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Uvod

Hry ptedstavuji zdsadni soucdst nasi moderni spolecnosti, jejich vliv je patrny napfic
riznymi vékovymi skupinami a kulturnim prostfedim. Videohry se staly jednim z
klicovych fenomént 21. stoleti, a jejich vliv a popularita v nasi spole€nosti stale rostou. I
kdyZ jsou videohry Casto vnimany jako zabava ptevazné pro déti a mladez, realita
ukazuje, Ze se jimi zabyvaji lidé vSech v€kovych kategorii. Spole¢nost se Casto snazi
regulovat obsah videoher s cilem chranit mladé lidi pfed moZznym negativnim vlivem.
Nicméné je dulezité si uvédomit, ze vedle téchto rizik existuje i mnoho pozitivnich
aspektl spojenych s videohrami, které Casto zlstavaji v pozadi. Pfi spravném vyuzivani
mohou videohry podporovat rozvoj dovednosti, kognitivnich schopnosti a socialniho
interakce. Tyto pozitivni aspekty jsou ¢asto piehlizeny ve snaze upozornit na potencialni
nebezpec¢i spojené s prehnanym ¢i nevhodnym hranim. Je proto dualezité zkoumat
videohry komplexnég, a nevnimat je pouze jako zdroj potencidlnich problémd, ale také
jako prostiedek kreativity, zabavy a osobniho rozvoje.

V teoretické Casti této prace je klicové vymezit pojmy jako videohra a hraci
videoher, aby byl zajistén spravny kontext pro dal$i vymezeni negativnich aspektt. Hraci
videoher pak tvofti Sirokou skupinu jedincii, ktefi se aktivne podileji na hrani. V této ¢ésti
prace jsou rovnéz zkoumdana rizna hlediska chdpani negativnich aspekti videoher. To
muze zahrnovat socialni, agresivni jednani, riziko vniku zavislosti a problémy spojena s
financemi.

Cilem empirické ¢asti vyzkumného Setieni je zachytit zkuSenosti hraci videoher s
negativnimi aspekty hrani videoher, a zjistit do jaké miry si hra¢i uvédomuji tyto
negativni aspekty, a jak Casto se s nimi setkavaji. Tato ¢ast se zaméfuje na konkrétni
zkusenosti hracd s negativnimi jevy v ramci jejich herniho prostiedi, a analyzuje jejich
poveédomi o téchto aspektech

Vymezeni téchto skute¢nosti je cilem bakalaiské prace poskytnout uceleny pohled
na problematiku negativnich aspektl videoher, a pfispét k lepSimu porozuméni jejich

potencialnich dopad na jednotlivce 1 na spolecnost.



1 Role videoher ve spolec¢nosti a diverzita hracu

1.1 Typologie hracu videoher

Hru jakozto termin lze obecné definovat naptiklad nasledujicim zpasobem: ,,Hra je jakysi
mechanismus pravidel, do néhoz vstupuji razn¢ inteligentni objekty zvani hragci, hrajici
hru se strategiemi, jez si zvolili z n¢jaké mnoziny strategii. Hra pak posbira od vsech
hracu jejich strategie, vyhodnoti je, a jednotlivym hracam rozdéli vyhry neboli vyplaty.*
(Chvoj, 2013)

Pocitacové hry jsou specifickym typem pocitacového softwaru, ktery se zamétuje
na vzajemnou interakci s uzivatelem, kterym je v tomto piipadé hra¢ pocitacovych her.
Tato interakce hrace s pocitacovou hrou probiha v naprogramovaném prostiedi, které je
uméle vytvofeno. Tohoto prostfedi se obecné nazyva virtudlni realita, pfi¢emz v tomto
kontextu se jedna o prosttedi pocitacovych her. Virtualni realita je tedy prostiredi
vytvofené pocitacem nebo jinym médiem, které uzivateli poskytuje pocit, Ze se skutecné
nachazi v daném prostiedi. (Hanna, 2016)

Pro provoz pocitacovych her je zdkladnim poZadavkem digitalni zafizeni s
obrazovkou. Typickymi zafizenimi jsou napiiklad pocitace, herni konzole, mobilni
telefony nebo tablety. Termin ,,po¢itacové hry* v uz§im smyslu oznacuje hry realizované
pouze pomoci osobnich pocitaci nebo laptopl. V SirSim smyslu jsou pocitatové hry
realizovany prostfednictvim riznych digitalnich zatizeni, jako jsou pocitace, laptopy,
herni konzole, mobilni telefony a tablety. V tomto $ir§im pojeti Ize poc¢itatové hry také
nazyvat videohry nebo digitalni hry. (Basler, 2018)

Pro tuto prace je pouzivan termin ,,pocitacové hry,” v SirSim pojeti tedy videohry

dostupné na pocitacich, hernich konzolich, mobilnich telefonech a tabletech.

Rozdéleni videoher

Videohry se dé¢li piedevsim na dvé zakladni kategorie, a to piedev$im podle poctu
zaCastnénych hract: hry pro jednoho hrace (singleplayer) a hry pro vice hract
(multiplayer). Kromé toho se hry déli podle Zanrti na dobrodruzné, ak¢ni, logické,

simulacni, sportovni a strategické hry.

Déleni podle poctu hracu

Hry pro jednoho hrace jsou v ramci pocitacovych her ureny pro samostatného hrace.
Hra¢ je vyhradné zodpovédny za ovladani hernich prvk a interaguje s prvky

generovanymi hrou bez jakékoliv socidlni interakce s ostatnimi hraci.
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Hry pro vice hraci jsou hry, které kromé& herniho prostfedi zahrnuji interakci s
ostatnimi hraci.

Tyto hry lze déle rozd¢lit do dvou kategorii: hrani s ostatnimi proti hie nebo hrani
v tymu proti ostatnim hrac¢iim, zejména v kooperativnich, tymovych hrach. Kromé toho
si hra¢i mohou vybrat, zda budou hrat sami proti hie a vS§em ostatnim hra¢im. Mnoho her
pro vice hracl obsahuje odlisné herni rezimy, které umoziuji hra¢im soutézit proti sobé.
Naptiklad v rezimu ,last man standing“ se hra¢ snazi vyjit jako jediny neporazeny
ucastnik. V jinych hrach mohou byt hraci rozdé€leni do tymd, které se utkaji mezi sebou,
jak je vidét ve hrach League of Legends, Dota. Piikladem kooperativnich her jsou tituly

jako Left 4 Dead, Lethal Company, The Forrest.

Déleni podle herniho Zanru

Analyza videoher podle nejpopularnéjSich hernich Zzanrii je zdsadni pro hlubsi
porozumeéni dynamiky a rozmanitosti herniho primyslu. Tento pfistup ndm umoziuje
zkoumat, jaké typy her si hraci nejvice oblibili a identifikovat trendy, které ovliviiuji
VyVvoj tohoto odvétvi. Proto Basler (2016) rozd€luje druhy videoher na nasledujici zanry:

Akeni hry jsou prevazné 3D hry, jejichz hlavnim cilem je zneSkodnit soupete.
Existuji jak ve verzi pro jednoho, tak pro vice hract, pticemz protivnikem je bud’ pocitac,
nebo lidsky hrac¢. Tato kategorie her se béZn¢ oznacuje jako ,,sttilecky®, dale 1ze rozdélit
tyto ak¢ni hry do dvou kategorii: FPS (First Person Shooter), kde je ve hie prezentovan
vlastni pohled hréce a jsou vidét pouze koncetiny, a TPS (Third Person Shooter), kde jsou
v obraze vidét zada virtualniho hrace.

RPG (Role-playing games) je popularni ¢esky herni zanr, ve kterém se hrdina
pohybuje ve virtualnim svété a postupné ziskava nové schopnosti a bonusy. RPG oznacuji
oblibeny ¢esky herni zanr, v némz se hrdina pohybuje ve virtudlnim svété, a postupné
ziskava nové schopnosti a bonusy.

MMORPG neboli masivné multiplayerové online hry jsou virtudlni hry, které hra;ji
jednotlivci z celého svéta prostfednictvim internetu. Znamym piikladem tohoto zanru je
World of Warcraft.

Strategické hry vyzaduji strategické mysleni, a hra¢i v nich spravuji a rozvijeji
mésta, zakladny nebo izemi s cilem dosahnout ekonomického zisku. Na herni mapé¢ jsou
Casto pfitomni soupefi, z nichz vitézi ten nejlepsi stratég. Hra probiha na hernim planu z
ptaci perspektivy. Strategie 1ze rozd¢lit do nasledujicich podzanra: budovatelské strategie

tahové strategie a strategie v redlném Case.
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Adventury tento typ her je dileZitym aspektem mysteriézni piibeh, v némz hraci
musi vyfteSit fadu hadanek, rébusti a ukoll, aby mohli postupovat hrou. Tradicni
adventury jsou vnimany ve 2D, a obsahuji jednotlivé nehybné obrazy, kterymi hrdina
prochazi. Ackoli se 3D zobrazeni rozsitilo, vyznamnou roli v téchto hrach hraje i akéni
Zanr.

Sportovni hry jsou simulaci sportovnich aktivit. Casto zjednodusuji hratelnost kvili
snadnému ovladani na ukor pfesné sportovni simulace napt. FIFA, NHL.

Simulace, jejichz cilem je co nejvérnéji napodobit néjaky zazitek nebo jev, lze do
této skupiny zaradit simulatory typu: Spore, EuroTruck Simulator.

V zé&vodnich hrach hrach je hlavnim zamérem je dojet do cile diive nez ostatni
zavodnici. K ovladani naSeho vozidla obvykle slouzi klavesnice nebo specializované
periferni zafizeni, jako je volant, gamepad nebo joystick. Uspéch vyzaduje obratné

ovladani ve srovnani s naSimi soupeti napt. Need for Speed

1.2 Profil hraéu videoher

Hrace definujeme jako osobu, ktera se pravidelné ucastni her, véetné videoher,
deskovych her ¢i karetnich her. Hraci se zapojuji do hrani, aby se socializovali,
komunikovali, spolupracovali, a nakonec dosahli vitézstvi. Hrani her lze tedy povazovat,
jak za povolani, tak za konicek.

Stereotypné jsou hraci spojovani s introvertnimi teenagery nebo détmi, nicméné
soucasny prumérny vek hract je 35-44 let. Ve skutecnosti je 9 % hracu starSich 55 let.
Témét polovinu (41 %) hrach her tvoti Zzeny (Entertainment Software Association, 2021,
online). Ne vSichni jedinci, ktefi se pravidelné vénuji hernim aktivitam, se klasifikuji jako
"hraci". Ve skutecnosti se vétSina hraca her s timto pojmem neztotoznuje. Ve spolecnosti
muize oznaceni ,hrac“ nést negativni odsudky, a casto implikuje osobu, ktera
Upfednostituje hrani her pied vSemi ostatnimi aktivitami.

