistikovanéjsiho ovladani pomoci mysi a zaroven klavesnice.
¢) akéni adventury
klasicky zastupce zanru: Tomb Raider

Zanr zalozeny na rovnhomérném promiseni 3rd person akce a 3D adventury. Hrac

se pohybuje ve 3D svété, ale plni tkoly typické pro adventury.
d) interaktivni filmy
klasicky zastupce zanru: Fahrenheit

Patii mezi nejméné obvyklé zanry, nejvétsi rozkveét zazil v 90. Letech, kdy
vzniklo nejvice takovych her. Zde hra¢ zastupoval roli vypravéce a mohl ovliviiovat tak

ovliviiovat d¢j virtualniho svéta.
e) textové adventury
klasicky zastupce zanru: Beerland

Jsou nejstarSim zanrem. Dnes se objevuji spiSe vyjimecné. Typickym znakem je
absence grafiky a cely virtudlni svét hry je popisovan pomoci detailnich textl. Interakce

se provadi skrze textovy fadek.
f) vizuélni roman
klasicky zastupce Zanru: Air

Pfedstavuje specialni zanr oblibeny ptredevsim v Japonsku, kde je obvykle
kreslen v manga stylu. V podstaté se jedna o softwarovou verzi tzv. playbooku. Na
rozdil od né&j, je ale hra¢ obohacen o hudebni a obrazovy doprovod. Hra¢ sleduje déni

herniho virtudlniho svéta a v déjovych scénach dostavd moznost zasahnout.

e Strategie

a) budovatelské strategie

klasicky zastupce zanru: Age of empires
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Neobsahuji scénar a od hrace vyzaduji predevsim stavbu a spravu cehokoli od
starovékého meésta az po moderni zabavni park. Cilem je vybudovat co nejvétsi

a nejlepsi virtualni herni svét.
b) tahové strategie
klasicky zastupce zanru: Heroes of Might and Magic

Opét spise historicky zanr zalozeny na promysleni tahd ve virtudlnim svété hry.
Principidlné vychazi z deskovych her, ale nabizi propracovanéjsi a predevSim vétsi

virtudlni svét.
c) realtime strategie
klasicky zastupce Zanru: StarCraft

Pod zkratkou RTS (ang. Real Time Strategy) se ukryva v podstaté tahova
strategie, kde ovSem vSichni hraci, ktefi zastupuji riizné strany hrajici soucasné. Hrani

Vv redlném case neumoziuje velky prostor pro vymysleni taktiky.
d) socidlni strategie
klasicky zastupce Zanru: The Sims

Jsou odvozené do socialnich strategii, ale mnohem vice se dba na vytvareni

spolecenstvi

e RPG

Znamena v doslovném ptekladu anglického Role-Playing Game ,,hra na hrani
roli v Ceské republice se viak vice vzil nepfesny preklad ,hra na hrdiny“. Hra¢ si
vytvoii avatara skrze n¢hoz funguje v hernim virtudlnim svété. Tento Zanr Casto tvori
vlastni ekonomiku a nabizi rozmanité nastroje podporujici hrace k interakci. Virtudlni

herni svét je tvofen do veskerych detailt a tak je unik od reality snazsi.

Vznik je datovan do roku 1974, kdy Gary Gygax a Dave Anderson vytvoftili hru
Dungeons and Dragons (Jeskyné a draci). V CR se oviem lépe vzil nazev ,,Dradi
doupé*. Zékladem ze kterych hra vychazela, byly deskové strategické valecné hry
a literarni zanr fantasy. Tato pfelomova hra hrand formou tuzka-papir lidem nestacila.

Tzv. ,,dungeons® vznikalo rizné¢ mnozstvi v riiznych formach.
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Vyraznym zlom nastal, kdyz se hraci zacali vzivat do svych roli natolik, Ze se

prevlékali za své avatary, ¢imz polozili zéklad LARP (Live Action Role-Play).

Roku 1978 Roy Trubshaw a Richard Bartle naprogramovali prvni Multi User
Dungeon (MUD) pocitacovou hru. Poprvé tak mohlo dojit k interakcim mezi hraci ve

virtualnim svété hry, ktery byl tvofen textovym popisem.

K lep$imu vytvofeni virtuadlniho svéta dospéla technika za téméi dvacet let.
Roku 1996 vysla hra Meridian 59, coz byla prvni Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game (MMORPG)."

e Logickeé

Tyto hry jsou vystavény predevsim pro procviceni bystrosti a inteligence hrace.
Ukolem je casto ptekonavani piekdzek pomoci premistovani pfedméth ¢i hracova
avatara. Herni virtualni svéty nebyvaji rozséhlé a sazi spiSe na zabavny princip hry nez

na atraktivni virtualni prostredi, i kdyz existuji i vyjimky jako naptiklad Portal.
e Online

Pti online hrani se hrd¢ miize setkat se dvéma druhy soupeit. Prvnim jsou tvz.
boti. Bot je pocitatem simulovany hra¢, pouzivany bud’ k tréninku, nebo kdyz neni
k dispozici jiny soupef. Druhymi soupefi jsou avatafi, které ovladaji skuteéni hraci. Pro

takovy druh hrani jsou typické oteviené a nekonecné virtualni svéty.

e Simulatory

Mezi hraci povazovany za nejtéz8i zanr, co do obtiZznosti hrani. Obvykla je
pfimé Uméra, ¢im je simuldtor redlnéjsi, tim méne hracl je schopno jej hrat. Pocet
takovych hraca se miize omezit na par desitek nadSenci. Proto jsou simulatory pfesné

vybalancovany mezi zabavnou hratelnosti a paradoxné realnosti virtualniho svéta hry.

e Sportovni

Jsou virtualni obdobou sportu, aniz by se snazili vytvaret jeho redlnou simulaci.
Jde spiSe o herni principy daného sportu. Mezi nejobliben€jsi patii zavodni hry

a manazerské. Zavodni hry umoznuji fidit vSechno od jizdnich kol po vesmirné lod¢ na

1 JIROVSKY, Vaclav. Kybernetickd kriminalita: nejen o hackingu, crackingu, virech a trojskych konich
bez tajemstvi. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. 284 s. ISBN 978-80-247-1561-2.
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tématicky odpovidajicich zavodnich okruzich. Manazerské hry funguji na principu
vedeni jednotlivych sportovct ¢i sportovnich tymi. Hra¢ ma moznost ovliviiovat jejich

kariéru rozhodovanim o klicovych faktorech sportovnich utkani.

e Détské

Herni svéty urCené détskym hracim jsou vétSinou nendsilné a vizualné
atraktivni. Zabavnost hry byva stavéna na opakujicim se hernim mechanismu s ménicim

Yo 12
se prostiedim.

