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UVvoD

Navazovani vzajemné divéry a blizkosti skrze poc¢itacové hry mi bylo vzdy blizké. Ve svych
mladsich letech jsem totiz nebyl tak sebejisty v interakci s druhymi, a proto byla komunikace
online daleko jednodussi, pfirozenéjsi a necitil jsem zde takovou nervozitu, jako ve svété
fungujicim mimo digitalni prostor. Pro mé¢, coby mladistvého, bylo proto idedlni, kdyz jsem
se mohl slidmi seznamit pravé prostiednictvim pocitaCovych her. Myslim si, ze je
navazovani vztahti timto zptisobem brano jako néco Spatného a neptirozeného a dle mého se
zapomind na pozitivni dopady tohoto ,,socidlniho trenazeru®. O tomto predpokladu sveéd¢i

fady vyzkumt, které se zabyvaji pravé negativnimi dopady vytvoreni oné divéry a blizkosti.

Toto téma je o to aktualngjsi v souvislosti s nyné&jsim technologickym rozvojem, diky
kterému déti i dospéli travi vice ¢asu hranim pocitacovych her, nez tomu bylo kuptikladu
pied deseti lety. V roce 2015 bylo provadéno meéfeni, které odhalilo, ze se hranim
pocitacovych her tohoto roku vénovalo 1,2 miliardy osob (Gorman, Gentile, & Green, 2018).
Nyni je toto Cislo vice nez dvojnasobné s 2,5 miliardy hrach pocitacovych her (Kim, 2020).
Vyvoj a nartst této Cinnosti se jednoznacné projevil 1 na onom navazovani diivéry a blizkosti

skrze pocitacové hry, jelikoz populace hract pocitacovych her takto roste.

Cilem této prace je tudiz zaméteni se na pozitivni stranky vytvareni diveéry a blizkosti
skrze pocitacové hry, diky ¢emuz miize u dvou osob vzniknout blizky vztah. V této praci je
rovnéz podstatné, jestli onen vztah piesel do sféry mimo Kyberprostor, coz znamena, jestli u
téchto osob doslo k osobnimu setkani, diky ¢emuz byla projevena tendence posunout sviij

vztah i mimo prostor internetu.



TEORETICKA CAST



1 INTERPERSONALNI VZTAHY

Interpersonalni vztahy jsou nedilnou soudasti socialni interakce. Clovéka mazeme
povazovat za spolecenskou bytost, kterd se zapojuje do skupin, vyménuje si ndzory na
nejriznéjsi véei ¢i zkratka jenom komunikuje s ostatnimi (Hayes, 2003). Dle Slaménika
(2011) se interpersonalni vztahy definuji pomoci interakce, ktera zanechava urcitou ,,stopu®,
jez miize mit podobu piijjemného ¢i nepfijemného dojmu. Tento proces je rovnéz spjat
S ochotou ¢i neochotou k novému setkani, porozuméni ¢i neporozuméni druhé osob&. A
prave ono setkani je zde klicovym pojmem, at’ uz hovotime o setkani virtualnim ¢i realném,
jelikoz se diky setkani a interakci, kterd je doprovazena specifickou komunikaci, mizeme

dopracovat k né¢emu, co nazyvame vztah (Brejlova, Le Roch, Hewstone, & Stroebe, 2006).

1.1 Déleni vztahu

Slaménik (2011) ve své publikaci o emocich a interpersonalnich vztazich zminuje
dé¢leni vztahii na povrchni a tésné, coz je koncepce, ktera vychazi z Kelleyho teorie. Povrchni
vztahy jsou typické tim, Ze u nich nenalezneme vzajemnou zavislost, kterd by spolu pojila
dva jedince. U téchto vztahli rovnéz nedochazi k planovani budouciho setkani. Tento typ
vztahu miize byt typicky pro nahodné setkavani pracovnikti firmy, spoluzakt ¢i nahodnych
kolemjdoucich. Akhtar (2015) ale zmiiuje, Ze 1 tyto slabé vazby mohou mit vliv na zivotni
pohodu kazdého z nés, a to ve chvili, kdyz se naSe blizké vztahy z riznych davodi hrouti.
Rovnéz dodava, ze pevné a dobie vytvoiena struktura slabych vazeb mize vytvofit vetsi
oporu nez nejbliz§i ptibuzni. Na druhou stranu vztahy té€sné (z anglického close
relationships) se jiz vyznacuji vzajemnou zavislosti. Z védeckého hlediska je mizeme
popsat pomoci charakteristik, jako blizkost, divéra ¢i trvani, které nam muizou néco
vypoveédét o povaze dané¢ho vztahu. Neni proto piekvapenim, Ze jedinci, ktefi jsou
v dlouhodobych tésnych vztazich, hledaji bezpect, jistotu, diveéru pochopeni a také intimitu
(Slaménik, 2011). Pravdou ale ziistdva, ze je stdle t€zké formulovat ¢i charakterizovat
kuptikladu danou blizkost na komplexni roving, jelikoZ je pro kazdého tento bod velmi
individualni (Berscheid, Snyder, & Omoto, 1989). Blizké vztahy se daji dle Kelleyho (1986)

definovat rovnéZ jako vztahy, pomoci kterych ovliviiujeme ostatni osoby casto, silng,



Vv riiznych sférach ¢innosti a relativné delsi dobu. Slaménik jesté dodava (2011), ze je pro

vztahy mnohdy typicky ptechod z povrchni tirovné€ do tésného vztahu.