Vétsinu jedinct, ktefi se vénuji hrani her, l1ze dle taxonomie charakteristik hraca
rozdé€lit do uréitych skupin bez ohledu na to, zda se sami identifikuji jako ,hraci.
Vyznamné uznani si v této oblasti ziskala Bartleova taxonomie, kterda vyuzivd matici

osobnostniho inventafe k rozdéleni hraci do Ctyt kategorii.
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1.3 Bartleova taxonomie hraéu

Bartleho test herni psychologie je test vytvofeny podle eseje Richarda Bartleyho z roku
1996 s ndzvem Players Who Suit MUDs (online), kde autor vychézi z predpokladu, ze
vztahy akce a interakce na svét jsou orientované na hrace samotného. Test je tvofen
souborem otazek, z kterych je vybrano nahodnych tficet, a respondent ma moznost vybrat
ze dvou moznosti, vysledek testu je urcen podle tzv. Bartleho kvocientu a fadi hrac¢e do
nésledujicich kategoriich:

Hraci, ktefi patii do prvni skupiny nazyvame ,,Explorers®, tito hraci radi objevuji a
potuluji se po hernim svété, snazi se objevit veskeré skryté oblasti. Radi shromazd’uji
velké mnozstvi informaci. Jejich pocit prameni z uspéchu, Ze znaji vice faktii a nachazeji
tajné zkratky nebo mnohé technické pomticky. Druhou skupinu nazyvame ,,Achievers®,
tito hrac¢i radi ziskavaji nové urovné, odznaky a ocenéni. Ve svété her ziskavaji pocit
uspéchu, kdyz jako prvni dokonéi, nebo kdyz jako jedni z mala ziskaji odménu ¢i trofej.
Casto se orientuji na detaily a cht&ji znat nejrychlejsi nebo nejkratsi cestu k odméng. Treti
skupinou ,,Socializers* jsou hraci, ktefi jsou motivovani touhou navazat smysluplné
vztahy s ostatnimi ucastniky. V hernim svété jsou jejich ¢innosti ¢asto spojované
organizovanim a vytvafenim skupin za U€elem dosdhnout jakéhosi cile ve formé
zadaného ukolu. Hodnoti své uspéchy podle toho, kolik maji ptatel nebo stoupenct.
Posledni skupinou jsou ,,Griefers* ty fadime do specifické skupiny, jejich aktivity ve
svéte online her jsou zaméteny na vytvareni Skody a znepiijemnéni hry ostatnim hracam.
Maji potéSeni ze vzniklych zmatk, které zptsobuji. Tato skupina ma ve zvyku velmi

Casto riskovat, a je zvykla zacinat hru znovu a znovu. (Bartle, 1996, online)

1.4 Pozitivni aspekty hrani videoher

Hrani videoher miZe mit na c¢lovéka pozitivni vliv, pfiCemz jednim z nejCastéji
uvadénych ptinosti je jeho vzdelavaci hodnota, nasledovana vlivem na kognitivni vykon.
Hrani videoher navic muze zvysit digitalni gramotnost i praktické dovednosti.

Jednim z nejpozoruhodnéjSich piinosi videoher pro ¢lovéka je jejich vzdélavaci
potencial. Neodmyslitelnou vlastnosti pocitacovych her je jejich schopnost odreagovat se
od povinnosti. Videohry nabizeji vyhodu v wuceni prostiednictvim virtualniho
experimentovani, a kognitivniho rozvoje v pfedem definovaném virtualnim prostiedi
zaloZeném na hie zahrnujici specificka pravidla, kde jako motivace slouzi odmény. Na

zaklad¢ ucelu lze rozlisit dva druhy videoher. Nejbéznéjsim typem pocitacovych her je
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zabavni typ se zaméfenim na poskytovani pozitku. Mohou mit sice 1 vzdélavaci dopad,
ten vSak neni primarnim cilem, ale spise doplikovym ptinosem. Naproti tomu didaktické
pocitatové hry, oznacované také jako vzdé€lavaci typ, maji za primarni cil rozvoj
0sobnosti, a zabava je az druhotnym cilem. Takové hry lze povazovat za specializované
didaktické programy. (Kvéton. 2020)

Nedavné studie potvrdily, Ze intenzivni hra¢i videoher, zejména mladi lidé,
vykazuji vyssi 1Q, a lepsi vysledky v riznych kognitivnich testech nez lidé, ktefi videohry
nehraji. Tato zjisténi rozSifuje a potvrzuje nejnovéjsi vyzkum publikovany v ¢asopise
Psychological Bulletin. V ramci Setfeni bylo podrobné prozkouméno 89 védeckych praci,
které se od roku 2000 zabyvaly vlivem ak¢nich videoher na poznavani. Vysledky ukéazaly
silnou a pozitivni korelaci mezi délkou hrani a lep$imi vysledky ve vnimani, pozornosti,
prostorovém poznavani a kognitivni flexibilité. Navic bylo zjisténo, Ze kratké intervaly
hrani videoher v rozmezi 10-30 hodin znatelné¢ zlep$uji kognitivni schopnosti, jak
naznacuji empirické studie. (Gray, 2015)

Digitalni gramotnost neni zcela jasné definovana, a to z diivodu jejich Sirokého
obsahového ramce. Dokument Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 (MSMT,
2014, str. 47) ,,...ve smyslu klicovée kompetence jako soubor vedomosti, dovednosti,
schopnosti, postojiz a hodnot, které jedinec potrebuje, aby vyuzil digitalni technologie a
digitalni media k ¢innostem, jako je: /eseni ukoliz, komunikace, nakladdni s informacemi,
reseni problémuz, spoluprdce, vytvaren: a sdileni obsahu a budovdani znalosti.

Jedna se zejména o rozvoj v oblastech prace s informacemi, komunikaci a
spolupréci, vytvareni digitdlniho obsahu, bezpecnosti a feSeni technickych problémi
(Kvéton, 2014)

DigComp, je zkratka pro ,Ramec digitdlnich kompetenci pro obcany,“ tyto
kompetence zahrnuji sebevédomé, kritické a zodpoveédné pouzivani a zapojeni digitalnich
technologii pro uceni, praci a spolecenské zapojeni. Je definovana jako kombinace
znalosti, dovednosti a postojii. Znalostmi se rozumi porozuméni digitalnim technologiim,
jejich funkcim a vlastnostem a povédomi o moZznostech a omezenich digitalnich néstroj.
Dovednosti zahrnuji praktickou schopnost efektivné a €inn¢ vyuzivat digitalni néstroje,
vcetné schopnosti fesit problémy a kriticky hodnotit informace ziskané prostiednictvim
digitalnich médii. Postoje zahrnuji povédomi o etickych a bezpecnostnich aspektech
digitalnich technologii, schopnost komunikovat a spolupracovat online s respektem k

ostatnim uzivatelim. (EU science hub, 2018, online)
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2 Agrese ve videohrach

Vyraz agrese pochazi z latinského ,,aggressio®, coz lze ptelozit jako pfiblizeni k nékomu,
a vést proti jinym osobam nebo vécem Utok ¢i uder. Bézné se takto oznacuje nasilné nebo
vybojné chovani.

Martinek (2015) uvadi, ze agrese je projevem agresivity v chovani jedince, a jedna
se o velmi Siroké spektrum projevi. PonéSicky (2010) definuje agresi pojem, ktery
oznacuje psychickou silu nebo tendenci Skodit pfirodé¢, vécem, lidem nebo dokonce sobé
samému. Tato definice odrazi Sirokou Skalu moznych projevl agrese, které mohou
zahrnovat fyzické utoky, slovni konfrontaci, manipulaci nebo sebedestruktivni chovani.
Z psychologického hlediska je agrese vnimana jako vrozena vlastnost lidské povahy,
reaktivni pohotovost nebo mechanismus, ktery se mize aktivovat v riiznych situacich a
prostiedich.

Agrese je tedy definovana jako sklon k projeviim nepratelstvi, které mize byt
verbalni nebo fyzické, k nemilosrdnému nebo brutadlnimu prosazovani svych zajmu a cili,
nebo k ovladnuti skupiny s cilem zajistit si postaveni, které usnadiiuje vnucovani svych
nazort ostatnim a urcuje ¢innost skupiny a osudy jejich ¢lenti (Pricha, 2001).

Agresivitu Ize tedy povazovat za osobnostni rys, ktery jedince inklinuje k projevim
agresivniho chovani. Na druhé stran¢ se agrese vztahuje k hmatatelnému projevu tohoto

rysu, jako je napadeni nebo Gtok na druhé.

2.1 Typy agresivniho chovani a jejich projevy ve videohrach
Stejné jako existuji rizné definice agrese, tak existuji rizné kategorizace typl agrese,
které jsou diskutovany v literatufe.

Nejrozsitenéjsi déleni predstavuje fyzickd agrese, coz predstavuje zejména pouZiti
télesnych ¢asti nebo zbrani k ohrozeni a verbalni agrese, ta nejcastéji predstavuje slovni
utok zaméfeny na jinou osobu. Mezi riizné typy agrese patii piima fyzickd agrese, pfima
verbalni agrese, dale neptima fyzicka agrese nebo nepiima verbalni agrese.

