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Uvod

Hrani digitdlnich her je fenomén, ktery se stava stale vice populdrnim. Statistiky ukazuji, Ze
pocet aktivnich hrach se blizi 2 725 miliondm (Gough, 2020), a toto Cislo s nejvyssi
pravdépodobnosti stale poroste. Populace hraca takového rozsahu prirozené upoutala
zajem psychologickych vyzkumnikd. Digitalni hry jsou ovSem velmi rozmanitou oblasti,
kterou je mozno zkoumat z rliznych Ghll a rlznymi prostfedky. Existuje jiz mnoZstvi
rGznych studii ohledné vlivu hrani digitalnich her na hrace, ale diky rliznorodosti her a

hernich zanr( je stale co zkoumat.

V této praci se zamérime na pozitivni aspekty hrani digitdlnich her. Cilem prace je vytvorit
obecny prehled témat a zmapovat oblasti, kterym by se dalsi vyzkumnici mohli podrobnéji
vénovat. Prace vychazi z nami vytvoreného dotazniku o pozitivnich pfinosech her, jenz ma
zaklad v dosud publikovanych studiich. Soucasti je i srovnani rozvoje urcitych oblasti mezi
jednotlivymi hernimi zanry, aby se dalSi vyzkum mohl zaméfit specifictéjSim smérem a

zhodnotit tak u hracd konkrétnich zanru zlepSeni vybranych dovednosti.

Dalsim cilem je odhadnuti optimalniho herniho ¢asu, tedy doby, ktera je dostatecné dlouha
pro projeveni pozitivnich ucinkd, ale ne natolik dlouhd, aby uz prevazily ucinky negativni.
Jinak feceno se ptame, kdy je pozitivni emocionalni pfinos hracl nejvyssi v souvislosti

s dobou stravenou hranim digitalnich her.

V neposledni fadé bude pozornost vénovana i tématu zdavislosti, ackoliv jen okrajové.
Soucdsti dotazniku je i Skdla Internet Gaming Disorder (APA, 2013), pro zjisténi potencialni
zavislosti na hrani digitalnich her. Vysledky ze Skadly budou dany do souvislosti s hernim
casem. Obecné se predpoklada, Ze c¢as je sice potfebnym faktorem zavislosti, avsak dlouha
herni doba jesté nemusi znacit zavislost. Cilem je zjistit, zda je ¢as sam o sobé dobrym

znakem zavislosti na hrani digitalnich her.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. V teoretické casti nejdfive strucné
charakterizujeme vyvojové obdobi adolescence a ¢asné dospélosti (15-30 let, vzhledem
k vékovému rozpéti respondenti), nasledné bude ¢tenar seznamen s hernimi Zanry, poté i

s prehledem studii pozitivnich dopad( hrani digitalnich her, z nichz vychazel nas dotaznik,



a nakonec se kratce podivame na problematiku zavislosti a jejich faktor(, predevsim se

zamérime na problematiku herniho ¢asu.

V praktické ¢asti poté budeme prezentovat vyzkumna data a ovéfovat stanovené hypotézy.
Hypotézy se budou tykat srovnani zlepSeni v urcité oblasti mezi jednotlivymi hernimi Zanry,
dale pak souvislosti ¢asu strdveného hranim s pozitivnim vnimanim her a rovnéz zavislosti

na hrani digitalnich her a ¢asu strdveného hranim.

Prace by méla slouzit jako prehled hraci vnimaného pozitivniho dopadu hrani digitalnich
her. Na data zjisténa v dotazniku by nasledné mohly navazat dalsi vyzkum, ktery ovéri

platnost vyzkoumanych predpokladd.
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Teoreticka ¢ast
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1. Charakteristika vybraného vékového rozmezi hract digitalnich

her
Digitalni hry hraje velké mnozstvi lidi riznych vékovych kategorii. Pro nds vyzkum jsme
zvolili vékové rozmezi od adolescence aZ po mladou dospélost. Z tohoto divodu je dileZité

predstavit zakladni charakteristiky danych obdobi.

1.1. Adolescence
Vymezeni obdobi se liSi podle jednotlivych autorl. Langmeier a Krejcifova zavadéji
rozdéleni 15-22 let (Langmeier & Krejc¢ifovd, 2006). Vagnerova (2012) zase toto obdobi
ohranicila vékem 15-20. Rozdéleni bychom nasli bezpocet, v ramci prace se ale budeme
drzet rozdéleni Vagnerové (2012) vzhledem k zaclenéni vynofujici se dospélosti mezi

adolescenci a mladou dospélost, kterd je vymezena od 18 do 25 let (Arnett, 2004).

Pro obdobi adolescence je typicka rada vyraznych vyvojovych zmén, at uzZ je to dozravani
v oblasti citové, vztahové a sexudlni, nebo nastup formalné abstraktniho zptsobu mysleni.
Obecné se zmény rozdéluji na biologické (zrani, télesné zmeény), psychické (zmény prozivani

a citéni, mysleni) a socialni (zmény roli stavajicich a ptibyvani novych).

Jasnym biologickym milnikem je dosazeni plné reprodukéni zralosti. Vtomto obdobi
obvykle dochazi k prvnimu pohlavnimu styku. Jedinec stdle roste, méni se jeho télesné
proporce, priznacny je rlst sekundarnich pohlavnich znakd. Podstatné je i rozdilné tempo
vyvoje u chlapcl a divek. Divky obecné dospivaji rychleji nez chlapci. Rozdilné jsou i télesné
zmény. Zatimco pro chlapce je typicky rlst svall a celkové zmohutnéni, pricemz sekundarni
pohlavni znaky nejsou tak napadné, pro divky naopak plati, Zze sekundarni pohlavni znaky
jsou napadnéjsi. Reakce na tuto zménu mulZe byt negativni jak z pohledu divky, tak

z pohledu okoli (Vagnerova, 2012).

Z aspektu socidlniho je pro adolescenta zasadni zména roli - ¢lovék se stdva dospélym, a
stim prichazeji jak nové moznosti, tak povinnosti. Velmi dulleZitd je vtomto véku

prislusnost k urcité socialni skupiné vrstevnik(l. Postupné pro dospivajiciho slabne vyznam



rodicl a zesiluje vyznam vrstevnické skupiny. Adolescence je i obdobi prvnich intimnich
vztah(. Podstatna je tedy role partnera/partnerky. Pro prvni vztahy byva typickd kratsi

doba trvani (Langmeier & Krejcifova, 2006).

S timto vékem se poji i otazky hledani vlastni identity, vymezeni a pfijmuti toho, kdo jsem.
V rdmci toho mladi lidé experimentuji a zkousi riizné role a chovani. Casté byva st¥idani
prislusnosti k rznym skupinam, identifikace s idolem (zpévak, sportovec...) nebo i zmény
stylu oblékani. Adolescenti se jednoduse snaZi najit zplsob Zivota, ktery jim vyhovuje

(Vagnerova, 2012).

Z emocionalniho hlediska adolescenty obvykle provazi emocni nevyrovnanost, ¢asté zmény
nalad, tendence tihnout spiSe k negativnimu zpUlsobu smysleni. Mnozi mladistvi mivaji
potize porozumét vlastnim pocitim a naladam. Toto celkové ladéni ovsem neni univerzaini
jev a ne kazdy jedinec musi béhem tohoto obdobi proZivat vySe popsané stavy (Langmeier

& Krejcitova, 2006).

Co se tyce rozvoje schopnosti, adolescenti se pomérné rychle uci vécem, které vyzaduji
obratnost, silu nebo dobrou koordinaci téla. Dulezity je i rozvoj vizualniho vnimani
(Langmeier & Krejcifova, 2006). S rozvojem téchto schopnosti roste i zajem o rlzné aktivity,
at uz sportovni, kulturni, nebo jiné. V posledni dobé se jednim ze zajm0 mladych lidi stava

pravé hrani digitalnich her.

Rovnéz se rozviji mysleni, adolescenti ziskavaji schopnost uvazovat abstraktné, testovat
teoretické hypotézy, zlepSuje se schopnost indukce i uvazovani v kontextu. Pozadu
nez(stava ani rozvoj paméti (Vagnerova, 2012). Obecné lze tvrdit, Ze se zlepsSuje i schopnost

resit rizné problémy a k jejich feseni pouzivat rlizné strategie.

1.2. Vynotujici se dospélost

S terminem vynorujici se dospélost (v pldvodnim znéni emerging adulthood) prisel americky
psycholog J. Arnett, oznacuje tak vékové rozmezi mezi 18-25 lety. Obdobi je tedy vélenéno
mezi adolescenci a ranou dospélost. Pro vynofujici se dospélost je typicka financni zavislost
na rodicich (bydli u nich, nemaji dostatek prijmd k samostatné existenci), bezdétnost a
nedofesena otdzka vlastni identity. Ddle jsou casté pocity oteviené budoucnosti,
nevyspélosti, zaméreni na sebe a v neposledni fadé, v souladu s adolescenci, pretrvavajici
zvySend psychicka labilita, pfirozené v mezich normalnosti (Arnett, 2004).
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1.3. Mladd dospélost

Stejné jako u adolescence, i prvni faze dospélosti se liSi v éasovém vymezeni rlznych
autord. Budeme zde pokracovat v rozdéleni uvedeném v kapitole o adolescenci. Langmeier
s Krej¢ifovou (2006) toto obdobi vymezuji od 20 do 25-30, Végnerova (2012) zase od 20 az

do 35. My se opét budeme drzet rozdéleni Vagnerové (2012).

Mlada dospélost se vyznacuje osamostatnénim jedince od rodi¢u (pokud k tomu nedoslo
drive), dofeseni vlastni identity, orientaci na kariérni i osobni cile — zakladani rodiny. Jedno
z hlavnich kritérii dospélosti je osobni zralost neboli pfijimani zodpovédnosti. V posledni
dobé je kladen velky dliraz na individualismus jedince, ¢asto se vice ¢asu vénuje studiu a
rodicovstvi byva odkldddano na pozdéji. Tato kritéria tedy opét neplati zcela obecné.

(Langmeier, Krejcifova, 2006).

Dospélost se podle Vagnerové (2012) projevuje napfiklad zménou vztahu srodici a
vrstevniky, dale pak ekonomickou i socidlni samostatnosti, pfevzetim zodpovédnosti,
obvykle i spoleénym bydlenim s partnerem a naslednou roli rodic¢e a, v neposledni fadé,

zvladanim profesnich ukol(.
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2. Herni zanry
Digitalni hry tvofi velmi rozmanitou oblast, kterd nabizi téméf neprfeberné mnozstvi
rGznych ZanrQ a jejich moznych kombinaci. Pro Gcely této prace je nezbytné tyto Zzanry co
mozna nejjasnéji vymezit (ackoliv je to pomérné obtizny ukol, hranice jednotlivych Zanr(
Casto splyvaji), nebot se da predpokladat, Ze hrani rozdilnych Zanr( vede k rozdilnym
nasledklim, jak bude nasledné uvedeno ve 3. kapitole. Pfi vymezovani se zaméfime
predevsim na hlavni aspekty, které Zanr definuji. K vymezeni Zanrd vyuzivame jiz existujici
rozdéleni z dotazniku DolejSe a Suché (2017). Pfi tvorbé Dotazniku typu her vychazeli autofi
ze zjiSténé nejvétsi Cetnosti hrani zanrl a subzanrd, které predklada Rehbein s kolektivem

(2016).

Adventury

V tomto typu hry je dliraz kladen na linearni pribéh vypravény z pozice jedné i vice postav.
NaplIni hry jsou rizné hadanky (puzzle) a ukoly, které pfibéh posouvaji dopredu. Nejc¢astéji
se hadanky fesi pomoci ziskani a uZiti spravného predmétu (nebo jejich kombinaci) v
konkrétni situaci, pficemz je obvykle tfeba nalézt sprdvnou sekvenci vyuZiti prostredi a
ziskanych predmét(. Dilezity je zde piibéh, ktery je vypravén skrz prostfedi a dialog. Casté

byva temnéjsi, hororové;jsi zasazeni. Obvykla je pravé kombinace adventury a hororu.

Casual hry (Oddechové hry)

Tento typ her je pro klasické , prilezitostné hrace”. Clovék pfi nich relaxuje, neni ohrozovan
na zivoté neprateli ¢i neni ohrani¢en zZadnym c¢asovym limitem, ani se nesnazi soutézit
s ostatnimi hraci o nejvyssi skore. Cilem m{Ze byt volné zkoumani herniho svéta, ktery neni
pro hrace primdarné nebezpecny, pfipadné neni hracova ,smrt“ nijak penalizovana (Ye,
2004). Herni napln mze byt velmi rliznoroda podle kombinace s jinymi Zanry, ¢asté jsou

simulace.
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Horové hry

V hororovych hrach je ddraz kladen na promyslené, pevné ohrani¢ené a strasidelné herni
prostfedi a rozvinuty, postupné odhalovany ptibéh. Hororové hry jsou linearni (tzn.
odehrdvaji se v jasné ohraniceném prostoru s danou sekvenci postupu, na rozdil od open
world her, kde si hra¢ zvoli, kde a kdy prozkoumdvat). Casto jsou pfitomny i hadanky.

Podstatou je vétSinou neschopnost branit se néjaké, obvykle nadpfirozené, hrozbé.

Cilem je dostat se skrz herni Uroven. V nékterych hrach je hrac skutecné v ohrozeni (mize
uroven prohrat a zacit od zac¢atku dané urovné), v jinych je hrozba pouze predpokladana

(Clarke, Lee & Clark, 2017).

Hra s otevienym svétem

Hra s otevienym svétem (open world) umoZziuje hraédim zkoumat svét, plnit dkoly a
shromazdovat predméty (Gajduk, 2016). Toto vymezeni neni zcela korektni, plati v zasadé
jen pro zanr RPG (role playing game). Otevieny svét v zasadé znamenad to, Ze svét neni
linearni —hrdc si sam (do urcité miry) zvoli, kam se v hernim svété vydat, kde prozkoumavat
a co kde délat. Samotna napln Cinnosti jiz pak zavisi na kombinaci s jinym hernim zanrem.

Nejcastéjsi je pravé kombinace Zanru RPG s otevienym svétem.