1.2 Utvareni a charakteristiky vztahu

Potieba vztahu je dynamicky proces, ktery se utvari v pribehu zivota kazdého z nas.
Sklada se ze snahy o komunikaci a koordinaci s druhymi lidmi, sdilenim zkuSenosti,
vytvareni divéry a odkryvanim intimity. Zjednodusen¢ fe¢eno se zkratka snazime piiblizit

k druhym lidem (Neustaedter, Harrison, & Sellen, 2013).

1.2.1 Atraktivita

Podstatnym ptedpokladem pro utvareni vztahu je ptitazlivost, diky které maji jedinci
tendenci setkani opakovat (Brejlova, Le Roch, Hewstone, & Stroebe, 2006). Je tedy jasné,
ze si vybirdme, do kterych interakci vstupujeme a do kterych nikoliv. Slaménik (2011)
VvV tomto kontextu uvadi pojem interpersondlni atraktivita, ktery vymezuje jako vlastnosti,
které jsou zdrojem odmén pro jiného jedince. Atraktivitu mizeme dale d€lit na osobni a
fyzickou. Fyzické atraktivita se primarné podili na utvéafeni prvniho dojmu o daném jedinci
a tudiz se podili spiSe na navazovani vztahli. Osobni atraktivita se projevuje az v ramci
dalsich setkani, kdy jedinci zjist'uji, jak jim jsou vlastnosti, postoje, ndzory ¢i presvédceni
toho druhého sympatické. V kapitole o disinhibi¢nim efektu se ale dozvime, Ze se fyzicka
pritazlivost nevztahuje na virtualni utvafeni vztahu. Tento pfedpoklad jsme odstranili
anonymitou a dalSimi jevy, které jsou pro toto prostiedi typické. Je tfeba proto definovat
atraktivitu virtualni, kterou ve svém vyzkumu Smahel & Vesela (2006) definuji jako smysl
pro humor, zajimavost, kreativita, inteligence, schopnost pouzivat slova, jistd mira
sebeodhaleni, virtualni ,,charisma* a princip podobnosti. Co ovSem atraktivitu v tomto svété
snizuje je pasivita, nepfiméfeny exhibicionismus a agresivita. Cely proces je ale velmi
ovlivnén projekci, jelikoz svlij postoj o jedinci Casto vytvaiime na zdklad€ malého mnoZstvi

informaci, a proto miiZze byt nase pfedstava mnohdy mylna.

1.2.2 Afiliace

Afiliaci miZzeme rozumét potiebu socidlniho kontaktu, u kterého se predpoklada, ze

ma sviij pramen jiz v pocatcich samotného lidstva. Tato snaha o sdruZzovani méla tehdy za



nasledek vétsi Sanci na preziti (Brejlova, Le Roch, Hewstone, & Stroebe, 2006). Budeme-li
vychazet ztohoto predpokladu, mizeme rovnéz tvrdit, ze potieba afiliace vznikla
z uziteCnosti vztahli samotnych. Maslow (2014), v tomto kontextu zminuje, Ze je nesmirng
dulezité, abychom nebyli zavisli na dil¢ich aspektech naSich blizkych, nybrz abychom je
vnimali jako celek. Potfeba socidlniho kontaktu miize mit riizné podoby. Miize jit o potiebu
sdruzovaci ¢i participacni, které¢ se mohou projevovat po urcitou dobu od ndhodného setkani
po dlouhodoby, blizky vztah (Slaménik, 2011). Z dlouhodobého hlediska mtizeme afiliaci
chapat jako potfebu vytvafeni blizkych wvztahi, které se charakterizuji intimitou a
sebeodhalovanim (Vyrost & Slaménik, 2008). Vzhledem k témto predpokladiim se vynoiuje
otazka, jak nam je afiliace uZzite¢na. Z velké Casti nam afiliace pomaha k redukci uzkosti,
stresu €1 k socidlnimu srovnavani (Brejlova, Le Roch, Hewstone, & Stroebe, 2006). Jeji
nedostatek €1 Spatné uchopeni ale mtize vést k pocitu osamélosti, ktery se vyznamové lisi od
pojmu samota. Samota miize byt lovéku uzite¢na a je to otdzka volby. Diive nebo pozdé&ji
ale mame pottebu sdileni informaci s druhymi lidmi, a pravé v tuto chvili mtize u ¢lovéka
dojit k pocitu osaméni, v ptipadé ze nemame nikoho, s kym bychom své zazitky ¢i informace

mohli sdilet (Beastess, 2016).