Verbalni agresi rozd¢lujeme na dva typy pifimou a nepfimou. P¥ima verbalni agrese je
jednim z projevu, ktery spociva v imyslném pouziti slov, nebo verbalnich akci s cilem
zpusobit emocionalni ¢i psychologickou jmu druhé osobé. Tento druh agresivity mize
byt manifestovan rliznymi zptsoby, véetné urdzek, ponizovani, vyhruzek, nadavek nebo
Siteni pomluv. Oproti tomu nepiima verbalni agrese se projevuje skrytym pouzitim jazyka

¢i slov k dosaZeni cile poskodit nebo zranit druhou osobu, aniz by bylo jasné vyjadieno
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nebo pfimé. Na rozdil od oteviené verbalni agrese, kterd je explicitni, verbalni nepiima
agrese operuje skrytéji, a mize byt obtiznéji identifikovatelna. Projevuje se jako pasivné-
agresivni chovani, manipulace, $ifeni dezinformaci, podrdzdéni nebo ironie. (Martinek

2015)

2.2 Griefing ve videohrach

Griefing je situace, kdy hraci imyslné naruSuji a obtéZuji ostatni hrace ve hie. Tato
negativni ¢innost mize mit mnoho podob, véetné podvadeéni, kradezi tézce vydobyté
kofisti jinych hrach, napadéni tyma a obecné vSeho, co ma za cil zplsobit ostatnim
hrac¢tim zast’ nebo nepiijemnosti. Neékteti hraci dokonce radi soutéZi s ostatnimi griefery
o to, kdo zplisobi vétsi chaos nebo frustraci. VétSina hernich komunit povazuje griefing
za toxické chovani, a vyzyva hrace, aby takovou ¢innost nahlasili moderatorim hry nebo
spravcim. Zpisob, jakym bude vase hlaSeni vytizeno, zdvisi na hie nebo platformé.
Naptiklad v piipadé Minecraftu je kazdy server spravovan samostatné, a reakce na
griefing se mize liSit v zavislosti na zdsadach daného serveru. Jiné hry, jako naptiklad
League of Legends, maji automatizované systémy pro nahlaSovani hraca, ktefi hraji
neférové, a takovi hraci jsou potrestani podle pravidel dané platformy (viz. obr. ¢.1).
Podobné jako nendvistné projevy jsou i vyhrizky a agresivni urazky povazovany za
vysoce toxické, a porusujici podminky sluzby nebo kodex chovani dané hry. Tento typ
urazek mize zahrnovat vyhrizky smrti, popisy nasilnych ¢inli nebo sexualni obtézovani,
coz je zcela nepfijatelné chovani, které muze vést k prisnym sankcim, véetné vylouceni

ze hry. (Types of in-game abuse, 2024, online)

UPOZORNENI

ROZUMIM

Obr.1: Screenshot systému pro nahlaseni hracii videohry League of Legends
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2.3 Stresovy faktor

Stres je soubor nepfiznivych kratkodobych nebo dlouhodobych G¢inkl na organismus,
které vyznamné ovliviiuji jeho celkové reakce. Rozhodujicim faktorem pro vznik stresové
reakce je stresor. Tedy podnét nebo situace, ktera vyvola reakei organismu na nepiiznivé
podminky. Je v8ak dulezité zduraznit, ze reakce na stresory jsou velmi individuélni, a
zavisi na osobnich predispozicich kazdého jedince. Stresory mohou byt riizného piivodu,
véetné fyzikalnich, chemickych, biologickych a psychosocidlnich faktort. Tyto stresory
mohou byt jednotlivé nebo se mohou ¢asto kombinovat, coz miize jejich negativni u¢inky
na organismus jesté prohloubit. Kazdy jedinec ma jinou schopnost reagovat na stresory,
coz znamena, ze kazdy Cloveék miliZze na stejny stresor reagovat jinak. Tuto individualni
variabilitu mohou ovlivilovat genetické faktory, zZivotni zkuSenosti, osobni strategie
zvladani a dalsi faktory. Je proto dulezité, aby jednotlivci dokazali identifikovat své
stresory, a vytvofit si u¢inné mechanismy zvladani, které minimalizuji jejich negativni

dopad na fyzické a duSevni zdravi. (Kapounkova, Pospisil, 2013)

2.4 Aspekty agrese ve videohrach

Frustrace je vnitinim stavem organismu, ktery vznika, kdyZ je néjakéa dualezitd potieba
sice vyvolana, ale cesta k jejimu uspokojeni je blokovana nepiekonatelnou nebo tézko
prekonatelnou prekazkou. Frustrace se vyznacuje kumulativni povahou, coz znamena, ze
opakované zkuSenosti s neuspéchem vedou k jejimu hromadéni nebo zvySovani. Tento
opakovany cyklus netspéchi muze vést k postupnému nartstani frustrace a jejimu
vnitfnimu prozivani jako negativniho a rostouciho napéti. Tato nepfijemna zkuSenost
miiZze mit dal$i negativni dusledky, napfiklad vycerpani duSevnich a fyzickych zdroji
jedince. Pokracujici napéti mize vést k vyCerpani dusevni a fyzické kapacity jedince.
Frustrace obvykle slouzi jako podklad pro vznik agrese. (Cakirpaloglu, 2012, online)

Hostilita je komplexni psychologicky fenomén, ktery se vyznacuje negativnim
postojem jedince vii¢i jednomu nebo vice lidem. (Cermak, 1998).

Hostilita je Casto povazovana za jeden z faktorii, které mohou vést k agresivnimu
chovéani. Je vSak dilezité poznamenat, zZe neptatelstvi samo o sob&é nemusi vzdy vést
pifimo k agresivnimu chovani. Projevuje se jako negativni a nepiatelsky postoj vici
druhym, ktery mtize byt doprovazen pocity hnévu, frustrace nebo negativnimi emocemi.
Tyto pocity mohou byt disledkem rtiznych faktori, naptiklad osobnich zkuSenosti,

vnimané nespravedInosti nebo nedostate€ného zvladani stresu. Ackoli hostilita miize byt
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faktorem, ktery pfispiva k agresivnimu chovani, neni jedinym moznym divodem.
Agresivita miize byt motivovana i jinymi faktory, jako je obrana, sebeobrana, manipulace

nebo sledovani cilu. (Vyrost a kol., 2019)

2.5 Studie negativnich aspekti ve videohrach

V roce 2007 se v ramci své prace PhD. Huesmann zaméfil na analyzu vlivu dvou faktort.
Prvnim z nich bylo pasivni vystaveni nasilnym scénam, zatimco druhym bylo aktivni
zasahovani nasilnymi scénami prostiednictvim videoher.

Studie vychdzela z poznatkll détské psychologie, zejména z tendence déti k
internalizaci chovani, které pozoruji ve svém okoli. Déti, které se takto u¢i agresivnimu
chovani, maji tendenci hledat vzory chovani i mezi jedinci, kteti se chovaji agresivné.
Jednim z kli¢ovych zjisténi studie je, Zze dlouhodobé vystaveni ditéte nasilnym scénam,
at’ uz v interaktivni nebo nepiimé form¢, miize vést k redukci citlivosti na nasili.
Experimenty potvrdily, Ze kratkodobé exponovani nasilnym videohrdm a medidlnim
obsahlim zvysuje pravdépodobnost agresivniho chovani jak u déti, tak u dospélych. Bylo
rovnéz zjisténo, ze pii dlouhodobém vystaveni nasilnym videohram a médiim se déti
Castéji dopousteji agresivniho chovani. V ur€itém veéku si détskd psychika automaticky
osvojuje vzorce chovani z okoli, véetné chovani, které mize byt pozorovano v médiich a
v nekterych piipadech 1 ve videohrach.Studie tento problém zminuje jako masové
ohrozeni. Média a interaktivni zabava maji dlouhodoby vliv na détskou psychiku a studie
uvadi, Ze by se mély brat v avahu.

V roce 2008 tym vyzkumniki z USA a Japonska publikoval studii, ktera zkoumala
hypotézu, ze nasilné videohry podnécuji agresivni chovani. Tato studie navazala na
mnoho predchozich vyzkumt, které dospély k podobnym zévérim, a snazila se tuto
hypotézu potvrdit. Vyzkum probihal sou¢asn¢ v obou zemich a srovnaval vysledky, aby
bylo mozné posoudit u€inky v rtiznych kulturnich prostfedich. Zatimco japonska kultura
je obvykle nendsilnd, americka kultura ma tendenci vykazovat vys§i miru socialni agrese.

Experiment zahrnoval tii samostatné skupiny déti a mladistvych. Prvni skupinu
tvotilo 181 japonskych zaka zdkladnich Skol ve véku 12 az 15 let. Druhy vzorek sestaval
z 1050 japonskych studentt ve véku od 13 do 18 let. Tieti skupinu tvofili Zaci tieti, ctvrté
a paté tifidy zakladnich Skol ve Spojenych statech ve véku od 9 do 12 let. ZvySeni
agresivity bylo pozorovano zejména u osob s piedchozim agresivnim chovanim a bylo
zohlednéno 1 pohlavi ucastnikl. Studie ukazala, Ze pravidelné hrani néasilnych videoher v

mladém véku predpovida fyzickou agresi v budoucnosti. Kazdy ucastnik podstoupil dvé
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hodnoceni, kterd hodnotila jeho sklony k fyzické agresi s odstupem tii az Sesti mésicu.
Pti zohlednéni pohlavi a pfedchoziho agresivniho chovani jedince bylo pozorovéano
zvySeni agresivity.

Vyzkum odhalil, Ze u déti z Japonska i USA doslo ke stejnému nartstu agresivity.
U starSich déti byl vSak celkovy efekt zvySené¢ho nasilného chovani vyrazné nizsi. Na
zaklad¢ téchto vysledki vyzkum doporucuje, aby mladsi déti nebyly vystavovany

nasilnym videohram.
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3 Zavislost na videohrach

Mezinarodni klasifikace nemoci 11 definuje poruchu hrani digitalnich her jako:

,,Porucha hrani digitalnich her se vyznacuje vzorcem pretrvavajiciho nebo
opakujiciho se herniho chovani, které miize byt online nebo offline a projevuje se
zhorsenou kontrolou nad hranim (napr. zacatkem, frekvenci, intenzitou, trvanim,
ukoncenim, kontextem, rostouci prioritou, kterd je hram prikladana do té miry, ze hrani
ma prednost pred ostatnimi Zivotnimi zajmy a kazdodennimi ¢innostmi, a pokracovanim
nebo stupniovanim hrani navzdory vyskytu negativnich diisledkii. Vzorec herniho chovani
miuize byt kontinudlni nebo epizodicky a opakujici se. Vzorec herniho chovani vede k
vyraznému stresu nebo vyznamnému zhorseni v oblasti osobnich, rodinnych a socialnich
vztahii, ve vzdelavani, v zaméstnani a ostatnich dulezZitych oblastech Zivota. Herni
chovani a dalst rysy jsou obvykle zjevné po dobu nejménée 12 mésicu, aby mohla byt
diagnoza stanovena, i kdyz pozadovana doba miize byt zkracena, pokud jsou splnény
vSechny diagnostické pozadavky a priznaky jsou zavazné.

