Univerzita Hradec Kralové
Pedagogicka fakulta

Katedra socialni patologie a sociologie

Patologické hracstvi se zamérenim na pocitacové hry

Bakalatska prace

Autor: FrantiSka Kopecka

Studijni program: B 7507 Specializace v pedagogice
Studijni obor: Socialni patologie a prevence
Vedouci prace: PhDr. Stanislav Pelcak, Ph.D.
Oponent prace: PhDr. Jifi Kucirek, Ph.D.

Hradec Kralové 2018



* Univerzita Hradec Kralové
Pedagogicka fakulta

Zadani bakalarské prace

Autor: Frantiska Kopecka
Studium: P14P0490

Studijni program: B7507 Specializace v pedagogice
Studijni obor: Socialni patologie a prevence

Nazev bakalarské prace: Patologické hracstvi se zaméienim na pocitacové hry
Nazev bakalarské prace A]: Patological gambling specificated on PC games

Cil, metody, literatura, piredpoklady:

Prace se zabyva teorii patologického hracstvi (gambling) definovaného dle MKN-10 jako jiné
nelatkové zavislosti. Propojuje teoretické poznatky z oblasti zavislosti se soucasnym trendem
nadmérného traveni ¢asu pii hrani poéitacovych her. Caste¢né také mapuje prostiedi zavislosti ve
virtualnim svéteé. V praktické Casti se pomoci dotazniku a polostrukturovaného rozhovoru
zaméruje na aspekty nadmérného hrani pocitacovych her.

Nespor, Karel: Navykové chovani a zavislost: soucasné poznatky a perspektivy 1écby Prunner,
Pavel: Gamblerstvi aneb Ztrata svobody Blinka, Lukas a kol.: Online zavislosti Smahel, David.
Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi Valenta, Milan; Humpolicek, Pavel a kol.: Hra
v terapii

Garantujici pracoviste: Katedra socialni patologie a sociologie,
Pedagogicka fakulta

Vedouci prace: PhDr. Stanislav Pelcak, Ph.D.

Oponent: PhDr. Jifi Kucirek, Ph.D.

Datum zadani zavérecné prace: 5.1.2016



PROHLASENI

Prohlasuji, Ze jsem tuto bakalafskou praci vypracovala pod vedenim vedouciho

prace samostatn¢ a uvedla jsem vSechny pouzité prameny a literaturu.

V Hradci Kralové dne

FrantiSka Kopecka



PODEKOVANI

Rada bych podékovala svému partnerovi za jeho trpélivost i inspiraci a celé
roding, ktera m¢ velmi podporovala a poskytla potiebny prostor. Chtéla bych také
podékovat PhDr. Stanislavu Pelcakovi, Ph.D. za uZite¢né rady a vstficnost pfi vybéru

tématu.



ANOTACE

KOPECKA, Frantiska. Patologické hrdcstvi se zaméfenim na pocitacové hry. Hradec
Kralové: Pedagogicka fakulta Univerzity Hradec Kralové, 2018. 48 s. Bakalarska

prace.

Bakalafska prace se vénuje problematice patologického hracstvi, konkrétné
jeho specifické formy- nadmérnému hrani pocitacovych her. Na zacatku popisuje
teoreticky model zévislosti z nékolika medicinskych pohleda. V dalSich castech je
ptiblizeno patologické hracstvi a rizikové skupiny, které mohou byt timto jevem
ohrozeny. Dalsi prostor je vénovany virtudlnimu prostfedi. V této Casti je prostor
vénovany ruznym typuim zavislostniho chovani a jejich popisu s riziky, které
zpisobuji. V posledni kapitole teoretické casti je konkrétnéji popsano na prikladu
jedné online pocitacové hry, na jakych principech a s jakym ucelem jsou pocitacové
hry vytvéfeny. Tato ¢ast také vysvétluje, v ¢em mohou byt hry nebezpecné a jaka
jsou u nich rizika z hlediska mozné zavislosti. Prakticka ¢ast kvalitativnim ptistupem
zkouma u vybranych respondentii, zda nadmérné hrani pocitacovych her napliuje
znaky zavislosti ve svétle medicinského pohledu Svétové zdravotnické organizace.
Dil¢im cilem je zmapovani okolnosti a pfi€in hrani. Jako vyzkumna metoda je pouZit

polostrukturovany rozhovor.

Klic¢ova slova: zavislost, patologické hracstvi, pocitacové hry, netolismus, online hry



ANNOTATION

KOPECKA, Frantiska. Pathological gambling specificated on PC games. Hradec
Kralové: Faculty of Education, University of Hradec Kralove, 2018. 48 pp. Bachelor
Degree Thesis.

Bachelor thesis deals with the problem of pathological gambling, specifically
its specific form - excessive playing of computer games. At the beginning, it
describes the theoretical model of addiction on several medical views. In the next
sections there is described pathological gambling and its risk groups, which can be
threatened by this phenomenon. Another space is devoted to virtual environment. In
this section, space is devoted to the different types of addictive behavior and their
description and the risks they may cause. In the last chapter of the theoretical part
there is more specifically described on the example of one online computer game, on
what principles and for what purpose are computer games created. This section also
explains how games can be dangerous and what are the risks in terms of addiction.
The practical part explore on selected respondents whether excessive playing of
computer games correlate with the signs of addiction from the medical view of the
World Health Organization. A partial goal is to map the circumstances and causes of
the playig games. As a research method author of thesis use the semi-structured

interview.

Keywords: addiction, pathological gambling, computer games, Internet addiction

disorder, online games
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UvVoD
Tato préace se ve své podstaté zabyva jedinou velmi jednoduchou otazkou. Lze

povazovat patologické hrani pocitatovych her za zavislost?

Muze tedy jedinec dosahnout stavu, kdy bude naplnéna definice zavislosti dle
WHO (Svétové zdravotnicka organizace)? Prostiednikem k odpovédi je mi zde série
celkem jednoduchych otadzek nékolika respondentim. Jejich zkusenosti s hranim pak

porovnavam s jednotlivymi faktory zavislosti.

Toto ,,gré* své prace podporuji detailnim rozborem jedné z masovych online
her, kde se na zdkladé hernich mechanismii a zkuSenosti hracti snazim poukézat, Ze

tento typ hry je zkonstruovan tak, aby zavislost pfimo vyvoléaval.

Pokud snad ptfece jen mé zavéry nebudou dosti presvédcivé, doufam, ze se

alespont mohou stat podnétem k diskusi ¢i alespon zamysleni.

ey ee

jasno).



1 ZAVISLOST A PATOLOGICKE HRACSTVI

Zavislost. Co to vlastné je? Jak ji klasifikujeme? V Gvodni kapitole se budu
vénovat teorii zéavislosti. Blize se zaméfim na definici patologického hracstvi
(gambling), nebot’ hrani pocitacovych her spadd pod tuto oblast. K vymezeni
a zkoumani nadmérného traveni Casu pii hrani online her je tfeba si nejprve urcit
co je zavislost (tedy naduzivani néjaké latky ¢i nelatky), jak ji definuji odborné kruhy
a jakym zpusobem ji mizeme uréit na konkrétnim c¢lovéku z medicinského
a psychologického hlediska. V této praci neni mym zamérem konkrétnéji a detailnéji
studovat aspekty zavislosti a jeji pficiny. Prace se zabyva nadmérnym hracstvim,

proto bude teorii zavislosti vénovana kapitola ivodem.

1.1 Vymezeni pojmu zavislost

,Jasné jsem si uvédomil, Ze jsem zavisly, kdyz jsem slibil synovi, Ze prijdu
domit za dve hodiny a misto toho jsem prisel za 14 dni* (NeSpor, 2003, s. 14).
Definici zavislosti najdeme v Mezinarodni klasifikaci nemoci (MKN-10), tedy
jeji 10. revizi. Je to nejCastéji pouzivana klasifikace, alespoii, co se tyce Ceskych
odbornych kruhti. Najdeme ji v paté kapitole u polozek F10-F19 ,,Poruchy duSevni
a poruchy chovani zplisobené uzivanim psychoaktivnich latek”. F1x.2 (na misto x
pred desetinnou carku se doplni latka), neboli ,,Syndrom zavislosti“ zafazuje
6 aspekti, které jej charakterizuyji:
¢ Silna touha nebo pocit puzeni uzivat latku;
e ZhorSené sebeovladani pii uzivani latky, pfi zacatku, konci nebo mnozstvi
uzivané latky;
e (Odvykaci stav projevovany télesn¢;
e Zména tolerance projevena vyzadovanim vysSich davek latky;
e Postupné zanedbavani z4jmu ¢i potéSeni, které byli dilezité pred zacatkem
uzivani latky;
o Uzivani latky i ptes jasn¢ Skodlivé nasledky, jako poskozeni jater ¢i CNS,
¢i psychiky.
Neznamena to ovSem, ze pro oznaceni zavisla osoba, je potieba splnit vSechny
ptiznaky nardz. Nejméné tfi ptiznaky by mély trvat alespoit mésic nebo kratsi obdobi

jednoho roku, konkrétné, jak je wuvedeno: ,Je fo skupina fyziologickych,
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behavioralnich a kognitivnich fenoménui, v nichz uzivani néjaké latky nebo tridy latek
mad u daného jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jednani, kterého si kdysi cenil
vice. Centralni popisnou charakteristikou syndromu zavislosti je touha (casto silnd,
nekdy premahajici) brat psychoaktivni latky (které mohou, avsak nemusi byt lékarsky
predepsany), alkohol nebo tabdk. Navrat k uzivani latky po obdobi abstinence casto
vede k rychlejsimu znovuobjeveni jinych rysit syndromu, nez je tomu u jedincu,
u nichz se zavislost nevyskytuje. Definitivni diagnoza zavislosti by se obvykle méla
stanovit pouze tehdy, jestlize béhem jednoho roku doslo ke trem nebo vice

z nasledujicich jevii“ (MKN-10, 2009).

1.2 Definice a klasifikace patologického hracstvi

Nasleduje vymezeni pojmu patologické hracstvi, kdy uvadim nékolik definic

a teorii, do kterych ramcové téma zapada.

Odborny tym kolem experta na adiktologii Kaliny popisuje termin procesudlni
zévislosti. Zavislost na procesech (kam patii i patologické hracstvi, patologické
zakladani pozart (pyromanie), patologické kradeni (kleptomanie), trichotillomanie
(nutkani k vytrhédvani vlasi), jiné zavislosti na procesech jako naptiklad na radiu,
hudbé, televizi a videu, na mobilnich telefonech, na internetu, virtualni realit€
a hrach, v¢etné videoher, chorobné nakupovani a mnohé dalsi) dnes zatazujeme mezi
nutkavé a impulzivni poruchy, zaroven 1€cby téchto poruch se 1é¢i velmi podobnym
zpusobem jako zavislosti na objektech (latkové). Etiologie vzniku zévislosti na
procesech je v fadé aspektid podobné jako u drogovych zévislosti. I kdyz zpravidla
piimo neposkozuji télo ¢loveka, jak se déje v disledku intoxikace latkovou drogou,
tak maji velice blizké ¢i spolecné charakteristiky — hlavné pozvolny, plizivy
a neuvédomély vznik, neostrou hranici mezi vyuzivanim, pouzivanim, problémovym

uzivanim a zavislosti (Frouzova in Kalina a kol., 2008).