1.2.3 Blizkost

Blizkost (closeness), neboli tésnost vztahu, mtizeme chapat jako interakci, ktera se
projevuje péci, odpovédnosti a diveérou, v nichz je chovéani partneri vzajemné vysoce
zavislé. Nutno dodat, ze s tésnosti vyznamné koreluje intenzita emocniho prozivani
(Slaménik, 2011). Samotny pojem blizkosti ale 1ze chépat i1 z prostorového hlediska, coz se
ve velké mife uplatiiuje u utvareni vztahl. Tento efekt je patrny, kdyz spolu dva jedinci
kuptikladu Ziji ve stejném patie, diky cemuz u nich existuje veétsi piilezitost pro setkavani,
coz mize mit za nasledek vytvofeni potencidlniho vztahu (Hewstone & Stroebe, 2000).
Tento proces odborn¢€ nazyvadme hypotéza kontaktu, ktera tikd, Ze si druhé oblibime diky
tomu, Ze jsme s nimi v kontaktu (Hayes, 2003). Brooks-Gunn a Lewis (1981) se timto
efektem zabyvali jiz v minulosti a rovnéz zjistili, ze pravidelny kontakt s danou 0sobou v nas
evokuje pozitivni odezvu. Aron, Mashek, a Aron (2004) ptfichazi v pojeti blizkosti se
zajimavou myslenkou, jelikoz chapou blizké vztahy jako zaclenéni druhého ¢loveka do sebe
samého. Zakladnim pfedpokladem této teorie je lidskd motivace k tomuto ¢inu, ktera ma za
nasledek to, Ze miiZeme disponovat zdroji a moZnostmi druhého ¢lovéka. V pfeneseném

vyznamu to znamend, Ze nam nas blizky ¢lovék miZze pomoci kuptikladu tim, Ze nam



pomize s domacim ukolem, pohlidd nam dité, ptijci automobil atd. V procesu budovani
vztahu si pfitom obé osoby tyto moznosti prezentuji a diky tomu oba vi, jak jim mulze byt
ten druhy napomocny. Tento proces vede ke kognitivni reorganizaci, kterd ma za nasledek
to, ze jedinec zahrnuje moznosti toho druhého do svych samotnych. V praxi je ndm tento
proces velmi uziteény, jelikoz mizeme kupiikladu vyuzit znalost Spanélstiny naseho

blizkého k tomu, abychom pielozili dany text.

1.2.4 Duvéra a intimita

Intimita znaci stav diivérnosti nebo mimotfadny laskyplny vztah, ktery je typicky pro
svou tendenci odkryvani se druhému ¢lovéku (Hartl & Hartlova, 2010). Intimita a divéra
jsou pojmy, které jsou spolu jednoznacné spjaty, coz koneckoncli dokazuje vyzkum
Aubertové a Slaménika (2013), ktefi pomoci prototypické metody zjistili, Ze je intimité na
naSem uzemi nejvice prisvojovan pojem diveéra, a to spolecné s pojmem ditvérné rozhovory.
Diivéra samotna je pak klicovym pojmem ve vztahu k emocim. Pfi prozivani studu, viny,
strachu ¢i smutku je totiZ nesmirné dilezité, aby doslo ke zmirnéni negativnich pocitt, které
se daji zmirnit ¢i dokonce odstranit skrze porozuméni v ramci blizkého vztahu dvou osob.
Vyjadieni podpory a pochopeni se tak miize stat nejlepSim lékem pro zvladani téchto situaci,
kter¢ mnohdy potiebuji pouze ventilaci. Rovnéz se potvrzuje, ze jsou to pravé spolecné
prozité emoce, které podporuji divéru a intimitu a rovnéz se potvrzuje, ze v tomhle ohledu

vubec nehraje roli délka samotného vztahu (Slaménik, 2011).
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2 POCITACOVE HRY — VYMEZENI
POJMU

V Masarykové nau¢ném slovniku z roku 1927 (37) se hra definuje jako: ,,cinnost,
ktera se kona pro ni samu, pro libost z ni samé prystici, ktera neni prostiedkem k néjakému
vzdalenému cili jako prdce.” Je tedy patrné, Ze hra se zde chape pouze jako napliujici
¢innost. Tatli (2018) uvadi, Ze hra je zakladni ¢innosti ditéte, kterd se odrazi ve vychové
samotné a rovnéz v pozdéjsim vzdélavacim procesu. S dnesni moznosti transformace hry do
digitalni podoby je hra vyuZivana détmi o to vice. Samotnou pocitacovou hru tedy miZzeme
dle Suché et al. (2018, 27) definovat, jako ,,vSechny elektronické hry, které je mozné hrat
prostrednictvim ruznych zobrazovacich zarizeni, mezi néz patri pocitac, mobilni telefon,
tablet, herni konzole a dalsi*.