Zavislost je vysledkem opakovaného uzivani navykové latky, které se projevuje
zménami v chovani a prozivani jedince. Jednou ze zmén charakteristickych pro zavislost
je nevyhnutelnd potieba uzivat navykovou latku pravidelné nebo s prestavkami, aby se
dosahlo psychologickych uc¢inki. Psychicka zavislost vznika tehdy, kdyz jedinec citi, ze
je nutné pokracovat v uzivani drogy jako zplsobu, jak se vyrovnat se Zivotem. Fyzicka
zavislost vznikd, kdyZ se organismus Clov€ka na latku aklimatizuje a musi udrZovat

pravidelné uzivani, aby se zabranilo abstinencnim ptiznaktim. (Nespor, 2005)

3.1 Znaky zavislosti
Dle Nespora (2005) 1ze stanovit diagndzu zavislosti je pouze v piipadé, Ze u jedince v
pribéhu jednoho roku vyskytne alespon tfi z nasledujicich jeva.
e Silné nebo intenzivni nutkéani uzit latku.
e Problémy s kontrolovanim se pfi uzivani latky.
e Specificky stav pii odvykani, ktery je charakteristicky pro danou latku.
e Vyvinuta intolerance vuci ucinkim latky, vyzadujici zvySovani davek
k dosazeni pozadovaného efektu.
e Postupné opomijeni jinych zajmt nebo potéseni, kdy vétSinu Casu jedinec
vénuje ziskavani, uzivani latky a zotavovani se z abstinen¢nich ptiznaki.

e Trvajici uzivani latky navzdory zjevnym negativnim disledkim.
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Zavislost mizZe vzniknout na cemkoli, co ndm poskytuje Unik nebo potlaceni
nepiijemnych emoci. Problém vznika v momenté, kdy nedodrzujeme optimalni a
pfiméfenou uroven vykonavané aktivity nebo konzumace urcité latky. Prekracovani i
podcenovani této hranice mize negativné ovlivnit nejen samotného jedince, ale i osoby v

jeho okoli. (Pokorny, 2002)

3.2 Riziko zavislosti na videohrach

Netolismus, téz oznacovany jako chorobna zéavislost na internetu a jeho sluzbach, spada
do kategorie tzv. nelatkovych zavislosti, nevychazi tedy z fyzické zavislosti na
psychoaktivni latce, jak je tomu naptiklad u drogové zavislosti. Misto toho se jedna o
Zavislost na konkrétnim procesu nebo chovani, které jedinec nemize ovladnout. Tento
jev mize zahrnovat potiebu neustalého pobytu online, nebo neustalé kontroly mobilniho
telefonu. Virtualni ,,drogy“ v tomto kontextu zahrnuji socialni sité, po¢itacové hry, rizné
internetové sluzby, a dokonce i samotné uZivani zafizeni, jako jsou mobilni telefony a
televize. Postupné se toto nutkavé chovani stava pro jedince patologickym, ovlivitujicim
jeho vztahy s rodinou a okolim. Dale miiZze negativné ovlivnit jeho pracovni vykon, Skolni
uspéchy, zdravi a mize vést k finanénim problémum. (Statni zdravotni Ustav, 2024)

Definice zavislosti na videohrach je komplexni a obtizné zaraditelna do jasnych
ramcul. Lze ji vSak chapat jako nelatkovou zavislost, kdy jedinec projevuje preferenci
hrani videoher pfed jinymi ¢innostmi, a projevuje nutkavé opakované chovani spojené s
potiebou hrat videohry.

Svétova zdravotnicka organizace (WHO) jiz nékolik let aktualizuje Mezinarodni
klasifikaci nemoci (MKN). Podle WHO se pocet jedinct s herni zavislosti pohybuje
kolem 3-4 % z téch, ktefi hry skute¢né hraji. Verze MKN-11 Klasifikuje z&vislost na hrani
her jako poruchu hrani, ktera je definovana jako ,vzorec herniho chovani
charakterizovany zhorsenou kontrolou nad hranim, rostoucim uprednostiiovanim hrani
her pred jinymi cinnostmi do té miry, Ze hrani her ma prednost pred jinymi zdjmy a
kazdodennimi aktivitami, a pokracovianim v hrani her navzdory vyskytu negativnich
dusledkii“. Herni zavislost je charakterizovana trvalym nebo opakovanym vzorcem
herniho chovani, at’ uz online nebo offline, které vede ke zhorSené kontrole nad hranim a
k jasné preferenci hrani ve velké mite.

V roce 2019 WHO uznala hrani videoher za poruchu duSevniho zdravi. Pro
posouzeni u€inkl hrani videoher je nutné vzit v ivahu né€kolik osobnostnich ryst, kterymi

muze hra¢ disponovat, véetné agresivity, neuroticismu, introverze a impulzivity. Pro
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zkoumani u€inkd hrani je dileZzity také Zanr videohry a motivace hrani. Navic existuje
podobnost mezi "naruSenym" hranim a patologickym uzivanim navykovych latek (Evren,

2022).

3.3 Herni Grinding
Grinding je videoherni mechanismus, ktery vyzaduje opakované plnéni ukolt s cilem
ziskat herni vyhody, jako jsou zkuSenostni body, trovnég, pfedméty nebo dalsi bonusy.
Tento proces Casto vyzaduje opakované provadéni stejnych ukoll, coz muze zahrnovat
opakovani stejnych akci nebo dokonéeni uréitych ukoli & misi. Cim déle hrag hru hraje,
tim vice kol musi splnit k dosazeni stejné urovné vyhody, coz vytvati pocit, ze je
potieba stale vice Casu a usili k dosaZeni stejného cile. Tento mechanismus mé za
nasledek to, ze novi hra¢i mohou rychleji proniknout do hry, ale zaroven muze vést k
pocitu monotonie a nudy, pokud se opakovani tkoll stane pfili§ Castym. (Sgandurra,
2022)

Grinding mizZe byt vniman jako zakladni sou¢ast mnoha videoher a né&ktefi hraci
ho povazuji za zabavnou ¢ast hrani. Nicmén¢, kdyz je tento aspekt ptili§ dominantni, a
hréaci jsou nuceni opakovang provadeét stejné tikoly bez dostate¢ného odpocinku, muize to
vést k pocitu vyhoteni a ztraté zajmu o hru. Je dilezité si uvédomit, ze grindovani mize
byt problematické, pokud je spojeno s dalsimi negativnimi aspekty, jako je napiiklad ,,pay
to skip“, coz je situace, kdy hra¢i mohou utracet realné penize za moznost preskoceni
¢asti grindovani. Tento model muze hrae motivovat k utraceni penéz a vytvaret
nerovnovahu mezi hrac¢i, ktefi maji dostatek finan¢nich prostfedkd, a témi kteti nechtéji
nebo nemohou utrdcet penize navic za herni vyhody. Takovy model mlze zpisobit
nekalou vyhodu pro hrace, ktefi maji finan¢ni prostiedky k zaplaceni, coz mtize byt pro

vétsinu hract nespravedlivé. (Darkpattern.games, 2024, online)
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3.4 Denni odmény ve videohrach

Denni odmény jsou vSudyptitomnym aspektem, ktery se ¢asto pouzivd ve videohréch,
aby hraci zustali zaujati a pravidelné se vraceli. Tyto odmény v podstaté zahrnuji ziskani
bonusu za kazdy den, kdy se do hry pfihlasite, ptficemz hacek spoc¢iva v tom, Ze pokud
néktery den vynechate, odména vam propadne. Na prvni pohled se to nemusi zdat nijak
zvlast manipulativni, protoze to jednoduse podporuje kazdodenni zapojeni. Zakernym se
vSak stava, kdyZ hry hrace vybizeji k udrzovani jakési série dennich ptihlaseni. Udrzovani
série je Casto spojeno se stale lepsSimi odménami, coz dava hraci pocit ispéchu a pokroku.
Naopak pteruseni série vynechanim jednoho dne vynuluje pokrok, coz vede ke ztraté
odmeén a potencialnimu pocitu netspéchu. Tento strach ze ztraty odmeén a pieruseni série
milZe vyvolat silné nutkéni ptihlaSovat se do hry kazdy den, i kdyby to m¢lo byt jen kvili
udrzZeni série. (Kopelovich, 2023, online)

Aby se tento psychologicky tlak jeSté vice vyuzil, nabizeji n€které hry moznost
pouzit prémiovou ménu, coZz je forma herni mény zakoupené za skutecné penize, k
obnoveni pferuSené série. Kombinaci systému dennich odmén s moZnosti zaplatit, aby se
zabranilo ztrat¢ postupu, vytvareji vyvojari her situaci, kdy se hra¢i mohou citit nuceni
utracet penize, aby se vyhnuli trestu. Tato monetizacni strategie pfinasi vyvojarim
finan¢ni vyhody, ale ubird hrd¢im na zazitku, protoze piimo nesouvisi s hlavni
hratelnosti, ale spiSe se piizivuje na psychologickych spoustécich. (Darkpattern.games,
2024, online)
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Obr.2: Screenshot dennich odmén ve hi‘e Survivor.io

Synergie téchto dvou aspektli, dennich odmén a utraceni prémiové meény, zesiluje
jejich vliv na chovani hraca. Tim, Ze hra podporuje diisledné kaZzdodenni hrani, se snazi
vytvotit smycku navyku, takze je pro hrace t€zsi se od ni odpoutat. Jakmile se hra stane
soucasti hra¢ské rutiny, mize byt neuvéfitelné obtizné odolat nutkéni pokracovat v hrani,
ato 1 v pripad¢, ze se pozitek ze hry snizi nebo se hra stane zdrojem frustrace. Kazdodenni
odmény tak funguji jako vstupni brdna k péstovani ndvykovych hernich navykt, z nichz

v kone¢ném diisledku t€zi vyvojar hry na ukor ¢asu, pen¢z a pohody hréce.
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4 Financni interakce ve videohrach

Mikrotransakce, zndmé také jako drobné platby, nejsou ve videohrach ni¢im novym, ale
neddvnd jejich rozsifenost ukazuje na to, jak se staly kliCovym prvkem digitalniho
prostoru. Zpocatku Slo o inovativni pfistup, ktery nabizel alternativu k tradi¢nim online
platbam. Nicméné, postupem cCasu se mikrotransakce staly pevnou soucasti digitalniho
svéta a zacaly v ném dominovat. UZ koncem 90. let se mikrotransakce objevily jako
relativné agresivni mechanismus, ktery zpisoboval problémy nékterym uzivatelim.
Pivodné byly spojovany piedevsim s reklamou, zpoplatnénim obsahu na webovych
strankadch a jinymi formami elektronického obchodovani. AvSak postupem cCasu se
objevily nové zpiisoby, jak propasovat drobné platby do kaZzdodenniho internetového
zivota. Tyto mikrotransakce se staly klicovym zdrojem ptijmu jak pro malé podnikatele,
tak pro velké korporace v digitalnim prostiedi. (Némec, 2018, online)