2.3. Ratingové systémy jako prevence potencionalniho nebezpeci
plynoucich z pocéitacovych her

Historie vzniku ratingovych systému

Jako prvni jednotny systém hodnoceni pocitacovych her vznikl ve Spojenych
statech americkych roku 1993 systém The Entertainment Software Rating Board (dale
jen jako ESRB). Jeho vznik byl podnicen $patnym pfijetim hry Mortal Combat
vetejnosti. Tato hra patii do zanru klasickych bojovych her. Cilem hry bylo porazit
soupeie v souboji co nejbrutalnéji (napf. utrhnuti hlavy i s patefi, shozeni do propasti
s bodaky ¢i vytrzeni srdce). Na rozdil od ostatnich her se Mortal Kombat nesnazil nasili
a krev maskovat kreslenou grafikou ale naopak kladl na né co nejvétsi diraz. Hra byla
pravé mladistvi, ktefi byli pfitahovani brutalitou hry. Vefejnost to vnimala jako
otevieny Utok na détské hrace a proto se vznikla spole¢nost The Entertainment Software
Rating Board, ktery vytvofila stejnojmenny systém pro hodnoceni potencionalniho

nebezpeti her.*®

Druhy ratingovy systém byl vytvofen na poZadavek Evropské unie belgickou
spole€nosti Interactive Software Federation of Europe (zkracené ISFE). Ta vytvoftila
autonomni entitu PEGI S.A., coZ je neziskova organizace se socidlnim zaméfenim.
PEGI znamend Pan-European Game Information a byl spustén na jafe roku 2003.
Systém PEGI mé dva ukazatele. Prvnim je doporuceny vék hrace pro konkrétni danou

hru. Druhym ukazatelem je sada 8 jasnych symbolt detekujici potencionalni nebezpeci.

2 Herni zanry na Databézi her. Databdze her [onling]. © 2008 - 2015 [cit. 2015-03-06]. Dostupné
z: <http://lwww.databaze-her.cz/napoveda/herni-zanry-na-databazi-her/>

13 JIROVSKY, Vaclav. Kybernetickd kriminalita: nejen o hackingu, crackingu, virech a trojskych konich
bez tajemstvi. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. 284 s. ISBN 978-80-247-1561-2.
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Sada symbolii potencionalniho nebezpeci ratingového systému PEGI

Symbol

=

Obrazek 2: Diskriminace

Obrazek 3: Drogy

ES

Obrazek 4: Strach

Obrazek 5: Gamblerstvi

2

Obrazek 6: Sex

2

Obrazek 7: Nasili

Popis symbolu Vyznam symbolu

Vulgarni mluva Hra  obsahuje  vulgarni
mluvu

Obrézek 1: Vulgarni mluva

Diskriminace Hra obsahuje vyliceni nebo
material,  ktery = muze
podpotit diskriminaci

Drogy Hra se vztahuje nebo
popisuje uzivani drog

Strach Hra muZe nahanét strach
nebo désit malé déti

Gamblerstvi Hra podporuje nebo uci
gamblerstvi

Sex Hra ukazuje nahotu nebo
sexualni chovani, nebo
sexualni odkazy

Nasili Hra obsahuje prvky nasili

Online Hra mtize byt hrana online

"“}3
a

L

Obrazek 8: Online™

¥ Co znamenaji nalepky?.

PEGI [online]. © 2003

z: <http://www.pegi.info/cs/index/id/117/>
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Ratingové systétmy ESRB a PEGI a vék hrace

Pro zvyseni ptehlednosti rozdilli ratingového systému ESRB a ratingového

systému PEGI je uvedena tabulka. Hodnotici zkratky systému ESRB, znamenaji:

EC: ,Early childhood*
E10+: ,,Everyone*

T: ., reen

M:  ,Mature*

AO: ,,Adult Only*

Ratingovy syst¢ém PEGI je

Pro déti od tfi let veéku.

Pro déti od deseti let véku.

Pro déti od tfinacti let véku.

Pro déti od sedmnaicti let véku.

Pouze pro dospélé.”

naprosto srozumitelny diky pouziti v€ku pro vymezeni

kategorii.

Vek hrace Pokryti syst¢ému ESRB Pokryti systému PEGI
3 roky EC PEGI 3+

4 roky EC PEGI 3+

5 let EC PEGI 3+

6 let EC PEGI 3+

7 let EC PEGI 7+

8 let EC PEGI 7+

9 let EC PEGI 7+

10 let E10+ PEGI 7+

11 let E10+ PEGI 7+

12 let E10+ PEGI 12+

13 let T PEGI 12+

14 let T PEGI 12+

15 let T PEGI 12+

16 let T PEGI 16+

17 let M PEGI 16+

18 a vice let AO PEGI 18+

1> JIROVSKY, Vaclav. Kyberneticki  kriminalita:  nejen o  hackingu,  crackingu,

a trojskych konich bez tajemstvi. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. 284 s. ISBN 978-80-247-1561-2.

23




Pozitiva ratingovych systému

Velkym pfinosem bylo samotné potvrzeni oficialnich organizaci, Ze hry nejsou
jen zalezitosti malych déti, nybrz predevSim dospivajicich. Zavedeni ratingovych
systémi spustilo osvétu i pro komunitu pohybujici se mimo pocitacové hry. Predev§im
se jedna o rodice, ktefi mohou vybrat vhodnou hru pro své dit¢ pomoci jasnych
kontrastnich symboli na viditelném misté¢ obalu kazdé hry. O vhodnosti hry a jeji

piipadné zavadovosti rozhoduji odborné posudky.

Negativa ratingovych systému

Kamenem urazu ratingovych systému je jist¢ lidsky faktor. Nedodrzovani
doporuceni jak ze stran rodicl, kteti se doporuc¢enim netidi, tak ze stran hract, kteti si
hry casto kupuji sami. Existuje sice legislativa, kterd stanovuje kategorie her, ale
neexistuje legislativa, kterd by upravovala sankce za prodej vysSi herni kategorie
mlad$imu ditéti. Dal$im zavaznym problémem, je i snaha vyrobcti her vmacknout se do

co nejniz§iho ratingu, protoze hry oznafené vySSim ratingem jsou huie prodejné

a dokonce distributofi rating AO podle ESRB viibec nechté;ji pfijimat.16

2.4. Socialné hodnotova orientace hrace
Kapitola, kterda jiz nefeSi obecny ramec problematiky, nybrz zabihd do
konkrétnosti. Ukazuje entitu, bez které by se vyznam hry, at’ uz pocitaové ¢i jakékoliv

jiné, vytratil. Ukazuje na hrace. Ty lze na obecné tirovni rozd¢lit do tii skupin:
A) Soutézivi hréaci