Forma hry se proto s lidskym vyvojem stale proménuje. Technologicky pokrok
zapii¢inil v této sféfe velky vliv internetu, ktery se stava novym prostiedim pro realizaci hry
samotné. Rozmach této formy je vskutku dalekosdhly a jeji popularita stile roste.
Nepopiratelnym faktem tohoto procesu jsou stamilionové prodeje nejpopulérnéjsSich her,
jako je napiiklad Minecraft ¢i Grand Theft Auto V. (Rad, 2016).

Na zaklad¢ tohoto vyvoje se zaZzil pojem pocitacova hra, ktera mize v uzsim pojeti
predstavovat hru, kterd je zprostiedkovana pravé jenom pocitacem ¢i laptopem. V SirSim
pojeti zde muzeme fadit i ostatni platformy, jako napiiklad mobil, herni konzole, tablet aj.
V $irSim spektru mizeme tedy rovnéz vyuzit pojem digitalni hry. V cCeské literatuie ovsem
pievlada oznaceni pocitaCova hra. Poc¢itaCové hry jsou tudiz urcitym typem pocitacového
programu, ktery je zaloZen na vzijemné interakci s uZivatelem. Uzivatelem se vétSinou
rozumi hra¢ pocitaCovych her, ktery skrze pocitacové hry nachazi odreagovani, zabavu c¢i

formu vzdélani prostiednictvim vzdélavaciho softwaru (Basler & Mrazek, 2018).

2.1 Kratce k historii

Pocatky videoher zacaly v obdobi druhé svétové valky. V tuto dobu se videohry
pouzivaly jako simulace raket letici na své cile. O desitky let pozdé&ji se na trhu objevil prvni
herni systém Magnavox Odyssey, ktery byl svétu ptedstaven v roce 1972, ve stejném roce,

kdy Atari predstavilo prvni arkddovou videohru Pong. Pravé tato hra zaznamenala velky
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uspéch, ktery spolu s hrou Tank vyvolaly zlaty vék arkadovych her (Belanger & Wagner,
2018). I ptesto, ze kofeny sportovnich a akénich her spadaji daleko, nemiizeme opominout
zanr hry, ktery se vyznacuje dobrodruznymi piib&hy ve virtudlni realité. V roce 1978 se
zacala prohlubovat ekonomicka krize arkadovych her, coz umoznilo nastup Atari VCS
konzoli, které byly vytvofeny dvéma univerzitnimi studenty. Jejich hra se jmenovala MUD,
tehdy ovSem neobsahovala zadnou grafiku, a proto byla podrobena n¢kolika revizim. V této
dobé se herni pramysl snazil ptinaset nespocet her, které ale vzhledem K jejich slabé kvalité
postradaly atraktivitu, coz piimélo distributory o co nejvétsi modernizaci produktu.
Vzhledem k technologickému prilomu, v ramci nékolika desitek let, doslo k rapidnimu
prilomu v této oblasti, ktera je 1 nadale zalozena na stejnych principech jako u svych prvnich
prototyptt — akce a sportovni simulace (Kowert & Quandt, 2016). V dnes$ni dobé dochazi
k velkému rozvoji online her, které za sviij vzestup vdé¢i internetu, celosvétove siti a rozvoji

komunikac¢nich forem (Belanger & Wagner, 2018).

2.2 Déleni pocitacovych her

Pocitacové hry je mozno délit a fadit do riznych kategorii, v této praci se chci zaméfit

na zakladni rozdéleni, které vSak neni jednotné ukotveno.

2.2.1 Podle poctu hraca

Po¢itadové hry miizeme délit dle interakce jejich cilové skupiny. Radime zde hry pro
jednoho hrace, které jsou oznacovany jako singleplayer hry a hry pro vice hract, které jsou
oznacovany jako multiplayer hry. Multiplayer hry jsou specifické svym propojenim skrze

pocitacovou sit’, diky které mohou hrac¢i kooperovat ¢i hrat proti sobé (Basler, 2016).

2.2.2 Podle piistupu k pocitacové siti

Zde se setkame se zazitymi pojmy jako je on-line a off-line pocitacova hra. On-line
pocitatové hry funguji skrze nezbytny piistup k internetu, kdezto off-line verze internet
nevyzaduje (Basler & Mrazek, 2018). Off-line pocitacové hry jedinec vétsinou hraje sam.
Tyto hry maji jasn¢ definovany zacatek a konec, kterého je mozné dosdhnout samostatné
bez pomoci druhych. On-line pocitacové hry se oproti tomu charakterizuji tim, Ze dochazi
Tyto hry vesmés nemaji jasné dany konec, diky ¢emuz travi hraci on-line pocitatovych her

daleko vice ¢asu u pocitace (Kiraly, Nagygyorgy, Griffiths, & Demetrovics, 2014).
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2.2.3 Platebni model