Hraci Casto utraceji relativné malé castky, které se mohou zdat neskodné, ale mohou
mit za nasledek zna¢né finan¢ni naklady a ztraty. Tyto platby se obvykle provadéji
pomoci kreditnich karet nebo mobilnich plateb, které hra¢tim umoziuji snadny a rychly
pristup k virtualnim prfedmétim. Nebezpeci vSak spociva v tom, ze tyto malé platby se
Casto s€itaji a mohou vést k neuvétitelné vysokym finanénim ztratdm, kterych si hraci
nemusi byt védomi. V ptipadech, kdy hra¢ nevénuje svym vydajlim pozornost. Mohou
platit velké Castky za virtualni pfedméty, aniz by si to uvédomovali. Existuji i ptipady,
kdy hraci utratili za virtualni pfedméty desitky az stovky tisic korun, aniz by si byli
védomi celkové c¢astky, kterou do videohry investovali. Tento jev je Casto zplsoben
zdanlivé neSkodnymi platbami za drobné herni pfedméty, které se nakonec mohou
promé&nit ve vazné financni problémy hrace. Problém spociva v tom, Ze ¢astky utracené
za jednotlivé virtualni predméty se mohou zdat zanedbatelné, a hraci si neuvédomuji, jak

rychle se tyto platby mohou nahromadit. (Kopecky, 2023, online)

4.1 Loot box

Loot boxy jsou oblibenym prvkem v online videohrach a lze si je predstavit jako
,virtualni balicky* obsahujici rizné herni odmény, jako jsou ptedméty, novy vzhled,
postavy a dalsi herni prvky. Hrac¢i mohou tyto loot boxy bud’ ziskat béhem hrani hry, nebo
si je zakoupit za skutecné penize. Jednim z klicovych ryst loot boxi je jejich ndhodny
obsah. Pfed otevienim hrac¢ nevi, jaké ptedméty jsou uvnitf. Tato nahodnost miize hrace

motivovat k opakovanému otevirani loot boxt, protoze nikdy pfesné nevédi, co se uvnitt
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nachdzi. Tento mechanismus muze byt pro nékteré hrace zabavny a vzrusujici, pro jiné
vSak frustrujici a nékdy i zneuzitelny. Existuje riziko, ze hraci utrati za loot boxy velké
mnozstvi penéz, aniz by ziskali pozadované pifedméty, protoze vysledek otevieni loot
boxu je ¢isté nahodny. (Kopecky, 2023)

V posledni dobé se loot boxy dostaly pod palbu kritiky vefejnosti a regulacnich
organtl, které je povazuji za formu hazardu, zejména pokud jsou dostupné nezletilym
hracim. Neékteré zemée jiz zavedly predpisy omezujici nebo zakazujici pouzivani loot
boxt ve hrach, aby hrace ochranily pfed moznymi negativnimi dopady, jako jsou finan¢ni

ztraty nebo zavislost. (Alen, 2020)

1 Hextech Chest and Key 10 Hextech Chests & Keys 5 Hextech Chests & Keys
Bundle + 1 Bonus Set! + Bonus Essence! Hextech Chest

3195 <3 1850 3 975 3125
Obr. 3: Screenshot Loot Boxii ve hie League Of Legends

4.2 Prémiova ména

V nékterych videohrach existuje béznd ména, kterou lze snadno ziskat béznym hranim.
plnénim specialnich tkolt, Gi€asti v udalostech, zvySovanim trovné atd. Tuto druhou pak
lze pouzit k ndkupu ucinngjsiho vybaveni, lepsi kosmetiky, boosti nebo jinych
uzite¢nych bonusi. Hra¢i jsou nuceni bud stradvit ve hie nespocet hodin, aby
nashroméazdili dostatek mény na nakup toho, co chtéji, nebo platit skutecné penize, aby
je ziskali rychleji. Nékteré hry mohou hra¢tim nabizet moznost sledovat reklamy nebo
stahovat jiné aplikace a ziskavat tak prémiovou ménu misto placeni skute€nymi penézi.
(Darkpattern.games, 2024, online)

Pokud hra¢ utraci prémiovou ménu, technicky vzato utracite skutecné penize, ale
hra¢ samotny to vnima jinak. Je mnohem snazs$i racionalizovat utraceni 100 zlatych minci
nez utraceni 5 dolarti ve skute¢nych penézich. Tento obchod ztézuje urceni celkovych
nékladt za utracené penize, protoze sménny kurz je zpravidla na samostatné strance.
Oblibenou obchodni taktikou je, Ze vétSina mikrotransakci se pohybuje tésné nad

hodnotami, za které vyvojafi prodavaji prémiovou ménu. Pokud ma naptiklad 100 zlatych
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minci hodnotu 1 dolar, vyvojafi stanovi cenu prémiového obsahu na 120 zlatych
hvézdicek. Divod je jednoduchy chtéji, aby zdkaznik utratil vice, nez kolik stoji
penize utrati znovu. (Chernyak, 2014)

Nékteré videohry maji dva druhy mény: jednu Ize snadno ziskat béznym hranim a
druhou je mnohem t&z8i ziskat, obvykle se ziskdva plnénim specidlnich tkolt, Gcasti
v udalostech nebo zvySovanim urovné. Za tu druhou si lze pofidit u¢innéj$i vybaveni,
lepsi kosmetiku nebo jiné uzite¢né bonusy.

Piikladem takového modelu je videohra World of Tanks. Kdy hlavni ménou jsou
stiibrné mince a zlaté mince. Ty stiibrné se pouziva k adrzbé tanki, ndkupu vétSiny
hlavnich tanka a obecné zajist'uje vétSinu postupu ve hie ve spojeni se zkusenostnimi
body. Zlaté mince se pouzivaji k nakupu prémiovych tankt, které jsou specialné
vyvazeny tak, aby bylo mnohem snazsi vyd¢lat sttibrné mince, mize uvolnit zkusenostni
body z prémiovych a plné¢ prozkoumanych tankli a pouzit je jinde. Hra¢ si jejich
prostiednictvim kupuje prémiovy ¢as s mnoha vyhodami, kupuje prémiovou munici a

spotfebni material, ktery je rovnéz dostupny za stiibrné mince.

4.3 Pay to skip

Pay to skip je mechanikou, ktera zavisi na aspektu omezeni poctu energie, nebo taht,
které jsou k dispozici pro hrani. Po vycerpani téchto zdrojii musi hra¢ bud’ ¢ekat na jejich
obnoveni, nebo zaplatit za okamzité doplnéni. Naptiklad ve hfe miizete zah4jit ¢innost,
jako je stavba, vyzkum nebo lov, coz spusti ¢asovag¢, ktery ukazuje dobu, po kterou musite
¢innost dokoncit, nez si miizete vyzvednout odmeénu. Hrac¢i maji moznost bud’ pockat,
nez Casovac vyprsi, nebo zaplatit za jeho preskoceni a ihned si vyzvednout odmény.
(Zagal, 2013)

Dal$im moznosti je vyuziti reklam ve videohrach. I kdyZ jsou reklamy casto
zobrazeny zdarma, hra¢i mohou zaplatit za jejich pfeskoceni, ¢imz vlastné¢ vyméni svou
pozornost za penize. Tento model vytvafi situaci, kde tvlrce hry tmysIné vytvari
piekazku, kterou lze piekonat pouze Cekanim nebo placenim penéz. Tyto piiklady
ukazuji, jak tvlrci her zamérné vytvareji v hrach prekazky, které 1ze piekonat pouze
¢ekanim nebo placenim penéz. Tento typ je také zndmy jako ,,Wait to Play*, kdy hraci
musi bud’ ¢ekat nebo platit, aby mohli pokracovat ve hrani bez omezeni. Tato situace
muze byt pro hra€e nepiijemna a mohou se rozhodnout zaplatit, aby se tomu vyhnuli a

mohli pokracovat ve hie bez ¢ekani. (Darkpattern.games, 2024, online)
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4.4 Umeély nedostatek

Jednim z psychologickych trikd, které prodejci pouzZivaji po celém svéte, je umély
nedostatek, ktery casto kombinuji se zbytenym pozadavkem na naléhavost jednéni s
kupujicim. Vyvojati her pouzivaji tuto techniku, aby vas pfiméli utrcet vice ¢asu a penéz
za jejich hry. Casto to ma podobu ¢asové omezenych nabidek. Jedinym déivodem
kratkého ¢asového omezeni je pfimét vas k unahlenému, neinformovanému rozhodnuti a
zabranit vam v porovnani hodnoty ruznych polozek. Videohry také mohou inzerovat
predméty tim, ze je k dispozici pouze uréity pocet. Ve Videohie, kde jsou vSechny
pfedméty digitalni, neni divod uméle omezovat nabidku pfedmétu. Ve skutecnosti Casto
tato Cisla ani nejsou redlna a miize se jich prodat mnohem vice, nez je uvedeny limit.
Jedingm divodem pro zdiraziiovani nedostatku pfedmétu je piimét vas, abyste si
pospisili s nakupem diive, nez si to 1épe rozmyslite. (Komad, 2023)

Umeély nedostatek znamena zdmérné omezeni dostupnosti urcitych polozek nebo
zazitkl. Ve hrach miZe mit podobu casové omezenych udalosti, exkluzivnich hernich
pfedméti nebo specidlnich postav, které jsou k dispozici po urcitou dobu nebo v
omezeném mnozstvi. Tviirci her mohou hrace povzbudit k vétSimu zapojeni do hry nebo

k nakuptim ve hie tim, ze vytvori iluzi nedostatku. (Darkpattern.games, 2024, online)
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5 Empiricka ¢ast

Empiricka ¢ast se zabyva zkuSenostmi hracu videoher s negativnimi aspekty hrani
videoher. Vyzkumné Setfeni se snazi zachytit do jaké miry si hra¢i samotni tyto aspekty
uvédomuji.

Pro empirickou ¢ast vyzkumného Setfeni byla zvolena metoda sbéru dat pomoci
dotaznikového Setieni. Tato vyzkumné metoda byla zaméfena na kvantitativni pfistup. V
kvantitativnim vyzkumu je hlavnim cilem ovéfit jiz existujici teoretickd data
prostfednictvim kvantitativni analyzy. Tato analyza md za kol bud’ potvrdit, nebo
vyvratit hypotézy odvozené z teoretickych predpokladi. (Gavora, 2010)

Anonymni dotaznik byl vytvofen prostiednictvim online formulate na webu
Google.com, ptes ktery byl téz distribuovan pomoci webového odkazu, jenz byl
publikovan na socialnich sitich.

Dotaznik byl zvolen piedevsim kviili potiebé ziskat vétsi mnozstvi udaji a kviili
dulezitosti jasné definovaného vyzkumného problému. Dotaznik slouzi k pokladéani
otazek a naslednému sbéru dat v pisemné podob¢. Jeho struktura obvykle zahrnuje
neékolik ¢asti, vcéetné uvodnich informaci, uvedeni ucelu a ptipadné identifikace
vyzkumnika. Ddle obsahuje vlastni otdzky, které budou respondentim poloZeny, a
nakonec by mél obsahovat podékovani respondentim za spolupraci. (Gavora, 2010)

Dotaznik je tvofen tfinacti otazkami, které jsou tvofeny otevieného,
polouzavieného a uzavieného charakteru. Sbér dat probihal od 1. 4. 2024 do 15. 4. 2024.