Karetni online hry

Do této definice neni zahrnut poker a jiné hazardni hry. Jednd se o sklddani balicku karet a
jeho vyuZziti k vytazeni protivnika. RUzné karty spolu rlizné interaguji, cilem je co nejchytreji
kombinovat ¢i pouzit spravnou kartu ve spravny ¢as. Soucasti je obvykle i samotny proces

skladby balicku, kreativita byva vyhodou (Wolf, 2012).

Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG)

Specificky a témérf notoricky zndmy Zdanr, jenz vzniknul kombinaci MMO a RPG. Zkratka
MMO znaci masivné multiplayerové online hry. Jak jiz z tohoto nazvu vyplyva, herni svét je

sdilen s ostatnimi hraci, coz znamen3, Ze pfi hfe dochazi k interakci nejen mezi autory
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vytvofenou postavou (non-player character, NPC), ale i mezi hraci. Herni ¢as je totozny
s realnym, coZz znamena, Ze svét ,existuje” i bez aktudlni pfitomnosti hrace. Pfi hrani

MMORPG se setkavaji desitky i stovky tisic hrach (Wolf, 2012).

V hernim svété se hra¢ manifestuje skrz svého avatara (postavu). Zde prichdzi onen RPG
prvek — postavy jsou upravitelné (customizable). V zdsadé to znamenad, Ze avatar ziskava
nové schopnosti, nové predméty (zbrané, brnéni, mazlicky atd.) a postupné se stava

silnéjSim (neboli schopnym prekondvat dfive neprekonatelné prekazky v hernim svété).

Béhem této cesty hraci Casto tvori cechy/klany (guild), coz je sdruZzeni hracd, které si
navzajem pomadha, a spolecné zdolava tu ¢ast herniho obsahu, kterd vyzaduje spolupraci
vice hracd (dungeony a raidy). Jedna se o ohrani¢ené instance (pro kazdou skupinu hraca

je vytvorena privatni verze mista), které jsou zaplnény obtiznéjSimi neprateli a boss fighty.

Napli hry by se velmi zjednodusené dala rozdélit na hrace proti prostfedi (player vs.
environment, PVE) a hrace proti hraci (Player vs. Player, PvP) obsah. Pfi PvE hrac soupefi

s autory vytvorenymi neprateli, zatimco pfi PvP soupefi ¢lovék proti ¢lovéku (Ye, 2004).

Multiplayer Online Battleground Arena (MOBA)

MOBA je hra pro vice hract vredlném case, kdy proti sobé hracéi v tymech soupefi.
Soupefteni je zaloZzeno na bojovych sekvencich mezi tymy (Blinka et al., 2015). Pro tento typ
her bez vyjimky plati nasledujici: stoji proti sobé dva tymy, hra se odehrava v malém
uzavieném prostoru (aréna), hraci se snazi zneSkodnit nepfitele, za coz ziskaji finance, které
nasledné utrati za predméty, které je ucini silnéjsi do konce jedné hry (pfi dalsi hie se vse
resetuje) a nakonec, hrd¢ ma moznost ménit svého avatara pouze kazdou dalsi hru, na ukor
upravitelnosti oproti zanru RPG. Jediné, v ¢em spociva hracovo rozhodovani, je koupé

predméta.

Platformer (Skakaci hry)

14



Na rozdil od ostatnich zanr( jsou tyto hry vétSinou ve 2D grafice (tzn. hrac¢ se pohybuje

pouze nahoru, dol(i, doprava a doleva).

Hrac se nachazi v sérii uzavirenych drovni, na jejich konec se dostane pomoci skakani po
rGznych platformach a vyhybanim se pastim, vkombinaci s RPG elementy pak i

zneSkodnovanim nepratel (Ye, 2004).

Puzzle

Tento typ her se vyznacuje fesenim rliznych logickych hadanek a tkold pomoci manipulace
s predméty Ci jejich kombinaci. Hra¢ musi byt schopen logicky a deduktivné uvazovat (Elliott
et al., 2012). V podstaté se zde nevyskytuje Zadny pribéh, hraci je prezentovan problém a

jsou mu dany k dispozici prostfedky k jeho feseni.

Rogue-like

Tento druh her se vyznacuje svoji zvySenou obtiznosti. Hra¢ maze velmi snadno ,zemfit”.
Tato smrt hrace prenese opét na zacatek hry, ovsem hrac¢ si ponecha herni ménu, za kterou
se mlzZe nejraznéjsSimi zplsoby vylepSovat a odemykat si nové predméty a schopnosti, coz
ve findle udéla dalsi pokus o dosazeni konce hry jednodussi. Tento Zanr se ¢asto kombinuje

s akénim RPG i strategii.

Role Playing Game (RPG)

Role Playing Game neboli RPG (hrani roli) jsou hry, jejichz zdsadnim prvkem je hrdina
(avatar, charakter, postava atd.), ktery se béhem hry stava silnéjSim (ziskava nové
schopnosti, vybaveni) (Basler, 2016). Postava je, jak jiz bylo feceno v podkapitole o
MMORPG, vysoce upravitelna. Na rozdil od MMO Zanr se jedna o singleplayer, tzn. hrac

mUze pfijit do styku jen s NPC, nikoliv s ostatnimi hraci.

Specificky zanr predstavuji akéni RPG (hack and slash), které obsahuji stejné progresivni
prvky jako klasické RPG jen s tim rozdilem, Ze pohled na hréace je z pozice treti osoby (ptaci

perspektiva). Oproti klasickym RPG je zde kladen vétsi diraz na ziskdvani vybaveni, mensi
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dlrazpak na pribéh. Hrac obvykle celi mnohem vétsSimu poctu nepratel a jejich likvidace je
mnohem sviznéjsi. DlleZitou soucasti jsou i ,boss fighty“, tzn. dlouhy boj proti jednomu
velmi silnému nepfiteli s mnoZstvim unikdatnich mechanik. VétsSina hack and slash her

podporuje spole¢nou hru ¢tyr hraca.

Sandbox

Tento Zanr vymezuje predevsim jeho celkova ,nenarocnost” — na hrace nejsou kladeny

zadné naroky, tedy co musi udélat, aby neprohral (Clarke, Lee & Clark, 2017).

Hra¢ neni ani omezen Zadnym casovym limitem ¢i danym poradim, v némzZ musi svét
prozkoumavat (pti klasickych open world RPG hrach je ¢asto explorace omezena aktudlni
urovni dané postavy). Jsou to tedy hry odpocinkové, obvykle zahrnuji rizné moznosti
manipulace s hernim svétem. Stejné jako je tomu i u open world her, sandbox je propojen
s jinymi zanry, odkazuje totiz spiSe na strukturu svéta, herni napli je pak dana zvolenym

zanrem. Pro lepsi pfedstavu uvadime jako klasicky pfiklad sandbox hry Minecraft.
Simulatory

Jednd se jednoduse o co nejvérnéj$i napodobeni néjaké ¢innosti. Cinnost je obvykle mirné

zjednodusena oproti redlnému svétu.

Rozsah téchto cinnosti je témér neomezeny, od farmareni, pfes vedeni vesmirného
projektu nebo tizeni sportovniho klubu, az po simulaci bézného kazdodenniho Zivota (Ye,
2004). Simulatory mohou napodobovat i ¢innosti, ke kterym se ¢lovék dostat nemuze,

dobrym pfikladem je tfeba Goat Simulator.

Strategické hry

U strategickych her je vyZzadovano strategické mysleni. To se projevuje predevsim
v hospodareni s limitovanym mnoZstvim surovin a spravnym vyuZitim vlastnénych jednotek
(King & Delfabbro, 2019). Podobné jako u MOBA her jsou hraci (¢i pocitac) umisténi do
uzavieného prostoru, ktery obsahuje rizné tézitelné suroviny. S vyuzitim téchto surovin se

stavi budovy, kupuji se jednotky a obvykle se oboji rliznym zpGsobem vylepsuje. Casto je
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pfitomen i hrdina, ktery se da vylepsovat a vybavovat predméty (RPG prvek). Zakladni
premisou byva systém ,kadmen, nlzZky, papir”. V praxi to znamena, Ze jeden typ jednotky je
vhodné pouZit proti druhému, av3ak je nevhodny proti tFetimu®. Kamera je u strategickych
her umisténa z pohledu tfeti osoby, coZ poskytuje lepsi prehled o celkové situaci; v RPG
hrach je naopak castd kamera z pohledu prvni osoby pro autentictéjsi zazitek.

Zjednodusené muUZeme strategie délit na tahové a strategie v realném case.
a) Tahové strategie (Turn Based Strategy, TBS)

Tahové strategie poskytuji kazdému hrdci postupné tah, pfi kterém muze vykondvat urcité
¢innosti. To poskytuje ¢as k promysleni dalSiho postupu. U tahovych strategii tedy zalezi

predevsim na dobré strategii.
b) Strategie v redlném case (Real Time Strategy, RTS)

Na rozdil od tahovych strategii probiha veskeré déni v redalném case (tzn. vsichni hraji
zaroven) a ¢lovék mad méné casu na promysleni vitézné strategie (Basler, 2016). Z toho

vyplyva, Ze je zapotrebi nejen rychlé uvazovani, ale i dobra koordinace rukou.

Strilecky (First Person Shooter, FPS)

Jak jiz nazev napovidad, hlavni naplni FPS hry je stfelba z velmi riznorodé a rozmanité palety
zbrani. Ceskym lidovym ekvivalentem by mohlo byt slovo ,stfile¢ka“. Cilem obvykle byva
dostat se skrz jednu uroven do té dalsi prostfednictvim likvidace nepratel. Tito nepratelé
jsou rdzni a vyzaduji pouziti spravné strategie (Dobrowolski et. al., 2015). Zakladem je
rychly spad a propracované prostredi, které Ize obvykle rlzné vyuzit k pfekonani Grovné.
Hra mUZe mit i velmi silny pfibéh. Déle jsou Casté RPG elementy (nové zbrané, schopnosti,
vylepseni atd.) V posledni dobé se objevilo nékolik FPS her i s open world prostfedim.

Znamou kombinaci je i MOBA a FPS.

Survival hry

! Napf. jezdec na koni je vhodny proti lu¢idtnikovi, ale je nevhodny proti kopinikovi, ten je naopak zase
nevhodny proti lucistnikovi.
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Podstatou survival her je pfezit. Oproti jinym hram je v survival hrach tfeba zajistit vsechny
zakladni Zivotni potfeby, jako je jidlo nebo voda (v béZné RPG hie neni tifeba jist a pit). Svét
survival her je vétSinou otevreny, ackoliv, co se velikosti tyce, je pomérné limitovany (Ye,
2004). Hrac se snaZi nejenom prezit, ale svUj Zivot co nejvice zjednodusit. Postava, stejné
jako pfi hrani RPG, se ¢asem stdva silnéjsi. Hra¢ nachazi nova mista a vzacné materidly,

z nichz si vytvofi lepsi vybaveni, které mu umozni snaze prezit.

Webové hry (Web Games)

Webové hry vymezuje snad jen fakt, Ze nevyzaduji Zadnou instalaci, Ize je spustit pfimo
z prohlizece, staci jen pfistup k internetu. Jejich vyhodou je snadnd dostupnost. Vzhledem
k technickym omezenim prohlizece jsou hry obvykle kratké a jednoduché. Co se herniho
obsahu ty¢e, opét zaleZi na kombinaci s jinymi zanry. Casté a roziifené jsou strategie (napt.

Travian, Clash of Clans...) nebo RPG (Shakes and Fidget).

Zavodni hry

Naplni zavodnich her je dostat se jako prvni do cile. Soupefit se da s pocitatem, nebo
s jinymi hraci. Hry ¢asto zahrnuji RPG prvek ve formé kupovani novych vozl. Soucasti mize
byt i herni moéd derby, kde je cilem v uzaviené aréné pomoci vzajemného nardzeni voz(
vyfadit véechny soupefe. Castd je i moinost srovnat sv(j vykon na trati s hraci z celého
svéta (je k dispozici tabulka s nejrychlejsSim ¢asem zajeti dané drahy, tzv. leaderboard)

(Clarke, Lee & Clark, 2017).
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3. Pozitivni aspekty her

Jak jiz bylo zminéno v Uvodu, existuji rizné studie vénujici se moznym pozitivnim dopadim
hrani digitalnich her. V této kapitole predstavime nékteré pozitivni aspekty hrani her,

z nichZ nasledné vychazel nas sebehodnotici dotaznik vnimani pfinosu hrani digitdlnich her.

Aspekty jsou rozdéleny do t¥i kategorii — kognitivni, emocni a socidlni. Vychazime pfitom
z metaanalyzy s nazvem The benefits of playing video games realizované |. Granicem a

jejimi kolegy (2014).2

3.1. Kognitivni
Hrani digitalnich her rozsifuje spektrum kognitivnich schopnosti, obzvlasté patrné je to
v FPS akénich hrach. To je vysledkem studie, pfi niz skupina hrac hraje FPS, zatimco
kontrolni skupina stejnou dobu hraje jiny Zanr. Hraci FPS nasledné vykazuji lepsi distribuci
pozornosti, presnéjsi prostorové zpracovani informaci a Iépe zvladaji mentalni rotace

(Green & Bavelier, 2012).

Dalsi studie vyuZila modernich zobrazovacich technik mozku, konkrétné fMRI (funkéni
magnetickd rezonance). Hracéi zanru FPS se pfti distribuci pozornosti béhem obtizného
Ukolu, v oblastech mozku zodpovédnych za rozdéleni pozornosti, namahali méné
(vykazovali mensi aktivitu), nez lidé, kteri viibec digitalni hry nehraji (Bavelier, Achtman,

Mani & Focker, 2012).

Metaanalyza vyzkumnych studii hra¢d dokdzala zlepSeni prostorového uvazovani u hraca
verejné dostupnych FPS her ve srovnani s ucastniky stfedoskolskych a vysokoskolskych
kurzi zamérenych na toto téma. Metaanalyza ukdazala, Ze tyto schopnosti byly ziskany za
pomérné kratkou dobu, a, co je velmi dulezité, byl zde patrny transfer do oblasti mimo hru,
tedy tyto schopnosti Ize uplatnit i v béZném Zivoté (Uttal et al., 2013). Schopnost transferu
schopnosti z her do redlného Zivota je velmi dllezitd. Pokud by se ziskané schopnosti daly

uplatnit jen v dalSich hrach, realnd uzitecnost by byla znacné limitovana.