Platebni model je v hernim primyslu vyznamnym ¢initelem kazdého distributora,
ktery chce mit ze své hry co mozno nejvétsi uzitek. Radime zde premium hry, které se
vyznacuji jednorazovym platebnim poplatkem, po kterém uz nenasleduji dalsi platby c¢i
doplnky. Freeware hry, které nevyzaduji zadné poplatky, jelikoz je hra zcela zdarma. Herni
primysl zde ovSem vyuzivd reklam, které jsou mnohdy jedinym zdrojem piijmu pro
vyvojafe dané hry. Freemium hry jsou svym charakterem velmi podobné freeware hram.
Pro pofizeni hry neni opét potieba zadné platby, uZivateli se ovS§em odemkne pouze ¢ast
obsahu a je uz jenom na ném, zda si odemkne i dopliiujici obsah, ktery uz je spjat s uréitou
platbou. Tento princip je pro vyvojare velice vyhodny v tom, Ze je schopen nalakat velké
mnozstvi hraca, kteti pro né mohou byt v budoucnu potencidlnimi zdroji ptijmu (Kolacek,
2013). Na tomto principu funguji hry jako Dota 2 ¢i League of Legends. Konkrétné Dota 2
se muze pysSnit nejveétsimi vyhrami v turnajich, a to z velké ¢asti diky spéSnému freemium
principu. Naptiklad turnaj The International, tedy kazdoro¢ni mistrovstvi svéta v této hie, se
Vv roce 2019 pysnil celkovou vyhrou pies 34 milionu dolarii pro tymy, které se tohoto turnaje
zucCastnily. Tato vyhra ale reprezentovala pouze jednu Ctvrtinu vybrané castky, kterou
financovali z velké ¢asti uzivatelé hry Dota 2 a proto je asi jasné, jak dalekosahly miize tento
systém byt, obzvlast¢ kdyz se tato suma vybrala v ramci n¢kolika mésict (Dota 2, 2020).
Platebni model muze byt rovnéz realizovan formou periodickych poplatki, kdy se obsah
hry odemkne uZzivateli pouze na urcitou dobu (zpravidla mésic) a poté je uz opét na ném,
jestli chce hru zakoupit i na mésic nésledujici (Basler & Mrazek, 2018). Setkame se ovSem
i sruznou kombinaci téchto forem, a proto mize uréitd hra byt zaloZena na freemium

principu, ktery je obohacen o mési¢ni poplatky dopliujiciho obsahu ¢i prémiovych funkci.

2.2.4 Déleni dle Zzanru

Pocitacové hry se ale primarné déli podle zanru. V této praci bych se chtél zaméftit
hlavné na zanry, které jsou v mé vyzkumné ¢asti hojnéji zastoupeny. Prvnim druhem her
jsou takzvané MMO (massively multiplayer online) hry, které jsou typické tim, Ze se v nich
V jednu chvili nachazi mnoho hracu, ktefi spolu mohou interagovat. Do tohoto odvétvi
fadime MOBA a MMORPG hry (Blinka, 2015).

MOBA (z anglického multiplayer online battle arena) je typ hry, kde spolu hraci
bojuji v nékolikaminutovych zapasech, pfiCemz Se za své Uspéchy mohou posouvat

v zebficku ¢i odemykat urcity obsah (Blinka, 2015). Tymy se skladaji vétSinou z 5 hracu,
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pri¢emz kazdy hra¢ z nich ovlada prave jednu virtualni postavu. K témto hram muzeme fadit
League of Legends, World of Tanks, Heroes of the Storm ¢i Dota 2 (Basler, 2016).

MMORPG (z anglického massively multiplayer online role playing games) jsou hry,
ve kterych hra¢ komunikuje prostiednictvim internetové sité s hraci z celého svéta (Basler,
2016). RPG (role-playing games) prvek se projevuje v téchto hrach vytvarenim vlastniho
avatara, se kterym jedinec plni rizné tkoly, bojuje s monstry ¢i s jinymi hraci a potazmo i
skupinami hraca. Hréci si zde ale mohou rovnéz jenom uzivat virtualni svét. Nejzndméj$im
piikladem z této kategorie je hra World of Warcraft, fadime zde ale 1 hry jako Metin 2 ¢i
Lineage (Blinka, 2015). Samotna hra World of Warcraft je v tomhle Zanru vyjimecna,
jelikoz drzela urcity Cas prvenstvi v nejvétSim poctu hracil, coz pifinaselo spole¢nosti
Blizzard Entertainment vynosy miliardy dolard rocné. Skrze tuto hru se hrac stane soucasti
skupiny, kterd je ve virtudlni valce s jinymi skupinami. Pro udrzeni chodu je vytvoren systém
komunikace a interakce mezi jednotlivymi Cleny, diky ¢emuZz pravé v této hie vznikaji
rozmanité herni komunity, které se mnohdy svoji u€asti nezastavuji pouze u virtudlni reality
(Spitzer, 2014).