Dotaznikové Setieni je ur¢eno hra¢iim videoher, kteti se sdruzuji v komunitach na
socialnich sitich. S ohledem na velmi rtiznorody vék ¢leni téchto komunit neni vékova
hranice stanovena. Dotaznik mohli vypliovat respondenti, ktefi jsou hraci videoher a
sdruzuji se v komunitdch na socialnich sitich. Dotaznik byl publikovan ve
Facebookovych skupinach: League of Legends CZ/SK, Fortnite Battle Royale CZ/SK,
Tryhard CZ/SK. Discordovych serveri: Komunita CZ/SK a Cesko-slovenska Komunita
(CZ/SK Discord)

Pro sbér dat byl vytvoien anonymni elektronicky dotaznik, ktery byl distribuovan
online (viz ptiloha A). Dotaznik byl vyplnén celkem 102 respondenty. Veskera ziskana
data byla nésledné zpracovdna pomoci softwaru Microsoft Excel, ktery umoznuje

efektivni a systematickou analyzu informaci.
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5.1 Vyzkumny problém, cil a hypotézy
Pro vyzkumné Setieni je stanoven vyzkumny problém v tomto znéni: Jaké maji hrdci
videoher zkusenosti s negativnimi aspekty a sjakymi aspekty se hrdci setkdavaji
nejcasteji? “

Cilem vyzkumného Setfeni je tedy zjistit, jaké maji hraci zkuSenosti s negativnimi
aspekty a sjakymi negativnimi aspekty se hra¢i setkavaji nejcastéji. Pro vyzkumné
Setfeni jsou uvedené pétice hypotéz, které vyplyvaji z teoretickych vychodisek. NiZe jsou

formulovany hypotézy.

Hypotéza €. 1: Hraci stravi tydné vice jak 7 hodin ¢asu stravenym hranim videoher.

Hypotéza €. 2: U vice jak 25 % respondentll se objevuje alesponi jeden ptiznak
,problémového hrani®.

Hypotéza &. 3: Vice jak 50 % respondenti ma zkusenosti s online obtéZovanim.

Hypotéza ¢. 4: Hraci se nejcastéji shledavaji s online obtéZzovani v textové podobé.

Hypotéza €. 5: Vice nez 20 % respondenti utratilo béhem tii mésici vice nez 1000
korun v online hrach.

V nasledujici ¢asti budou hypotézy oznaceny zkratkami H1, H2, H3, H4, které
vychézeji z ptedlozenych teoretickych vychodisek. Tyto hypotézy byly formulovany na
zaklade¢ literarniho prazkumu. Teoreticka vychodiska jsou prezentovdna nize.

H1: Hradi stravi tydné vice jak 7 hodin ¢asu stravenym hranim videoher.
Na zaklad¢ vyzkumného Setfeni provedeného externi spole¢nosti, jeji vysledky jsou
zvefejnény na webu Statista prizkum probihal v Cing, Némecku, Indii, Indonésii, Jizni
Koreji, Spojeném kralovstvi, Spojenych stitech a Vietnamu. V kazdé zemi bylo
shromazdéno 500 odpovédi, celkem tedy 4 000 celosvétovych odpoveédi. Odpovédi na
pruzkum byly shromazdény mezi 5. a 12. lednem 2021. (Clement, online, 2021)

H2: U vice jak 25 % respondentii se objevuje alesponi jeden priznak
»problémového hrani®.

Problémové hrani: Zaujeti videoherni ¢innosti ve smyslu piemitani o pfedchozich hernich
aktivitach se stdvd dominantni denni rutinou, zazivani abstinenc¢nich piiznaki (tizkost,
smutek, podrazdénost), zvySend tolerance , potieba navySovat Cas straveny hranim,
netspésné pokusy o kontrolu mnozstvi hrani, pokraCovani hrani 1 pfes védomi
psychosocialnich problémi, klamani ostatnich ohledné mnozstvi ¢asu strdveného hranim,
hrani jako unikova strategie pied negativnimi pocity, omezeni ostatnich na ukor hrani,

ohrozeni nebo ztrata dilezitého vztahu nebo dilezitych piilezitosti. V ptipadé, Ze se
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vyskytne vice nez pét téchto symptomii béhem jednoho roku jedna se o tzv. internetovou
herni poruchu (Kvéton, 2020)

H3: Vice jak 50 % respondentii ma zkuSenosti s online obtéZovanim.

Ukazalo se, ze trolling ¢i hrani videoher se lisi typem trollingu ve srovnani s typickym
internetovym trolingem. Naptiklad 119 ucastnikii (97 %) odpovédélo kladné na otdzku
Byl trolling v textové podob&?*, zatimco pouze 11 % odpovédélo kladné na to, ze byli
svédky trollingu ve zvukové podob€. Béhem hrani online videoher odpovédélo 84 %
hracu kladné na troling v auditivni podobé a 72 % hraci na trolling v textové podobé.
(Thacker, 2012)

H4: Hradi se nejéastéji shledavaji s online obtéZovani v textové podobé.
Vysledky ukézaly, ze trolling je pti hrani online videoher béznym jevem. Téméi polovina
ucastnikii (47 %) byla v poslednich 12 mésicich Casto, velmi ¢asto nebo vzdy svédky
trollingu. Vysledky ukazaly, Ze 20 % hract bylo svédky trollingu zfidka nebo jindy. Méné
Z nich vSak zazilo trolling, jehoZz obé&ti se béhem hrani online her stali oni sami, pficemz
vétsina hracu (55 %) velmi z¢idka nebo nikdy nezazila trolling na vlastni kazi. (Thacker,
2012)

H5: Vice nez 20 % respondentii utratilo béhem ti‘i mésici vice nez 1000
korun v online hréach.
Z dostupnych udaji vyplyva, ze vétdina hraca v Ceské republice (piiblizné 25 % z
celkového poctu) utrati za pocitatové hry prostfednictvim online plateb v rozmezi 1 000
az 2 000 K¢ béhem tii mésicii. Tato skupina pfedstavuje vyznamny segment herniho trhu
v CR. Naproti tomu ve Spojenych statech tvoii vétsinu hrat skupina, ktera za stejné
obdobi utrati ekvivalent 650 korun. I kdyz je tato ¢astka niz§i neZ v Ceské republice, podet
téchto hract je stdle vyznamny. Velikost téchto skupin je v obou zemich také relativné
podobnd, coz naznacuje urcitou konzistenci v chovani hraci napfi¢ geografickymi
oblastmi. Tyto udaje mohou byt pro herni primysl uzite¢né pii planovani strategii a
marketingovych kampani, které se zaméiuji na specifické segmenty hract v riznych

regionech. (Kvéton, 2020)

31



5.2 Charakteristika vyzkumného souboru
Vysledky dotaznikového prizkumu jsou prezentovany v grafech, coz usnadnuje
jejich prehlednou prezentaci. Interpretace hypotéz je provadéna v kontextu samotnych
vysledkl prizkumu. Dotaznik byl vytvofen v Google Forms. Jak jiz bylo uvedeno,
vyzkumného Setfeni se zucastnilo celkem 102 respondentil. Z tohoto poc¢tu 77 muzi coz
je 75,5 % z celkového poctu dotazanych, zen 24 coz je 23,5 % a jeden respondent uvedl
jiné pohlavi, coz je 1 % z celkového poctu respondentd.
Otazka ¢. 12: Jaké je VaSe pohlavi?
90
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Graf 1 Pohlavi respondentii

Graf 1 znazornuje vékové rozlozeni respondentd, které bylo vzhledem ke zna¢nému
veékovému rozpéti pro prehlednost rozdéleno do Etyi kategorii. Nejpocetnéjsi skupinu
respondenttl, kterd predstavuje celkem 55 osob, tvoti osoby ve veku 19 az 24 let. Déle
pirevazuje veékova kategorie 25 az 30 let, ktera zahrnuje celkem 30 osob. Dalsi
nejpocetnéjsi skupinou je skupina respondenttl ve véku 13-18 let, ktera je zastoupena 11
jedinci. Nejméné zastoupenou skupinou jsou jedinci ve véku 31 let a vice, ktefi tvori
celkem 6 0sob z celkového vzorku. Tyto tdaje poskytuji uceleny obraz o vékovém slozeni
respondentt, coz je kli¢ovy faktor pro pochopeni struktury ve vztahu ke zkoumané

problematice.
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Otazka ¢. 13 Uved’te Vas vék
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Graf 2 Vek respondentii

5.3 Analyza a interpretace vysledku

Otazka ¢. 1: Kolik let se vénujete hrani videoher?

Prvni otazka zjiSt'ovala zkuSenosti respondentll s hranim videoher a délky jejich
zapojeni do tohoto konkrétniho média. Shromdzdéni téchto udajti umozni 1épe pochopit
ruznorodost zkuSenosti respondenttl a to, jak jejich historie s videohrami mlize ovlivnit
jejich vnimani a preference v ramci této ¢innosti.

Graf 3 prezentuje rozlozeni respondentii podle délky jejich zkuSenosti s hranim
videoher. Je patrno, Ze vice jak 64 0sob coz je vice jak 65 % respondentti maji zkuSenosti
s hranim videoher vice jak 10 et.
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Graf 3 Délka zkusenosti s hranim videoher
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Otazka ¢. 4: Kolik hodin priumérné stravite tydné hranim videoher?

Tato otazka zjistuje primérnou dobu, kterou respondent tydné stravi aktivnim
hranim videoher. Mé&feni tohoto ¢asu ndm umozni pochopit intenzitu a oddanost
respondenta této ¢innosti. Ziskané informace ndm umozni nahlédnout do toho, jak jsou
respondenti zapojeni do svéta videoher, a kolik jejich volného Casu tato ¢innost zabira.

Graf 4 zobrazuje primérny cas, ktery respondenti vénuji hrani videoher béhem
jednoho tydne. Bylo zjisténo, ze celkem 68 osob coz je vice jak 69 % respondentt stravi
tydn¢ hranim videoher vice nez 7 hodin, coz potvrdilo hypotézu €. 1: Hraci stravi tydné

vice jak 7 hodin ¢asu stravenym hranim videoher.
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Graf 4 Priumeérny tydenni c¢as vénovani hrani videoher

Otazka ¢. 5: Byli jste nékdy svédky obtéZujiciho chovanim ve videohrach?