Dalsi studie zaloZzend na longitudinalnim designu zjistovala, zda hraci strategickych her resi

problémy Iépe nez ostatni. Hraci tvrdili, Ze ¢im vice hraji strategie, tim jsou jejich schopnosti

2 P@vodni rozdéleni zahrnovalo 4 kategorie, k zafazenym byla pfidéna jesté motivaéni. Pro ptehled a
jednoznacnost jsme motivacni slozku vyradili, nebot rozdily mezi ni a sociélni slozkou nebyly jednoznacné.
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fesit problémy lepsi (Adachi & Willoughby, 2013). Stejné otazce se vénoval Prensky (2012)
v Casti své knihy.

Prarezovou studii ohledné otazky rozvoje kreativity hranim digitalnich her proved! Jackson
s kolegy (2012). Hrdci o sobé tvrdili, Ze jejich kreativita diky hrani digitalnich her rostla. Je
ovsem nejednoznacné, zda kreativni lidé radi hraji, ¢i zda hry skutecné zlepsuji kreativni

mysleni.

Dalsi téma hernich studii je vyrovnavani se s neuspéchem. Hraci se pfi hre (vétsinou)
setkdvaji s nedspéchem, hry je uci se s nim vyporadat a vytrvat pfi feseni problému
(Ventura, Shute, & Zhao, 2013). Pozitivni pfistup k netdspéchu a chybam ve hrach (tzn.
nenechdm se jen tak odradit, zkousim novd feSeni a vytrvam) koreluje se Skolnim

uspéchem (Blackwell, Trzesniewski, & Dweck, 2007).

Oblasti vyrovnavani se s neuspéchem je z odliSného hlediska vénovana i jina studie, ktera
prindsi zjisténi, Ze hracdi pri nelspéchu béhem hrani sice pocituji negativni pocity,
dlouhodobé v nich vsak tento neuspéch budi spiSe nadSeni a zajem o véc (Salminen a
Ravaja, 2008). Hraci jsou pfi reSeni problémi optimistictéjsi, problém chtéji vyresit,
nepocituji silné negativni pocity a nenechaji se odradit prvotnim netspéchem (McGonigal,
2011). To maze byt zplsobeno faktem, Ze herni problémy maji vidy feseni, sta¢i na néj jen

pfijit, v Zivoté kazdy problém feseni mit nemusi.

Jisté existuje jesté vice pozitivnich kognitivnich efektd ziskanych diky hrani digitdlnich her,

pro prehled jsou uvedeny pouze ty, které jsou relativné dobre prozkoumany.

Obecné by se kognitivni efekty daly shrnout nasledovné. Hry dlouhodobé ovliviuji zakladni
mentalni procesy, jako je percepce, distribuce pozornosti, pamét a rozhodovani. Tyto
procesy jsou nejvice ovlivnény akénimi hrami, nebot hraci musi byt schopni soucasné
monitorovat a zpracovavat mnozstvi informaci, velmi rychle Cinit rozhodnuti a stejné rychle
rozhodnuti prevést do reality. Nékteré z téchto vlastnosti jsou povazovany za soucdst

inteligence (Gray, 2015).

3.2. Emocionalni

PFi hrani digitalnich her se hra¢ nevyhne uréitym emocim. Tyto emoce mohou byt jak Cisté

pozitivni, jako radost a Stésti, tak i silné negativnim, jako zlost a frustrace. Je pfirozené, Ze
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hrac se pfi hrani nevyhne i vyskytu negativnich emoci, ale vzhledem k povaze prace se na

né nezamérujeme.

| néktefi vyzkumnici povazuji hry za zdroj pozitivnich pocitl. Existuje prokdzana kauzalita
mezi hranim oblibené hry,zlepSenim ndlady a pfisunem pozitivnich emoci (Russoniello,

O’Brien, & Parks, 2009; Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006).

Jina studie se vénovala pfimo Zanru puzzle her (definované dostupnosti, nepfilis bohatym
rozhranim a rychlym odménovanim). Dle tohoto vyzkumu hrani puzzle her zlepSuje naladu

a muZe slouZit jako prevence uzkosti (Scholten et. al., 2016).

Dalsim tématem hernich studii je tzv. flow, Cesky prekldaddno jako plynuti. Jedna se o
»oznaceni dokonalé koncentrace, kdy se clovék ponofi do pravé vykondvané cinnosti”
(Kohoutek, 2010). Hrdaci se dostavaji do stavu flow (Sherry, 2004; Cowley et. al., 2008). Ten
je spojen s uspéchem na stfednich Skoldch (pravdépodobné i zakladnich a vysokych)
(Nakamura & Csikszentmihalyi, 2002), s vétSim sebevédomim a mensi mirou Uzkostnosti

(Csikszentmihalyi, Rathunde, & Whalen, 1993).

Jako vcelku dulezita se jevi i souvislost hrani digitalnich her a emocni copingové strategie.
Reappraisal (volné preloZeno jako prehodnoceni), popsan jako: , kognitivni zvyk zahrnujici
prehodnoceni/revaluaci situace nebo schopnosti jedince zvladnout danou situaci” je ¢asto
uzivana emocni copingova strategie (Gross & John, 2003). Hry ¢asto méni své prostredi a
podminky, ¢imz nuti hrace pouZit nové zplsoby feseni a zaroven je ,odnaudit” ty staré,
které fungovaly na predchozi problémy, coz mize zpocatku vyvoldvat negativni pocity,
ovSsem hrace to uci této copingové strategie, kterd je pak vyuZivana pfi feSeni realnych
problému. Nejvice znatelné je to opét u puzzle her (napf. Portal), nebo i u MMORPG, kdy

hrac ¢asto méni svého avatara, aby se pfizplsobil hernimu svétu (Aldao et al., 2010).

3.3. Socialni

PFi hrani digitalnich her, které obsahuji moznost multiplayeru, nebo jsou pfimo MMO, se
hra¢ nevyhne kontaktu s ostatnimi hraci. Hraci mohou spolupracovat, spoleéné zdolavat
herni prekazky, vyménovat si cenné herni zkusenosti, sdruzovat se do cechl (guild) a
mnoho dalSiho. Hrani tak nabyva i urcitého socialniho aspektu. Toho si povSimlo i mnoZzstvi

badateld.
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V jedné ze studii bylo zjisténo, Ze hraci se uci prosocidlnimu chovani obzvlasté ve hrach,
které jsou zaméreny na kooperaci a vzajemnou vypomoc. To jsou predevsim kooperativni
hry, pfi nichz hradi spolupracuji pro dosazeni spole¢ného herniho cile (Ewoldsen et al.,

2012).

Velmi rozsahlou studii na téma prosocidlnich dopadd hrani digitadlnich her zorganizoval
Gentile s kolegy (2009). Prosocidlni chovani je definované jako to chovani, jehoz zamérem
(motivaci) je pomoci druhym. Bylo zjiSténo, Ze pokud hra vyZzaduje a odménuje prosocialni
chovani, je pravdépodobnéjsi jeho upevnéni. Hra ovliviiuje vnimani a ocekavani, coz
znamend, Ze negativni dusledek antisocidlniho chovani ve hfe mize vést ke stejnému
ocekavani ve skute¢ném Zivoté (napf. nepomahdm lidem, jsem na vSe sdm, hra je poté pfilis
tézka. Pristé radsi pomuzu ostatnim a poté oni pomuizZzou mné, hra bude snazsi). Dle autor(

studie se prostfednictvim her navic u¢ime. Je tedy logické, Ze diky hrdm je mozné ucit se i

prosocialnimu chovani.

v 7 v

Jina studie prindsi zjisténi, Ze hrani prosocidlnich her vedlo u déti k vétsi ochoté pomahat
druhym jak kratkodobé, tak i dlouhodobé. Zajimavy je vztah ndsilnych a nenasilnych her
v zavislosti na prosocidlnim chovani. Ferguson a Garza (2011) tvrdi, Ze zde nasili nehraje
roli, podstatny je konflikt soutéZivost versus spoluprace. Hrani ve skupiné navic snizuje
pocity nepratelstvi vi¢i druhym (Eastin, 2007) a Ewoldsen s kolegy (2012) prokazuje vétsi
vstricnost hracl i vici lidem mimo herni skupinu. Ddvodem je, Ze se hraci pfi online hie

setkaji s lidmi odliSnych narodnosti a kultur.

Netradi¢ni vyzkum proved| Lenhart s kolegy (2008). Ten zjistil, Ze hraci prosocialnich her
jsou vice civilné angaZzovani, coZ se projevi napfiklad uUcasti ve volbach, pfispivanim na
charity ¢i dobrovolnou ¢innosti atd. Jsou také obecné zdatnéjsi ve vedeni a organizovani

lidi.
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4. Zavislost na hrani digitalnich her

Stejné jako na rtznych latkach, i na digitalnich hrach maze vzniknout zavislost. Jedinec se
tak dostava do stavu, kdy uz hry neptindsi pfevainé pozitivni pocity a zavazné narusuji jeho
osobni i spolecensky Zivot (APA, 2015). Americkd psychologicka asociace (APA, 2015)
vymezuje v paté revizi Diagnostického a statistického manudlu dusevnich poruch poruchu

hrani internetovych her, v originale Internet Gaming Disorder (1GD).

APA (2015) povazuje hrace za zavislého v pfipadé, kdy spliiuje alespon pét z deviti

nasledujicich kritérii, a to za poslednich dvanact mésicu. Kritéria zavislosti jsou:

e Zaujeti hranim internetovych her. Hra¢ na hry intenzivné mysli a stavaji se jeho
kazdodenni naplni.

e U hrace se pfi omezeni potfeby hrat vyskytuji symptomy odvykani. Mezi tyto
projevy mlze patfit podrazdénost, smutek ¢i tzkost.

e Stale se zvysujici doba trdvend hranim her.

e Neschopnost samostatné omezit ¢as traveny hranim internetovych her.

e Ztrata nebo absence jinych zajm( a aktivit.

e Neschopnost hrani nechat i v pfipadé, Ze je zdrojem psychickych potiZi.

e Lhani blizkym a jinym osobam o ¢ase strdveném hranim internetovych her.

e Hrani slouzi jako unikovy mechanismus z redlného svéta. Hra¢ se pomoci hrani
vyhyba konfrontaci s problémy v realném Zivoté.

e PrilisSné hrani zpUsobilo ohroZeni nebo ztratu dllezitého Zivotniho aspektu, jako je

vztah s blizkou osobou, zaméstnani ¢i studium.

Dle pritomnosti jednotlivych kritérii lze zavislost délit na mirnou, stfedné tézkou nebo

tézkou. Jedinec s tézkou formou zavislosti na hrani digitdlnich her bude hranim travit vice

vevys

Zavislost na hrani digitdlnich her je odliSna diagnostickd jednotka zavedend Svétovou
zdravotnickou organizaci (WHO, 2019). Kritéria zavislosti shrnuje do tfi bod(. Jsou zde
pritomny nékteré odlisnosti, hlavni body jsou vSak podobné. Symptomy zavislosti na hrani

digitalnich her dle WHO (2019) jsou nasledujici:
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e Naruseni kontroly pfi hrani. Tim je mySleno predevsim naruseni intenzity,
frekvence a trvani hrani, tedy jak ¢asto hrac hraje, jakou dobu hraje a jak silnou
emocionalni odezvu hrani v hraci vyvolava.

e Stdle se zvysujici dulezitost hrani a jeho postupné uprednostriovani pred jinymi
zajmy a ¢innostmi.

e Pretrvavajici potfeba hrat i na Ukor zjevnych negativnich dopadd, promitajicich se

do Zivota hrace v osobni, socialni, rodinné nebo jiné oblasti Zivota.

K diagnostikovani zdvislosti je tfeba splnit vSechny uvedené symptomy v dobé dvanacti
mésicl. Tato doba se vSak mUzZe zkratit v pfipadé, Ze jsou symptomy pritomny na zavainé

urovni (WHO, 2020).

Jak je z pfedchozich symptomi patrné, ¢as hraje pfi zavislosti na hrani digitalnich her roli.
MuzZeme obecné predpoklddat, Zze hradi, ktefi travi hrou vice ¢asu, budou vice disponovani
k rozvinuti zavislosti. Ne kazdy hrac¢ ovSem musi i pfi vysoké frekvenci hrani vykazovat

znamky zavislosti. V praktické ¢asti je tento predpoklad vyzkumné ovéren.
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Prakticka cast

Hrani digitdlnich her je ¢asto spojovano s mnoistvim predsudkd. Hry byvaji v lepSim
pripadé povazovany jen za zdbavu, v horSim pfipadé jsou povazovany jenom za Skodlivé. A
ackoliv hrani digitalnich her jisté ma i své stinné stranky, nemizeme predpokladat, Ze hrani
her zadné pozitivni dopady na Zivot hrace nema. Existuji studie, které se z rlznych hledisek
pfinosu digitdlnich her vénuji, avSak toto téma jesté zdaleka neni vycerpano. Tato prace
poskytuje moznost nahlédnout na prinos digitdlnich her z perspektivy hracd. Pravé sami

hraci jsou dobrym zdrojem inspirace k dalSim vyzkumnym projektim.

5. Vyzkumné cile a hypotézy

Cilem vyzkumu je zhodnoceni hraéem vnimanych pozitivnich pfinost hrani z jejich vlastniho
pohledu v souvislosti s riiznymi hernimi Zanry. Tento cil naplfiujeme pomoci ovéreni nize
uvedenych hypotéz o vzdjemném vztahu urcité oblasti mezi skupinami hracd rozdélenych

podle hraného Zanru, vychazejici ze studii o pozitivnich dopadech hrani.

Druhym cilem je zjiSténi vztahu mezi ¢asem strdveny hranim a zavislosti na hrani digitalnich
her. Nasi snahou je zjistit, zda hrac, ktery stravi hranim relativné velké mnozstvi ¢asu, musi
byt automaticky na hrani digitalnich her zavisly. K tomu ndm poslouzi data ziskana ze skaly

IGD a doba hrani, kterou hraci primérné stravi v jednom tydnu hranim.