FPS (z anglického first person shooting) jsou hry, kterym se prezdiva taktické
»stiilecky. Jejich podstata je boj z pohledu prvni osoby proti neptatelskym hracim c¢i
skupinam ve specifickém 3D prostiedi. Podstatou téchto her je rychld reakce danych hracia
na nepiiznivé situace. Obdobou tohoto zZanru je pak TPS (z anglického third person
shooting), ktery se vyznacuje stejnymi vlastnostmi jako FPS, ovSem s rozdilem v pohledu,

ktery zobrazuje celou herni postavu (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu,
2018).

2.3 Digital natives

V pritbéhu posledniho desetileti se podil socidlnich interakci, které se odehravaji
v online prostiedi dramaticky zvysil (Dunbar, 2018). Svéd&i o tom informace z Ceského
statistického utfadu (2010, 2019b), ktery disponuje statistikou v§ech domacnosti, které jsou
vybaveny osobnim pocitacem ¢i internetem. V roce 2010 se osobni pocitac nachazel v 59 %
domécnosti, pficemzZ internetem disponovalo 56 % domadacnosti. V roce 2019 se pocet
osobnich pocitac¢li (zahrnut je i tablet) dostal na hranici ¢tyfech pétin (79 %) vsech
domacnosti a internet jsme tohoto roku mohli nalézt u 81 % domacnosti. Je tedy patrné, ze
je v dnesni dobé velky zajem o komunikaci touto formou. V roce 2019 piekrogil poget Cechti

starsich 16 let, ktefi pouzivaji socidlni sit¢, hranici 54 %. Nutno dodat, Ze je toto Cislo velmi
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snizeno star$i generaci, jelikoz socidlni sité pouzivalo tohoto roku 96 % jedincti ve véku 16-

24 let.

Neni tedy divu, Ze se novodobé generace zacaly oznacovat jako ,,digital natives®, coz
je oznaceni pro mladé lidi narozené a vychované v digitalni éfe (Gkioulos, Wangen,
Katsikas, Kavallieratos, & Kotzanikolaou, 2017). Tento termin je odvozen od native speaker
(rodily mluv¢i) a jako prvni ho zavedl americky pedagog a publicista Marc Prensky, kdyz
ho pouzil ve svych ¢lancich spole¢né s pojmem digital immigrants (Spitzer, 2014). Sam
Prensky (2001) definoval digital natives jako jedince, ktefi jsou rodili mluvci digitadlniho
jazyka pocitacii, video her a internetu. Digital immigrants vymezuje jako osoby, které se
nenarodily do éry digitadlniho svéta. Tomuto svétu se snazi kazdopadné porozumét, jelikoz
Jim jsou zaujati stejn€ jako digital natives. Nékteti digital immigrants jsou schopni tomuto
svétu porozumét 1épe a nékteii zase hife. Jejich spoleénym znakem je ale porad urcita
znamka neznalosti, kterou Prensky pfirovnava k ptizvuku (z anglického accent), ktery je tak

typicky u nerodilych mluvcich.

2.4 Mileniani a generace Z

Mnohem znaméjSim pojmem jsou ovSem mileniani (generace Y) a generace Z.
Samotné zafazeni téchto generaci ovSem neni jednotné. Udava se vSak, ze mileniani jsou
narozeni zhruba na konci osmdesatych let az do konce let devadesatych, od kterych jiz
nasleduje generace Z (Dong et al., 2018). Dimock (2018) kuptikladu uvadi, ze obdobi
milenidnt je od roku 1981-1996, ptficemz od roku 1997 po soucasnost fadi generaci Z.
Diilezity je u téchto generaci vztah k technologiim, jelikoz milenidni jsou pravé prvni
generaci, ktera se narodila do éry internetu. Moznost online komunikace se tedy stala
typickym rysem této generace, jelikoz je téméi potad virtudlné piipojena s ostatnimi
uzivateli, diky ¢emuz mize ¢asto dochazet k problémim v osobni, bezprostiedni interakci
(Lundin, 2019). Pokud jde o vyuzivani technologii, tak zde generace Z oproti milenianim
ovSem nezaostava. Oproti svym predchiidcim je ale tato generace vice zodpovédna a
inovativni vii¢i budoucnosti, jelikoz byla svédky mnoha neuspéchii svych predchiidct jako

je kupftikladu éra terorismu, finanéni krize apod. (Dong et al., 2018).
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2.5 Vyvojové predpoklady u hrani pocitacovych her

Tato prace se zamétuje na jedince v obdobi dospivani a mladsi dospélosti az

dospélosti, a proto bych se chtél zamétit hlavné na popis téchto fazi zivota.