Pat4 otazka se tyka zkusenosti respondenti s obtéZzovanim ve svété videoher. Cilem
této otdzky je zjistit, zda respondenti zazili situace, kdy byli vystaveni obtéZzujicimu
chovéani jako jsou urazky, nevhodné chovani nebo jiné formy nepiijemnosti ze strany
ostatnich hract. Vice jak 94 % respondenti se setkalo s obtézujicim chovanim ve
videohrach, coz tedy potvrzuje hypotézu €. 3: Vice jak 50 % respondenti ma

zkuS$enosti s online obtézovanim.
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Graf 5 Zkusenosti s obtézujicim chovanim ve videohrdch

Otazka €. 6: V navaznosti na predchozi otazku, s jakou formou obtéZovani ve
videohrach jste se nejcastéji setkal/a?

Sesta otdzka se tyka konkrétnich forem obtdZovani ve videohrach, se kterymi se
respondenti nejcastéji setkavaji. Cilem této otazky je identifikovat typy obtézovani, které
se v hernim prostfedi vyskytuji nejcastéji, a ziskat hlubsi porozumeéni riznym formam
negativnich interakci, s nimiz se hrac¢i mohou setkat. Z grafu ¢. 4 je patrno, Ze vétSina
respondentll se setkava s online obté¢Zovanim v textové formé, konkrétné 87 %, coz

potvrzuje hypotézu ¢. 4: Hraci, se nejcastéji shledavaji s online obtéZovani v textové

podobé.
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Graf 6 Nejcastejsi formy obtézovani ve videohrach
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Otazka ¢. 7: Pokud jste se setkali s online obtéZovanim v online hrach, v jaké to bylo
roli?

Tato otazka se tykad konkrétni role, kterou respondenti hrali v kontextu online
obtézovani v online videohrach. Cilem je zjistit, zda se respondenti stali obéti obtézovani,
zda se aktivné podileli na obtéZzovani jinych hracl, nebo zda se s online obtéZovanim
nesetkali. Ziskané informace nam umozni hloubéji porozumét riznym pohledim na
problém obtézovani v prostiedi videoher. Tato otazka poskytne zasadni informace o tom,
jak respondenti zazili obté¢zovani v online hrach a jakou roli v téchto situacich hrali.
Z grafu €. 7 je patrno, Ze zna¢na ¢ast respondentti, celkem 87, uvedla, zZe zazila obté¢Zovani
pfi hrani videoher online. Tento graf znazoriluje rozsifenost obtéZzovani v hernim
prostiedi. Kromé toho 29 respondenti ptiznalo, ze se aktivné zapojilo do obtézovani

jinych hrac¢l, zatimco 10 respondentti uvedlo, ze nezazili zadnou formu obtéZovani

online.
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Graf 7 Role respondentii pri setkani s online obtézovanim ve videohrdch

Otazka ¢. 8 Pokud jste byli v roli agresora, co Vas k tomu vedlo diivod?

Tato otazka se zabyva motivaci respondentd, ktefi pfiznali, Ze se béhem online
obtézovani ve videohrach chovali agresivné jako agresor, coz odpovida celkem 29
osobam. Hlavnim cilem této otazky je ziskat hlubsi porozuméni faktoriim a motivacim,
které hrace vedly k aktivni ucasti na obtéZovani jinych hraci. Cilem je identifikovat
rozmanitost pfi¢in a podnéti, které mohou vést hrace k agresivnimu chovani v hernim

prostiedi. Celkem 39 % respondentti tj. 15 osob uvedlo, ze pomsta byla jejich hlavnim

motivem pro roli agresora. Dale 37 % respondentil, coz pfedstavuje 14 osob uvedlo, ze
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hlavnim diivodem byla zabava. Dal§im ¢astym diivodem, ktery uvedlo 21 % respondenttl,
coz predstavuje 8 osob, byla role spoluhracii. Respondenti poznamenali, ze se stali
agresory kvuli nevhodnému chovani svych spoluhrdc¢ii a Umyslnému ruSeni hry
(griefingu) v tymovych hrach. V méné Castém scénafi, o kterém informovalo 3 %

respondentt, tedy jedna osoba, byla motivaci k roli agresora nuda.
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Graf 8 Diivody pro prijeti role agresora

Otazka €. 9 Pokud jste byl/a v roli obéti, jak to na Vas zaptsobilo?

Devata otazka se tyka subjektivnich zkuSenosti respondentt, ktefi priznali, Ze se
stali obéti obtézovani ve videohrach. Cilem je pochopit nepiiznivé Uc€inky, které mélo
prevzeti role obéti na jejich pocity a chovani. Ziskané informace usnadni komplexné&jsi
pochopeni toho, jak obtézovani ve videohrach piisobi na hrace a jak tato zkuSenost mize
ovlivnit jejich herni zazitky a pohodu.

Celkem 62 % respondentl cozZ ptedstavuje 54 osob, které se staly obéti obtézovani
na internetu, na tuto situaci nijak nereagovalo. Dale 20 % respondent, tj. 17 osob, uvedlo,
ze toto chovani mélo vyznamny dopad na jejich celkovy zéazitek z hrani videoher, a
zkazilo jim tak pozitek z hrani. Déale 16 % respondentd, tedy 14 osob. Uvedlo, Ze toto
chovani mélo negativni dopad na jejich naladu a pocity v realném zivoté. Nejmensi
zastoupeni respondentt, tedy 3 % coz jsou dva jedinci, navic na tuto situaci reagovali tak,

ze nasledné prevzali roli agresora.
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Graf 9 Dusledky online obtézovani z pohledu obéti

Otazka ¢. 10 Zaznamenal/a jste na sobé tyto aspekty hrani videoher?

Tato otazka se zamétuje na subjektivni zkuSenosti respondentil tykajici se riznych
negativnich aspektti hrani videoher. Cilem je zjistit, zda respondenti vnimaji uréité
aspekty hrani videoher jako problematické nebo negativné ovliviiyjici jejich pohodu.

Celkem 62 respondentti uvedlo, ze hrani videoher jim slouzi jako unikovy
mechanismus pfed negativnimi emocemi a stresovymi situacemi. DalSich 61 respondentti
uvedlo, Ze hrani videoher se stalo pevnou soucasti jejich kazdodenni rutiny, at’ uz jako
zpusob relaxace nebo zabavy. 25 respondentti pii hrani videoher pocitilo zvysenou
toleranci k tomuto zptsobu traveni ¢asu. Podobny pocet respondentt, tedy 25, uvedl, ze
v disledku intenzivniho hrani omezil své socialni kontakty s ostatnimi lidmi. Naopak 23
respondentll nezaznamenalo Zzadny z negativnich aspekti spojenych s hranim her.
Nicméné 20 respondentii pokracovalo v hrani videoher i pies zjevné konflikty s blizkymi
osobami. 10 respondentt uvedlo, ze kdyz nemohli hrat videohry, pocitovali abstinen¢ni
pfiznaky, coz muze naznaCovat urcitou formu zavislosti. Zaroven devét respondentii
pozorovalo, Ze se Cas straveny hranim videoher postupné prodluzuje. Z vysledk je tedy
patrno, Ze se u vice jak 80 % respondentli objevil minimalné jeden pfiznak problémového
hrani, coz potvrdilo hypotézu ¢&. 2 U vice jak 25 % respondenti se objevuje alespon

jeden priznak ,,problémového hrani®.
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Graf 10 ZkusSenosti hracit s negativnimi aspekty problémového hrani videoher
Otazka €. 11 Setkal/a jste nékdy Vy osobné ve videohrach s nékterym z nasledujicich
aspekti

Tato otazka se zabyva osobnimi zkuSenostmi respondenti tykajicimi se negativnich
aspektl vychazejicich z teoretické Casti, se kterymi se setkali pti hrani videoher. Cilem je
zjistit, zda respondenti osobn¢ zazili ur€ité aspekty, které mohou ovlivnit jejich zazitek z
hrani a interakce s ostatnimi hraci. Otazka poskytuje konkrétni seznam moznych situaci,
které mohou hrace potencialné ovlivnit, a umoznuje jim reflektovat své vlastni zkusenosti
a pocity spojené s t€émito situacemi. Graf 11 znazoriiuje, Ze hraci jsou dobfe obeznameni
s ruznymi aspekty videoher. Nejrozsifenéjsi je griefing, na ktery zodpovédélo 84
respondentti, coz naznacuje, Ze se znacny pocet hracu setkal s obtézovanim nebo sabotazi
ze strany jinych hrac. Druhym nejcastéj$im aspektem je ziskavani dennich odmén, coz
naznacuje, ze zna¢na ¢ast hracl je obezndmena s mechanismy odménovani a motivaci k
pravidelnému hrani. Dalsim ¢asto zminovanym aspektem je frustrace, kterou uvedlo 78
respondentt. Tato zkuSenost muze souviset s obtiznosti nebo nespravedlnosti hry.
Ctvrtym nejéastdj§im aspektem je grinding, coZ naznaduje, ze mnoho hracd travi ¢as
opakovanim urcitych tkold nebo ¢innosti, aby ziskali herni postup.

Agresivni chovani ve videohrach uvedlo 63 respondentli, coz mize naznacovat
roz$itenost nepiatelského chovani mezi hraci. Celkem 50 respondentli se setkalo s
negativnim aspektem Pay to Skip, coz mlze naznaCovat, Ze mnoho hrac¢i zna herni

mechanismy, které umoziuji hra¢tim zaplatit za preskoceni uréitych tikolt nebo obtizi.
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Stres, ktery zminilo 42 respondentd, naznacuje, ze néktefi hra¢i mohou pocitovat
s Ty p 5 ], p

tlak nebo nepohodli spojené s hranim videoher.
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Graf 11 Negativni aspekty ve videohrach
Otazka ¢. 12 Kolik jste zaplatil/a za online videohry za posledni tfi mésice?

Tato otazka se zamétuje na finan¢ni aspekt hrani online videoher, a zjist'uje, kolik
respondenti utratili za herni obsah, pfidavné funkce nebo jiné digitdlni predméty v
pribéhu poslednich tfi mésicii. Cilem je ziskat informace o financnich investicich hract
do své herni zdbavy a zhodnotit, jak Casto a v jakém rozsahu hrac¢i utraceji penize na
online videohry. Celkem 49 respondentli, coz piedstavuje 48 % z celkového poctu,
uvedlo, ze nemélo zadné dodate¢né vydaje za dodateény obsah ve videohrach. Déle 30
respondentt, tedy 29 % z dotazanych, zminilo, Ze své vydaje omezilo na ¢astku do 500
K¢. Déle celkem 7 respondenti, coZ je 7 % z celkového vzorku, uvadi, Ze utratilo do 1000
K¢ za dodate¢ny obsah. Pouze 3 respondenti coz piedstavuje 3 % z celkového poctu,
uvedli, Ze jejich vydaje dosahly az do 1500 K¢. Zavérem 13 respondentl cozZ je 13 %,
uvedlo, ze v priubéhu poslednich tii mésict utratilo vice nez 1500 K¢ za dodateény obsah.
Celkem tedy 16 osob tedy 16 % respondentti uvedlo, Ze v online videohrach utratilo vice
nez 1000 K¢ za posledni 3 mésice. Nedoslo tedy k potvrzeni hypotézy €. 5 Vice nez 20

% respondenti utratilo béhem tii mésici vice nez 1000 korun v online hrach.
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Graf 12 Finan¢ni naklady na online videohry za posledni tfi mésice.
Otazka €. 13 Co jste nejéastéji nakoupil/a?