7w o

Snazi se maximalizovat své benefity pomoci ostatnich hract. Pro tento typ hract
je typické hrani soutézivych pocitacovych her. Jejich motivace tkvi ve snaze neustéle se
prekonavat vitézstvimi nad ostatnimi hraci. Tento zpisob herniho Zivota jim dovoluje
vnimat sebe sama jako schopného vSe zvladnout. Z toho vypliva, Ze ¢im vice je tento

pocit u hrace potiebnéjsi, tim vétsi je jeho potieba hrat.
B) Individualistické

Maji vSeobecnou tendenci ziskdvat pro sebe maximalni benefity, ¢imz

uspokojuji své ego. Na ostatni hra¢e neberou ohledy. Takovi hra¢i dovedou dobie

% JIROVSKY, Vaclav. Kybernetickd kriminalita: nejen o hackingu, crackingu, virech a trojskych konich
bez tajemstvi. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. 284 s. ISBN 978-80-247-1561-2.
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rozliSovat mezi svétem virtudlnim a svétem redlnym, ovSem uZz méné rozeznavaji
hranici mezi vlastnim ja a hernim ja. Hry jsou pro né prostiedkem k vlastnimu

vymezeni se vuci ostatnim.
C) Spolupracujici hraci

Dbaji rovnomérné na vlastni benefity i na benefity ostatnich hracia. U této
skupiny hract jsou hlavnim motivem k hrani interakce s ostatnimi hraci a procesy
udrzujici virtudlni herni svét zivy. Urcita vyzralost téchto hract je patrna na jejich
uvédoméni, ze kvalita hry, je mimo jiné urovana i kvalitou hract, kteti ji hraji. To je

o v cros ’ x 17
divodem, pro¢ se staraji i o ostatni hrace.

2.5. Rozdéleni hraci podle faktori, které dominuji jejich hrani

1) vztah

Hraci, ktefi jsou orientovdni na vztah, Casto pfenasSeji problémy ze svéita
realného do svéta virtudlniho. Obvykle se jednd o introverty, ktefi nejsou schopni
navazovat blizké pratelské vztahy. Absence trvalych socialnich vazeb v redlném zivoté
je vede ksubstituci téchto vztahi vztahy ve svété virtualnim. Typicka je potieba

sdruzovat se do spole¢nych tymd, gild a spolecenstvi.
2) manipulace

Manipulativni hra¢i maji neobjektivni pfistup ke hie. Ten znaci potrebu Utéku
zreality do virtudlniho svéta, ve kterém se dokdzou Iépe fungovat. Inklinuji
k manipulativnim technikam hrani, ¢imz si kompenzuji neschopnost ovlivitovat nékteré

¢asti vlastniho Zivota.

3) ponoteni

7w o

U téchto hrac Casto dochdzi k naprostému pohlceni virtudlnim svétem hry.
Nejvice jim vyhovuje moZnost byt ,,nékym jinym*. Tvorbu vlastniho avatara promysli
do kazdého detailu a velice dlouho. Umi velmi dobfe pracovat se svoji fantazii

a promitat ji do virtuélniho svéta hry.

1 JIROVSKY, Vaclav. Kyberneticki  kriminalita: nejen o  hackingu, —crackingu, —virech
a trojskych konich bez tajemstvi. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. 284 s. ISBN 978-80-247-1561-2.
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4) tinik

V tomto piipad€ jde o moznost hrace opustit ¢i zapomenout na stres realn¢ho

svéta tnikem do svéta herniho. Takovi hra¢i nemaji silnou vazbu na hru a casto

e v

5) Gspéch

Dosahnout cile hry a potvrdit si tak vlastni schopnost docilit uspéchu. Tak vnima

pozitek ze hry. Typické je hledani typu hry, pro ktery maji nejvétsi predpoklady.
U tohoto typu pak zistavaji, dokud dosahuji kyzenych vysledki.'®
2.6. Zavislost na poc¢itacovych hrach

Jednim zrizik, které vyplivd z hrani pocitacovych her je riziko zavislosti.
A pravé zavislosti je vénovana tato kapitola. Podle serveru saferinternet.cz existuje

sedm hlavnich ptiznakil zavislosti na pocitacovych hrach.
1) Ztrata ostatnich zajmu

Hrani je pro hrace nejdulezitéjsi Cinnost, proto se jim i v mySlenkach neustéile
zaobira. KdyZ pravé nehraje, ma nepiekonatelné nutkani hrat a podfizuje tomu své

kazdodenni chovani.

2) Hra jako ventil k zapominani na problémy

Postizeny uz nehraje jen pro zabavu, ale pouziva hru, aby se zbavil negativnich
emoci a frustrace a aby zapomnél na své kazdodenni problémy.

3) Posouvani prahu tolerance

Chorobné zéavislému hraci uz nestaci bézné hrani. Aby mél ze hry piijemné pocity,
musi hrat stdle intenzivnéji: herni Casy se tak potfdd prodluzuji a obsah her je stile

extrémné;jsi.

8 JIROVSKY, Vaclav. Kyberneticki  kriminalita: nejen o  hackingu,  crackingu, virech
a trojskych konich bez tajemstvi. 1. vyd. Praha: Grada, 2007. 284 s. ISBN 978-80-247-1561-2.
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4) Abstinencni ptiznaky

Kdyz postizeny neméa moznost hrat nebo nemtize hrat dost dlouho, objevuji se u n¢j
abstinen¢ni ptfiznaky: je nervézni, podrazdény, nékdy se miize dokonce tfast a nadmérné

potit.
5) Ztrata kontroly
Zavisly hra¢ uz nedokaze sam kontrolovat a dodrzovat ¢asova omezeni herni doby.
6) Recidiva
Pokusy prestat hrat nebo hrani omezit se nedafi.

7) Dopad na bézny zivot

Skola, kamaradi, zajmy a prace ztraceji vyznam ve srovnani se hrou. To plisobi dalsi

psychickeé potize a spory s okolim.*

% Hlavni p¥iznaky zavislosti na pogitatovych hrach. Bezpecné online [online]. © 2011 - 2015
[cit. 2015-03-06]. Dostupné z: <http://www.bezpecne-online.cz/pro-rodice-a-ucitele/teenageri-a-
hry/hlavni-priznaky-zavislosti-na-pocitacovych-hrach.htm|>
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3. Zivotni styl a Zivotni zptisob

Posledni kapitola teoretické Casti bakalaiské prace obsahuje analyzu pojmu
zivotni styl a vysvétluje 1 pojmy na zivotni styl navazujici ¢i nutné pro jeho plné

pochopeni.

Samotné slovo styl pochazi z feckého slova stylus, respektive latinského stilus,
coz znamena rydélko na psani do voskem potazené desticky, pozdé€ji samotné pismo
a zvlastnosti jazykového projevu. V zasadé se styl vaze k aktivitam, které lze vnitiné
dobie usporadat, vyvazit, komponovat jako celek. V néfem lze zaznamenat pouze
fragmenty stylu, nazyvané stylotvornymi prvky. To plati zejména o velkych
¢innostnych komplexech, slozitych vzorcich chovani, jejichz styl dlouho vyzrava.