2.5.1 Dospivani

Pod pojmem dospivani je zde mysleno pouze obdobi adolescence, kterou Langmeier
a Krejc¢itova (2006) vymezuji ve véku od 15 do 22 let. Je to obdobi, pro které je typicky
rychly vyvoj motorickych, percepcnich a ostatnich schopnosti, diky ¢emuz se jedinci
odemyka Siroké spektrum novych zajml. Rovnéz dochazi k odpoutavani od rodiny, coz se
projevuje vytvarenim novych vztahli. Dolev-Cohen a Barak (2013) davaji velky vyznam
v tomto kontextu informa¢nim a komunika¢nim technologiim, které jedince v tomhle véku
fascinuji a umoznuji mu uspokojovat jeho potteby. Ze studii vyplyva, Ze tato skupina je
opravdu nejnachylnéjsi k hrani pocitacovych her (Vollmer, Randler, & Ayas, 2014;
Mentzoni et al., 2011). Predpoklad potvrzuje 1 vyzkum EU Kids Online, ktery u déti
neshledal velké mnozstvi uzivateld, ktefi by se v digitdlnim prostiedi seznamovali se zcela
neznamymi lidmi. Nejvétsi zastoupeni zde ale mély praveé virtudlni svéty a pocitacové hry,
ve kterych se 30 % uzivateld seznamilo se zcela nezndmymi lidmi (Livingstone, Haddon,

Gorzig, & Olafsson, 2011).

2.5.2 Vynorujici se dospélost

Pfechod mezi dospivanim a dospé€losti nemusi byt vzdy jednoduchy. Pomyslna
hranice 18 let je pro mnoha z nas désiva, a proto se neni cemu divit, Zze se obzvlasté v dnesni
dobé zacal pouzivat termin vynofujici se dosp&lost (emerging adulthood), ktery ptedstavuje
mezistupen pravé mezi koncem adolescence a dospélosti, coz dle Arnetta (2004) odpovida
rozmezi 18-25 let. Vynofujici se dospélost je termin, ktery zacal vyplyvat na povrch od 70.
let 20. stoleti, jelikoz dochazelo k nartstu primérného véku pro zakladani rodiny a poradani
svateb, coz bylo zpiusobeno oddalovanim povinnosti spojenych s dospélosti. Piestoze
dospélost ptinasi stabilitu a bezpeci, rovnéz s sebou uzavira mnoho cest a moznosti. Mizeme
tedy tvrdit, ze jde o pomyslny konec spontaneity a nezavislosti. Jedinci si téchto povinnosti
jsou ale védomi, snazi se pouze o jejich oddaleni. Arnett (2004) proto vytvofil pét klicovych
kritérii, které toto obdobi specifikuji. Jde o prozkoumévani a experimentovani s vlastni

identitou, nestabilitu, egocentricky zplisob Zivota, nejistota v zatfazeni se do dospélosti ¢i
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adolescence a poslednim kritériem je moznost mnoha cest, kterymi mizeme sméfovat nas

Zivot.

2.5.3 Dospélost

Dospélost je na druhé stran¢ tézké periodizovat, a dokonce se samotni autofi
Vv periodizaci neshoduji. S mladsi dospélosti se mtiizeme kuptikladu setkat v riznych teoriich
od v&ku 19 ¢&i 20 let (Simi¢kova-Cizkova, 2010). Potiz v periodizaci tkvi v individualnim
uchopeni vyvojovych krokid. Dospé€lost se charakterizuje vytvafenim vlastni rodiny a
domova, osobni zralosti ¢i budovani kariéry. Rodina je v tomto obdobi velmi klicova, jelikoz
se jedinec uci mit za svoji rodinu plnou odpovédnost (Langmeier & Krej¢itova, 2006).
Samotnému konceptu hrani pocitacovych her v obdobi dospé€losti nebylo vénovano tolik
pozornosti, zménilo se ale to, kdo pocitacové hry hraje, zacina se jim totiz vénovat i tato
generace. (Fam, 2018). Hrani poc¢itacovych her uz nebyva pouze zalibou mladsi generace,
nybrz se k této skupiné ptidavaji 1 dospéli jedinci, kteti hrali v mladSich letech a tuto ¢innost
si uchovali 1 do dospélosti. Vyzkum Stockdala a Coyna (2019) zjistil, Ze se hranim
pocitacovych her vénovala nadpolovi¢ni vétSina otcti a tficet procent dotazovanych matek.
Jejich soubor byl pfitom slozen z part, kteti méli dit€ v pribehu jednoho roku. Délka hrani
byla ov§em zanedbatelna, jelikoz Slo v priiméru zhruba o ptl hodinu denné. O kvantitativnim
ubytku v hrani pocitaCovych hrach v tomto obdobi svéd¢i 1 vyzkum Mentzoniho a kol.

(2011).