Tato otazka se soustiedi na nakupy a nakupni zvyklosti respondentti v rdmci online
videoher. Cilem je zjistit, jaké typy digitdlniho obsahu, pfidavnych funkci nebo herniho
vybaveni respondenti nejéastéji kupuji pti hrani online her. Celkem 37 respondentt
sdélilo, ze neprovadélo zadné ndkupy prémiového obsahu. Mezi témi, ktefi obcas
provadéli nakupy, bylo 22 respondentt. Z této skupiny si néktefi obcas zakoupili herni
pfedméty nebo prémiovou ménu. LootBoxy zakoupilo 12 respondentd. Zatimco 8
respondentti, se rozhodlo pro ndkup jiného druhu prémiového obsahu. Tato Siroka Skala
odpovédi ukazuje riznorodost nakupnich preferenci mezi respondenty, a poskytuje cenné

poznatky o tom, jaky typ prémiového obsahu je nejatraktivnéjsi pro hrace.
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Graf 13 Nejcasteji zakoupeny prémiovy obsah
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5.4 Shrnuti vyzkumného Setreni

Cilem vyzkumného Setieni bylo zjistit, jaké maji hra¢i videoher zkuSenosti s negativnimi
aspekty a s jakymi aspekty se hraci setkavaji nejcastéji. Z vysledkt prizkumu se podatilo
potvrdit celkem Ctyfi hypotézy, konkrétné hypotézu ¢. 1: Hraéi stravi tydné vice jak 7
hodin ¢asu stravenym hranim videoher, dal$i hypotéza ¢. 2: U vice jak 25 %
respondentii se objevuje alespon jeden piiznak ,,problémového hrani®, dalsi
hypotéza €. 3: Vice jak 50 % respondentii ma zkuSenosti s online obtéZovanim, dalsi
hypotéza ¢. 4: Hraci, se nejcastéji shledavaji s online obtéZovani v textové podobé.

Z vysledki se podatilo zjistit, Zze nejcastéji se vekové skupin€ respondentil
vyskytuji jedinci ve vékové skupiné 19-24 let, nasledovani jsou témi ve veku 25-30 let a
13-18 let, zatimco nejméné zastoupenou skupinou jsou respondenti ve veku 31 let a starsi.
Muzi predstavuji vétSinu respondentil, tedy 75,5 %, zatimco Zeny jsou zastoupeny
mensinoveé pouze z 23,5 %, existuje i jedna odpoveéd’ s jinou genderovou identitou, tedy
zbyvajici 1%. Dale bylo zjisténo, ze nejvice hracu, tedy 34,5 % travi hranim videoher az
6 hodin tydné. Zjisténé vysledky mtizeme porovnat s vysledky studie ESPAD z roku
2015. Studie udava, ze 27,6 % sledované skupiny hraje denné nebo téméi denné
poéitagové hry (Chomynova, Csémy & Mravéik, 2016) V roce 2010 v Cesku travilo
hranim na pocitaci 6 a vice hodin kazdy Sesty dotazovany. (Kalman et al., 2011).
Respondenti projevovali riznorodé ndkupni preference pfi hrani online her, kdy nékteti
neprovadéli zadné nakupy prémiového obsahu, zatimco jini si ob¢as zakoupili herni
pfedméty nebo prémiovou ménu. Negativni aspekty hrani videoher byly respondenty
vnimany razné, pri¢emz néktefi zaznamenali nepiijemné disledky, jako je podrazdénost
v realném zivoté nebo zvysena tolerance ke hrani.

Tyto vysledky poskytuji uceleny obraz vékového slozeni respondentti v souvislosti
s jejich zkuSenostmi s hranim videoher a naznacuji rizné aspekty spojené s jejich hranim

a nakupnimi zvyklostmi.
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Zaveér

Cilem bakalatské prace bylo vymezeni pojmi, které se tykaji videoher a rizna
chapani negativnich aspekti videoher. Zachytit zkuSenosti hra¢l videoher s témito
aspekty a poskytnout uceleny pohled na tuto problematiku. Prace se zaméfila na herni
komunitu hract, kteti se sdruzuji na socialnich sitich bez ohledu na vék. Prvni kapitola
se vénovala zakladni typologii hracl a samotnym videohrdam. Druha kapitola se zabyvala
negativnimi aspekty spojenymi s agresivitou a predstavila nékteré jiz existujici studie v
této oblasti. Tteti kapitola se pak zamétila na aspekty souvisejici s moznou zavislosti na
hrach. Posledni teoretickd kapitola se pak vénovala problémim spojenym s
mikrotransakcemi ve videohrach.

Cilem empirické casti bylo zjistit zkuSenosti hrac¢li s negativnimi aspekty hrani
videoher a jejich povédomi o nich. Dotaznikové Setfeni, které zahrnovalo 102
respondentt z riznych video hernich komunit, bylo provadéno online formou a
obsahovalo 13 otazek. Ziskané odpovédi pochazely od 77 muzi, 22 Zen a 1 osoby s jinou
genderovou identitou.

Hypotezy, ktere vychazely z odborné literatury se potvrdily ve ¢tyfech ptipadech.
Zjisténi naznacuji, Ze hraci v priméru travi hranim videoher vice nez 7 hodin tydné. Déle
vice nez Ctvrtina respondenttli projevuje alespoii jeden ptiznak "problémového hrani", coz
milZe naznacovat, ze urcité herni aktivity mohou mit nepfiznivé dopady na jejich zivotni
pohodu. Vice nez polovina respondentdi ma zkuSenost s néjakou formou online
obtézovani, coz poukazuje na rozsifenost tohoto fenoménu v online hernim prostiedi.
Zjisténi téz naznacuji, ze hraci se nejCastéji setkdvaji s online obtézovanim v textové
podobg.

Naopak hypotéza €. 5, ktera se tykala vySe finan¢nich vydaji hract na videohry, se
nepotvrdila. Zjisténi naznacuji, Ze vétSina respondentl za dodate¢ny obsah ve videohrach
neutrati nic za posledni tfi mésice, coz mize poukazovat na to, ze vydaje na videohry
zustavaji v relativné nizké castce.

Vysledky této prace maji potencial prispét k lepSimu pochopeni aktualni situace ve
svété¢ videoher a k uvazovani o jejich potencidlnich dopadech na jednotlivce i na
spole¢nost. Mohou také slouzit jako podklad pro navrhovani preventivnich opatfeni a
intervenci zaméfenych na snizovani negativnich dopada herni aktivity na hrace a jejich

okoli.
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Priloha
Ptiloha A— dotaznik
Dobry den, vénujte prosim nékolik minut svého €asu vyplnéni nasledujiciho dotazniku k
mé bakalatské praci, cely dotaznik se tyka videoher a jejich negativnich aspekti.
1) Kolik let se vénujete hrani videoher?

Volna moznost doplnéni

2) Kolik hodin praimérné stravite tydné hranim videoher?

Volna moznost doplnéni

3) Byli jste nékdy svédky obtézujiciho chovanim ve videohrach? (urazky, trolling,
atd.)
Vyberte jednu odpoved’
a) Pravidelné
b) Casto
c) Obcas
d) Jednou ¢i dvakrat
e) Nikdy

4) V navaznosti na piedchozi otazku, s jakou formou obtézovani ve videohrach jste
se nejcastéji setkal/a?
Vyberte jednu odpoveéd’
a) Textové formé

b) Verbalni form¢ (VoiceChat)

5) Pokud jste se setkali s online obtézovanim v online hréch, v jaké to bylo roli?
Vyberte jednu nebo vice odpovédi
a) Agresora
b) Obéti

c) S online obtézovani v online hrach jsem se nesetkal/a
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6) Pokud jste byli v roli agresora, co Vas k tomu vedlo diivod?

Vyberte jednu odpoved’

a) Zabava
b) Nuda
c) Pomsta
d) Jiné ...

7) Pokud jste byl v roli obéti, jak to na Vas zaptsobilo?

Vyberte jednu odpoveéd

3)
b)

c)

Zkazilo mi to cely zézitek z hrani hry
Na nepftijemné jednani jsem nereagoval

Jiné ...

8) Zaznamenal/a jste na sob¢ tyto aspekty hrani videoher?

Vyberte jednu nebo vice odpoveédi

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)
h)

Hrani se stalo denni rutinou

Potfeba navySovat ¢as straveny hranim

Pokracovani hrani i pies zietelné konflikty s nékym blizkym (napft. rodice)
Hrani preferuji jako unik pfed negativnimi pocity

Omezeni kontaktt s druhymi lidmi na Gkor hrani

Zazivani abstinenCnich ptiznakd, kdyz nehrajete videohry (napf. stres,
frustrace, izkost, podrazdénost)

Zvysena tolerance ke hrani

Nezaznamenal

9) Setkal/a jste nékdy Vy osobné ve videohrach s nékterym z nasledujicich aspekt?

Vyberte jednu nebo vice odpovédi

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)

Griefing (Trolling, zamérné nékoho vytocit)

Grinding (Shromazd’ovani surovin, leveleni)

Daily reward (Kazdy den, co se pfihlasim do hry jsem odménén)
Agresivni jednani

Stres

Frustrace (Snaha né¢eho dosédhnou i ptes opakovany netspéch)
Pay to skip (Lze si ptiplatit za rychlejsi progres hrou)

Z4dny
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10) Kolik jste zaplatil/a za online videohry za posledni tii mésice? (Lootboxy,
premiova ména, Battlepass), jedna se pouze nakup dodate¢ného obsahu. (DLC,
skiny, atd.)

Vyberte jednu odpoved’
a) Nic jsem neutratil
b) Do 500 K¢

c) Do 1000 K¢

d) Do 1500 K¢

e) Vice nez 1500 K¢

11) Co jste nejcastéji nakoupil/a?
Vyberte jednu odpoved’
a) LootBoxy
b) Prémiovou ménu (Batllepass)
c) Pay to skip (napf. rychlejsi progres videohrou, odstranéni reklam)
d) Predmét (skiny, itemy)
e) Nic
f) Jiné ...

12) Jaké je Vase pohlavi?
Vyberte jednu odpoveéd’
a) Muz
b) Zena

c) Jiné...

13) Uvedte Vas vek:

Volna moznost doplnéni
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