Tretim cilem prace je prozkoumani souvislosti délky (frekvence) hrani digitalnich her a
subjektivni pozitivnim emociondlnim pfinosem do Zivota hrace. Chceme zjistit, zda se hraci
liSici se dobou stravenou hranim néjak odliSuji ve vnimaném emocionalnim pfinosu hrani.
Jinymi slovy chceme zjistit, zda existuje néjaky optimalni herni cas, kdy je hrani pro hrace
subjektivné emocionalné nejprinosnéjsi, tedy je pro hrace zdrojem co nejvice pozitivnich

pocitd.

Uvedené cile ovéifime pomoci stanovenych hypotéz. Cast hypotéz byla formulovana na
zakladé studii uvedenych v teoretické casti prace, presnéji jsou to studie zamérené na
zhodnoceni prostorové orientace u hracd zanru FPS (Green & Bavelier, 2012), dale pak
studie zkoumajici schopnost distribuce pozornosti taktéz u Zanru FPS (Bavelier, Achtman,
Mani & Focker, 2012), vyzkum vénujici se schopnosti fesit kazdodenni problémy u hraci

strategickych her (Adachi & Willoughby, 2013), studie schopnosti hracd poradit si
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s realnymi problémy v dlsledku pfehodnoceni strategie u Zanru MMORPG (Aldao et al.,
2010), dalsi inspiraci je studie o schopnosti lépe vychdzet s ostatnimi lidmi u Zanru
MMORPG (Ewoldsen et al., 2012), a v neposledni rfadé vyzkum schopnosti vést a

organizovat jiné lidi (Lenhart et. al., 2008). Konkrétné se jednd o tyto hypotézy:

H1: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepSeni prostorové orientace

mezi skupinami hrdci jednotlivych Zanri.

H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni multitaskingu mezi

skupinami hraca jednotlivych Zanri.

H3: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni komunikacnich

dovednosti mezi skupinami hraci jednotlivych Zanrd.

H4: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepsSeni schopnosti spoluprdce

s vo

s ostatnimi lidmi mezi skupinami hraca jednotlivych Zanri.

H5: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni schopnosti poradit si

7 vo

s béZnymi problémy mezi skupinami hraci jednotlivych Zanrd.

H6: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepsSeni schopnosti vést jiné lidi

7 vo

mezi skupinami hraci jednotlivych Zanri.

K témto hypotézam prispivdme i jednou vlastni hypotézou. Tato hypotéza se tyka vyssiho
sebevédomi. Pfedpokladame, Ze nékteré Zanry by mohly vykazovat vys$si miru zlepseni. Zde
je vychodiskem predpokladana identifikace s avatarem u hracli. Herni postava zaZiva ve
vétsiné pripadl Uspéch, ktery by se mohl prenaset i na samotného hrace. Navic pfti téchto
hrach mdze hrac zazit i ,skutec¢ny” Gspéch, nebot prekonani hernich prekazek mulze byt
Casto narocné. lJelikoz se mira identifikace savatarem mezi jednotlivymi Zanry

pravdépodobné lisi, tak predpoklddame rozdilny vliv Zanrd na rozvoj sebevédomi.

H7: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zvysSeni sebevédomi mezi

7 vo

skupinami hraci jednotlivych Zanri.

Na zavér jesté stanovujeme hypotézy k ovéreni souvislosti herni doby a zavislosti na hrani
digitdlnich her (H8) a souvislosti doby strdvené hranim svnimanym pozitivnim

emocionalnim prinosem (H9).
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H8: Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi mirou symptomi IGD u sledovanych skupin

hraéa dle herniho éasu.

H9: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vnimaném pozitivnim pfinosu hrani u skupin

hraéa dle éasu traveného hranim.

27



6. Zakladni a vyzkumny soubor

Zakladni soubor jsme si stanovili jako pfevdzné mladistvé a dospélé hrace digitdlnich her.
Pro nas vyzkum jsme zvolili soubor hraci digitalnich her, jejichZ minimalni dosazeny vék byl
alespon 15 let. Hraci byli osloveni predevsim skrze socialni sité (Facebook) a znamé hrace
na platformach YouTube a Twitch3. Respondenti byli ziskavani vyuZitim metod samovybéru
a pomoci metody snéhové koule. Jednalo se o online formu dotazniku. Sbér dat probihal

dva meésice.

Soubor tvofilo celkem 412 respondent(, z nichZ 346 (84 %) byli muzi a 66 (16 %) Zeny.
Vékové rozmezi se pohybovalo od 15 do 34 let. Primérny vék respondenta je 22,26 let a

standardni odchylka véku respondenta je 7,67.

JelikozZ se jednalo o vyplfiovani online dotazniku, nebylo mozné zajistit stejné podminky pro

kazdého respondenta.

3 Jednd se o streamovaci platformu. Hragi Zivé vysilaji svou hru a mohou tak v redlném &ase interagovat se
sledujicimi.
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7. Analyza dat

Ziskana data byla pfevedena do aplikace Microsoft Excel. Nasledné probéhlo kédovani a

analyza dat. K statistickym postupim byla vyuzZita aplikace TIBCO Statistica.

Typy proménnych, s kterymi jsme v naSem vyzkumu pracovali, jsou proménné nominalni
(herni Zanry) a metrické (hrubé skoéry z administrovanych dotaznikd SDPVH a IGD).

K ovérovani hypotéz byl pouZit test dobré shody (H1-H8) a Kruskal-Wallisova ANOVA (H9).
Ke zpracovani byla pouZzita deskriptivni statistika (primér, median, smérodatna odchylka).

Pro zpracovani grafickych dat je pouzit sloupcovy graf.
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8. Aplikovana metodika

V ramci naseho vyzkumu je vyuzito nékolik dotaznikovych metod. Dotaznikova baterie se
skldada ze Sebehodnoticiho dotazniku pozitivnich aspektl hrani digitdinich her, dale je
soucasti Dotaznik Zdnri digitdinich her (Sucha & Dolejs, 2019) a Skdla Internet Gaming

Disorder (IGD) (Pontes & Griffiths, 2015). VSechny metody jsou popsany nize.

Soucdsti dotaznikové baterie je také informovany souhlas obsahujici sociodemografické

otazky dotazujici se na vék a pohlavi respondentu.

8.1. Sebehodnotici dotaznik pozitivniho vnimani her (SDPVH)

Pro Ucely vyzkumu bylo tfeba vytvorit metodu, ktera by zachycovala komplexni pfinosy

digitalnich her pro Zivot hrace. Dale jsou popsany jeji jednotlivé ¢asti.

Prvni ¢asti je otdzka na primérny tydenni herni ¢as za poslednich dvanact mésict. Cas je

méfen pomoci intervall v rozmezi dvou hodin denné. Intervaly jsou nasledujici:

e méné nez 14 h (pfiblizné 2 hodiny denné);
e 15-28 h (pfiblizné 2 az 4 hodiny denné);

e 29-42 h (pfiblizné 4 az 6 hodin denné);

e 43-56 h (pfiblizné 6 az 8 hodin denné);

vice nez 57 h tydné (pfiblizné vice nez 8 hodin denné).

Hlavni ¢ast dotazniku je tvorena Skalou vnimaného pozitivniho dopadu hrani digitalnich her
na zivot hrace. Prvni verzi dotazniku tvofilo 46 poloZek rozdélenych do 3 ¢asti: emocionalni,
socidlni a kognitivni. Divod k tomuto rozdéleni je uveden v kapitole ,Pozitivni aspekty
her”. U kazdé polozky voli respondent na pétistupriové Likertové sSkale vyrok 1-5 (od
nesouhlasim po souhlasim). Hra¢ zde hodnoti uvedené pfinosy hrani. Na zavér je pfidana i
otdzka s volnou odpovédi, kde je respondent tdzan, zda ho napada jesté jiny, nezminény

pfinos hrani digitdlnich her pro jeho Zivot. Dotaznik je k nahlédnuti v pfiloze 4.

Dotaznik byl pilotné ovéren. Na zakladé pilotni studie bylo formulovano finalni znéni v

poctu 44 polozek.

Nasledujici dvé kapitoly pojednavaji o polozkdch souvisejicich s formulovanymi

hypotézami. Kapitola ,Subjektivné zlepsené oblasti” je zamérend na polozky méfici zlepseni
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konkrétnich oblasti vztahujicich se k H1-H7. Kapitola ,Pozitivni emocni pfinos” se vénuje

poloZzkdm méficim pozitivni emocni pfinos, vztahujici se k H8.

8.1.1. Subjektivné zlepSené oblasti

Pro ovéfeni stanovenych hypotéz jsme formulovali sedm poloZzek méficich subjektivni
zlepSeni v uréitych oblastech. V tabulce 1 jsou uvedeny tyto oblasti a polozky uréené k jejich
méreni. Tabulka je fazena dle poradi hypotéz, tedy prvni poloZka odpovidd prvni stanovené

hypotéze v kapitole ,, Vyzkumné cile a hypotézy”.

Tabulka 1: Mérfené oblasti a znéni polozek

Mérena oblast Formulace Polozky Cislo polozky
Prostorova orientace Diky hrdm mam lepSi prostorovou orientaci 29
Multitasking Diky hram dobre zvladam multitasking 32
Komunikace Diky hram dokazu lépe komunikovat 15
s ostatnimi lidmi
Spoluprace Diky hram lépe spolupracuji s ostatnimi 22
lidmi
Schopnost poradit si Diky hram si v Zivoté dokazu lépe poradit 34
s béznymi problémy s béZnymi problémy
Vldcovstvi Diky hram jsem lepsi vidce 14
Sebevédomi Diky hram jsem sebevédomy 9

8.1.2. Pozitivni emocni pfinos
Pro ovéreni H8 jsme formulovali pét polozZek, které méfi hraéi vnimany emocionalni pfinos
hrani digitdlnich her. Tabulka 2 uvadi znéni polozek a polozkami mérené oblasti, soucasné

s Cislem polozek v SDPVH.

Tabulka 2: Mérené oblasti a prislusné polozky SDPVH

Mérena oblast Formulace Polozky Cislo polozky \
Radost Diky hrdm pocituji radost 1
Uleva od stresu Diky hram zazivam ulevu od stresu 2
Odpocinek Diky hram si odpocinu 3
Zlepseni nalady Diky hrdm mam lepsi ndladu 4
Pocity bezstarostnosti Diky hrdm se citim bezstarostné 5

8.1.3. Dalsi pfinosy hrani z pohledu hracd
Soucasti dotazniku SDPVH je oteviena otazka ve znéni: ,Napadd Vds jesté néjaky zplsob,

kterym hry pfispély do Vaseho Zivota?”
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Vzhledem ke kvantitativni povaze vyzkumu nejsou tato data pro ucel vyzkumu dulezita,
slouzi spiSe pro ziskani komplexnéjsich souvislosti. Vysledky pro tuto ¢ast metody

nevyhodnocujeme, ale pro komplexnost jsou ukazky odpovédi k nahlédnuti v ptiloze 6.

8.2. Dotaznik zanra digitalnich her

Dotaznik hernich Zanr( je prevzat od Suché a Dolejse (2017). Drzi se obecné uznavaného
rozdéleni hernich zanra. Na Skdle odpovédi respondent vybira jeden herni zanr, ktery hraje
nejcastéji. PGvodni dotaznik je tvofen dvaceti polozkami, v naSem vyzkumu byl pro vétsi
presnost (spolu s rostouci popularitou Zanrd) rozsifen o zanry skakaci (platformer) a akéni
RPG (hack and slash). Soucasti je i oteviena polozka ,jiné“, kam respondent zadava herni
zanr v pripadé, kdy ani jeden z uvedenych zanrd neodpovidal. U kazdého z Zanr( je napsano
nékolik nazvl klasickych tituld zminéného Zanru poskytujici dobrou predstavu o jeho

naplni. Dotaznik je k nahlédnuti v pfiloze 5.

8.3. Kritéria Internet Gaming Disorder (IGD)

Posledni ¢ast testové baterie predstavuje Skala zavislosti na hrani internetovych her IGD.
Skéla obsahuje celkem devét otazek. Odpovédi jsou zaznamendavany na dichotomické gkale,
na kazdou otazku lze odpovédét ano/ne. Pro oznaceni hrace za zavislého je tfeba ziskat

v dotazniku alespon pét bodu z deviti moznych (Pontes & Griffiths, 2015).
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9. Etické aspekty

Ve vyzkumu bylo dbano na dodrzeni etickych a zakonnych pravidel tykajicich se pfedevsim

prace s osobnimi udaji.

Testova baterie obsahuje informovany souhlas. Ten informuje respondenta o cilech a tcelu
vyzkumu, dale o jeho dobrovolnosti a v zavéru je poskytnut kontakt na realizatory vyzkumu.

Respondent je poucen o zpracovani dat v souladu s platnymi nafizenimi.

Vyplnéni dotazniku probihalo anonymné. Ziskand osobni data, tedy vék, pohlavi a cas
traveny hranim, byla zpracovana v souladu s normami Etickych principl pfi vyzkumu s lidmi
stanovenych Americkou psychologickou asociaci (1982 in Ferjencik, 2010). Data byla

zpracovana v souladu s GDPR. Informovany souhlas je k nahlédnuti v pfiloze 3.
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10. Vysledky vyzkumu

V této Casti prace jsou prezentovany vysledky naseho vyzkumu. Prvni ¢ast je vénovana
deskripci dat a jejich grafické prezentaci. V druhé ¢asti ovéfujeme hypotézy stanovené

v Uvodu praktické ¢asti prace.

10.1. Deskripce dat

Celd nasledujici kapitola je vénovana grafickému zobrazeni ¢etnosti hracl odpovidajicich
na jednotlivé polozky SDPVH. Polozky 1 az 5 jsou zpracovany v kapitole ,Pozitivni emocni
pfinos“, proto zde nejsou podrobnéji popsany. Nasledujici grafy 1, 2, 3 a 4 jsou vénovany

zobrazeni procentudlnimu zastoupeni odpovédi u sledovanych oblasti naseho dotazniku.

Mezi oblasti, u kterych jsme zaznamenali nejvyssi zastoupeni hraca udavajicich zlepseni,

patfi nasledujici:

Zlepseni ciziho jazyka (91,30 %)
Zlepseni prostorové orientace (74,40 %)

ZlepSeni multitaskingu (71,20 %)

VyuZivani alternativnich strategii feSeni problému (67,40 %)

1.