Cqx o . 2
Specidlné o takzvaném Zivotnim stylu. 0

Zptsob zivota ¢i zivotni zpisob je pojem pouzivany k postizeni rozmanitosti
konkrétnich, historicky se vyvinuvsich, relativné stabilnich forem lidského Zzivota
a soucasné k postiZeni jejich souvislosti, tj. jaky tvoii celek, jak vzdjemné plsobi na
svoji obnovu a zménu. Ve zplsobu zivota byva pfedevsim hledano specifikum vztahu
spole¢nosti a individua, z ¢eho konkrétni Zivotni formy prameni a jak ptisobi na stabilitu
a vyvoj spoleCnosti i jedinct, nakolik a v ¢em jsou zivot spoleCnosti a jedince

komplementérni.21

3.1. Zivotni styl v kultu¥e individualismu

Individualismus (z latinského indivinduus = nedé€litelny), ktery pfipisuje ustfedni
misto jedinci je vysledkem individuace. Individuace je proces utvafeni specialnich
osobnostnich struktur, které jedinci ddvaji schopnost chovat se autonomnég. Jedinec
S rozvinutou osobnostni strukturou se pak napiiklad dokaZe odchylovat od normy,
ackoliv ho tlak spolecnosti tla¢i ke konformité. Nékdy je individuace vykladana jako

C e 1 - v . w22
vymezeni vici pojmu socializace, ktera je naopak piizptisobeni se spolecnosti.

Zivotni styl v kultufe individualismu vytvaii ,,prostor sebevyjadieni

jednotlivee, ,,oblast™ v niZ se projevuje jeho autenti¢nost a zaroven zplisob konstruovani

2 Velky sociologicky slovnik. 1. vyd. Praha: Univerzita Karlova - vydavatelstvi Karolinum, 1996. 1627 s.
ISBN 80-7184-311-3.

2 Velky sociologicky slovnik. 1. vyd. Praha: Univerzita Karlova - vydavatelstvi Karolinum, 1996. 1627 s.
ISBN 80-7184-311-3.

2 JANDOUREK, Jan. Sociologicky slovnik. 1. vyd. Praha: Portal, 2001. 285 s. ISBN 80-7178-535-0
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sama sebe, zkoudeni riiznych verzi vlastniho ,ja“ a experimentovani. Zivotni styl
pojimany jako moznost experimentovani na sob&é se nutné nemusi spojovat
s radikalnimi a prudkymi zmeénami. Experimentovani, pozménovani stylu Zzivota ¢i
zména zvyklosti maji slouzit hledani novych zplisobu sebevyjadieni jednotlivce

’ v = « 7 23
a novych myslenek ohledné jeho ja.
Ahistoricky model individualizace tvofi tii dimenze trojnasobné individualizace
a) dimenze osvobozeni

vyvazani z historicky danych socialnich forem a vazeb ve smyslu tradi¢nich vztaha

nadvlady a materialni zavislosti

b) dimenze odkouzleni

ztrata tradicnich jistot v oblasti praktického védéni, viry a fidicich norem
¢) dimenze kontroly ¢i reintegrace

, 1 .24
novy druh socidlni vazanosti

3.2. Postmoderni kultura lhostejného narcisismu

Postmoderni kultura lhostejného narcisismu ma hlavni cil vytvafeni autentického
Kk bliz§im. Narcisismus, jenz je spoleCensky vyzadovan a stava se postmoderni normou,
je jistym popienim socidlna a zarovei je to (v podob¢€ byrokratické moci statu a dalSich
instituci) manipulativni zptisob ovladdani dusi s tél individualizovanych jednotlivct
pomoci svadéni provadéného trhem a technickymi inovacemi. Manipulace neni
vnéjskova, donucujici, ale zda se byt zvnitinélad (internalizovand) a jedinec ma pocit, ze
se sam rozhoduje a ma svobodu voleb. Postmodernismus s kulturnim dirazem na
personalizaci jako privatizaci je synkreticky a zlhostejnujici, je to jen jiny ndzev pro

moralni a esteticky upadek. 2

2 JACYNO, Malgorzata. Kultura individualismu. 1. vyd. Praha: Sociologické nakladatelstvi, 2012. 262 s.
ISBN 978-80-7419-104-6.

% BECK, Ulrich. Rizikovd spolecnost: na cesté k jiné moderné. 2. vyd. Praha: Sociologické
nakladatelstvi, 2011. 431 s. ISBN 978-80-7419-047-6.

2 SUSA, Oleg. Globalizace v socidlnich souvislostech soucasnosti: diagnéza a analyza. 1. vyd. Praha:
Filosofia, 2010. 350 s. ISBN 978-80-7007-320-9.
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4. Vyzkumné Setieni

4.1. Vyzkumny problém

Tato cast bakalafské prace se vénuje teoretickym vychodiskim relevantnich
s vyzkumem, popisu a priubéhu realizace kvantitativniho vyzkumného Setfeni mensiho
charakteru. Cilem empirické casti této bakalaiské prace je odpovédeét na vyzkumné

otazky formulované v nasledujici kapitole.

4.2. Vyzkumné otazky

Cilem vyzkumu je odpovédét na hlavni vyzkumnou otdzku (dale jen HVO) a na

ostatni dal$i vyzkumné otazky (dale VO1 az VO4).

HVO: Ovliviiyje Zivotni styl souasnych adolescentli hrani po¢itacovych her?
VOI: Je vétSina soucasnych adolescentd ovlivnéna pocitatem?

VO2: Jak vypada profil klasického hrace?

VO3: Jaké znaky zavislosti mohou hraci pocitovat?

VO4: Jaké dopady mohou hraci pocitovat?

Identifika¢ni polozky

Soucasti dotazniku jsou také dvé identifikaéni polozKy. Jedna se o prvni dvé:
1. Dopliite Vas vék .........

2. Zaskrtnéte své pohlavi

0O muzZ O Zena

Prvni polozka zaruci, aby ve findlni Casti byla zpracovéna data od jen od
respondentli, ktefi patii do cilové skupiny. Druha otazka ukaze pomérné zastoupeni

pohlavi, ¢imz vnitin¢ diferencuje cilovou skupinu.

Hlavni vyzkumna otadzka

HVO: Ovlivityje Zivotni styl souc¢asnych adolescentii hrani poc¢itacovych her?
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Na zéklad¢ odpovédi na VOI az VO4 je mozno vyvodit tolik udajii, aby bylo
mozno na HVO jednoznacné odpoveédét a zaroven se dostatetné zorientovat ve

zkoumané problematice.

Vyzkumna otazka 1

Na VOI1 (Je vétsina soucasnych adolescentti je ovlivnéna pocitacem?) se vazi

tyto otadzky z dotazniku:

3. Mate doma pocitac?

Oano One

4. Kolik volného ¢asu na pocitaci travite?

o veskery 0 hodné O stfedné o malo o zadny

5. Cemu se na poéitadi nejvice vénujete?

O internetu O hrani O studiu 0 komunikaci 0O jiné (VypisSte)........coerveennen.

Z odpovédi na tyto tii otdzky ziskam dostate¢né mnozstvi dat, abych mohl

odpovédét na VOI1. Klicovym slovem ve VOI je slovo ,,vétSina®.