Vratim se kjiz zminéné MKN-10, kterda v kapitole V. Poruchy dusevni
a poruchy chovéni pod heslem F63 Nutkavé a impulzivni poruchy uvadi diagnézu
F63.0 ,,Patologické hracstvi“. Shrnu-li pohled, ktery se témét vyluéné pouziva
v odborné literatute, tak patologicky hra¢ je n¢kdo, kdo ma béhem jednoho roku
nejméné¢ dvé epizody hracstvi, které ale nejsou pro jedince vynosné. U jedince
se objevuje tézko ovladnutelné puzeni ke hie a tyto pocity mu narusuji kazdodenni

zivot. I mimo epizody hrani je jedince neustdle mySlenkami u cinnosti

11



hrani (MKN-10, 2009). Zajimavé je, ze Americka psychiatrickd asociace zaradila
patologické hrac¢stvi mezi dusevni poruchy jiz v roce 1980, tedy cca o 10 let dfive.
V jejim diagnostickém a statistickém manudlu (DSM) je popsano ne€kolik znaki:

e Hazardni hrou se neustale zaméstnava v myslenkéch;

e ZvySovani ¢astky, kterou vklada jedinec do hazardni hry;

e Opakované a neuspésné snahy o ovladnuti ¢i konec hazardni hry;

e Pocit neklidu a podrazdénosti pti pokusech skoncovat;

e Hazardni hra je prostfedkem pro unik nepfijemnym pocitiim;

e Pfi ztraté obnosu penéz za hru se ke hie vraci, aby vyhral penize zpét;

e LZ7i svym blizkym k maskovani hazardni hry;

e Spachani trestné ¢innosti kviili hazardni hte;

e Ohrozeni nebo ztrata blizkych vztahii, zaméstnani kariéry;

e Finan¢ni prostfedky ziskavd od druhych, finan¢ni zéavislost na jinych

lidech.

Podminkou zafazeni jedince mezi patologické hrae je nejméné pét
prokazatelnych znakd a zaroven opakujici se hrac¢ské chovani. Také fakt, ze hrani
nelze vysvétlit Iépe manickou epizodou (DSM-1V, 2000).

Kdo je tedy patologicky hra¢? Jaka je jeho podobnost se zavislym jedincem?
Miuizeme vidét, Ze patologické hracstvi je v Mezinarodni klasifikaci nemoci
specificky oddéleno od zavislosti, nebot’ je fazeno mezi navykové a impulzivni
poruchy. Nicméné vyznacnou podobnost zmifiuje NeSpor a najdeme ji pravé
v definicich obou pojmu (prvni uvddim vzdy znak patologického hraéstvi, porovnany

se znakem zavislosti):

e Opakované epizody hracstvi probihaji na tkor ostatnich Zivotnich hodnot
x Postupné zanedbavani zajma ¢i potéSeni, které byli dilezit¢ pied
zacatkem uzivani latky.

e Intenzivni puzeni ke hie, které Ize té¢zko ovladnout x Silnd touha nebo pocit
puzeni uzivat latku.

e Trvale se opakujici hracstvi, které pokracuje a Casto i1 vzriistd pies
neptiznivé socialni diisledky, jako je zchudnuti, narusené rodinné vztahy
a rozpad osobniho Zivota x Uzivani latky i pfes jasn¢ Skodlivé nésledky,

jako poskozenti jater ¢i CNS, ¢i psychiky (Nespor, 2003).
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Patologické hracéstvi tedy napliuje (vétSinove) znaky zavislosti a budu s nim

v této praci nakladat jako s formou zavislosti. Tento fakt mlze byt dilezity

z hlediska prevence, terapie a také k pochopeni pfi¢in nadmérného hrani. V dalSich

kapitolach se aplikaci zavislostniho modelu budu zabyvat s vétSim durazem

na nadmérné hrani pocitacovych her.

1.3 Rizikové skupiny

D4 se obecné fici, ze v urCitych zivotnich podminkidch a konstelacich

nestastnych situaci mize zavislostem propadnout kazdy. Kdyz se podivame

konkrétné¢ na rizikové faktory, které mohou snadnéji vést cestu ke gamblerstvi,

muzeme dle NeSpora vybrat nékolik ohrozenych skupin:

Muzi jsou ohrozeni vice nez zeny z divodu pohybu v prostiedi, které
je prevazné panské, tj. hospody, kasina atd. Muzi se v tomto prostiedi
zdrzuji podstatné Castéji nez zeny, z ¢ehoz plyne, Ze riziko je zde vétsi nez
u Zen.

Miadi lidé se mohou do riiznorodych zavislosti dostat o dost rychleji nez
dospéli lidé. Pficinou je vétSinou zména, kterou vyhledavaji — chtéji zkusit
néco nového, nebo se vyskytnou v parté novych kamarddi a nechtéji
se shodit. Roli zde téz hraje obdobi vymezeni vii€i autorité a tim vyjadiena
revolta, neklid.

Profesionalni hraci berou hrani z profesionalniho hlediska jako prostiedek
k Zivobyti, jako své zaméstnani. Jejich nejcastéjsi obzivou jsou karty a hry
pfes internet. JelikoZ pfichazi denné do kontaktu s hrou, mize zde dojit
k vétsi toleranci nadmérného hrani a odolnosti k posilujicim preventivnim
prostiedkim.

Mezi nebezpecna povolani patii ¢iSnici, provozovatelé a jini zaméstnanci,
pohybujici se v prostiedi hracich automatti dennodenné.

Hyperaktivni déti maji jako jeden =z projevli problém s pozornosti,
nicmén¢ u hracich automatii dokazou vydrzet sedét pomérné dlouhou dobu
z hlediska atraktivity proménlivych vjemi. Je zde potencidlni riziko

potfeby vyhleddvat ¢innost, ktera tyto jedince ,,zamé&stna* (Nespor, 1996).
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1.4 Hrani pocitacovych her a jeho prevalence

Je ztejmé, ze naduzivani pocitaCovych her, které je nyni fazeno pod diagnézu
patologické hraéstvi pfedstavuje diagnézu novodobou, spojenou s rozsifenim
IT technologii a virtudlniho svéta. Proto (dosud) v aktudlni 10. revizi MKN neni
pfimo oznacena a pojmenovana. Nicméné dle nejnovéjSich zprav (napf. na webu
Idnes.cz) je rozhodnuto o novém zafazeni mezi klasifikované poruchy. Diagnoza
bude oznacena jako ,,herni choroba* (gaming disorder) a bude charakterizovana jako
zavislost, pii které travi lidé hodiny hranim videoher, trvale tim ovliviiuji svilj Zivot
a nedokazi se svoji vasn¢ vzdat. Novy katalog bude platit od Cervna a je nasnadg,
ze s konkretizovanim a klasifikaci herni poruchy dojde k rozsahlejsi diskusi
ve spolecnosti. Doufejme, Ze tento krok pomize s vypracovadnim preventivnich
aktivit a 1é¢ebnych postupti spolu s podporou lidi, ktefi se rozhodnou 1é¢it (Paranstvi

jako diagnéza, 2018, online).

Jak je na tom soucasnd Ceska populace s trdvenim svého Casu hranim her?
Olbrecht (2013) odpovidd na otazku ve svém prazkumu: ,,Kolik hodin za den

nahrajete?* Odpovédi riznorodé skupiny piiblizné 200 lidi byly nasledujici:

Graf¢. 1: PoCet hodin denné stravenych hranim her

Kolik hodin za den nahrajete ?

B 194 (49,47 %)
02 41 (21,58 %)
B3: 25 (13,16 %)

B6 11 (5,79 %)
B4 9 (474 %)
B6: 3 (1,58 %)
024 2 (1,05 %)
B9 1(0,53 %)
B16: 1(0,53 %)
m7:1(053 %)
B8 1(0,53 %)
12 1 (0,63 %)

zdroj: hitps:iivereny-pruzkum-o-hrani-pod.vypinto.cz

Zdroj: Vetejny pruzkum o hrani poc¢itacovych her

Je tedy zfejmé, Zze v podstaté kazdy zuvedené¢ho prizkumu alesponi jednou

denné¢ zapne pocita¢ a sedne ke hie. Také miizeme vidét, ze skoro polovina lidi hraje
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denné 2 a vice hodin. Zajimavy fakt z prizkumu je, Ze 54 % respondentil si mysli,
7e mladez v CR mé problém se zavislosti na hrach. K ¢emu tento myslenkovy chod
muze vést? Snad k vétsi celospolecenské diskusi o problematickém hrani mladeze
a specifikovani preventivnich cili. Posledni zjisténi stojici za zminku z uvedeného
pruizkumu je denni doba, kdy respondenti hraji (viz graf ¢. 2). Odpovida
to predpokladiim, ze nejvice sedaji hraci ke své oblibené hie po praci, ¢i po Skole
vecer. Mizeme najit souvislost s po¢tem hodin, které denné respondenti hraji.
Takika polovina respondent hrajicich 1 hodinu denné uvedla, ze hraje pravé
v podvecer. Z toho mizeme usoudit na nezavazné kratké hrani pro odreagovani po

a4

celém dni. Zaroven mé prekvapilo, jak velka ¢ast respondentl hraje v noci (16%).

Graf'¢. 2: Denni doba, kdy hraji respondenti PC hry

Kdy hrajete pc hry ?

B Podveder: 82 (47,67 %)
OPfes den: 59 (30,57 %)
B Pfes noc: 31 (16,06 %)
B Cely den: 9 (4,66 %)
BRano: 2 (1,04 %)

zdroj hitps:/ivereginy-pruzkum-o-hrani-pod.vypinto cz

Zdroj: Vetejny pruzkum o hrani pocitacovych her
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2 CHOVANI VE VIRTUALNIM PROSTREDI

2.1 Prostiredi bez zabran

Prostiedi internetu je odlisné od reality. Je jisté, Ze je svym zplisobem opakem
zivota realného. Smahel virtualni prostfedi popisuje jako prostiedi ,.bez zabran®.
Probihaji v ném situace, ve kterych by se jedinec zachoval v redlném zivoté jinak.
Jeden z téchto fenoménii uvadi jako ,,deindividualizace”. Znamena to, Ze jedinec
je natolik ovlivnén prostfedim a okolim, Ze se nechava naplno strhnout davem
v situacich, ve kterych by se sam zachoval jinak. Psychologie analogicky uziva

pojem ,,davova hysterie®, ,,ovlivnéni davem®.

V ¢em je prihodnéjsi virtudlni prostfedi pro tento fenomén? Je to z divodu
anonymity. Anonymita je jeden z dalSich aspektl prostifedi bez zabran. Na internetu

je siln€j$i nez anonymita v lidském davu.

Poslednim aspektem je oslabeni pFijimani socidlnich roli a mensi vliv
socialnich norem z diivodu zmény pozornosti komunikujicich na feSeny problém
misto na ucastniky komunikace a snizeni platnosti hierarchie redlného Zzivota

(Smahel, 2003).

2.2 Typy zavislostniho chovani

V Uvodni kapitole jsem uvedla nékteré spolecné znaky zéavislostniho chovani
a nadmérného hrac¢stvi. Nadmérné hrani pocitacovych her mlize byt zatazeno pod
patologické hracstvi, ale nyni ¢eka na svou vlastni diagnézu (viz vyse nové zarazeni
do MKN). Pak na n¢j musime nahliZet jako na samostatnou svébytnou oblast, kde
plati moZznd podobné, zaroven leckdy odliSné zdkonitosti. A tedy odpovéd’, zda
se opravdu jednd o zavislost, je tématem celé¢ prace a budu se ji vice zabyvat
v nasledujicich dvou kapitolach. Nyni pro tplnost uvedu jiné mozné druhy chovani,
které napliiuji koncept zavislosti.