2

3

4. Zlepseni schopnosti planovat (68,30 %)

5

6. ZlepsSeni schopnosti soustredit se (66,90 %)
7

Nalezeni novych pratel (66,90 %)

evvs
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Graf 1: Subjektivni zlepseni sledovanych oblasti
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Graf 2: Subjektivni zlepSeni sledovanych oblasti
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Graf 3: Subjektivni zlepseni sledovanych oblasti
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Graf 4: Subjektivni zlepseni sledovanych oblasti
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10.2. Subjektivné zlepSené oblasti
V této kapitole se zaméfrujeme na stanovené hypotézy. V nasich hypotézach ovérujeme,
zda u sebe hraci vybranych ZanrQ pozoruji zlepseni u vybrané oblasti Castéji nez hraci

ostatnich zanru.

Pro ovéreni hypotéz jsme poufZili test dobré shody. V nasledujici tabulce 3 je uvedeno
procentudlni zastoupeni hrac¢d u jednotlivych poloZek napfic¢ Zanry, ktefi v SDPVH uvedli
zlepseni (tedy volba 4 a 5 na Likertové Skale). Respondenti, ktefi naopak zvolili moZnost 1
nebo 2, zlepSeni nevnimaji, v tabulce tedy zndzornéni nejsou. Pokud respondent zvolil
moznost ,,nevim®, byl z této analyzy vyrazen. Ke kazdému testu je uvedena p hodnota.

Hladina vyznamnosti a byla stanovena 0,05.
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Tabulka 1: Rozdily mezi hrdci riznych Zdanrt ve vybranych oblastech SDPVH.

Subjektivné

B FPS RPG MMORPG RTS Jiné .
oblast (n) (n) (n) (n) (n)
pf::f:f:"le 94,50% 75,00 % 83,33 % 80,77%  8571% 0028
orientace (109) (32) (24) (26) (140) ’
Zlepseni 86,92 % 83,33 % 81,48 % 76,19 % 82,52 % 0753
multitaskingu (107) (36) (27) (21) (143) ’
Zlepseni
komunikace 81,90 % 69,70 % 66,67 % 61,90 % 64,23 % 0038
s ostatnimi (105) (33) (30) (21) (137) ’
lidmi
ZlepsSeni
spoluprace 79,12 % 63,33 % 84,62 % 60,00 % 69,85 % 0124
s ostatnimi (91) (30) (26) (20) (136) ’
lidmi
Zlepseni
schopnosti si
v Zivoté 72,94 % 62,96 % 72,73 % 47,06 % 71,55 % 0248
poradit (85) (27) (22) (17) (116) ’
s béZnymi
problémy
i':dp;i:' 7582%  64,52% 58,33 % 6818%  6220% .
schopnostl (91) (31) (24) (22) (127) ’
Zlepseni 73,75 % 51,61 % 81,48 % 52,94 % 64,80 % 0054
sebevédomi (80) (31) (27) (17) (125) ’

Pozn. Zvyraznéné jsou nejvyssi Cetnosti v kategorii.
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pozoruji hraci zanru RPG, kde zlepSeni udava 75,00 % hrach. Mezi skupinami hracu byl
patrny signifikantni rozdil, hypotézu 1 pfijimame.

H1: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepSeni prostorové orientace

s vo

mezi skupinami hraci jednotlivych Zanri.

Nejvyssiho zlepseni dle nasich dat dosahuji hraci FPS, 86,92 %, nejmensiho hraci RTS, 76,19

%. Rozdily mezi skupinami nejsou signifikantni, hypotézu 2 proto zamitame.

H2: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepsSeni multitaskingu mezi
skupinami hracu jednotlivych Zanrd.
U Zanru FPS uvadi zlepseni 81,90 % hracli. Nejmensi rozvoj u sebe uvadi hraci RTS, a to

61,90 %. Mezi skupinami hracu byl nalezen signifikantni rozdil, hypotézu 3 pfijimame.

H3: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni komunikacnich

dovednosti mezi skupinami hraci jednotlivych Zanrd.

Ve schopnosti spolupracovat nejvice pocitovali zlepseni hra¢i MMORPG, a to 84,62 %
dotazovanych, nejméné hraci RTS, 60,00 %. Rozdily mezi skupinami nejsou signifikantni,

hypotézu 4 tedy zamitame.

H4: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni schopnosti spoluprdce

s ostatnimi lidmi mezi skupinami hracu jednotlivych Zanrd.

Rozvoj schopnosti fesit béZné problémy u sebe nejé¢astéji pozorovali hradi zanru FPS s 72,94
%, obdobnych vysledkd dosahuji i hra¢i MMORPG a jinych Zanrd. Nejmensi rozvoj u sebe
pozoruji hraci RTS, a to 47,60 % z dotazovanych. Rozdily mezi skupinami nejsou

signifikantni, hypotézu 5 zamitame.

H5: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni schopnosti poradit si

s béZnymi problémy mezi skupinami hraci jednotlivych Zanri.

Rozvoj vudcich schopnosti u sebe nejcastéji pozoruji hraci FPS, v nasich datech udava
zlepseni 75,82 % z nich, nejhlre skérovali hraci Zzanru MMORPG, zlepSeni udava 58,33 %.

Rozdily mezi skupinami nejsou signifikantni, hypotézu 6 proto zamitame.
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H6: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zlepseni schopnosti vést jiné lidi

s vo

mezi skupinami hraci jednotlivych Zanra.

ZvySeni sebevédomi udavaji nejéastéji hra¢i MMORPG, 81,48 %, Zanr RTS vychazi
v souvislosti se sebevédomim nejhlre. ZlepsSeni uddva 51,61 % z nich. Rozdily mezi

skupinami nejsou signifikantni, hypotézu 7 také zamitame.

H7: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve subjektivnim zvysSeni sebevédomi mezi

s vo

skupinami hraci jednotlivych Zanri.

Ze sedmi hypotéz byly dvé pfijaty, pét z nich bylo zamitnuto.

10.3. Herni doba a zavislost na hrani digitalnich her

Jednim z cil( prace je zhodnoceni vztahu ¢asu strdveného hranim a zavislosti na hrani
digitalnich her. Pro prehled je vytvorena tabulka 4, obsahujici pocet hracd, ktefi splnili
kritéria pro zavislost na hrani digitdlnich her podle $kdly IGD ve vymezenych casovych
intervalech.

Tabulka 2: Zastoupeni hrdct nesplriujicich kritéria zavislosti IGD v jednotlivych ¢asovych
kategoriich

Cas straveny hranim tydné (h)

15-28
SRV 96,00% 89,81%  81,13% 67,74 % 55,81 %
IGD (N) (72) (97) (86) (42) (24)

Na naSich datech mlieme pozorovat trend stoupajiciho zastoupeni zavislych hracua

Kategorie <14 29-42 43-56 >57

s rostoucim ¢asem stravenym hranim. V prvni kategorii splfiuje kritéria zavislosti 4,00 %
hracd, tedy pti hrani méné nez 14 hodin tydné. V druhé kategorii, hrani mezi 15-28
hodinami tydné, spliiuje kritéria zavislosti 10,19 % z respondent(l. U hracd, ktefi stravi
denné v priméru 4 az 6 hodin hranim digitalnich her (29-42 h tydné), v nasich datech
spliovalo kritéria zavislosti 18,87 % z nich. Pocet hracl spliujicich kritéria zavislosti
v predposlednim intervalu, tedy hraci hrajici denné v prdméru 6 aZz 8 hodin denné (43-56

h tydné), je oproti predchozi kategorii vys$si, a to s hodnotou 32,26 %. V posledni uvedené
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kategorii, vice nez 57 hodin tydné, je v naSem vyzkumu 44,19 % hracu, ktefi spliuji kritéria

zavislosti IGD.

Pro ovéreni jsme opét pouZili test dobré shody (p<0,001). Mezi jednotlivymi ¢asovymi
kategoriemi existuje rozdil vzastoupeni hraca splnujicich kritéria zavislosti dle 1GD,

hypotézu 8 prijimame.

H8: Existuje statisticky vyznamny rozdil mezi mirou symptomii IGD u sledovanych skupin

s vo

hracu dle herniho casu.

10.4. Herni doba a pozitivni emocni pfinos

Pro zodpovézeni otazky, vkterém casovém intervalu se nejvice projevi pozitivni
emocionalni pfinos her, srovnavame pramérné skére z uvedenych péti polozek (¢im vétsi
skore, tim pozitivnéji podle hrace vtéchto oblastech hry plsobi) mezi jednotlivymi
¢asovymi kategoriemi z SDPVH. Jak je zminéno v kapitole ,Aplikovand metodika“, kazda
z polozek mzZu nabyvat hodnot 1 az 5. Maximalni dosaZitelné skére souctu vSech péti
polozek je tedy 25 bod(. Priimérny pocet bodl téchto péti polozek pro cely vyzkumny
soubor je 20,36, SD +3,62 a median je 21. Rozpéti ziskanych bod{ se pohybovalo od 5-25.
Vysledky ukdzaly, Ze se skupiny rozdélené dle ¢asu statisticky signifikantné lisi v mite

pozitivniho emocniho pfinosu (H[4, 393] = 13,04; p < 0,01).
Tabulka 3: Primérné skore u poloZek 1 az 5 v SDPVH u doby strdvené hranim tydné.

Casové intervaly (h)

<14 15-28 29-42 43-56 >57
19,42 20,48 20,50 21,24 20,02
3,30 3,48 3,42 3,16 5,08
19 21 22 21 21

vvvvvvvv

pocet bodl ma kategorie z druhé strany spektra, a to hraci hrajici vice nez 57 hodin tydné.
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NejvysSiho vnimaného pozitivniho emocionalniho pfinosu hrani dosahovali hraci

v intervalu 43-56 hodin hrani tydné.
Skupiny se lisi ve vnimaném pozitivnim emocnim pfinosu hrani her, Hypotézu pfijimame.

H9: Existuje statisticky vyznamny rozdil ve vnimaném pozitivhim pfinosu hrani u skupin

7 vo

hracua dle ¢asu traveného hranim.
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11. Diskuse

Prace se vénuje pozitivnimu pfinosu hrani digitalnich her z perspektivy hraca. Cilem
vyzkumu je prozkoumani vnimanych pozitivnich ptinost hrani z perspektivy hraca a
v souvislosti s konkrétnimi hernimi zZanry. Dalsi cil prace je zjisténi vztahu mezi ¢asem
strdveny hranim a zavislosti na hrani digitalnich her. Pokladdame si otazku, zda mlze kazdy
hrac, ktery stravi hranim digitalnich her relativné velké mnozstvi ¢asu, byt povaZzovan za
zavislého. V neposledni radé se snazime prozkoumat vztah herni doby a subjektivniho
pozitivniho emocionalniho pfinosu pro Zivot hrace a ztoho nasledné vyvodit optimalni

herni Cas, kdy je dosahovano nejvyssi miry pozitivnich emoci.

V této kapitole postupné pojednavdame o jednotlivych oblastech, pficemi vychazime
z grafického zpracovdani dat z kapitoly , Deskripce dat“. Ziskana data jsou propojena se
studiemi z teoretické ¢asti prace. Ddle pojedndvame o hypotézach a zavérech, které z jejich
pfijeti ¢ zamitnuti vyplyvaji. Cast diskuse patfi i limitim prace.

e

Deskriptivni ¢ast prace

Podstatna ¢ast naseho vyzkumu se tyka rozvoje v urcitych oblastech diky hrani digitalnich
her. Jednou z oblasti, v nichZ hry podle hracl néjakym zptsobem ovliviiuji Zivot smérem
k lepsimu, je sebevédomi. Témér polovina respondentl (48,10 %) u sebe pocituje rozvoj
sebevédomi spojeny s hranim her. MoZznym vysvétlenim toho je, Ze ve hie ¢lovék muize
narazit na problémy, muZe prekonavat mnohdy obtizné prekdzky k jejich vyreSeni a
nasledné mUze pocitovat radost ze splnéni svého cile, coz se mliZe projevit pravé v rozvoji

sebevédomi.

Na kontaktu s jinymi hraci je zaloZena i dalsi hrami rozvijend oblast, a tou je oblast
komunikace a komunikacnich dovednosti. V nasem souboru najdeme 58 % hraca, ktefi

udavaji zlepseni komunikacnich dovednosti.

K pozitivnim vlivim hrani her podle hracl patfi i zaZivani pocitd Zivotni spokojenosti.
Z nasich dat vyplyva, Zze 49,10 % hracd diky hram pocituje vétsi Zivotni spokojenost.
Zdrojem téchto pocitd mulze byt tfeba zazity herni Uspéch, kontakt s jinymi lidmi, nebo

jednoduse relaxace a uvolnéni spojené s volnocasovymi aktivitami.
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K hram podle naseho vyzkumu patfi i pfatelstvi a jejich vytvareni. Znatelné mnozstvi hraci
uvadi ¢astéjsi kontakt s prateli skrze hry (62,40 %), zaroven si i diky hrani nasli nové pratele
(66,90 %). Pfi hrani je navic moZné navazat pratelstvi s lidmi rGznych kultur, vyznani a

presvédceni. Pfredpokladem navazani pratelstvi je samoziejmé online rezim hry.

Prosocialnimu chovani u hraca se vénovala studie Gentile s kolegy (2009), nebo také studie
Ewoldsena s kolegy (2012). Na naSich vysledcich miUZeme pozorovat, Zze 60,40 %
dotazovanych hrdcl u sebe diky hram pozoruje zvySenou ochotu pomahat ostatnim, a
60,40 % lépe sjinymi lidmi spolupracuje. Obé studie svéd¢i o zvySeném vyskytu

prosocidlniho chovani u hracl prosocialnich her.

Ke zlepSeni dle hracli v nasem vyzkumu dochazi i v oblasti FeSeni problémd, at uz jde o uZiti
alternativnich strategii (67,40 %), Ci o vytrvalost pfi jejich feseni (58,00 %). Moderni hru si
mUlzZeme v Uplném zakladé predstavit jako problém srovnatelny tfeba se slovni Ulohou.
Hraci je dan néjaky cil (vysledek), kterého ma dosdhnout. Zaroven jsou poskytnuty
prostredky potrebné k jeho zdarnému reseni. Zplsob, jakym tyto prostredky hrac vyuzije,
rozhoduje o hracové uspéchu, nebo naopak neuspéchu. Herni prostfedi nabizi mnoZstvi
raznych prekazek a stejné mnozstvi zplUsobu jejich prekonavani. Hrac je tedy nucen vhodné
zvolit z moZnych strategii, navic je motivovan feseni problému nevzdavat, nebot vi, Ze

spravné feseni existuje.