Pomér odpovédi u otazek Cislo tfi a Ctyfi ur¢i, zda je ovliviiovana pocitatem
mensina ¢i vétSina adolescentll. K otazce Cislo Ctyfi, povazuji za nutné podotknout, ze
diferenciace moznosti odpovédi od ,,veSkery* po ,,zadny“ volny cas, je pro tento
vyzkum vhodné&jsi nez diferenciace odpovédi specifikace Casu straveného na pocitaci.
Dutivodem je lepsi schopnost vyhodnotit tuto otazku ve vztahu k Zivotnimu stylu, nez by
tomu bylo u casové specifikace, kde by bylo nutné provést porovnani s dal$imi
statistickymi idaji (a nutnost je ziskat). Dale pak otazka Cislo pét ur¢i ¢im je vétSina Ci

mensina ovliviiovana.

Vyzkumna otazka 2

VO2 (Jak vypada profil klasického hrace?) odpovidaji otazky Sest az deset:
6. Povazujete se za hrae pocitacovych her?
ourcité¢ ano O spiSe ano O nevim O spiSe ne o urcité ne

7. Jaké pocitacove hry nejCastéji hrajete?
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o akéni O adventury o strategie 0 RPG o logické o online o simulatory o sportovni O

détské

8. Ridite se ratingovymi systémy pii vybéru novych po¢itadovych her?
O urcité ano O spiSe ano O nevim O spiSe ne O urcité ne
9. Jaké tvrzeni je Vam nejblizsi?

0 Motivuje mé pordZzet ostatni hrace.

0 Motivuje m¢ dosahovat ve hie nejlepSich vysledkd.

0 Motivuje mé€ vysoka troveit mého vlastniho hrani.

10. Jaky faktor nejsilngji dominuje vaSemu hrani?

o vyhleddvam vztahy

o rad manipuluji

0 nechavam se pohltit

0 unikdm pted problémy

o chci dosahovat tspéchti

Pro zodpovézeni této vyzkumné otazky bude nutno operovat s jednotlivymi

o 24

odpovéd'mi otazek z dotazniku Sest aZ deset. Po procentudlnim vymezeni nejcastéjSich

odpovédi bude mozné mezi nimi vyvodit vzajemny vztah. Na zdklad€ téchto dat, lze

sloZit statisticky nejvice zastoupeného hrace pocitacovych her v dané cilové skupiné.

Vyzkumna otazka 3

Cilem VO3 (Jaké znaky zavislosti mohou hraci pocitovat?) je zjistit jaké znaky

zéavislosti hraci subjektivné pocituji a nikoli jakymi znaky zavislosti jsou objektivné
postizeni. Vysledek by mél za prvé odhalit, zda si hrac¢i pocitacovych her znaky

zavislosti pfipoustéji a za druhé jaké znaky zavislosti hraci pocit'uji graficky vyjadfit.
11. Citite se byt zavisly na hrani po¢itatovych her?

ourcité ano O spiSe ano O nevim O spiSe ne O urcité ne
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12. Ztracite ostatni zajmy kvili hrani pocitacovych her?

O urcité¢ ano O spiSe an0 O nevim O spiSe ne O urcité ne

13. Pouzivate hrani pocitacovych her jako ventil k zapominani na problémy?

o urCité ano 0O spiSe ano O nevim O spise ne O urcité ne

14. Pocit'ujete potiebu hrat pocitacové hry vice nebo Castéji nez dosud?

O urcité ano O spiSe ano O nevim O spiSe ne O urcité ne

15. Méte abstinen¢ni piiznaky (nervozita, podrazdéni...) pti del§im nehrani
pocitacovych her?

O urCité¢ ano O spiSe ano O nevim O spiSe ne o urcité ne

16. Ztracite nad sebou kontrolu pfi hrani po¢itacovych her? Napt. mluvite nahlas,
nevnimate ¢as...

O urCité¢ ano 0O spiSe ano O nevim O spiSe ne o urcité ne
Vyzkumna otazka 4

Pro VO4 (Jaké dopady mohou hraci pocitovat?) byly vybrany dopady
v oblastech, které jsou ¢i by mély byt pro cilovou skupinu klicové. Odpovédi by mélo
byt, zda samotni hraci pocitacovych her pocit'uji vice pozitivnich ¢i negativnich dopadd.

Déle jsou-li dopady stejné orientované v odlisSnych oblastech.
17. Myslite si, Ze mé vaSe hrani pocitacovych her dopad na Vas samotné?

O ur€ité pozitivni O spiSe pozitivni 0O nevim O spiSe negativni O urcité negativni

18. Myslite si, Ze ma vaSe hrani poc¢itacovych her dopad na Vase rodinné vztahy?

O ur€ité pozitivni O spiSe pozitivni 0O nevim O spiSe negativni O urcité negativni

19. Myslite si, ze mé vase hrani pocitacovych her dopad na Vas Skolni prospéch?

o urcité pozitivni O spiSe pozitivni 0 nevim O spiSe negativni 0O urcité negativni
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4.3. Cilova skupina

Jedinym kritériem pro vybér do cilové skupiny byl vék respondenta. Na zaklad¢
toho kritéria bylo posouzeno, zda patii mezi adolescenty ¢i nikoli. Do cilové skupiny
patii adolescenti ve vSech fazich adolescence uvedené v teoretické Casti této prace. Do

vyzkumného vzorku tedy spadaji respondenti ve véku od deseti do dvaceti let.

4.4. Sbér dat

Prob¢hl dvojim zplsobem. Prvni zplsob sbéru dat byl proveden pomoci
papirovych dotaznikti. Tento krok zvysuje reabilitu vyzkumu, tim ze vyzkum relevantni
s pocitaci, neni zkouman pouze skrze pocita¢. Sbér dat se uskutecnil v kvarté a kvinté

na Gymnaziu U Balvanu v Jablonci nad Nisou.

Druhym zptisob sbéru dat byl proveden pomoci dotazniku online. Jeho Sifeni
bylo provedeno lavinovou metodou. Odkaz na online dotaznik byl odeslan ¢tyfem

respondentim spadajicim do cilové skupiny pomoci socidlni sité. Ti byli pozadéani

vvvvv

Byl dodrzen ptvodni plan, udrzet pomér papirovych dotaznikli a dotazniki

online 1:1. Vyzkumny vzorek ¢ita celkem 84 respontentd.

4.5. Vyhodnoceni dotazniku

Vyhodnoceni je provedeno pomoci sloupcovych grafii. Nadpis grafu je zaroven
otazkou z dotazniku. Data v tabulce jsou znazornény dvéma osami. Prvni vertikalni na
levé strang, kterd vyjadiuje pocet odpovédi respondenti na danou kategorii. Druha

horizontalni v dolni ¢asti vyjadiuje popiskem kategorie odpovédi.

Otazky cislo ¢tyfi, Sest, osm a jedenact az devatenact jsou hodnoceny pomoci
Likertovi $kaly. Skala je pojmenovana po svém strijci, americkém psychologovi —
Rensisi Likertovi (1903-1981). , Likertova $kala, vytvofena v roce 1932, je jednou z
z vyrokl, na které respondent miize odpovédét na pétibodové Skale od ,Zcela
nesouhlasim” ke ,,Zcela souhlasim”. Stfedovou hodnotou je odpovéd ,Nevim”.