ZjednoduSené pro zavislost na virtudlnich drogach se v literatuie pouziva
termin netholismus (n¢kdy netolismus). Karchnék jej oznacuje jako formu zévislosti
procesudlni (kam se zafazuje mj. také zavislost na adrenalinu, workoholismus,

shopaholismus a dal§i) nebo jako zavislostni chovani ¢i behaviordlni zavislost

(Karchnak a Kohout, 2016).
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Psycholozka zabyvajici se zavislosti na internetu a jedna z prvnich vyzkumnic
meéftici internetovou zdvislost Kimberly Young hovoii o péti druzich netholismu:
zavislost na virtualni sexualité, zavislost na virtudlnich vztazich, internetova
kompulze (nutkani), zavislost na PC a pfetizeni informacemi (Young, 2007).
Obdobn¢ rozdéluje Hybnerova na pét oblasti, ke kterym se v této praci piiklonim,
nebot’ je zde specificky oddéleno hrani online her:

o Kybervztahy a online komunikace

V dnesni dob€ jsou nejCastéjsi a nejvyuzivanéjsi sluzbou ve virtudlnim
prostfedi socidlni sit¢, hromadné chaty a diskusni fora, kterd nam umoziuji
navazovat vztahy s lidmi, které jsme nikdy nevidéli 1 kontaktovat se s prateli, ktefi
Ziji v jiném misté. D4 se fici, Ze v rozumné mife uzivani mlze byt internet touto
formou velice dobrym sluzebnikem. Riziko nastadvd ve vySe zminéné zdanlivé
anonymité, a tudiz nemoznosti prohlédnout, kdo sedi na druhé strané sit€. Dalsi
hrozbou muze byt situace, kdy jedinec upfednostiiuje vztahy virtualni pred témi
skuteénymi. Nejrozsifengjsi sluzbou v CR je Facebook, ktery svou oblibou stoupa.
V roce 2017 byla webem Newsfeed.cz (Facebook v CR sleduje uz 4,9 miliont
uzivateli, 2017, online) zvefejnéna statistika zaméfend na obéany Ceské republiky
a jejich aktivitu na socialni siti Facebook. Statistika byla vydana samotnym
Facebookem a uvadi, ze se na socidlni sit’ Facebook kazdy mésic ptihlasi 4,9 milionii
Cechti, 3,7 milionti Cechli na ném travi ¢as denné a sviij uéet mé jiz 60 % viech
uzivatelti internetu v CR.

e Hrani online her

Detailnéji a konkrétnéji jej popisuji v dalsi kapitole. Mnohamilionové ¢lenské
Vyznamny je diky tomu prvek jisté sounalezitosti, uzndni, seberealizace a také
rivality, ¢i porovnavani, pro ktery jsou hry oblibené zejména u muzské cCasti
populace (proto také moje kvalitativni vyzkumna ¢ast Cerpa z rozhovora s muzi).

e Pretizeni informacemi

Nadmémé stahovani hudby, obrazkd, filmt, sbirdni velkého mnozstvi dat,
které je jen tézko kdy vyuzitelné pro stahujiciho uzivatele. Jednd se o nutkavé

prohledavani databaze a hledani informaci na webu. Rizikem zde muize byt snizeni
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produktivity prace, zhorSeni socidlnich vztahti a kvality realného zivota. Autorka
uvadi, Ze jsou ohroZeni prevazné studenti.

e  Zavislost na pocitaci

Veskery Cas traveny na pocitaci mimo pfipojeni k siti a neustala potifeba mit
pocita¢ s plnou baterkou, ,,pti ruce®, naptiklad pro nutkavé programovani ¢i hrani

offline her.
e  Ostatni problémy

Patii sem zavislost na virtudlni sexualité, coz je problém sexudlnich
a pornografickych servert, coz se bohuzel i pies vékovd omezeni nevyhyba détem.
Dale kompulzivni chovani na internetu, té€zici pfevazné z piimych financnich zdrojt
uzivateld. Ti dotuji svymi penézi online hazardni servery, ¢i prodejni a aukéni
servery. Velké riziko pak spocivé u jiz vydélavajicich jedinct obstaravajicich rodinu,
kteti se mnohokrat dostanou do mnohatisicovych dluhi (Hybnerova in Krémarova,

2012).

2.3 Problematika hrani poc¢itacovych her

Pocitacové hry jsou mezi virtudlnimi drogami z hlediska vzniku zévislosti
nejrizikovéjsi. Jak je to mozné? Ve velmi Ctivé a zndmé knize Manfreda Spitzera
se mj. mizeme dozvédét, Zze mnoho pocitacovych her je pfimo koncipovano tak, aby
zavislost vzbuzovaly. Kdyz shrnu jeho pohled, tak zavislostni prvky pocitacovych
her jsou pfedevsim tyto:

e udélovani odmeén za traveni velkého mnozstvi ¢asu ve hie;

e hru nelze nikdy dohrat, stale je co objevovat;

e propracovany systém levelll a odmén;

e  her se najednou Gi¢astni mnoho hract z mnoha zemi,

e  hra stale pfinasi nové situace a udrzuje hrace v napéti (Spitzer, 2014).

Mnohé z okolnosti je mozné se dozvédét piimo od ¢innych nebo byvalych
hract, ktefi hodiny denné prosedéli u pocitace kvili jedinému — hrat. V této praci
vénuji vyzkumnou cast pravé rozhovorim s témito jedinci. Jak se ale dostat ven
z ulity ,,PC gamblera®, na tom si lze i postavit Zivnost. Web zaméfeny prevazné herni

komunité bonusweb.idnes.cz v ¢lanku (Byvaly herni zavislak radi lidem, jak seknout
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s videohrami, 2018, online) popisuje cestu kanadského mladika Camerona Darea,

ktery provozuje web Game Quitters. Tento mlady muz byl dle svych slov zavisly

na hrani hry Starcraft od svych tfinacti let, skoncoval sni a nyni jiz ¢tyii roky

nehraje. Na zaklad¢ svych zkuSenosti radi stavajicim hractim, jak svépomoci zatocit

s problémem nadmérného hrani. Mimo jiné ma svlij Youtube kanal. Jeho verze

pticin, pro¢ lidé hraji a jsou lakéni virtualni realitou:

docasny tnik — hry jako forma odpocinku a odreagovani, inik od svého
ja v redlném zivoté plném povinnosti;

socializace — dimenze komunikace a navazovani pratelstvi a zndmosti;

hry jsou vyzva — jehoz pokoteni navozuje libé pocity;

konstantni progres — pocit, Ze jedinec se neustale zlepSuje a dobry pocit,

ze se néco povedlo.

Dalsi z pohledi na problematiku nabizi Lazzaro. Vénuje se ptredevSim

psychologické roviné prozitku pti hrani:

tvrdd zdbava — hrd¢ ocenuje prilezitost k piekonani vyzvy, problému,
pottebu strategického uvazovani.

lehka zabava — hra¢ ocenuje intriky a je zvédavy, libi se mu byt pohrouzen
do virtudlniho dobrodruzstvi, které¢ zaméestna celou pozornost.

zménéné stavy — hraci si uzivaji zménu vnitinich pociti plynoucich
z vzruseni nebo ulevy.

lidsky faktor — hraci vyuzivaji hry jako prostfedku navazovani socialnich

kontaktt (Lazzaro, 2004).

Mnoho z dalSich autorti se shoduje na podobném psychologickém zakladu.

Jaké jsou tedy ditvody potieby hrat? Atraktivita, prekonani vyzev, libé pocita, kdyz

se jim néco podafi a socialni kontext, tedy navazovani novych znamosti a kontaktt.

Co je tedy na hrani her skodlivého, ptdm se? Na to se budu snaZit odpovédét

v nasledujici kapitole.
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3 PROBLEMATIKA ONLINE HER

Piedchozi kapitola pojednavala o problematice virtualniho svéta, netolismu,
potazmo pocitacovych her. Mohlo by se zdat, ze problematika online her bude
obdobnd, snad jen s malou odchylkou, a neni tedy nutné se ji specialn¢ zabyvat.
Nicméné pravé diky oné odchylce, kdy urcitou pocitacovou hru hraji v redlném case
tisice lidi najednou ve vzajemné interakci, se jednd o kvalitativné vyrazné€ jinou

problematiku s podstatné dalekosahlej$imi dusledky.

Vzdyt' jenom prosty fakt, ze online hry stvofily samostatny mnohamiliardovy
byznys s nepfebernou zaplavou specialnich titulli, obrovskou ba masovou reklamou
a vygenerovaly a generuji ¢etné profesiondlni herni tymy, které se hranim téchto her
velmi dobfe zivi, hovoii za vSe. Jisté nelze povazovat za marginalni takové odvétvi,
které dalo svétu novy obor lidské ¢innosti jako je e-sport potazmo wargaming. Web
Lupa.cz (Miliardovi tvirci World of Tanks v Praze rozjedou vyvoj, online, 2017)
upozoriiuje na castky generované pravé touto spolecnosti zroku 2015, jedna
se o neuvéfitelnych 590 miliond dolarti. Oblibenost uZivateli ukazuje 1 fakt,
ze jejich online hry hraje po svété 150 milioni lidi.

Jiz zminény server Bonusweb.cz piSe o profesionalni budoucnosti online hrani
(Poradatelé patizské olympiady premysli nad zafazenim pocitacovych her, online,
2017): online hrani ma uz své profesiondlni sportovce, velké turnaje s vysokou
sledovanosti (napt. v roce 2022 Asijské hry) a seriézné se planuje jeho zarazeni
na program olympijskych her v roce 2024 v Patizi. Tento fakt velice pfiblizuje online
zabavu realnému svétu. Tam, kde si za realné penize kupujeme herni predméty,
redlné penize ve hie miizeme téz vyhrat ¢i vydélat, stietdvame se a interagujeme zde
se skuteCnymi lidmi, se ostry predél mezi realitou béznou a tou virtudlni velmi
smazava. Pokud se nasledky Casu traveného ve virtudlni realit€ projevuji v hmotném
svété, a dokonce maji vliv na redlné mezilidské vztahy, pak navyky ¢i zavislosti zde
vytvoiené¢ nutn¢ nabyvaji alesponi castecné klasickych podob (viz. predchozi

kapitoly).

3.1 Charakteristika online her

Pro shora vytyceny ucel je tfeba se zaméfit na tzv. masové online hry, Citajici

mnohatisicové komunity hraci, rozsahlé tymy vyvojaii a ovSem také desitky
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e-sportovcl. AC¢ se masovou online hrou muze stat jakékoliv PC hra, nabizejici
multiplayer (tedy hru ve vice hracich), redln€ se prosazuji tituly specialné stvotrené
pro toto odvétvi. Diivodem je nejen jistd specifi¢nost hrani a snaha nabidnout hracim
to nejlepsi, ale predevsim specificky cil online hrani. OvSem nemdm na mysli cil

herni, nybrz obchodni cil autorii hry. Ceho tedy chtéji svym produktem dosahnout?

JistéZe autor online hry chce na svém dile vydé€lat co nejvice penéz. Je tieba
podotknout, ze u online her se jedna o zpisob ponckud sofistikovanéjsi, o to vSak
zaludnéjsi nez u klasické krabicové pocitacové hry. Klasicka pocitacova hra ve
zpisobu zpenézeni takika ni¢im nevybocuje od svych ,kolegi“- jinych autorskych
dél. Stejné jako tfeba kniha nebo zvukovy ¢i obrazovy zdznam jednoduse profituje
z poctu prodanych kopii. Da se fict, Ze autora tedy nic nenuti, aby vytvaiel u hrace na
konkrétni titul navyk. Ve chvili kdy titul prod4, se pro n¢j naplituje jeho ucel. To, jak
potom hra¢ hru hraje dlouho, mu mtze byt vlastné lhostejné. V jeho zajmu je spise,
aby hrac hru relativné rychle odehral, uzil si ji a t&sil se na dalsi titul, pokracovani,
pripadné rozsifeni, které si bude moci zakoupit. Druhotnym cilem je tedy, aby si hrac¢

zahral spiSe kvalitn€ nez dlouze. U online hry je tomu pravé naopak.

Cilem autora, ¢i spiSe autort online hry je totiZ vytvoteni co nejvétsi komunity
pravideln¢ hrajicich, a hlavné za hru pravidelné platicich osob. Cilem online her neni
nic jiného nez vytvofit co nejvétsi skupinu zavislych osob, které za svou ,,drogu
budou pravidelné platit. Pficemz i zde plati, Ze se zvySujici se zavislosti se bude
jednat o ¢im dal veétsi cCastky (porovnejme s diagnostickymi znaky zavislosti).
Zamérné dramatické vyznéni prohldSeni neni daleko od reality, coz se budu v této

kapitole snazit dolozit.