Otdzce kreativity se jiZz vénovala studie Jacksona s kolegy (2012), jejiz vysledky naznacuji, ze
hraci hranim rozvijeji svoji kreativitu. Studie ovsem poklada dosud nezodpovézenou otazku,
zda kreativni lidé hraji digitalni hry, nebo se naopak lidé stavaji diky hrdm kreativnéjsi.

V nasi praci 56 % hracl uvadi zlepSeni kreativity diky hrani digitalnich her.

Castym tématem v souvislosti s hranim her, pfedeviim Zanru FPS, je schopnost efektivné
rozdélovat pozornost mezi vice ¢innosti, tedy multitasking. Velké mnozstvi respondentd,

71,20 %, uvadi zlepseni multitaskingu.

S pozornosti do jisté miry souvisi i oblast soustfedénosti na ukol, tedy koncentrace

pozornosti. Zlepseni soustiedéni uvadi 66,90 % hracu.

Dalsim obvyklym tématem vyzkumuU zamérenych na hrani digitalnich her je prostorova
orientace. Hraci u sebe skute¢né pocituji jeji rozvoj. V nasem vyzkumu je to 74,40 %
dotazovanych. Tento rozvoj je studovan predevsim u Zanru FPS. Nase data prokazuji, ze
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hraci tohoto Zanru u sebe oproti jinym Zanrdm pozoruji zlepsSeni prostorové orientace

Castéji (94,50 %).

Ryze prakticka oblast je oblast rozvoje ciziho jazyka. Naprosta vétsina hraca, 91,30 %, uvadi
zlepseni alespon jednoho ciziho jazyka (da se predpokladat, ze tim jazykem bude jazyk
anglicky), zaroven respondenti uvadi i rozsifeni slovni zasoby. Tyto vysledky bychom mohli
pfipisovat faktu, Ze vétSina her nema Ceskou lokalizaci. Navic se hraci pfi hrani her dostavaji

s cizim jazykem vice do kontaktu.

Emociondlnimu copingu a zvladani zatéZzovych situaci se vénovala studie Grosse a Johna
(2003), nebo napfriklad vyzkum prokazujici vliv hrani digitalnich her na pfistup k netdspéchu
(Ventura, Shute, & Zhao, 2013). Toto plyne i z naseho vyzkumu. Lepsi zvladani zatéZzovych
situaci uvadi 52,40 % hracud. Vysvétleni mize spocivat ve skutecnosti, Ze hraci se ¢asto pfi
hrani setkavaji s neldspéchem a selhanim. Dalo by se predpokladat, Ze tento neuspéch
prozivaji hraci v relativné bezpecné a neohrozujici situaci, coz mGze mit vliv na zvladani

takovych pocitd.

U nékterych her je duleZité predem planovat své kroky, proto jsme se v jedné poloZce
zamérovali na zisk urcité rozvahy pred jednanim. Témér polovina dotazovanych hraci

(49,60 %) skutecné uvadi zlepseni rozvahy.

V ndvaznosti na studii o prosocidlnim chovani u hraci provedené Lenhartem s kolegy
(2003) jsme se zaméili i na aktivni t€ast u voleb, na dobrovolnickou Cinnost a pfispivani
na charitu. Na tyto otdzky naprosta vétsina respondentll odpovidala negativné, tedy Ze
zlepseni nepocituji (25,80 %, 12,30 % a 14,60 % zlepseni u uvedenych oblasti). To mlize byt
zapri¢inéno Spatnou formulaci otazky, nebot malokdo u sebe miZe pocitovat pfimou
spojitost mezi hranim digitalnich her a nékterou ze zminénych oblasti. Tento vysledek nam

samoziejmé nic nefika o mife, v které se hraci oproti nehraéské populaci v téchto oblastech
angazuji.

Posledni ¢ast naseho dotazniku tvofily tfi polozky zamérené na finan€ni gramotnost. Nasim
predpokladem bylo zjistit, zda hraci her umi dobfe investovat omezené zdroje. Spatné
investice vedou ke zpomaleni postupu ve hre, pfipadné dokonce k jejimu konci. Vysledky
ukazuji jisty potencidl této hypotézy (51,70 %), ktera by ovSem potiebovala dalsi, idealné

experimentalni ovéreni.
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Hypotézy

Nasledné prejdeme k ovérovanym hypotézam. Hypotézy 2, 4, 5, 6 a 7 zamitame, jelikoz u
nich nebyl nalezen statisticky signifikantni rozdil mezi rozvojem oblasti a Zanrem. Jednim
z moznych vysvétleni téchto vysledkd maze byt i relativné nizky pocet zastupcut jinych zanr(

nez zanru FPS.

Prvni stanovenou hypotézu H1 pfijimame. Hypotéza se tykala rozdil(i zlepSeni prostorové
orientace mezi skupinami hract jednotlivych Zanrd (p=0,028). Hraci zanru FPS uddvaji
zlepseni své prostorové orientace Castéji nez hraci jinych Zanr(. Z hrach strilecek uvadi
zlepSeni dokonce 94,50 % z nich. Je zajimavé, Ze také ostatni Zanry dosahuji v otazce
zlepseni prostorové orientace relativné slusnych vysledk(. Z pohledu hraca je tedy mozné,
Ze k rozvoji prostorové orientace dochazi i u jinych Zanrd. Tento vyrok dava smysl, kdyz si
uvédomime, Ze rlzné mentdlni mapy a rozloZeni drovni nebo herniho svéta jsou podstatné

i u jinych zanrd nez FPS.

Druhou hypotézu H2 zamitame. Jednalo se o rozdily mezi skupinami hracu jednotlivych
zanr(l voblasti zlepSeni multitaskingu. Rozdily mezi skupinami nejsou statisticky
signifikantni (p=0,753). Nejvyssiho zlepSeni multitaskingu dle nasich dat dosahuji hraci FPS,
86,92 %, nejmensiho hraci RTS, 76,19 %. Data oviem naznacuji, Zze vétsSina hracl vsech
zanrd v naSem vyzkumu u sebe pocituje rozvoj multitaskingu, a Ze se mezi sebou vyrazné

nelisi v jeho zlepseni.

Hypotézu H3 pfijimame. Hypotéza byla zamérena na rozdily mezi skupinami hraci
jednotlivych zanr( ve zlepSeni komunikaénich schopnosti (p=0,038). Zde se do popredi
opét dostava zanr FPS, kde zlepseni pocituje 91,90 % respondent(l, nejméné zastoupenym
zanrem z hlediska zlepSeni je zanr RTS s61,90 % hrach. Nasim predpokladem bylo, Ze
v oblasti komunikace se projevi spiSe zanr MMORPG. Na druhou stranu existuje velké
mnozstvi kooperaénich online stfileéek, u nichZz ke komunikaci dochazi, tudiz se mohou

komunikacni dovednosti rozvijet.

Ctvrtou hypotézu H4 zamitame. Ctvrtd hypotéza se vénovala rozdilim mezi skupinami
hracd jednotlivych ZanrG ve zlepSeni schopnosti spolupracovat. Rozdily mezi skupinami
nejsou signifikantni (p=0,124). Ve schopnosti spolupracovat nejvice pocitovali zlepseni

hraci MMORPG, a to 84,62 % dotazovanych, nejméné hraci RTS, 60,00 %. Tendence patrna

48



v ziskanych datech se pohybuje v predpokladaném sméru. Hraci MMORPG jsou po vétsinu
herniho ¢asu v kontaktu s jinymi hraci, kdezto pfi hrani strategii jsou bud’ sami, maximalné

ve skupiné s prateli.

Hypotézu H5 zamitdme. Hypotéza se tykd rozdili mezi skupinami hracd jednotlivych Zanr(
ve zlepSeni schopnosti fesit bézné problémy. Rozdily mezi skupinami nejsou signifikantni
(p=0,248). Rozvoj schopnosti fesit bézné problémy u sebe nejéastéji pozorovali hraci zanru
FPS s 72,94 %, obdobnych vysledk( dosahuji i hra¢éi MMORPG a jinych zanr(l. Nejmensi
rozvoj u sebe pozoruji hraci RTS, a to 47,60 % z dotazovanych. Hraci z naseho vyzkumu
udavaji, Zze oproti Zanrdm FPS, MMORPG a jinym Zanr(m jsou v oblasti feSeni problém{
podstatné méné ucéinné Zanry RPG a RTS. Vysledky jsou prekvapivé, nebot v
pravé zminénych Zanrech hrac¢ celi mnozstvi problému, na jejichZ reSeni se musi sam

problémy, vyZadujici promyslené (a jiné nez zfejmé) reseni.

Sestou hypotézu H6 zamitame. Tykd se rozdili mezi skupinami hract jednotlivych zanr
ve zlepseni schopnosti vést jiné lidi. Rozdily mezi skupinami nejsou signifikantni (p=0,247).
Rozvoj vadcich schopnosti u sebe nejcastéji pozoruji hraci FPS, v nasich datech udava
zlepseni 75,82 % z nich, nejhare skérovali hraci Zzanru MMORPG, zlepSeni udava 58,33 %.
Logickym predpokladem by byl pravé rozvoj u zanru MMORPG, vzhledem k moZnosti

potkavat se ve stejném virtudlnim svété, nase data ovSem vykazuji rozdilnou tendenci.

Hypotézu H7 zamitame. Hypotéza sedm se zamérovala na sebevédomi. Hypotéza
predpokladala, Ze existuje statisticky vyznamny rozdil v rozvoji sebevédomi mezi skupinami
hracd jednotlivych Zanrd . Hypotéza byla sice zamitnuta, ovSsem p hodnota se blizila hranici
hladiny vyznamnosti (p=0,054). Ackoliv vysledek nevySel signifikantni, tak je moziné
pozorovat urcitou tendenci naznacujici, Ze v této oblasti dominuje Zanr MMORPG (81,48
%). Naproti tomu u Zanru RPG (51,61 %) zvyseni sebevédomi uvedlo podstatné mensi
procento dotazovanych hracll. Kdyz uvazime, Ze rozdil mezi RPG a MMORPG je pfitomnost
ostatnich hracd v hernim svété, tak se nabizi vysvétleni, Ze Uspéch v hernim svété sdm o
sobé nema tak velky vliv na sebevédomi, kdezto Uspéch sdileny s ostatnimi urcity vliv ma.
V hrach typu MMORPG navic je moZné se pfimo srovnavat s ostatnimi hraci, v redlném
case, coz mlze rovnéz povzbuzovat sebevédomi hrace, napf. s mechanikou achievementt
(uspéchi), kdy hra automaticky zaznamendva rGzné dosazené milniky ve hre, jinou

49



mozZnost srovnavani tvofi leaderboardy, kde je veden seznam hracl s nejvyssim dosazenym
skore, pfipadné s nejrychlejSim ¢asem, Ci jinou statistikou prokazujici hra¢ovu zdatnost.

Obé mechaniky nabizeji moznost pfimého srovnani s lidmi z celého svéta.

Hypotézu H8 pfijimame. Hypotéza osm se vénovala souvislosti herniho ¢asu a zavislosti na
hrani digitalnich her dle IGD. Byly nalezeny statisticky signifikantni rozdily v mnoZstvi hraci
spliujicich kritéria zdavislosti IGD mezi skupinami hrac hrajicich rdznou dobu tydné
(p<0,001). Vzhledem k povaze prace byla nase snaha zjistit, zda jsou hraci, ktefi hranim travi
vyrazné mnozstvi ¢asu, a presto nespliuji kritéria zavislosti IGD. Jinymi slovy, Ze ne kazdy,
kdo travi hranim her mnoho ¢asu, musi byt automaticky povaZzovan za zavislého. Vysledky
naseho prazkumu ukazuji, Ze sice srostoucim ¢asem roste i riziko zdvislosti, ovsem
v nejvyssi Casové kategorii, vice nez 57 hodin tydné stravenych hranim, je zastoupeni hracu
spliujicich kritéria zdavislosti 44,19 %. Ackoliv je toto Cislo vysoké, tak ten vysledek
znamena, Ze se najdou hraci v takovém ¢asovém pasmu nespliujici kritéria zavislosti IGD.
Je ovéem nutné brat v potaz mensi mnozstvi respondentl v poslednich dvou ¢asovych
intervalech (dohromady 66). MoZné je samoziejmé i zamérné zkresleni dat respondenty,

nebot se jedna o citlivou oblast.

Hypotéza H9 byla pfijata. Ta se zamérfuje na souvislost herniho ¢asu a pfisunu pozitivnich
emoci. Byly nalezeny statisticky signifikantni rozdily mezi c¢asovymi skupinami hracua
v pfisunu pozitivnich emoci (p<0,01). Vychodiskem je, Ze hra¢ musi hrat alespon néjakou
dobu, aby dosahl urcitych pozitivnich emoci, ale nemél by prekrocit uréitou mez, kde by
zaCaly prevazovat negativni emoce nad témi pozitivnimi. Hypotéza o statisticky
signifikantnim rozdilu mezi skupinami byla pfijata. Nejpozitivnéji vnimali dopad digitalnich
her na sv(j Zivot hraci, ktefi v priméru stravi 4 az 6 hodin denné hranim digitalnich her.
dosahovaly skupiny na okraji stanoveného spektra, tedy hraci hrajici méné nez 14 hodin
denné, a hrdaci hrajici vice nez 57 hodin denné. Jestlize nasi bylo najit herni ¢as, kdy se
dostatecné projevi pozitivni efekty hrani, a jeSté neprevazi ty negativni, tak se dle dat da

usuzovat, Ze tento cas je nékde mezi dvéma zminénymi intervaly.