Likertova Skala umoziluje zjistit nejen obsah postoje, ale i jeho ptibliznou silu. %

% HAYES, Nicky. Zdklady socidlni psychologie. 1. vyd. Praha: Portal, 1998. ISBN 80-7178-198-3.
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Identifika¢ni polozky

e Grafé. 1

1. Doplnte Vas vék .........
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Zgrafu ¢. 1 vypliva, ze dotaznik nepokryva cilovou skupinu rovnomeérné.
Vyznamné prevySuje ostatni zastoupeni patndctiletych a dvacetiletych adolescentd. Pii
pouziti fazi adolescence jako dalSiho rozdéleni, 1ze vyvodit néasledujici. Respondenti
Vv obdobi casné adolescence (tedy ve veéku deset az tiinact let) se na dotaznikovém
Setfeni témér nepodileli. Respondenti v obdobi stfedni adolescence (tedy ve véku
Ctrnacti az Sestnacti let) se na dotaznikovém Setfeni podileli nejvice. Coz je idedlni,
protoze tato skupina je ve fazi pfechodu mezi dité¢tem a mladistvym. Vyznam her
a hrani, jakozto nacviku a uceni upada. Tito respondenti by se jiZ méli pfeorientovat na
uceni pomoci kognitivni slozky namisto emo¢ni a konativni. Jejich ¢innosti by méli byt
méné hrou a vice pfipravou na redlny Zivot oproti traveni spousty Casu ve svéte
virtualnim. Respondenti v obdobi pozdni adolescence (tedy ve véku sedmnact az dvacet

let) se podileli predevsim v kategorii dvacetiletych.
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e Grafé.2

2. Zaskrtnéte své pohlavi
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Graf ¢. 2 méfi zastoupeni pohlavi respondentti. Rovnomérné rozlozeni pohlavi

respondentl zvySuje reliabilitu dotaznikového Setfeni diky své rliznorodosti.
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Set otazek k VO1

Grafé. 3
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Graf ¢. 3 je jedinym grafem, kde jedna kategorie odpovédi zaznamenala

stoprocentni zastoupeni u vSech respondentii dotaznikového Setfeni. AC byl tento

vysledek pfedpokladéan, tato otdzka musela padnout kvili ndvaznosti na dalsi otazky

dotaznikového Setieni.
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e Grafé.4

4. Kolik volného casu na pocitaci travite?
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Graf ¢. 4 odpovidajici v pofadi ctvrté otazce, ktera byla jiz od zacatku
problémova. Moznost zpisobi odpovédi pusobilo trochu potize. Pivodni koncept
navrhoval moznosti oteviené odpovédi, kde by respondent odpovédél casovy tudaj.
Dalsim feseni byly uzaviené otazky, které by nabizely ¢asové tiseky. Respondenti by si
mohli jim odpovidajici casovy tisek vybrat. OvSem toto feSeni narazilo na meze v poctu
moznych odpovédi. Cim méné moznosti odpovédi by dotaznik nabidl, tim vice nepiesné
by odpovédi byli. Bohuzel moznost nabidnout plné spektrum odpovédi by nebylo
mozné, kvili rozsahu dotazniku. Posledni koncept odpovédi byl realizovan, a sice
rozdéleni volného casu dle Likertovi Skaly. Tato moznost pfindsi vyhodu ve
vyhodnocovani. Na ptiklad pokud ma respondent A pouze dvé hodiny volného Casu
a travi je na pocitaci, travi na pocitaci veskery volny ¢as. Jestlize respondent B ma osm
hodin volného Casu a travi na pocitaci také dvé hodiny, travi na pocitaci ,,pouze
¢tvrtinu volného casu. Tato nesrovnatelnost dvou ,,stejnych® hodin nahrava pouziti

konceptu Likertovi $kaly.
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e Grafé.5s

5. Cemu se na po¢itaéi nejvice vénujete?
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V grafu €. 5 dominuji dva sloupce hodnot. Tou vyssi je kategorie ,,Internet*
a nasledujici kategorii je ,,Hrani“. Internetu se vénuje 34 respondentl, coz ¢ini 39%
z celkového poctu. Respondentll vénujicim se hrani je 30 Cili 36%. Hodnoty u kategorii
Hatudium® a ,,Komunikace™ jsou shodné. Obéma se vénuje 8 respondentid (10%).

Kategorii ,,Jiné* se vénuji pouze 4 respondenti a tak zlstava pouze na 5%.
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Set otazek k VO?2

e Grafc.6

6. Povazujete se za hrace pocitacovych her?
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Urcité ano SpiSe ano Nevim Spise ne Urcité ne

U grafu ¢. 6 maji vyssi hodnotu kladné odpovédi nez odpovédi zaporné.
Konkrétné je u kladnych odpovédi zvolilo kategorii ,,Ur¢ité ano* 22 respondenti (26%)
a kategorii ,,SpiSe ano“ 20 respondentl (24%). Zaporné odpovédi Citaji v kategorii

»Spise ne“ 24 respondentd (29%) ovsem kategorie ,,UrCité ne” ma jen 16 respondentl

v
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e Grafé.7

7. Jaké pocitacové hry nejcastéji hrajete?
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Graf ¢. 7 ptekvapil nejvys§i hodnotou u kategorie RPG, kterda cita 23
respondentii (27%). Predpokladany byly nejvyssi hodnoty u kategorii ,,Akéni®
a ,,Online®, ty se v grafu umistili rovnéz vysoko s 14 (17%) a 15 (19%) respondenty.
Dalsi dvé pozice disponuji stejnymi hodnotami 11 respondentt (13%) a jsou to
»Logické™ a ,,.Simulatory*. Vyrazngj$i vysledek zaznamenala kategorie ,,Strategie® se
7 respondenty (8%). Kategorie ,,Adventury®, ,,Sportovni“ a ,,Détské* se vyznacuji
snizujicimi se hodnotami - 2 respondenti (2%), 1 respondent (1%) a 0 respondentd
(0%).
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e Grafé.8

8. Ridite se ratingovymi systémy pfti vybéru
novych pocitacovych her?
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Pti pohledu na graf €. 8 jiZ jasné vedou zaporné odpovédi. Kategorii ,,Urcité ne*
a ,,Spise ne“ zvolilo shodné 25 respondentd (30%). Druhou nejvys$si hodnotou grafu je
kategorie ,,Nevim*, kterou zvolilo 16 respondentti (19%). Jedna se o vysledky ptevazné
z dotaznikového Setfeni online. Vede k domnénce, Ze respondenti pojem ratingovy
systém neznali a na rozdil od respondentd ucastnicich se dotaznikového Setfeni pomoci
papirovych dotazniki, nebyli pouceni. Kladné kategorie se od sebe vyrazné lisi. ,,Urcité

ano* si vybrali 3 respondenti (3%) kdezto ,,Spise ano* 15 respondentd (18%).
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e Grafc.9

9. Jaké tvrzeni je Vam nejblizsi?
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U grafu ¢. 9 kategorie odpovédi navazuji na podkapitolu Socialné hodnotova
orientace hrace v teoretické Casti. Kategorie ,,Dosahovat uspéchi®, kterou si vybralo 34
respondentt (40%), odpovida individualistickému typu hra¢ti. Druhym nejrozsifenéjSim
typem je typ soutézivého hrace ¢ili kategorie ,,Porazet ostatni“ s 28 respondenty (33%).