Obchodni model takika kazdé online hry a té masové vlastné bez vyjimky
pracuje s principem zné&jicim ,,freemium hry*, ,,free to play*, nebo ¢esky ,,zdarma ke
hrani ¢i ,,hrajte zdarma* (Kolacek in Jirkovsky, 2013). Jedna se o jakousi obdobu
institutu ~ ,koupé na  zkousku“ nebo jeSté 1épe postupné  lakani
do hazardni hry s ,,darovanymi* ¢i piijcenymi Zetony. OvSem nejptesnéjsi pfirovnani
mi opét piipada to z oblasti drogové zavislosti. Obét’ dostane od dealera prvni davku
zdarma a po vytvofeni zavislosti a pro zvySeny prozitek jiz musi za dal§i davky
platit. Cilovy objekt u online her je téZ nalakan na hrani zdarma, jen aby po vytvofeni
navyku a dlouhému Casu stradvenému u hry, respektive Casu investovanému do ni

zjistil, ze pro postoupeni na dalsi touzebn¢ ocekdvanou uroven bude muset platit
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realnymi penézi. V tu chvili ,,free to play* pro tohoto hrace konci, ac se tak hra stale

oznacuje.

Ve skutecnosti ¢im vic ¢asu a Usili do hry investuje, tim obtiznéji ji bude opoustét.

Néco to pripomind ze? Gambling. Je tak tézké odolat. Kupujete si pak kvalitngjsi

hrani, rychlejsi postup, hez¢i zazitek. Nejhorsi ale je, jak velké mnozstvi Casu

a duSevnich kapacit online hrani jeho obéti vénuji. Na§ svét pro né nic neznamena,

Ziji v tom svém — virtudlnim.

3.2 Typologie a druhy

Jak

vlastné online hry vypadaji? A jak se pfi svém podobném principu 1i8i?

Hry na hrdiny, RPG (Role-playing game): Sem patii v ramci veletspéSnych
titulh League of legends a World of Wracraft. Zakladnim prvkem tohoto
zanru je hrdina (postava urcité hry), ktery se pohybuje v hernim virtuédlnim
svete. Za prochazeni a postup svétem se postupné vylepsuje a ziskava nové
schopnosti a bonusové body. Specifickym typem jsou tzv.MMORPG
(Massively multiplayer online role-playing games), které spojuji v online
prostiedi miliony pravé hrajicich uzivateld.

Budovatelské a vale¢né strategie: Mezi nejznaméj$imi napt. StarCraft nebo
Dune. Zakladnim pozadavkem téchto her je strategické mysleni. Hrac
disponuje urcitym méstem, zakladnou ¢i uzemim, o které se musi
ekonomicky starat a rozvijet je. Casto jsou na hraci mapé protivnici,
vyhraje hrac, ktery ma nejlepsi strategii.

Akeéni a bojové hry: Sem se fadi Country Strike a World of tanks.
Zakladnim principem je zneSkodnit protivnika. Jsou jak verze singleplayer,
kde protivnika ovlada pocitac, tak i multiplayer, kde protivnik je jiny lidsky

hrac. Tento typ her se ¢asto zkracené oznacuje jako tzv. ,,stiileCky*

V téch prvnich i tfetich si hra¢ hycka svou bojovou postavu, popiipade jiny

bojovy prostiedek (tank, letadlo, lod’) a propracovava se na vyssi Urovné.

V druhém ptipadé buduje svij svét nebo imperium, piipadné jen mésto ¢i

farmu. VSechny ty cinnosti maji spole¢né, Ze se daji provozovat takika

donekonecna. S tim souvisi dal$i vlastnost online her. Pfibéh zde neexistuje a

veskery vyvoj je ryze samoucelny a nevede k cili — ukonéeni hry. Uéelem je
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prubézné se dostavat na vyssi troven snad za lepSim zéazitkem, jen proto, aby
se tam hra¢ prekvapivé dozveédél, ze je tieba pokracovat dal. I na té nejvyssi
urovni ovSem zadnd vytouzend vyhra necekd, pouze dalsi roz€arovani z toho,
ze hra nemd pointu. Tentokrat to pfipomina drogovou zavislost se zvysSujicimi
se naroky na davky pro udrzeni prozitku. Toto neni hypotéza, takova je dobte
promyslend konstrukce hry. A pravé v té konstrukci tkvi ono kouzlo online
hrani. VySe popsany model totiz pfirozené piili§ atraktivné nevypada. Ale
podstatné je to, ze pfili§ atraktivné nevypada takto slovné popsany, avSak v

realu grafického rozhrani a souboji s neptateli jde o néco tplné jiného.

3.3 World of Tanks

Online hra vés totiz ze zacatku vibec nebavi, frustruje a o to jde. Zni
to paradoxné a rizikové, odradit si hned ze zacatku potencialni zakazniky? Mozna
v jinych odvétvich. Cilovy zdkaznik je spiSe mladsi, dosti Casto dité, které
ma hravost v povaze a chce se vypracovat a piekonat vyzvy. Stat se matadorem, jak
ti star$i zkuSenéjsi kluci. Nandat to vSem a stat se hrdinou. A¢ bude tieba v dolni
pétin€ hract dle vykonnosti, stejné uz jich mnoho tisic stréi do kapsy. A stale je jit
kam dal a vlastné neustdle na zebticku stoupa, i kdyz ani nehraje piili§ dobte. Staci
se dostat na jakousi pfijatelnou uzivatelskou urovenn a od t¢ doby miize mit hrac¢
pocit, Ze je soucasti té lepsi ¢asti komunity, avSak, a to je dulezité, stile je kam
stoupat.

Podivejme se nyni blize na jednu z masovych online her. Pro nas ucel dobie
poslouzi titul World of tanks kvili jeho relativné Gerstvému Gspéchu, oblibé v Cesku
a svym zpusobem specifické hrac¢ské zakladné a estetice hry. Jak jiz nazev
naznacuje, jedna se o bojovy tankovy simulator. Méla jsem moznost si jej vyzkouset
a tim padem proniknout hloubéji do problematiky udrzovani uzivatelti. Musim fict,
ze jsem byla velice piekvapena, jak je hra uzivatelsky propracovand a piistupna.
Mnohé znasledujicich postichtt  jsem Cerpala z oficidlntho webu hry

https://worldoftanks.eu/cs, také z diskusi a chatii, kterych je kolem hry nespocet.

Jde o jakousi variaci hry na hrdiny v kulisach tankovych bitev. Hrdiny vSak
nejsou tankisté, tedy posadky tanku, ale stroj sdm o sobé. HyCkate si a vyvijite svého
obrnénce a postupné sbirate dalsi a dalsi stroje. Svym zpiisobem jde tedy i o virtualni

sbératelskou aktivitu. Vybaveni tanku a zkuSenosti posaddky se zirocuji v rGznych
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typech kratkych bitev (max. 15 minut), kde poméiujete své sily s ostatnimi hraci,
resp. jejich stroji. Zdaleka nejcastéji hranou variantou je souboj dvou
patnécticlennych druzstev ndhodné vybranych hraci, jejichz tkolem je porazit
protivnika. To se d& wulinit riznymi zplsoby. V zisadé =zniCenim vSech
protivnikovych tankid nebo dostate¢né¢ dlouhym obsazenim zakladny. Je mozna
1 remiza pfi vyprSeni casového limitu. Jen pro lepsi predstavu dodavam, Ze se da hrat
se tfemi druhy tankii a dale tankovymi stihaci a délostfelectvem. Hra je tedy

dostatecné variabilni a pfi dostate¢nych zkuSenostech i zabavna.

Pojd'me se podivat na jednotlivé principy hry (instituty), na kterych Ize nejlépe
zdokumentovat problém cilené navykovosti hry:

e Free to play

Hra je ryzi ,.free to play* titul GspéSné cilici 1 na ty nejmensi. Skrze masovou
reklamu si vytvari obii zakladnu hract, z které ji pak staci po relativné malych
castkach profitovat. Na vstup do hry je tfeba jen z internetu stdhnout a instalovat
software a posléze si s pomoci e-mailu zfidit herni ucet. E-mail slouzi 1 pro
ptihlasovani do hry a je podstatnou slozkou systému (obchodniho modelu) stejné
jako tfeba u sluzby Facebook. Na e-mail chodi hra¢i vSechna mozna upozornéni
tykajici se akci, aktualizaci a jinych aktivit hry (obdobné¢ jako u Facebooku).
V neposledni fadé¢ mu po piipadném skonceni aktivniho hrani budou chodit e-maily
litujici jeho rozhodnuti skoncit ve hie a snazici se ztracen¢ho hrace piesvédcit, aby
dal Sanci nové daleko lepsi verzi.

e Upgrade

Hra se totiz stale ,,zlepSuje*. To je pravé onen dynamicky prvek specificky pro
online hry piechazejici postupné¢ jiz i1 ke krabicovym ,ne-online* titulim.
Tzv. vyvazenost herni mechaniky je totiz dosti komplikovany mechanismus
nachylny na rizné chyby. Stile je tak co vylepSovat. Odstrafiuji se chyby
v mechanismech, v grafice, ve fyzice, v mapach, na tancich atp. Navic neustale
pribyvaji nové mapy i vozidla, a ty je pak zase tieba opravovat. Hra se tedy méni,
aby byla lepsi, aby reflektovala zmény hracské zékladny a vyvoje jejich stylu hry.

Hra se v neposledni fad€ méni i pro zménu samotnou, aby se stale ,,néco délo*.

e Arkada
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Hnacim motorem hry je vSak arkddovy sytém, tedy jakasi pyramida
nekonecného vyvoje (a zvySujici se obtiznosti), sméfujiciho k absolutnimu, avSak
takika nedostiznému, vrcholu. U jednotlivych tankli se vyviji jejich komponenty
a posadka, jen proto, aby po pfechodu na vys$si uroven vse probihalo od zacatku.
V prvnich fazich hry mé hra¢ pocit, ze s prechodem na vyssi trovné tanki si zjedna
jakousi vyhodu oproti ostatnim hra¢iim. Cim vyse, tim 1épe. Po dosti dlouhé dobé
vSak zjisti, Ze to viibec neplati.

e  Matchmakig

Ve hie totiz funguje jakasi vyssi moc, kterd vam zajisti, ze vétSinou budete
takiikajic ,.tahat za krat$i konec provazu®“. Nazyva se to vyvazenost a zpusobi,
ze se jen velmi malokdy ocitnete na vrcholu. Pokud jste dle vSech moznych kritérii
pro systém outsideti, bude vas umistovat celkem vysoko, ale k niCemu vam
to nebude. Stejné budete spiSe neuspésni. Jakmile byste za stejné konfigurace zacali
ovladat hru a pohravat si s ostatnimi hraci, systém konfiguraci zméni a zafidi,

ze budete nasazovani mezi vyss§i Urovn¢ tankl. Zakladnimi kritérii ispé$nosti jsou:

e pocCty odehranych minut;

e celkové ziskana zkuSenost;

e podil vyher a proher (v bitvach);

e pocet znicenych nepratel;

e Uroven vyzkumu tanku.