Pramér souctu prvnich péti polozek SDPVH celého souboru (oznacované jako pozitivni
emocni prinos) je 20,36, SD +£3,62. Vzhledem k dosazenému maximu dvaceti péti bodU je
mozné konstatovat, Ze pro vétSinu respondentli naSeho vyzkumu jsou hry zdrojem
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pozitivnich pocitQ. Tyto vysledky jsou v souladu s vysledky studie o hrach jako o zdroji

pozitivnich pocitd (Russoniello, O’Brien, & Parks, 2009; Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006).
Limity

Limity prace predstavuje predevsim jeji subjektivni podstata. Ptame se hracl na jejich
vlastni presvédceni, které ovSsem muze byt i mylné. U otazek herniho ¢asu a Skaly IGD navic
mohlo dochazet k zamérnému zkresleni dat respondenty. Problém predstavuje i zaméreni
prace na rtzné herni Zanry. Hranice mezi jednotlivymi Zanry nemusi byt pfilis ostré, jejich
definice se liSi a k tomu se Zanry libovolné kombinuji. Jen stézi tedy najdeme hru, ktera by
se dala oznadit za ,nekontaminovaného” predstavitele urcéitého zdnru. Hraci také jen
ztidkakdy hraji hry pouze urcitého Zanru, pfi odpovidani na jednotlivé polozky tedy nejsme
schopni rozeznat, zda je urcitd polozka skuteéné nejvice ovlivnéna uvedenym zanrem.
Problematické je i zastoupeni hracd v jednotlivych Zanrech. Vzhledem k relativné malé

popularité nékterych Zanru je obtizné nasbirat dostatec¢ny pocet jejich zastupcu.

Pro budouci vyzkum digitdlnich her by bylo UcelnéjSi zaméreni spiSe na jednotlivé herni
mechanismy, u nichZ predpoklddame zkoumany efekt, a nasledné zarazeni do urcitych
zanru, v nichZ se tyto mechanismy mohou vyskytovat, nez déleni her dle Zanr(i vzhledem

k uvedenym problémim tohoto déleni.

Ptinos prdce spociva v prozkoumani souvislosti hernich Zanru a rozvoje specifickych oblasti
z pohledu hracl. Dale pak v ovéreni predpokladu, Ze ¢as straveny hranim sam o sobé neni
zarukou zavislosti na hrani digitalnich her. Prace muZe slouzit i jako inspirace
k podrobnéjSimu vyzkumu oblasti, v nichZ podle hrac¢d dochazi k rozvoji, prikladem mze
byt finan¢ni gramotnost u hraca, rozvoj komunikace, zlepSeni emocionalniho copingu, vznik
pratelstvi a navazovani vztah(, schopnost resit problémy, vyuzivani alternativnich strategii
a jejich teseni, obecné hrani jako zdroj pozitivnich pocitl, zlepsSeni multitaskingu,

prostorové orientace, ciziho jazyka, schopnosti planovat a soustredit se.
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12. Zavery

Prace pfindsi informace o potencidlné slibnych oblastech mozného dalsiho vyzkumu
z hlediska prinost hrani digitalnich her. Je zde prezentovdn pohled hracské komunity na
rdzné prinosy hrani digitdlnich her. Dale prace nabizi srovndni specifickych oblasti rozvoje
schopnosti mezi hernimi Zanry. Ovéfuje predpoklad, Ze herni ¢as nemusi nutné znacit
zavislost na hrani digitalnich her. V neposledni radé zjistuje, v jakém c¢asovém intervalu

herni doby hraci pocituji nejvétsi pfisun pozitivnich emoci.

Hracska komunita citi pfinos hrani digitalnich her pfedevsim v oblastech zlepSeni ciziho
jazyka (91,30 %), prostorové orientace (74,40 %), multitaskingu (71,20 %), schopnosti
pldnovat (68,30 %), vyuZivani alternativnich strategii feSeni problému (67,40 %), zlepSeni

schopnosti soustiedit se (66,90 %) a nachazeni novych pratel (66,90 %).

Zamérili jsme se na rozdily ve specifickych oblastech mezi zanry. Nejvyssi zastoupeni hraca
v otdzce rozvoje prostorové orientace a komunikaénich dovednosti je u Zanru FPS, u
prostorové orientace to ¢ini 94,50 % hraca (p=0,028), u komunikacnich dovednosti je 91,90
% (p=0,038). U oblasti multitaskingu, spoluprace s ostatnimi, schopnosti fesit kazdodenni

problémy, vidcovstvi a sebevédomi nebyl nalezen statisticky vyznamny rozdil mezi Zanry.

S rostoucim hernim ¢asem stoupa riziko zavislosti na hrani digitalnich her. Samotny ¢asovy
udaj vsak jesté zavislost znacit nemusi. Pro hypotézu ovérujici rozdily mezi skupinami hraci
podle primérné doby stravené hranim digitdlnich her tydné v mnozstvi hracd spliujicich

kritéria zavislosti na hrani digitalnich her p hodnota odpovidala p<0,001.

Nejvyssi pozorovany emocni prinos u sebe pozoruji hraci hrajici v priméru 4 az 6 hodin
denné, p hodnota hypotézy ovérujici rozdily mezi skupinami hraca podle herni doby v

pozitivnim emocionalnim pfinosu je p<0,01.

Hrani digitdlnich her je pro mnohé hrace zdrojem pozitivnich pocitl, hraci se v ném lisili
napftic skupinami dle ¢asového hlediska. Primér souboru polozek oznacenych jako pozitivni
emocionalni pfinos v SDPVH je 20,36 z maximalniho poctu 25. Smérodatnd odchylka

odpovidala 3,62 a median 21.
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13. Souhrn

Prace se zaméfila na pozitivni pfinos hrani digitalnich her. V teoretické ¢asti jsme popsali
vékové skupiny od patnacti let (adolescence) az do véku tficiti let (mladsi dospélost), ¢ast
kapitoly bylo vénovano i rozmezi vynotujici se dospélosti (18 aZz 25). Toto vékové rozmezi
tvori nads vyzkumny soubor. Vymezili jsme herni Zanry na zakladé nékolika podstatnych
znak(. Uvedli jsme nékolik studii z oblasti pozitivnich pfinosl her. Drzeli jsme se déleni na
kognitivni, socidlni a emociondlni oblasti pfinosu digitalnich her. Déleni vychazi
z metaanalyzy The benefits of playing video games, realizované Granicem a jejimi kolegy

(2014). Strucné jsme také charakterizovali zavislost na hrani digitalnich her.

Prakticka c¢ast se zaméfila na nékolik oblasti. Nasim cilem bylo obecné a komplexné
prozkoumat pozitivni ptinosy hrani, dale zjistit, jestli jsou Zanry, které jsou v rozvoji urcitych
oblasti z pohledu hracd pfinosnéjsi. Rovnéz nas zajimalo zjiSténi souvislosti herniho ¢asu a
zavislosti na hrani digitdlnich her a vztahu herni doby s pozitivnim emocionalnim pfinosem.
Pro ucel vyzkumu jsme vytvofili Sebehodnotici dotaznik pozitivniho vnimani her (SDPVH).
S nim byla zadavana $kdla Internet Gaming Disorder (Pontes & Griffiths, 2015) a Dotaznik
hernich zanr( (Sucha & Dolejs, 2019). Dotaznikova baterie byla administrovana online

formou pro hrace strasi 15 let.

Z dat zobrazenych pomoci grafického zobrazeni ziskanych odpovédi u jednotlivych polozek
SDPVH jsme vyvodili oblasti, které by mohly byt ndsledné vyzkumné slibné. Jednou z
takovych oblasti pro budouci vyzkum by mohla byt finan¢ni gramotnost u hracu. Jako
slibné, ale z ¢3sti jiz prozkoumané oblasti, se jevi i rozvoj komunikace, kde zlepSeni uvadi
62,40 % hracd, zlepSeni emociondlniho copingu se v naSem vyzkumu tyka 52,40 % hracq,
schopnost vytrvat pfi feSeni problém(, u které pocituje zlepseni 58 % dotazovanych,
zaroven 67,40 % hracl udava zlepseni schopnosti pouzivat alternativni strategie jejich
feSeni, obecné pak hrani jako zdroj pozitivnich pocitl. Zajimavy je v tomto kontextu i vznik
a udrzovani pratelstvi. Nové pratele si diky hrani naslo 66,90 % respondentd. Zlepseni ciziho
jazyka uvadi 91,30 % respondentd, zlepSeni prostorové orientace 74,40 % a zlepSeni
soustredénosti 66,90 % dotazovanych hracd, dale zlepseni multitaskingu 71,20 %, uziti

alternativnich strategii feSeni problém{ 67,40 %.
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Na zakladé ziskanych dat jsme ovérovali hypotézy tykajici se rozdilC rozvoje urcitych oblasti
mezi jednotlivymi Zanry, dale hypotézu zkoumajici souvislost herniho ¢asu a zavislosti na
hrani digitdlnich her, a v neposledni fadé hypotézu o souvislosti herni doby a pfisunu
pozitivnich emoci (neboli hypotézu o optimalnim hernim case). Celkem byly z deviti

stanovenych hypotéz pfijaty Ctyfi.

Z hypotéz o rozvoji oblasti byly prijaty dvé, a to hypotézy tykajici se rozvoje prostorové
orientace a komunikac¢nich dovednosti, v nichZ nejvyssi zastoupeni hracl pocitujici zlepseni
uvedenych oblasti patfilo hracdm FPS, a to 94,50 % (p=0,028) a 91,50 % (p=0,038). U jinych
sledovanych oblasti nebyly nalezeny statisticky vyznamné rozdily, coZz oviem mohlo byt

zpUsobeno malym mnoZstvim zastupcl jinych Zanrd.

Hypotéza predpokladajici rozdil mezi zastoupenim hraca spliujicich kritéria zavislosti IGD
u skupin hracl rozdélenych podle herniho ¢asu byla pfijata (p<0,001). Vysledky ukazuji, Ze
riziko zavislosti na hrani digitalnich her roste s dobou strdvenou hranim, ale zZe ¢as hranim

stradveny jesté sam o sobé nemusi nutné znamenat zavislost.

Hypotéza o rozdilech pozitivniho emocionalniho pfinosu u hrac jednotlivych ¢asovych
kategoriich byla taktéZz pfijata (p<0,01). Nejvyssiho pozitivniho emocionalniho pfinosu

uvadéli hraci hrajici v priiméru 4 az 6 hodin denné.

Pti hodnoceni vysledk( prace je nutné brat v potaz jeji subjektivni podstatu, malé mnozstvi
respondentl u urcitych vysledkld a mozné zkresleni vysledk( v otazce herni doby a zavislosti

na hrani digitalnich her.
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Prace pojednava o pozitivnich prinosech hrani her z perspektivy hraca. Klade si otazku, jak
hry pozitivné ovliviuji Zivot. Vychazi z jiz publikovanych studii na toto téma. Vyzkumny
vzorek tvori 412 hracd digitalnich her. Data pochazi z ndmi vytvofeného nastroje pro
méreni pozitivniho vnimani dopadu hrani SDPVH. Soucasti administrace SDPVH je i $kdla
IGD pro méreni zavislosti a Dotaznik hernich zanru. Z vysledku vyplyva, Ze pro hrace je hrani
zdrojem pozitivnich pocitl. Diky hram citi rozvoj predevsim ciziho jazyka, prostorové
orientace a multitaskingu. Hram vdéci i za navazani novych pratelstvi. Hraci zanru FPS u
sebe oproti jinym Zanrim castéji pocituji rozvoj prostorové orientace a komunikacnich
dovednosti. Mnozstvi hrac spliujicich kritéria zavislosti IGD rostl s asem tradvenym
hranim. NejvétSiho mnoiZstvi bodl v otazkdch pozitivniho emociondlniho pfinosu her
dosahovali hraci hrajici v priméru 4 az 6 hodin denné. Prace pfindsi inspiraci pro zaméreni
dalSich potencidlnich vyzkum0 stejné oblasti a zpfesnéni vztahu mezi zavislosti na hrani
digitalnich her a herniho ¢asu, rovnéz i vztahu mezi hernim ¢asem a prisunem pozitivnich

emoci.

Klicova slova: hry, hrani, pozitivni pfinos, zavislost, herni Zanry
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This paper discusses positive influence of playing video games from players’ perspective.
We ask the question, how games positively influence life. Basis of this paper is in the studies
already conducted on this topic. Our sample size consists of 412 video game players. To
gather data, we created a method to measure positive perception of playing video games
called SDPVH. Part of SDPVH is IGD and game genre questionnaire. Results suggest that
playing video games ia a source of positive feelings for players. According to the gamers,
playing video games has an impact especially on foreign language improvement, spacial
recognition and multitasking. Games are also responsible for making more friends. Players
of FPS genre believe that their spatial orientation and communication skills benefited from
playing video games more often than players of other genres. Number of player fulfilling
IGD’s criteria of addiction increased together with time spent playing video games. The
highest positive emotional gains are achieved by players who play on average from 4 to 6
hours daily. This paper may serve as a source of inspiration for future research on similar
subject. It also specifies relationship between addiction and game time, as well as the one

between game time and positive emotional gains.

Key words: video games, playing, positive influence, addiction, game genres



Pfiloha 3: Informovany souhlas

Souhlas
Vazena pani, vazeny pane,

obracim se na Vas s zadosti o spolupraci na vyzkumném Setfeni pozitivnich dopadt hrani
digitalnich her, jehoz cilem je zjistit, které pozitivni aspekty hrani digitalnich her na svij
zivot hraci vnimaji. Tento dotaznik je uren pro hrace digitalnich her (PC, konzole, VR...)
Diky Vasi ucasti budeme schopni vymezit nékteré oblasti, jez mohou byt hranim pozitivné
ovlivnény. Vymezeni téchto oblasti pak bude moci poslouzit jako zaklad dalSich vyzkumt a
dopomiize K lepSimu porozuméni pozitivniho dopadu digitalnich her. Soucasti dotazniku je
i skala IGD (Internet gaming disorder), jejiz vyplnéni bud slouzit k zjisténi, jestli je doba

stravena hranim dilezitym faktorem v herni zavislosti.

Vyzkum je realizovan pod zastitou Katedry psychologie na Filozofické fakulté¢ Univerzity
Palackého v Olomouci. Vyplnéni dotazniku Vam zabere piiblizné 20 minut. V dotazniku

neexistuji ani spravné, ani Spatné odpovedi. Odpovidejte prosim upfimne.

Vsechny ziskané udaje budou anonymné zpracovany, pouZity jen pro ucely vyzkumu a
vysledky vyzkumu budou anonymné publikovany v bakalaiské praci Pozitivni aspekty hrani

digitalnich her z pohledu hraca. VaSe Gc€ast na vyzkumu je dobrovolna.