Nejméné respondentl, konkrétné 22 (27%) zvolilo kategorii ,,Vlastni vysoka Groven‘.
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e Grafc. 10

10. Jaky faktor nejsilnéji dominuje vasemu
hrani?
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Graf ¢. 10 opét navazuje na teoretickou cast, konkrétn€ na podkapitolu
Rozd¢€leni hra¢t podle faktort, které dominuji jejich hrani. Velmi vysokého poctu
odpovédi se dockala kategorie ,,Unikam pied problémy* s 28 respondenty (33%). Jen
a jediného respondenta méng¢, tedy s 27 respondenty (32%) se umistila kategorie ,,Chci
dosahovat uspéchii““. Kategorii ,,Nechavam se pohltit* povaZzuje za svou 18 respondenti
(22%). Ptedposledni skoncila kategorie ,,Rad manipuluji*, kterou zvolilo 9 respondentii

(11%). Pouze 2 respondenti (2%) vybrali kategorii ,,Vyhledavam vztahy*.
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Set otazek k VO3
e Grafc.11

11. Citite se byt zavisly na hrani
pocitacovych her?
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U grafu ¢. 11 maji pfevahu zédporné hodnoty. ,,Urcité ne“ zvolila t¢éméf polovina
respondentl, konkrétné 39 (46%). Druhou zapornou kategorii ¢ili ,,SpiSe ne* zvolilo 21
respondentl (26%). Kategorii neutrdlni — ,,Nevim* si vybralo 10 respondentt (12%).
O néco malo vice tedy 12 respondentti (14%) vybralo spiSe ano. Pouze 2 respondenti

(2%) zvolili kategorii ,,Urcité ano®.
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e Grafé.12

12. Ztracite ostatni zajmy kvali hrani
pocitacovych her?
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Zgrafu € 12 lze vycist stoupajici tendenci. Kategorie ,,Ur¢it¢ ano* ¢ita
2 respondenty (2%), kategorie ,,Spise ano“ 5 respondenti (6%), kategorie ,,Nevim* 10
respondentt (12%), kategorie ,,Spise ne* 17 respondentt (20%) a nejvyssi kategorii je

,,Urcité ne“ s 50 respondenty (60%).
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e Grafé. 13

13. Pouzivate hrani pocitacovych her jako
ventil k zapominani na problémy?
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Graf ¢. 13 disponuje rtiznorodymi hodnotami. Nejvyssi pocet respondentti ma
kategorie ,,Urcité ne“ — 31 respondentt (38%). Druhou nejvyssi hodnotou je kategorie
»Spise ano®, kterd ma 18 respondentt (21%). Na tieti pozici hodnot je ,,SpisSe ne“ s 17
respondenty (20%). S relativné vysokou hodnotou je na dalsi pozici kategorie ,,Nevim*,
tu zvolilo 13 respondentli (15%). NejniZze je kategorie ,,Ur¢ité ano* Citajici

5 respondentti (6%).
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e Grafé. 14

14. Pocitujete potiebu hrat pocitacové hry
vice nebo Castéji nez dosud?
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Graf ¢. 14 mapujici rist potieby hrani pocitacovych her u respondentl vySel
veelku pozitivné. Kladné hodnoty Vv souctu déavaji pouze 8 respondenti (10%).
Samostatné ,,Urc¢ité¢ ano“ osamoceny 1 respondent (1%) a ,,SpiSe ano* 7 respondentii
(8%). Kategorii ,,Nevim* si zvolilo 11 respondentt (13%). Vyrazné vy$si hodnoty maji
zaporné kategorie. Hodnota kategorie ,,SpiSe ne* odpovidd 26 respondentim (32%)

a kategorie ,,Ur¢ité¢ ne* dosahla hodnotou na 39 respondentti (46%).
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e Grafé. 15

15. Mate abstinencni priznaky (nervozita,
podrazdéni...) pri delSim nehrani
pocitacovych her?
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U grafu ¢. 15 jsou kladné odpovédi téméf vyjimecné a obrovskou pievahu ma
kategorie ,,UrCité ne®, kterou zvolilo 60 respondentti (71%). Témét shodné hodnoty
maji sloupce kategorii ,,Spise ne* a ,,Nevim®. ,,SpiSe ne“ ¢itd 10 respondent (12%)
a ,,Nevim* 9 respondenti (10%). Kategorii ,,SpiSe ano* povazuji za svou 4 respondenti

(5%) a ,,Urcité ano* 1 respondent (1%).
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e Grafé. 16

16. Ztracite nad sebou kontrolu pfi hrani
pocitacovych her? Napr. mluvite nahlas,

nevnimate cas...
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Na grafu €. 16 jsou hodnoty o ztrat€ kontroly u respondentii rozli¢né. Nejvyssi
hodnotu zajistilo 25 respondentd (29%) kategorii ,,Urcité ne®. Kategorii z druhé strany
hodnotici skaly ,,Urcit¢ ano* zvolilo 9 respondenti (11%). AvSak druha nejvyssi
hodnota je ,,SpiSe ano*, ktera ma 20 respondentl (24%). U kategorie ,,SpiSe ne* lze
vycist 14 respondentt (17%). Celkové tak kladné hodnoty maji 29 respondentt (35%),
coz je v souctu mén¢, nez zaporné hodnoty disponujici 39 respondenty (46%). Neutralni

kategorie ,,Nevim® ma 16 respondentti (19%).
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Set otazek k VO4
e Grafc.17

17. Jaky si myslite, Ze ma vase hrani

pocitacovych her dopad na vas samotné?
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Vysledky grafu ¢. 17 nejsou uspokojivé. Nejvyssi hodnoty dosahla neutralni
kategorie ,,Nevim*, kterd ma 41 respondentl (49%). Druhou kategorii je ,,SpiSe ano*
S 23 respondenty (27%). Ttreti nejvyssi kategorii je ,,SpiSe negativni® Citajici 15
respondentt (18%). Okrajové kategorie hodnotici skaly ukazuji vyrazné nizsi vysledky.
Kategorie ,,Urcité pozitivni® ma 4 respondenty (5%) a posledni kategorie ,,Urcité ne*

ma 1 respondenta (1%).
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e Graféc. 18