Nevyhodné nasazovani piili§ dobrych hract se da obejit zalozenim nového
uctu nebo treba zdmérnym zhorSovanim statistik, ale i zde ve vysledku vyhréva
obchodni model. Pocet uctt tedy hraci i bitev ptibyva. Je ovSem nutné fici, Ze model
bude opfen o dikladné statistiky, protoze skutecné¢ dobry hra¢ si dokaze uzit
1 Spatnou bitvu a po ne¢kolika frustrujicich zézitcich byva odménén krasnym
zazitkem. Opravdu dobry hra¢ je zaroven zpravidla na hie i opravdu dost zavisly,
a tudiz dobrou hru si prosté¢ dokdze vysedét. Zde neni bez vyznamu podobnost
s tzv. ,,vyhernimi automaty®, které také obcas nechaji svou obét’ slusn¢ vyhrat, avsak

ve vysledku vyherni nejsou, nebot’ nuti dokola hrat a prohrat.
e Mikrotransakce

Jde o tkon zdanliveé popirajici filosofii ,.free to play*, tedy ¢innost, ktera ze hry

déla ,,pay to play* titul. Stizlivy hra¢ si mysli, ze k né¢emu takovému ho nic ve hie
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nedonuti a tvlirce hry se naopak snazi kazdého hrace k tomuto tkonu nepiimo
dohnat. Mikrotransakce jsou dodatecné platby za drobnd vylepSeni. Jde tedy
o drobnd, n€kdy vSak pro hratelnost zasadni vylepSeni, nikoliv v§ak o drobné platby.
Co lze tedy za realné penize ve hie vylepsit? VSe v podstaté slouzi k urychleni
pomalého tolik nezbytného vyvoje. Za redlné¢ penize lze koupit prémiové herni
penize, kredit (tzv. zlatdky), které lze pouzit rozlicnym zpiisobem (zatimco
stiibriidky jsou zékladni herni ménou). Zakladnim vylepSenim je moznost pofidit
si tzv. prémiovy ucet, diky némuz v kazdé hie ziskite zhruba o tfetinu vice
zkuSenosti a béznych hernich penéz. Nevyhodou je, ze prémiovy ucet lze vzdy
potidit pouze na omezenou dobu, a tudiz by permanentni hrani s timto benefitem hru
opravdu vyrazn€ prodrazilo. Za zlat'dky lze poftidit téZ néktery z tzv. prémiovych
tank, s nimiz docilime téhoz. Vyhodou je, ze takovy tank nam jiz ze hry nezmizi,
nevyhodou pak, ze s jeho pomoci lze pouze urychlit vydélavani zlatakt a vycvik
posadky. Nevyhoda je to vSak znacna, protoze podstatou hry je pravé vyvoj
samotnych vozidel. Za zlat’dky 1ze nakonec pofidit 1 rizné jiné mensi bonusy jako je
nové misto v gardzi (pocet gardzi, a tedy tankli na jednotlivy ucet je omezen),
maskovani a popisky (tedy vzhled tanku) nebo prémiova munice ¢i rizné kombinace
(balicky) téhoz. Posledné jmenovany prvek, tedy prémiova munice, ma pies svou
povahu pouhého doplitkku zésadni vliv na vyvazenost hry, jeji mechanismy
1,,moralni“ vyznéni hry viibec. Tato za poplatek ziskana munice totiz v bitvé vyrazné
zvyhodni hréace, ktery ji pouziva. Zasadnim fyzikélné- hernim mechanismem hry je
okolnost, ze je tieba pfesn¢ zamifit a trefit na soupefové obrnénci to spravné misto.
Pak dochaz k pristtelu a ztraté zivota (hit points), za coz je pravé na konci stfetnuti
pfipisovana zkuSenost a stiibriidky a samo sebou tyto zdsahy rozhoduji o celkovém
vysledku bitvy (vyhra, prohra, remiza tymul). Zde nastavd znaény rozpor mezi
proklamovanymi zasadami hry, pozici neplaticiho hrace v ni a realitou.

e Boti

Boti je oficidln¢ nepfiznany, avSak relativné hojn€ vyuzivany prvek hry,
slouzici k vyplnéni fad hraca v bitvé. Pokud se vam zd4, Ze se vas soupet ¢i kolega
(tedy tank v bitvé) chovd ponckud pasivne, ba nesmysln¢ a nekomunikuje, bude
se jednat nejspis prave o ,,bota“. Vyskyt botii v fadach neptatel snad mize leckoho
1 potésit, jelikoZ to s nejvetsi pravdépodobnosti znamend vyhru vaseho tymu, jenze

pocit sebeuspokojeni po takové hie ziejmé neptijde. Vyskyt botd ve vasich fadach
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pak ptedstavuje Cirou frustraci a zakonitou zkdzu tymu (tedy i Cirou ztratu vaseho
casu). Pro vyskyt botil ve hie existuje mezi hra¢i mnoho teorii. Systém tak patrné
dopliiuje tymy, které by se jinak vzhledem k principu matchmakingu
a momentalnimu sloZeni online hract nepodatilo slozit viibec, nebo by to trvalo pfilis
dlouho. Diivodem miize byt i umé¢lé navySovani poctu hract a bitev z divodu
vylepSeni statistik titulu, tedy kvili reklamé. Skute¢né diivody vSak znaji jen autofi,

resp. spravcei a vyvojaii hry.

e Komunita

Jestlize ucelem hry je vydélat penize a jejim hernim principem je vyvoj tanku,
pak jeji dusi je komunita hraca. Na komunité a v ni se projevuje asi nejveétsi deviza
a specifikum online hrani. Hraci, ktefi se stfetdvaji a pomoci chatu komunikuji
ve hie, mohou komunikovat téz pfimo na svém uctu nebo na specidlnich diskuznich
forech. Pfirozené se mohou setkat i v redlném zivoté. V samotné hi'e mohou vytvaret
bojové dvojice, ¢i celé tymy ve specidlnim hernim reZzimu nebo se dokonce ucastnit
turnaji v ramci e-sportu. Diky rozliénym moZnostem komunikace se €asto vyjadiuji
ke hte, jejimu vyvoji, chovani jinych hrac¢l v ni atp. Zde neni v podstaté rozdil
od vetejného ¢i politického zivota v klasickém smyslu slova. Ti nejaktivnéjsi pak
n¢kdy dostdvaji nabidky na oficidlni spolupraci na hie, at’ uz tieba v podobé
moderovani diskuzi ¢i podilu na vyvoji hry. Proziravy vlastnik online titulu si svou

komunitu hycka, respektuje ji a dava ji zdminku k pravidelnému hrani.
e Denni bonusy, akce

Co nuti hrat hrace kazdy den? Zprvu to jist€ neni navyk ani zavislost, ty
se teprve musi vytvofit. Ani model hry, jak byl vySe popsan, by denni hrani sam
o sobé nevyzadoval. Sbiraji se zkuSenosti pro vyvoj tankll v jednotlivych bitvach.
Téch Ize odehrat tieba o vikendu klidné sto a v pond¢li a v ttery si dat pauzu. To by
jist¢ bylo rozumné a pfijemné. Hra¢im vsak nedd vydechnout prvek s oznacenim
denni bonus. Kazdému tanku, ktery ma v garazi, s ptichodem nového dne ptibude
tzv. denni bonus. Zpravidla se jednd o ziskdni dvojnasobku zkuSenosti v prvni
vyhrané bitvé dne. Casto viak probihaji akce, kdy lze ziskat trojnasobek,
petinasobek. Hra¢ pak zapina hru denné, i kdyz se mu tieba zrovna pfili§ nechce. M¢1
by lepsi véci na préaci, ale piece nepiijde o bonus. Jedna hra mu tak teoreticky vydéla

jako hry dvé¢, resp. tfi nebo dokonce pét. Zaludnost tkvi v tom, Ze dobrat se té prvni
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vitézné bitvy, byva nékdy dost problematické. V tom ma prsty op€t matchmaking.
Odehrat tieba sedm bitev, které nestoji za nic a zkuSenost z nich je miziva pro osmou
bitvu, kde se vam ani nemusi moc zadafit (pak trojnasobek z mala je téz docela
malo), postrada ve vysledku smysl a vy si vycitate ztratu casu. Dalsi zradnou
okolnosti je, Zze se nasobi pouze zkuSenost nikoliv kredit. Tato disproporce pak
zpisobi, Ze po ziskdni zkuSenosti na novy tank, zjistite, Ze si ho nemate za co koupit.
Pak tfeba nezbyva nez vzit prémiovy tank a jit vydélavat dalSim hranim. Pfikovat
hréce k obrazovce se dafi i dal$imi bonusy a akcemi ¢i misemi. Kuptikladu na konci
rozliénych misi vyzadujicich k jejich splnéni opravdu mnoho herniho ¢asu, byva
uspesny hra¢ odménén prémiovym tankem, par dny prémiového hrani nebo novym
garazovym stdnim. Obzvlasté akci na ziskdni prémiového uctu na par dni byva
pomérné mnoho. I notoricky Setfivy hra¢ si tak s pocitem vyhry mize na vlastni kizi
vyzkouset, jak krasnd piibyvaji zkuSenosti a stifbriiaky pii prémiovém hrani. Ugel
je jasny, pfimét hrace, aby za hru zacal kone¢né pravidelné platit.

e Hra bez konce

Co ptijde na konci hry? Co pfijde poté, co uz md hra¢ vsechny tanky, jaké
si pral, skvéle vycvicené¢ posadky a jeho bojové (herni) uméni pred¢i vétSinu
soupeii? Pokud se tieba neza¢ne Zivit e-sportem, tak nic. U tézce ziskanych tankti na
nejvyss$i Urovni zjisti, zZe jsou jen neohrabanou variantou téhoz na ptedchozich
urovnich a Ze bitvy s nimi pfili§ zdbavné nejsou. Pokud si tedy ndhodou po tomto
prozieni nefekne, ze uz toho ma dost a ucet nezrusi, neopusti nebo neproda, coz je
pii ziskaném navyku nepravdépodobné, bude se muset spokojit s dalSim upgradem,

vydanim novych map, novych hernich modi, a pfedevsim novych tank.

Jenomze, jak jsem v pfedchozich kapitolach popisovala problematiku
zavislosti, zavisly jedinec vétSinou sam od sebe nedokaze s hrou piestat i pies
nahlédnuti jeji nesmyslnosti a dale s ni travi nadmérné mnozstvi ¢asu na ukor jinych
aktivit. Dokonce je mozné, Ze ztrati pojem o Case a hra za¢ne vyrazné narusovat jeho
denni rezim. Hybnerova popisuje urcité¢ fyzické piiznaky, které mtize jedinec
pocitovat: budou ho bolet zada, krk, hlava a o¢i, bude nevyspaly, miize mit i potize
se zapéstim (syndrom karpalniho tunelu vznikly dlouhodobym pfetizenim stfedniho
nervu v zapésti). Bude se odbyvat v jidle a tim padem bude velmi rychle ménit vahu,

bude zanedbavat osobni hygienu (Hybnerova in Krémarova, 2012).
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Ve zkratce feceno — bude se odbyvat v naprosto vSem. Bude tedy
uptednostiiovat virtudlni svét pred tim hmotnym. Zpravidla se toto tyka adolescentli
(dle Griffiths in Krématova, 2012), kteti jsou k zavislosti na online hrach nachylnéjsi
nez dospéli. Zaroven klade dulezitost faktu, ze je dulezité odlisit rozdil mezi jen
hrajicimi a témi, ktefi jsou jiz zavisli. Miovsky z Kliniky adiktologie o zavislosti
hovoti v ptipad¢ hrani v priméru 40 hodin tydné€, coz je obvykly pracovni uvazek,
ktery si tim zavisly jedinec u pocitace ,,odpracuje*.U nich pak také hrozi v naprosté
vétSin€ problémy spojované obvykle s latkovymi zavislostmi, uvadéné vyse v této
praci (Miovsky, 2010).

Smutnym faktem je, Ze i déti dnes maji moznost utratit ve hfe nemalé penize.
Zpusobt plateb je skute¢né nepieberné mnozstvi a piipadi détmi takto zadluzenych
rodin se obcCas zabyvaji strdnky novin, viz. ¢lanek na Lidovky.cz: ,,...kluci zacali hrat
Minecraft pres PC a mobily. Tu a tam prisli, abych jim nahral novou verzi. Tu a tam
Jjsem musel zaplatit operatorovi nékolik tisic, nez jsem u pristrojii zablokoval veskeré
zpiisoby, jak piikupovat do hry zbrané a Zivoty“ (CAPEK: Kone¢né patek?, online,
2018).
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4 NADMERNE HRANIi POCITACOVYCH HER VE SVETLE
ZAVISLOSTI

Prakticka cast bakaldiské prace se zabyva celou praci prostupujici otdzkou-
Napliiuje nadmérné hrani na pocitaci koncept zavislosti? Rozhodla jsem se vyuzit
formu polostrukturovaného rozhovoru. V problematice hrani pocitatovych her
se orientuji ¢astecné diky své zkuSenosti a ¢astecné diky faktu, ze v dnesni dob¢ je
téma zminovadno a popisovano v mnoha c¢lancich i odborné litefatufe. Pomoci
kvalitativni metody polostrukturovaného rozhovoru mohu zamifit zkoumdni do

hloubky a ne po povrchu tématu, coz se mi vzhledem k vyzkumné otdzce hodi.