Osobni udaje (sociodemograficka data) Gc¢astnika vyzkumu budou v ramci vyzkumného
projektu zpracovana v souladu s nafizenim Evropského parlamentu a Rady EU 2016/679 ze
dne 27. dubna 2016 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se zpracovanim osobnich udajt

a o volném pohybu téchto idajii a o zruseni smérnice 95/46/ES.

V ptipadé otazek ohledné vyzkumu ¢i Vasich prav muzete rovnéz kontaktovat autora na

adrese: zacema0l@upol.cz
Souhlasim: Ano/ne
Univerzita Palackého v Olomouci

Filozoficka fakulta | Katedra psychologie



Pohlavi: muz/ Zzena

Vék:



Priloha 4: Sebehodnotici dotaznik pozitivniho vnimani her

Kolik ¢asu tydné jste v poslednim roce stravil hranim her (PC, telefon, konzole...):

a) méné nez 14 h (ptiblizn¢ 2 hodiny denn¢)
b) 15-28 h (pfiblizné 2 az 4 hodiny denng),
€) 29-42 h (ptiblizné 4 az 6 hodin denng)

d) 43-56 h (ptiblizné 6 az 8 hodin denng)

e) vice nez 57 h tydné (priblizné vice nez 8 hodin denn¢)



Nasledujici otazky se vénuji pozitivhim aspektim, které jsou

spojeny s hranim za posledni rok.

Diky hram...:

1) pocit'uji radost Ne / Mozna / Ano
2) zazivam ulevu od stresu

3) si odpocinu

4) mam leps$i naladu

5) se citim bezstarostné

6) ztracim pojem o Case (pii hrani)

7) jsem tak ponofeny, ze nevnimam své okoli (pii hrani)

8) zapominam na své kazdodenni problémy (pfi hrani)

9) jsem sebevédomy

10) jsem mén¢ agresivni

11) citim, Ze jsem Gspésny

12) se ve svém zivoté citim spokojeny

13) 1épe dosahuji svych cila

14) jsem lepsi vidce (zvladam vést a organizovat skupinu / sdruzeni)
15) dokazu Iépe komunikovat s ostatnimi lidmi

16) jsem vice v kontaktu s kamarady (vice se s nimi potkavam)
17) jsem vice v kontaktu s kamarady (online)

18) jsem si nasel nové pratele

19) citim, ze 1épe zapadam mezi své pratele

20) Iépe navazuji kontakt S jinymi lidmi

21) vychazim lépe s lidmi kolem sebe

22) 1épe spolupracuji s ostatnimi lidmi

23) rad pomaham ostatnim lidem

24) chodim k volbam

25) délam dobrovolnickou ¢innost

26) ptispivam na charitu

27) mam lepsi znalosti alespon jednoho ciziho jazyka

28) znam hodné slov z n&jakého ciziho jazyka (napf. angli¢tina)

29) mam lepsi prostorovou orientaci



30) Iépe se sousttedim

31) dokazi 1épe planovat

32) dobfe zvladam multitasking (dokazi se soustiedit na vice ¢innosti zarover)

33) jsem kreativni (tvofivy)

34) si v zivoté dokazu Iépe poradit s béznymi problémy

35) pti feseni problému zvladnu vytrvat (nenecham se jednoduse odradit
neuspéchem, nevzdavam se)

36) pii feSeni problémti mne napada vice zpusobu jejich FeSeni

37) pti feseni problémul pouzivam nové strategie (feSim je jinak nez diive)

38) Iépe zvladam tézké situace (dokazu se s nimi vyrovnat)

39) se pii netspéchu o to vice snazim

40) si v§e obvykle dobie promyslim, teprve poté jednam (jsem rozvazny)

41) zda se mi, ze mam lep$i pamét’

42) obsah preétené knihy dokazu presné zopakovat

43) si 1épe pamatuji informace, které slySim

44) umim lépe hospodafit s penézi,

45) neutracim za véci, které nepotiebuji

46) mam vzdy néjakou finanéni rezervu

Napada Vias jesté néjaky zplsob, kterym hry pfispély do Vaseho Zivota? (Pokud ne,
nevypliujte)



Priloha 5: Dotaznik hernich zanru

Zvolte jeden zanr, ktery hrajete nejCasteji:

]~

First person shooter - FPS (Counter Strike, Call of Duty, Crysis aj.)

[] =

Rogue-like (Dark Souls, Risk of Rain, Dead Cells)

[ e

Real time strategy - RTS (Warcraft, Starcraft, Age of Empires_aj.

Massively multiplayer online role-playing game - MMORPG (World of Warcraft,

] -

Lineage aj.)

o -

Role playing game - RPG (The Elder Scrolls (TES), Gothic aj.)

HE

Survival (Day-Z, H1Z1, ARK survival evolved aj.)

o~

Akéni hry s otevirenym svétem [GTA, Just Cause aj.)

[]w

Sandbox hry (Minecraft, Space Engineers aj.)

] -

Multiplayer online battle arena - MOBA (Dota, League of Legends aj.)

=

Sportovni (FIFA, NHL aj.)

=

Zavodni (Test Drive Unlimited, Need for Speed aj.)

iz

O

Simulatory (IL - 2 Sturmovik, Euro Truck Simulator, The Sims aj.)




i3

O

Adventury (Graveyard keeper, Trine, Uncharted, Polda, The ABC Murders,

Telltale hry aj.)

] =

Karetni online hry. Neni zde myslen online POKER. (Hearthstone, Magic the

gathering aj.)

] =

Webové online hry [Travian, Shakes and Fidget atd.)

DE:

Puzzle (Portal, Talos Principle, The Witness aj.)

L=
|

Hororoveé (Outlast, Penumbra)

Tahové strategie (Total War, Civilizace, Heroes of Might and Magic (HoMaM] aj.)

Casual - Oddechové (Slime Rancher, House Flipper, Wallpaper Engine aj.)

Platformer - Skalkaci [Hollow Knight, Cuphead aj.}

Hack and Slash (Diablo, Torchlight, Grim Dawn aj.)

Jiné [vypis)




Priloha 6: Vyroky hracu k pozitivnim dopadim hrani her

1. Hry mé naudili spoustu véci. Hodné jsem se zajimal o historii, s ¢im mi hry
mnohokrat pomohli, at uz pfimo (historické hry-Empire Earth, AoE, Original War,
Shogun 2: Total War.) Zminili jste trpélivost a agresivitu. K obojimu mam poznamku.
Trpélivost mé naucila tfeba hra Original War, kde ¢lovék musel postupovat opatrné,
protoze nikdy nevédél, co je za rohem. Naopak Lolko mé naucilo, Ze nejde hrat hry,
pokud jste nastvani nebo ve Spatném rozpoloZeni. (taky ho uz tfi roky nehraju).
RPGcka mé naucili, Ze atmosféra hry mize byt nékdy vice nez grafika. (Gothic) a
taky, Ze miluju pribéhy. Nékteré hry méli naprosto fantastické pribéhy ( série Gothic,
Zaklinac¢ 3, Kingdom Come)

Jo, a k tém dalSim otazkam pod ¢arou. Chtél bych Fict, Ze dfiv byly chvile, kdy hry
byly naprosto nedilnou soucasti mého Zivota. A svym zplsobem porad jsou, jen ne
tak moc. Popravdé, od doby, co jsem nastoupil na univerzitu, hraju méné. Mam
ostatné i vice povinnosti, ale vénuju se i jinym vécem. (prateldm a studiu)

Co se tyka zaujetim hrani...tak ano, mél jsem dny, kdy jsem ve Skole nemyslel na nic
jiného. Nicméné myslim, Ze takovou fazi znd kazdy "veteran" pocitacovych her. Pak
zada a palivé o¢i védi své. Clovék zpravidla hraje vice, pokud je pod velkych
psychickym tlakem a také, pokud ma pocit, Ze nema jiny zpUsob, jak se realizovat.
(coz dlouho platilo i 0 mé) Popravdé, jsem nikdy nemél mnoho pratel, a interakce s
lidmi byla velmi obtizna, tim spis, pokud jsem byl smutny.

Ptate se, zda jsem opakované selhdval pfi pokusech prestat s hranim. Je to jako s
cigaretama. Neml(Zete prestat. Musite to nécim nahradit. Ja to nahradil tim, zZe se
na pocitaci vénuji psani. Navic, jak jsem napsal, v Zivoté kazdého ¢lovéka nastane
chvile, kdy si musi vybrat. Jednou jsem rozlamal vSsechny cédécka na padrt. Tak moc
jsem chtél prestat.

Co se tyce konickl a aktivit, je to naopak. Diky hrani jsem je podpofil. (historii a
psani)

Problémem neni samotné hrani, ale jeho mira. Navic, interakce s lidmi je tézka,
pokud si nerozumite nebo pokud se nemate o ¢em bavit. Pokud mladého ¢lovéka

zajimaji jen hry, znamena to zpravidla, Ze si tézko hleda pratele. A takovych kluku



jsem poznal desitky. A vSichni jsou v jednom stejni - hry jsou pro né zpUsob, aby si
pripadali jako kralové. Ne jako hovna v travé.

Co se tyce toho lhani, kazdy ma své tajemstvi a nékdy je lepsi, kdyz to nevi. Kdyz mi
bylo kolem 16, zacal jsem hrat Mafii. Jedna ze srdcovek. Pamatuju si, jak mi ji otec
vecer koupil a pak rekl: "béz spat!" Ja se na ni tak tésil a ted’ mam jit spat?! Zlobil
jsem na néj. A tak jsem si pockal, nez rodice usnuli a pak se propliZil az do obyvaku.
Tam jsme méli pocitac a rodice tam i spali. Dal jsem si deku pfes hlavu a zacal hrat.
Kazdy m(j pohyb byl nervézni, kazda chvile napinava. Otec mé asi po p(lilhodiné
odhalil. " Stépdane, béZ spat!" Nedohral jsem ani prvni misi, ale bylo to néco, co si
pamatuju doted.

Nebo jsme hrali jednu hru proti sobé s otcem. Oba dva jsme méli zakladnu. Ptam se
ho: Mam bombu? Ne. Za pal minuty byla pllka moji zakladny znicena, protoze tam
dopadla. Ty jeden! fekl jsem...no pockej! A vzapéti na stfed jeho zdkladny dopadla
moje bomba. Tu bitvu jsem vyhral. Byl to skvély pocit.

Atmosféra Gothicu a jeho trestanecké kolonie. Uzasné. Boje v Shogunovi. Papa
Geralt. Rizeni ekonomiky v Anno. Boje v Aoe3. Svét a boje ve Skyrimu. PFibéh Mafie
1 a 2. Space Rangers a jeho hudba. Bitvy ve Stronghold. Boje v Europe Universalis.
Zkus si zaloZit novodobé Némecko, VB, Italii a Rusko. Dobyt s Britanii palku Jizni
Ameriky. Potladit Sedesati tisicové povstani. Dobyvat Japonsko. Bojovat proti
dvojnasobné presile a vyhrat, i kdyZ ti pocitac pise, Ze je to nemozné. Nemoziné. To
slovo nemam ve svém slovniku, dokud mam své vojsko. A to nejpoctivéjsi vojsko ma
nakonec ¢lovék ve své hlavé. On sam je tim vojskem.

TakZe, ano, hry té nauti bojovat a nevzdat se. Uzasny pocit. Dobyt zpatky Vychodni
Evropu z rukou nacist(. SlySet tu tklivou melodii v Company of Heroes. Posilat vojaky
na smrt s védomim, Ze se nevrati. Hry ¢lovéka zméni. Mé ukazali, Ze umim byt stejné
kruty jako laskavy, jestli chces znat pravdu. Ukdzali mi hloubku lidské mysli, na jejimz
dné stojime my sami, naSe pravé ja. Jsem na své hrani pySny? Samozrejmé, stejné
jako miliony dalsich lidi, ktefi maji pocit, Ze ve skute¢ném svété neovlivni nic, co by
neméli na dosah ruky. A to jsou pravé hry. Hry ¢lovéka naudi stat se milosrdnym,
pokud na to ma srdce. A pokud se to tak da fict, protoZze mozna uz se rodime s
mékkym srdcem.

2. Umim lépe fesit problémy, mam lepsi kreativitu, reflexy



S S

10.

11.

12.

13.

14.
15.
16.

17.
18.
19.

20.
21.
22.
23.
24,

Diky hram Iépe vnimam neverbalni komunikaci

Pomohly mi s lepsi organizaci Zivota a s planovanim (pocitam, Ze se pokazdé néco
pokazi a vytvarim si casovou rezervu)

Dokazu se v nich odreagovat. Je to skvély Iék na deprese

Diky hram jsem se zacal orientovat v pocitacovém HW.

Zlepseni znalosti informatiky

Urcité mam diky hram lepsi pfedstavivost a jsem kreativni.

Novi kamaradi se kterymi se znam osobné, zlepsuji si angli¢tinu, mluvim s lidmi z
jinych zemi

UdrZzovani mezinarodnich vztah( s kamarddy (pratelstvi na ddlku), poznani jinych
kultur

Mdam ADHD, hry jsou pro mé néco, co (Casto, obcas se nepodafi) udrii moji
pozornost delSi dobu

Hlavné bych chtéla pfinést jesté néjaky nazor ohledné nachazeni novych kontakt(
a pratel.

Myslim si, Ze hraci maji vétsi Sanci ziskat fidi¢ské opravnéni z ddvodu lepsi
prostorové orientace a multitaskingu.

Diky nim jsem zjistila, Ze mé bavi design interiéru a zvolila tak svou stfedni Skolu.
jsem lepsi fidic¢

V dobé dlouhodobé nemoci mi kooperace v rdmci hry dava pocit uzite¢nosti i pres
handicap.

Dokazu korigovat svlj Cas.

Naucili ma toho vela o Severskej a Slovenskej mytolégii a nie¢o malo aj z histérie..
zlepsily planovani, reseni problém, kreativni mysleni, fps hry mé pomohly pochopit
vliv moci a Uspéchu na lidské ego (toxické chovani)

Lepsi reflexy

Vyzeram cool @

Spousta pratel

Spousty zajmU; podnétd k diskuzim; nékolik komunit, kterych jsem se stal soucasti

Zrychlené reakce