18. Jaky si myslite, ze ma vase hrani
pocitacovych her dopad na vase rodinné
vztahy?
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Na grafu ¢. 18 opét dominuji sttedové kategorie hodnotici $kaly. Nejvice ziskala
kategorie ,,Nevim* s 52 respondenty (62%). Vyssich hodnot dosahly kategorie zaporné
— ,,Spise negativni* ¢ini 15 respondentii (18%) a ,,Urcit¢ negativni® ¢ini 4 respondenti
(5%). Tou vyssi z kladnych hodnot je kategorie ,,SpiSe pozitivni®, kterou zvolilo 11

respondentt (13%), nizsi pak ,,Urcité pozitivni* se 2 respondenty (2%).
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e Grafé. 19

19. Jaky si myslite, Ze ma vase hrani
pocitacovych her dopad na vas skolni
prospéch?
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Poslednim grafem je graf ¢. 19. Nejvice respondentl, konkrétné 37 (43%),
ziskala neutralni kategorie ,,Nevim*. Dale pievaha patii na stranu zédpornych kategorii,
které maji v souctu 33 respondentd (40%) oproti kladnym kategoriim, které maji
dohromady 14 respondentti (17%). Podrobné tedy ,,SpiSe negativni méa hodnotu 25
respondentt (30%) a ,,Urcité¢ negativni“ 8 respondentii (10%) oproti ,,SpiSe pozitivni*

Citajici 11 respondentt (13%) a ,,Ur¢ité pozitivni“ s 3 respondenty (4%).
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Shrnuti vysledki
HVO: Ovlivigje zivotni styl souasnych adolescentl hrani pocitacovych her?

Odpovéd na HVO: Ne, zivotni styl soucasnych adolescenti neovliviiuje hrani

pocitacovych her.

VOI: Je vétsina soucasnych adolescentli ovlivnéna pocitacem?
Odpovéd na VO1: Ano, vétSina soucasnych adolescentt je ovlivnéna pocitacem.

Na zéklad¢ dat vyplivajicich z dotaznikového Setfeni bylo zjisténo, ze Zivotni
styl soucasnych adolescenti rozhodné ovliviiuje pocita¢. Pocitac je soucasti kazdé
domacnosti a adolescenti na ném travi Cas stitedné nebo vice volného Casu. Nejvice se

vénuji na internetu a hranim pocitatovych her.

VO2: Jak vypada profil klasického hrace?

Odpovéd na VO2: Klasicky je hra¢ individualista hrajici RPG, ktery nedba ratingovych
syst¢émi a k hrani ho motivuje Unik pied problémy nebo touha potvrdit si vlastni

schopnost dosahovat tspéchu.

Polovina z nich, sama sebe povazuje za hrace pocitacovych her. Mezi tii
nejoblibengjsi Zanry pocitaCovych her v sestupném potadi patii RPG, online a akéni
hry. Vice jak polovina se spiSe nefidi nebo urcité nefidi ratingovymi systémy pro
prevenci potencionalnich nebezpeci plynoucich z pocitacovych her. Socidlné hodnotova
orientace hracli je rozdélena vcelku rovnomémég, s mirn€ vySSim procentem
individualistickych hract. Pti rozdéleni hraciu podle faktort, které dominuji jejich hrani,
jsou nejpocetn€js$i dveé skupiny. Prvni jsou hraci, ktefi unikaji pied problémy redlné¢ho
svéta do svéta virtudlniho. Druhou skupinou jsou hraci, kteti chtéji dosahovat uspéchi
ve virtudlnim svéteé, aby si potvrdili tuto schopnost, které v redlném svété nedosahuji
nebo dosahuji omezené. Kazda z téchto skupin tvofi témeéf ttetinu celkového poctu

hracu.

VO3: Jaké znaky zavislosti mohou hraci pocitovat?

Odpoveéd na VO3: Hraci na sobé nepocituji znaky zéavislosti, pfiznavaji pouze ztratu

kontroly.
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Sami hraci se neciti zavisli na hrani pocitacovych her ani kviili nim neztraci
ostatni zajmy. Vice jak poloviné hracd neslouzi hrani pocitacovych her jako ventil
k zapominani na problémy. Tii &tvrté celkového poétu hract neciti potiebu hrat
pocitacové hry déle nebo cCastéji nez diive a ani nepocituji abstinen¢ni ptiznaky, kdyz
delsi dobu nehraji. OvSem pouze neceld polovina hract pfi hrani nad sebou neztraci

kontrolu (napf. mluvi nahlas, nevnima cas...).
VO4: Jaké dopady mohou hraci pocitovat?

Odpovéd’ na VO4: Hraci pocit'uji pozitivni dopady na vlastni osobnost, ale negativni

dopady na rodinu a Skolni prospéch.

Dopady hrani pocitacovych her na hrac¢e jednoznacné vyhodnotit, protoze na
hodnotici Skale dosahovali neutralni odpovédi vzdy zhruba kolem poloviny celkovych
odpovédi. Presto lze fici, Ze hraci pocitacovych her subjektivné pocituji dopady vlastni
hrani na sebe samotné vice pozitivné nez negativné. AvSak pétina hracd povazuje
dopady jejich hrani na jejich rodinu za negativni. Dvé pétiny hraca si mysli, ze ma hrani

pocitaCovych her negativni dopad na jejich Skolni prospéch.
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Z7.avér

Povazuji za vice nez vhodné na konci prace provést jistou sumarizaci. Tieba, ze
nesoumérné a mozna i trochu kostrbaté, vénuje se prevazné trem hlavnim tématim.
Jsou jimi adolescence, pocitacové hry a zivotni styl. To plati hlavné pro teoretickou ¢ast
a casteCné 1 pro empirickou ¢ast této prace. Hned prvné zminénému tématu cili
adolescenci je vénovana nejmen$i pozornost. Je tomu tak protoze se jednd o téma
Vv literatuie dobfe popsané a publikaci na toto téma je velké mnozstvi. To ovSem neplati
0 druhém tématu — pocitacovych hrach. Odbornd literatura zabyvajici se tématem
po¢itadovych her v Ceské republice takika neni k sehnani. Soustiedil jsem se tedy na
literaturu relevantni tématu pocitacovych her, a sice pocitace, pocitacové viry,
pocitacové zavislosti... Zcela umyslné piehlizeje neozdrojované ¢lanky na webovych
strankach ¢i jednostranné zamétené cClanky v tiskovinach, které tisicerymi zptsoby
vyjadiuji jedinou myslenku — ,,déti zakrni u poc€itaci a neumi vylézt na strom®. To je
hlavnim divodem, pro¢ je v této praci vénovan tak velky prostor pocitaCovym hram.
Tématu zivotniho stylu, které je zdroven tématem poslednim je opét vénovana
pozornost spiSe okrajova. Dale pak v empirické ¢asti je doufam znat snaha o provazani
kapitol z teoretické casti. Vyzkumné dotaznikové Setfeni a jeho vysledky méli
verifikovat ¢i falzifikovat tvrzeni, kterd se lze docist v odbornych publikacich

o pocitacovych hrach a jejich hracich.
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