4.1 Kyvalitativni pristup- polostrukturovany rozhovor

Kvalitativni pfistup jako metoda zkoumani je vzhledem ke zkoumanému cili
nejvhodnéjsi. Jak uvadi Reichel, touto metodou miizeme postihnout komplexni obraz
zkoumaného prvku ¢i procesu a je nejlepsi cestou, jak se mu ptiblizime a miiZzeme jej
pochopit (Reichel, 2009).

Miovsky vysvétluyje rozdil ve vztahu vyzkumnika v kvantitativnim
a kvalitativnim vyzkumu. V kvantitativnim vyzkumu je vztah neutralni, dochazi
k minimalizaci vazeb mezi zkoumanymi procesy, vyzkumnikem a respondenty.
Naproti tomu v kvalitativnim vyzkumu je vyzkumnik v podstaté¢ sam ucastnikem,

nebot’ osobnim vztahem srespondenty a vazbou na zkoumany proces piispiva

vvvvvv

Pro vysvétleni malého souboru respondenti uvadi Hendl, Zze se v ptipadé
kvalitativniho pfistupu jiz pocita s pramalou ambici na obsdhnuti reprezentativniho
vzorku. Jednd se tedy o zmapovani nevelkého souboru. Z toho plyne, ze vybér
souboru (respondentll) a urcovani cili je zcela odlisSné od kvantitativniho

vyzkumného zptsobu (Hendl, 2005).

Polostrukturovany rozhovoru jsem jako vyzkumnou metodu vybrala z divodu
oteviengj$i spoluprace a komunikace s respondentem. Ten se tak mize vyjadrit
i mimo ramec kladenych otazek. Ukolem vyzkumnika je pak naslouchat projevu
respondenta a adekvatné reagovat, pfipadné se doptavat. Jak uvadi Miovsky, jde

o kombinaci pln¢ strukturovaného a nestrukturovaného rozhovoru, ve kterém je
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idedln¢ postihnut cely vyzkumny problém a naplnén vyzkumny plan a da se fici,

ze je nejvice rozsifenou metodou kvalitativniho pfistupu (Miovsky, 2006).

4.2 Vybér a charakteristika respondentu

Vybérem respondentl jsem se dlouho zaobirala. Tématika fenoménu
pocitacovych her jde napfi¢ generacemi a bylo dulezité si nejprve upfesnit, jakou
metodou budu Setieni provadét. Nasledné bylo nutné vymezit z praktického hlediska,
jaky typ respondentii bude nejsnazsi oslovit a tudiz ziskat nejobséahlejsi informace.
Nakonec mne inspirovalo moje okoli. Problematika zavislosti na internetu,
pocitacovych hrach a virtudlnich drogach se jist¢ tykd mladeze a je zde také veliké
riziko rychlej$iho nastupu zéavislosti. V mnoh¢ literatufe je tomuto tématu vénovana
nesmirna pozornost (viz. publikace Sevéikové, Krémaiové, Smahela). Rozhodla jsem
se tedy jit jinou cestou. Znam mnoho muzi ve v€ku mezi 30-40 roky, ktefi propadli
hrani pocitacovych her. Tito muZzi maji své zaméstnani, rodinu, partnerky, leckdy

potomky. Zkratka povinnosti a zodpovédnost. Nadmérné traveni ¢asu u pocitacovych

her jim bere Cas, ktery by mohli vénovat rodin€, odpocinku i svym konickiim.

Doslo tedy k vybéru 5 respondentli, o kterych se da fict, ze jim hrani
zasahovalo ¢i zasahuje do Zivota vic, nez by oni ¢i jejich okoli chtélo. Rozhovor jsem
udé¢lala s muzi ze svého okoli formou jiz zminéného polostrukturovaného dotazniku.

Dostalo se mi souboru odpovédi, které se v nasledujici ¢asti budu snazit ukotvit do

teoretického modelu zavislosti.

Nasleduje popis respondentd. K zdkladnim informacim pro popis ucastnikt
patii pohlavi, vé€k, dosazené vzd€lani, souCasné zaméstnani, partnersky ¢i rodinny
vztah a s kym Ziji domécnosti:

R 1- muz, 38 let, vysokoskolské vzdélani, pracuje ve sluzbach a turismu, ma
partnerku, se kterou vychovava v jedné domacnosti dit¢ batoleciho véku

R 2- muz, 29 let, stfedoskolské vzdélani zakonCené maturitou, telefonni
operator v pojistovné, bez partnerky, v domacnosti zije sam

R 3- muz, 36 let, vystudovany vyucéni obor, svafeC v tovarn€ na automobily,

bez partnerky, zije v domacnosti s matkou

R 4- muz, 31 let, vysokoskolské vzdélani, ucitel na stfedni Skole, bez

partnerky, v domdacnosti Zije sam
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R 5- muz, 23 let, stiedoSkolské s maturitou, skladnik/reklamacni v elektru, ma

partnerku, se kterou Zije v jedné domécnosti.

4.3 Vyzkumny cil, otazka a metoda analyzy dat

Vyzkumnym cilem bakalaiské prace bylo zjistit, zda je nadmérné hrani
pocitacovych her zavislosti, ¢i nikoliv. Hlavni vyzkumnou otazkou bylo: Napliiuje
nadmérné hrani pocitacovych her model zavislosti (koncipovany WHO)? Dil¢i
cile, které pomohly k zodpovézeni vyzkumné otdzky, jsou zdroven popisem analyzy

sebranych dat.

Pouzila jsem diagnostiku z Mezindrodni klasifikace nemoci, jeji 10.revizi.
Zavislost je zde rozvedena na Sest faktorti (jevl), kterymi se miize projevovat. Pokud
jsou naplnény jen tfi z nich, mizeme hovoftit o zavislosti v klinickém slova smyslu.
Pokusim se demonstrovat, ze u pokrocilého hrani pocitacovych her, lze tyto faktory

dobfte vysledovat. Za diikazy mi budou slouzit vypovédi skute¢nych hraca.

1. Silna touha nebo pocit puzeni uzivat latku

2. Zhorsené sebeovladani pfi uzivani latky, pti zacatku, konci nebo mnozstvi
uzivané latky

3. Odvykaci stav projevovany télesné

4. Zména tolerance projevena vyzadovanim vyssich davek latky

5. Postupné zanedbavani zdjmt ¢i potéSeni, které byli dualezit¢ pied
zacatkem uzivani latky

6. Uzivani latky 1 pfes jasné Skodlivé nasledky, jako poskozeni jater ¢i CNS,
¢i psychiky (MKN- 10, 2009).

Soubor otazek, na které jsem se v rozhovoru ptala, je mnou vytvofeny na
zakladé vyzkumného cile. Otazky se snazi cilit na n¢kolik slozek zdvislostniho

modelu:
e Plvod ¢i okolnosti zac¢atku uzivani. Otazky:
Co té vedlo k tomu zacit s hranim?

e (Craving neboli bazeni, silnd touha- v pojeti WHO je tato slozka centralnim

priznakem zavislosti. Otazky v rozhovoru, které sméiuji ke zmapovani:
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Jak ti zasahuje/zasahovalo hrani her do bézného Zivota? Napr. myslis casto na
hru, kdyz nehrajes; odmitnes jinou aktivitu a radsi si jdes zahrdt? Napada té, co bys

mohl misto hrani her délat jiného?
V jakych situacich nejvic hrajes/hral si, respektive v jakou denni dobu?
e Emocionalni slozka, libé i nelibé pocity. Otazky:
Jaké mas/jsi mival pocity pri hrani her a jaké po vypnuti hry
Mas u uzivani jiné navykové latky ¢i delani jiného navykového procesu
podobné pocity jako u hrani? Jsou prijemnéjsi nebo méné prijemné?
Co ti hry daly dobrého do zivota?

e Behavioralni slozka, zména chovani, nové navyky, opousténi starych vzorcl
chovéani, zaujeti uzivanim. Otazky:
Jak ti zasahuje/zasahovalo hrani her do bézného zZivota? Napr. myslis casto na
hru, kdyz nehrajes; odmitnes jinou aktivitu a radsi si jdes zahrat? Napada té, co bys
mohl misto hrani her délat jiného?

Stalo se ti nekdy, Ze jsi nékoho nebo néco zanedbal a misto toho hral hry?

Popis konkrétni situaci

e Rist tolerance, v pfipad¢ hrani her i prodluzovani doby hrani, del$i hrani
v kuse. Otazky:

Kolik hodin za den stravis/stravil jsi hranim her? Rozepis, kolik v jakych
situacich, nepriméruj. Stalo se ti nékdy, zZe jsi hral, aniz bys pomyslel, Ze uteklo
nekolik hodin v kuse? Miizes si vzpomenout na situaci, kdy jsi hral nejvic casu
v kuse-kolik prestavek a jaké? Popis svuj nejdelsi zazZitek s hranim.

e Nahlédnuti nasledki a uzivani navzdory. Otazky:

Myslis, zZe ti hrani negativné zasahuje do Zivota? Planujes zménit svou
momentalni herni situaci? Chces hrdt min, vic, stejné? Pripadné jak ji chces zménit?

Cela struktura rozhovoru je v ptiloze bakalatské prace (Pfiloha A- Struktura

rozhovoru).
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4.4 Interpretace vysledki vyzkumného Seti‘eni

V posledni casti kapitoly uvadim vysledky vyzkumu pomoci interpretace
odpovédi. Pokusim se nyni analyzou a s pomoci vypovédi skuteénych hraci naplnit

jednotlivé faktory zavislosti stavem hrace v pokrocilé fazi hrani pocitacovych her.

Faktor I.: ,,silna touha nebo pocit puzeni uZivat latku“

Dotazovani pocitovali tento faktor v dobach svého vrcholného hrani
nejintenzivngji ze vSech. Kazdy si ho téZ pfipoustél, byl si védom této okolnosti
a vnimal ji jako problém. Dotazovani se shodli na neschopnosti se od touhy oprostit
a néco s ni udelat. Uvadeli pocity jako zvédavost, touha vyhrat, poméfit se, zjistit, co
nového. Dodavalo jim to urCitou sounalezitost s ostatnimi hrajicimi uZzivateli.
Zaroven dva respondenti uvedli, Ze v nyn&j$i dob¢ jiz tento pocit nemaji a Ze spolu
se zménou priorit jiZ touhu neciti.

R 1: ,,Druhy den mam opét touhu to hrat a dohrat, to uz jsem bdely a zvedavy,

3

co tam udélam za tah ve své zemicce... "

,,Néekdy mi to zbytecné odvadi myslenky od reality a trochu mé to pohlcuje.

¢

Misto abych Sel ven, tak si zahraju ‘

R 2: ,,Drive, kdyz jsem hral Ragnarok (online hra s mnozZstvim hracii), tak jsem
na hru myslel i mimo dobu, kdy jsem hradl a tésil jsem se, az se zase zaloguju a snazil

¢

Jjsem se na ni byt co nejdéle. Myslel jsem na hru celkem dost casto. *

R 3:,,Drive ano- radsi pocitac, nez nekde néco délat, ale behem let jsem se tak

«

néjak srovnal, takze ted uz to nehrozi. *

R 5:,,...jsem se citil rozzlobené nebo nervozne, kdyz jsem nemohl kontrolovat,
co se napriklad v Travianu déje a neustale se mi to honilo hlavou, jestli na mé

nahodou nékdo neutoci,...

»--.UZ ani nemam to nutkani, které jsem drive mival.

Faktor IL.: ,potize v sebeovladani p¥i uZivani latky, a to pokud jde

o zacatek a ukonceni nebo mnozstvi latky*
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Tento faktor uzce souvisi s faktorem prvnim, respondenty intenzivné
pocitovanym a tudiZ neni divu, Ze i tato potiZ je pro hrani typicka. Silné puzeni vede
hrace ke spousténi hry jakoukoliv i vylozené¢ nevhodnou dobu. Typicky brzo rano,
pozdé v noci, misto uceni. Jestlize zacatek predstavuje problém, pak neschopnost
hract ho vcas ukoncit je ptislovecnd. Hraci se hrani vénuji celé noci nebo 1 vikendy,
dokud je nevysvobodi nutnost jit napf. do prace nebo do Skoly. S neschopnosti
uzivani latky ukon¢it je v tomto pfipad€ pfimo umérné spojen problém uzivaného
mnozstvi latky. Po celou dobu hrani totiz hra¢ latku (hru) uzivd. Respondenti
popisovali pocity jako nevnimani ¢asu a shodli se viceméné na naprostém ponoieni
do hry. Potiz popisovali hlavné¢ s mnozstvim, tedy délkou hrani a jeho ukonceni.

VSichni shodné uvedli zazitky spojené s absenci spanku na tkor hrani.

R 1: ,,Kdyz jsem tak unavenej, Ze nemiizu provozovat jiné cinnosti, ani ne spat,
tak si zahraju. Pri tahovce cas tak utikd, ze ani nevim. Nejsem si jisty, ale myslim, Ze
tri hodiny obvykle odehraju. Vetsinou vecer pred spanim se sklenickou. Vyjimecné
jsem schopen dat i osmicku, kdyz mé to chytne, coz je v situaci, kdy jsem doma sam

1IN

a mam chut.

., Nejdyl casu jsem travil u tankit (World od tanks- online bojova hra s velkym
mnozstvim hracii najednou). Kolikrat jsem to zapnul vecer a az svitani me odtrhlo od

pocitace. Prestavky jsem si délal vidycky, treba po pul hodiné- na zachod, napit se “.

R 2: ,,...se pravidelné stavalo, ze jsem hral 5 hodin a prislo mi to jako 20
minut. Kdyz jsem hral 10 hodin, tak jsem mél pouze prestavky na obéd, jinak jsem
jedl u pocitace a taky prestavky na jointy marihuany. Nejdéle jsem hral Ragnarok
a mohlo to byt s prestavkami 10-12 hodin v kuse a uteklo to jako voda. Drive, coz
byla jiz zminénd doba Ragnaroku jsem hral, jak pres den- 300 omluvenych hodin za

pololeti na SS napovida, tak i vecer. *

R 3: ,,Ano, stalo se mi hodnékrat, ze mi cas zdahadné zmiznul pri hrani.

Nejdelsi zazitek v hrani v kuse bez spani mam 37 hod. “

R 4: ,,4 jsme u casu, jisté Ze se mi stalo, zZe jsem cas nevnimal. Hlavné na
stredni skole, kde jsem byl do WoW tak zaZranej, Ze se stavaly situace, kdy jsem
napriklad prisel ze skoly, udélal povinnostii doma, jako nadobi, smeti, umejt auto
apod a pak jsem sedl k PC a hral az do rana. V sedm mi jezdil autobus, o piil sedmy
Jjsem vstaval, takze se Slo spat treba o pul paty.. pak do skoly a druhej den zase. Delsi

byvaly vikendy u kamardda, kde jsme hrali treba dva dny v kuse. Zacali jsme v patek
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a ja odchazel v nedéli rano s baglem. Néco se pritom jedlo a pilo a pokec a tak, takze
pauzy byly, ale slo primarné o tu hru. A to se nespalo vitbec, takze cca 30 hodit s par

kratkyma mikrospdankama... *

R 5:,,...a hrdl jsem az dlouho do noci, kdy uz jsem unavou opravu nemohl.
Kdybych tenkrat nebyl tolik unaveny, myslim, ze bych vydrzel hrat klidné jeste
dalsich 10 hodin.

,, Nejvice jsem hranim v kuse stravil asi néjakych 14 hodin po nocni sméné, kdy

jediné moje prestavky byly na toaletu nebo pro néco drobného k jidlu. *

Faktor III.: ,télesny odvykaci stav. Latka je uzivana s umyslem zmensit
priznaky vyvolané ptedchozim uzivanim této latky, pfipadné dochézi k odvykacimu
stavu, ktery je typicky pro tu kterou latku. K mirnéni odvykaciho stavu se také nékdy

pouziva piibuzna latka s podobnymi G¢inky*

Tento faktor je v rdmci tématu hrani her nejproblematictéjsi. Jist€ nejméné
prikazny. Nebude ziejm¢ pochyb, ze hrani jakychkoliv pocitacovych her, ma
neblahy vliv na télesny stav. Zaroveii nemuize byt fe¢ o zmirfiovani télesnych
priznaki ¢i neduhii opétovnym hranim. Nicméné bych od fyzickych projevi Gplné
neupoustéla. Na zdkladé odpovédi respondenti si dovolim tento faktor
pretransformovat do télesnych ptiznakd dlouhého (nadmérného hrani). Zminovali
problémy se spankem a pfeménu denniho rezimu. Z toho vedouci zhorSeny vykon

v realném Zivoté- co se tyce zaméstnani, Skoly a blizkych vztahd.

R 1: ,,Bylo to jako kdybych dlouho nespal- coz taky tak bylo, akorat trikrat
vynasobené. Po ty dobé nespani jsem byl hrozné roztzZitej a naopak mi spat uz viibec
neslo a néjakou dobu jsem pak bojoval s dennimi rezimy. Jako kdybych zmenil
casovy pasma, prosté nic prijemnyho.”

R 2: ,,..ve Skole jsem usinal a byl mimo, tak jsem tam pak ani nejezdil

3

a dospaval doma.

R 3: ,,...pak uz to prosté neslo, mél jsem rozmazané videni, hukot v usich,

I3

zaludek na vode, ztratil jsem rovnovahu. ‘
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R 5:,, Po vypnuti her ndsledovalo takové vystrizliveni, kdy jsem si pomalu
uvedomoval, Ze jsem zase v realném sveéte, kde tolik otevieny a , spolecensky‘ byt

neumim.

Faktor IV.: ,,prikaz tolerance k u¢inku latky jako vyZadovani vysSich davek
latek, aby se dosahlo Gc¢inku ptivodné vyvolaného nizSimi davkami (jasné ptiklady
1ze nalézt u jedinct zavislych na alkoholu a opiatech, kteti mohou brat denné takové

mnozstvi latky, které by zneschopnilo nebo 1 usmrtilo uzivatele bez tolerance)*

Obdobné jako u faktoru II. , ktery uvadi potize v sebeovladani pii uzivani.
»ZvySovani davek* je téZ nedilnou soucasti hrani. Mechanismus hry k tomu uzivatele
jasn& vede a ten se zvySujicim navykem neché polapit. Casem zjisti, Ze jedna hra je
mu malo, a zZe na druhou stranu je schopen prosedét u pocitate celou noc.
Odpovidajici uvedl jeden piiklad tolerance ke zvySovani, kdyz jsou k tomu
okolnosti- pies tyden hraje urcitou dobu, ale o vikendu zvladne hrat dobu dvakrat
delsi. Jiny respondent uvedl, ze k lepsi vydrzi u hry potiebuje ,, povoleny doping*-
tedy energeticky napoj Gold shock a cigarety Camel, naopak jiné navykové latky

mohou ovlivnit jeho reakce a tim rychleji ukoncit hrani, proto se jim vyhyba.

R 1: ,,Nejdelsi zazitek byl cca 24 hodin s prestavkami. Sednul jsem si k tomu
spis védomé s pocitem, Ze to bude delsi, ale samoziejmé jsem nepredpokladal, Ze
takhle dlouho aniz bych spal. No a pak jsem byl svym zpiisobem porad védomy, Ze to

dlouhy je, ale bavilo mé to a blbé jsem se necitil.

R 2: .,V minulosti- tedy konec 2.stupné ZS az maturita na SS-jsem byl schopny
hrat pres tyden klidné 8 hodin denné a o vikendu i vice. Od doby nastupu do prace
hraju maximalné po praci, to je pres tyden 1-2 hodin a o vikendu, pokud jsem doma,

3

tak maximalné 3-5 hodin.

R 4: ,,VzZdy primarné odpoledne az vecer a to jen diky tomu, ze WoW (World of
Warcraft, online titul) je multiplayer a setkavali se tam hraci z celyho svéta. A jak
Jinak si zahrat s nekym z Ameriky, vzhledem k casovymu posunu, nez na néj pockat

delsi dobu, nez jsem planoval.*

R 5:,, Po prdaci jsem schopen taky jeste 1-2 hodiny hrat, podle toho, jak jsem

unaveny. Kdyz mam volno, zadlezi, kolik je toho potreba doma udélat, kdyz mam vice
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domadcich praci, je to kolem dvou hodin, kdyz méné vysplha se to klidné na néjaké
Ctyri az Sest hodin za den *

,,Jesté pred dvema mésici ale pro mé nebyl problém tomu dat za den treba
i osm hodin. Hodnékrat se mi stalo, Ze jsem u hry stravil tolik casu, aniz bych
si uvedomoval, kolik hodin viastné uplynulo, dostal jsem se do stavu, kdy jsem vitbec

nevnimal okoli a jen hral a hradl a hral. “

Faktor V.: ,,postupné zanedbavani jinych potéSeni nebo zajmi ve prospéch
uzivané psychoaktivni latky a zvysené mnozstvi Casu k ziskani nebo uzivani latky,

nebo zotaveni se z jejiho u¢inku*

Opct by se dalo fici, Ze tento jev je pro hrace pocitacovych her typicky. Hra
pfitdhne celou vasi pozornost a uz vas nepusti. Je vizudlné mimofadné zajimava
a vyzaduje pravideln€ spoustu vaseho Casu. Hra se pro respondenty stala prioritou,
kdy nékteti zanedbavali ukoli do Skoly. Vétsinou se v odpovédich shodli, Ze mohli jit

ven s kamarady misto hrani. Tedy, Ze zanedbavaji své pratele. Dva respondenti

wewvr

vevr

hrani her. Nékdy mi to zbytecné odvadi myslenky od reality a trochu mé to pohlcuje.
Misto abych Sel ven, tak si zahraju. Kdyby ta moznost hrani nebyla, asi bych Sel

‘

opravdu ven.

,--VZAdycky mam ten pocit (zanedbani). Kdyz je kolem mé nékdo, komu
se nevenuju a kdyz jsem sam, zZe ho neveénuju nécemu jinému.*

R 2: ,,Pri hrani Ragnaroku se stavalo, Ze jsem obcas zanedbal prdatele a misto
abych sel ven, jsem hral na pocitaci, ale je fakt, Ze ne casto, protoze jsem vedel, ze az
prijdu domu, tak zase zapnu Ragnarok a tudiz stejné budu hrat. *

R 4: ,,Behem hrani jsem byl zamérenej jen na hru, kdyz se po mné neco chtélo,
prevazné odpoved, obcas jsem byl vzteklej.

., VZdycky se da misto hrani délat néco jinyho! Je to zrout casu, ztrdata casu. Ale

na to si musi clovek prijit sam a ne kvuli ostatnim.*
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R 5:,, Nejhure jsem na tom byl na stredni skole a po stredni skole v prvnim
zamestnani. To mé nic jiného nez hrani vlastné nezajimalo. Jesté jsem chodil
chatovat na xchat.cz. A to byla moje veSkera denni naplin mimo praci a spanek.
Zpocatku partnerského vztahu mi hrani hodné nepriznivé zasahovalo i do Zivota

¢

s partnerkou, kdy jsem byl schopen prijit nekam pozde jen proto, zZe jsem hral hru. *

,,...kdyz jsme se Cerstve sestehovali. Volny den jsem klidné stravil hranim her,

misto abych se podilel na chodu domacnosti“

Faktor VI.: ,,pokrafovani v uZivani pres jasny diukaz zjevné Skodlivych
nasledkti: poskozeni jater nadmérnym pitim (depresivni stavy, vyplyvajici

z nadmérného uzivani latek) nebo toxické poSkozeni mysleni*

Vyse uvedend odpovéd’ na predchozi otdzku v podstaté odpovida i na tuto.
Skodlivé nasledky v podobé zanedbanych socialnich vztahii a jinych koni¢ki jsou
zfejmé stejné€ jako fyzické obtize. Hra¢ ma vsak piesto spise tendenci uzavirat se ve
»sveém* svété, kde se mu na rozdil od toho vnéjSiho dafi a dochazi saturace
a satisfakce. Nicméné respondenti vmém vyzkumném Setfeni nenaplituji
v soucasnosti zcela. Tti z nich jsou na tom lépe, nez byli dfive a uvadi, Ze se zménou
priorit a hodnot se jim zménil i rezim hrani- tzn. dokézi odlisit, kdy je pro né hrani

skodlivé, jsou schopni se odpoutat a neberou hrani jako svou prioritu.

R 1: ,,Misto abych sel ven, tak si zahraju. Kdyby ta moznost hrani nebyla, asi
bych sel opravdu ven. Chtél bych se zbavit i hrani pocitacové hry, vidim jiné

moznosti traveni casu. “

R 2:,, Aktualné planuju hrat stejné jako hraju, tedy pro zabavu. Jak jsem

3

popsal vyse, jsem spokojeny i s tou zménou, kterd je oproti mym rokiim na SS velkd. *

R 3: ,,Budto mam moznost a cas, tak si zahraju, nebo nemdam moznosti, tak
nehraju. Je to jako strom-kmen je hrani, ale musej se ti k nému sebéhnout koreny,

kterée jsou velka promenliva.

R 5:,, Po nékolika rozhovorech, ve kterych mé upozornila, Ze to prehanim,
se nyni snazim ovlddat a drzet svou vasen na uzde... A opet jesté nedavno jsem byl
schopen po prichodu z prdce vzit mobil, pustit hru a hrat, prestoze jsem se cely den

s pritelkyni nevidel.
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Shrnuti vyzkumu

PoloZena vyzkumna otazka: Napliiuje nadmérné hrani pocitacovych her model
zavislosti (koncipovany WHQO)? byla zodpovézena. Kazdy respondent hovofil jinym
specificky ,,jazykem* a mluvil v jinych pfirovnanich, obratech a jinymi vyrazy,
nicmén¢ vypoveédi vSech dotazovanych se v mnohém shoduji. Miizeme shrnout do

nékolika bodu:

e Silnou touhu po hie neni mozné ovladat a velmi zasahuje do bézného Zivota
a do kazdodennich povinnosti. Typicky se ukdzalo, ze respondenti- muzi
vnimali tento problém v obdobi pozdniho dospivani a mladého dospélého
véku, zatimco dnes maji uttidéné hodnoty a neciti touhu po hie tak siln¢.

e Délka jednotlivych hernich ,,seanci* se ménila s okolnostmi- zda byl vikend,
zda se hréalo u kamarada...Nicméné d4 se fict, ze téméf vzdy ¢as u hrani utika
jinak, rychleji a neni ve schopnostech respondentt tento ¢as uhlidat, ba ani
o0 to vétSina nestoji.

e Cas, ktery je vénovan hie, miZe byt vyuzit jinak a k tomuto poznatku
se opakované¢ respondenti vraceli. Je- li nékomu nepfijemné travit cas
u pocitace aniz bychom ho méli ,,pevné v naSich rukou®, pro¢ to nezménime?
To je otazka, kterou by bylo zajimavé nastolit trochu v jiném kontextu a
shleddvam zde moznost pro dalsi Setfeni v budoucnosti. Zaroven
jednoduchou odpovédi, kterd se na zakladé rozhovorti nabizi je: protoze jde o

zavislost a s tou se tézko z ni¢eho nic zapoli!

Odpovéd’ na vyzkumnou otazku je kladna: Ano, napliuje. Bylo by jednoduché
toto tvrdit, ale diky rozhovorim jsem odpoveéd potvrdila ptes dil¢i otazky nebo
cile a t€émi bylo naplnéni diagnostickych faktori modelu zavislosti. Nejsilnéji
kladnou odpovéd’ jsem pocit'ovala u faktoru druhého, popsaného jako zhorSené
sebeovladani pfi uzivani latky, v tomto piipad¢ vykonavani hrani pocitacové hry.
Dotazovani respondenti reagovali na otadzky tykajici se tohoto faktoru velice
jednoznacné a nebyl zde jediny, ktery by se vymykal. Naproti tomu u faktoru
télesného odvykaciho stavu miizeme polemizovat, zda byl naplnén. Cilem prace
nebylo vSechny potvrdit, ale zjistit, které budou naplnény a které ne. Jisté je, Ze

v diagnostickém popisu zavislosti musi jedinec naplnit alespon tfi faktory, aby
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se dalo hovoftit o zavislosti. Ve vyzkumu této prace se dle respondenti nejméné

tf1 faktory naplnily, miizeme tedy hovofit o zavislosti.
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ZAVER

Svét pocitacly, her, virtualniho prostfedi vyvolavd dnes ve spolecnosti velky
ohlas. Neni zatim mozné specifikovat vSechna rizika, nebezpeci ale i vyhody, které
toto rozhrani ma. Je to pomérn¢ novodoby fenomén (v porovnani k dob¢ trvani
lidské spolecnosti) a tak jej ani nelze popsat do vSech detaild. Na druhé strané
zavislost a jeji aspekty, druhy a diagnézy zndme dnes velmi dobfe a troufam si fict,
ze je velmi obséhle popsana. V této bakalaiské praci jsem poukauzovala na moznost
,,obohaceni® teorie zavislosti o dal$i rozmér- zédvislost na hrani pocitacovych her.
Uvedla jsem nékolik konceptii klasického modelu, jak na zavislost nahlizi odborna
spole¢nost. Nakonec pomérné okrajové (coz nebylo v prvotnim tmyslu mé prace,
kdyz jsem ji zadavala do studijniho systému pfed X mésici) doslo k doplnéni celého
konceptu ,,hrani her mize vyvolat zavislost® o znazvu bakalarské prace hledici
patologické hracstvi.

Patologické hraéstvi je usazené tak trochu na kraji z4jmu této prace a na
pomezi né€kolika diagnéz. Muzeme ho tadit do zavislostniho chovani, ale z pohledu
medicinského naleZi spiSe mezi obsedantni, nutkavé a kompulzivni chovani. Snad i
proto bylo nasnadé¢ se v praci zaméfit spiSe na nejasnou a zatim neklasifikovanou
problematiku hrani her ve virtudlnim rozhrani. Zaroven jsem uvedla diagnostiku
patologického hracstvi, nebot’ spolu s teorii zavislosti tvofi dalezitou zakladnu pro
nejzkoumanéjsi a nejpopisovanéjsi oblast v této bakalaiské praci.

Nadmérné hrani ¢i zavislost? Téma se line celou praci jako ¢ervena nit, kterd
snad na konci v posledni kapitole, kde jsem uvedla sviij kvalitativni vyzkum, seSije
k sobé padnouci teorie. Bylo nutné se zminit o virtudlnim prostiedi a jeho
specifikaci, stejné tak o rizicich a nastrahach, které jsou s nim spojené. Zodpovedét si
otazku ,,Pro¢ vlastné lidi hraji pocitacové hry?* a jesté k tomu v tak velké mite po
celém svété nebylo viibec jednoduché. Mnoho autort mé mnoho nazort a kazdy
znich pfichazi sdalsim pfistupem. Tak jsem se prokousavala teoriemi
psychologickymi, sociologickymi i kombinovanymi. Az jsem narazila na koncepty,
se kterymi téma mé prace souznélo nejvice. Uvedena kniha Manfreda Spitzera byla
nejzajimavejSim ¢tenim za dlouhou dobu a i pfesto, Ze je podand spiSe popularné
nauc¢nou formou pro Sirokou vefejnost, mluvi velmi pravdivé a hovoti jazykem, ktery

A4

mi byl nejblizsi. Proto jsem jej uvedla jako jeden z prament, ze kterych jsem Cerpala
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a doplnila ho symbolicky o da se fici ,,klinicky* ptipad byvalého hrace, ktery se

zaméfuje na pomoc se zavislosti na hrani.

V posledni kapitole teoretické Casti byl ve svétle jedné jediné hry definovany
cely obchodni koncept tvorby zavislého hrace. V této ¢asti jsem Cerpala z vlastnich
zkuSenosti a diskusnich for s hraci a proto obsahuje méné citovanych zdroji. Na
druhou stranu- co miize byt vice blizko realité nez vlastni zkusenost? V této kapitole
bylo feceno, jakymi prostiedky a ,,figly* vytvari hra ze zvidavého ¢loveéka pousticiho
se do svétoznamé online hry World of tanks udélat cloveéka touZiciho stale po
pfipojeni, po tancich, po vylepsSeni, po chatovani s jinymi hraci...Prosté cloveéka-

ey

uzivatele zavislého na virtualnim svété a tam taky v hlavni mife zijiciho.

Zaveér celé prace patii vyzkumnému Setfeni. Rozhodla jsem se potvrdit ¢i
vyvratit aplikovani zavislostntho modelu na nadmérné hrani pocitacovych her.
Formou kvalitativniho vyzkumu bylo snadné&j$i postihnout hlubsi aspekty kazdého
respondenta. Rozhovory, které byly polostrukturované potvrdily, jak velmi blizké az
taktka stejné okolnosti hrani pocitacovych her jdou ruku v ruce s literaturou

popsanymi projevy zavislosti.
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PRILOHY

Priloha A: Struktura rozhovoru

1. Co té vedlo k tomu zacit s hranim?

2. Co t€ na hrani her udrzuje dnes, respektive z jakého divodu té to bavi?

3. Jaké mas/jsi mival pocity pii hrani her a jaké po vypnuti hry?

4. Kolik hodin za den stravis§/stravil jsi hranim her? Rozepis, kolik v jakych
situacich, neprameéruj. Stalo se ti n¢kdy, Ze jsi hral, aniz bys pomyslel, ze
uteklo nékolik hodin v kuse? Muzes si vzpomenout na situaci, kdy jsi hral
nejvic Casu v kuse-kolik prestavek a jaké? Popi§ sviij nejdel§i zazitek

s hranim.

5. Vjakych situacich nejvic hrajes/hral si, respektive v jakou denni dobu?

6. Jak ti zasahuje/zasahovalo hrani her do bézného zivota? Napt. mysli§ Casto
na hru, kdyz nehrajes; odmitnes jinou aktivitu a radSi si jdeS zahrat?

Napada t&, co bys mohl misto hrani her délat jiné¢ho?

7. Mas u uzivani jiné navykové latky ¢i délani jiného navykového procesu

podobné pocity jako u hrani? Jsou piijemnéj$i nebo méné piijemné?

8. Stalo se ti n¢kdy, ze jsi nékoho nebo néco zanedbal a misto toho hral hry?

Popis$ konkrétni situaci.

9. Co ti hry daly dobrého do zivota?
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10. Myslis, Ze ti hrani negativné zasahuje do Zivota? PlanujeS zménit svou
momentalni herni situaci? Chce$ hrat min, vic, stejné€? Pfipadné jak ji chces

zménit

11. Je néco, co bys chtél doplnit? Co ti piijde diileZité a neptala jsem se na to?
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