2.5.4 Hrani poéitatovych her v Ceské republice

Pro ptehled hrani poéitatovych her na nasem tzemi bych uvedl tdaje Ceského
statistick¢ho uradu (2019a), ktery ve svém grafu popisuje jednotlivé vékové kategorie a
jejich zastoupeni ve vyuziti internetu ke h¥e &i stahovéani pocitatovych her. Udaje se vztahuji
pro rok 2018. Tmavé modra osa z niZze uvedené¢ho grafu zndzornuje hrani ¢i stahovani her
pomoci internetu a svétle modra osa k tomuto poctu ptidava pocet jedinct, kteti v této
kategorii pouzivaji internet bez ucelu hrani her. Z grafu je patrné, Ze hrani ¢i stahovéani
pocitacovych her je doménou hlavné mladsi generace, jelikoz s pfibyvajicim v€kem dochézi

k ubytku této ¢innosti.
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Graf 1: Hrani poéitaovych her v jednotlivych vékovych kategoriich (Zdroj CSU — Kulturni
prumysly v CR)
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2.6 Rozdily u muzi a Zen v hrani pocitacovych her

Neni pochyb o tom, ze pocitatové hry hraji také Zeny, pravdou ale ziistava, ze zeny
travi u pocitacovych her méné ¢asu nez muzi. Tohoto faktu si jsou védomy i firmy, které
urcité hry vyvijeji jedinecné pro zenské uzivatele (Zimbardo, 2017). Ve vyzkumu, zabyvajici
se vztahem genderu a hranim pocitacovych her, dosli Jenson a de Castell (2010) ke stejnému
z&veru. Muzi hraji pocitacové hry aktivnéji a po delsi casovy usek. Samotna doba hrani je u
tohoto pohlavi az tii krat delsi. Pokud jde o Zanr her, které dané pohlavi preferuje, mizeme
z vysledkli Andersena a kol. (2012) tvrdit, ze Zeny mohou preferovat spise hrani her skrze
internetové prohlizece, které nejsou tak narocné na hardwarové pozadavky pocitace. To
ovSem neznamend, ze by se zeny zaméciovaly pouze na tyto hry, jelikoz maji velké
zastoupeni i v uréitych pocitacovych hrach. Obvyklym piikladem je hra The Sims, ktera
vyvolala u Zen znaény rozruch, a urcitou dobu drZela titul nejproddvanéjsi pocitacové hry. |
v samotné dob¢ hrani zde divky a Zeny dosahovaly rekordnich ¢isel. Ukazalo se, Zze k tomu
vedlo né€kolik divodl od zalenéni Zen ve vyvojarském tymu az po nendsilny obsah hry
International Game Developers Association. (2005). Tento vyzkum nam pomaha nastinit
charakteristiky dané hry, které Zeny preferuji. Jednozna¢nym faktorem, ktery nevyhledava
vétsina Zen, je nasili, které je tak typické pro velké mnozstvi pocitatovych her (Spitzer,
2014). Crawford (2005) rovnéz tvrdi, Ze zeny se neztotoznuji s obsahy a cili danych her,

které jsou mnohdy zamétfené na nasili, sport ¢i se v nich neobjevuji aktivni, Zenské postavy.
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Jenson a de Castell (2010) k témto vlastnostem jeSté piidavaji soutézivost, ktera je

24

2.7 Pozitivni aspekty hrani pocitacovych her

Pocitacové hry nemusi mit vzdy negativni dopad na lidské zdravi. Ukazalo se, ze
pocitacové hry mohou mit pozitivni vliv na kognitivni funkce, zlepSeni motivace, zlepsSeni
emocionalni jistoty nebo zlepSeni socidlniho kontaktu (Granic, Adam, & Rutger 2014).
Pozitivni stranky pocitacovych her byvaji ve spolecnosti Casto zastinény strankami
negativnimi, coZ vnimame jako velky problém, jelikoz diky tomu miZze dojit ke Spatnému
uchopeni tohoto fenoménu, jelikoz na n€j nebudeme nahlizet komplexné, nybrZz jenom na

jednu dil¢i oblast.

2.7.1 Kognitivni benefity

Mezi zékladni kognitivni benefit mizeme fadit vzdélavaci vyznam samotnych
pocitacovych her. Zde jsou ovsem mysleny hry, které jsou primarné ureny pro vzdélavani
svych uzivatelii. Mezi kognitivni slozku mtizeme zatradit vyzkum C.S. Greena a Baveliera
(2012), kteti zjistili, Ze hrani her vyZzaduje urcité kognitivni dovednosti, a to obzvlasté u FPS
her. Svéd¢i o tom studie, které najimaji novacky v pocitaCovych hréach, kterym piifazu;ji
herni zanry, pticemz u nich posléze sleduji pozadované vlastnosti. Vysledky téchto studii
potvrzuji, ze se u hract FPS her zlepsila pozornost, prostorové vnimani a schopnost mentalni
rotace. Zajimavym postiechem muze byt i tvrzeni Constance Steinkuehlerové, kterd navrhuje
vyftesit problém s nedostatkem ¢teni u mladistvych tak, Ze je necha hrat videohru World of
Warcraft, ktera je celosvétové znama pro své Siroké knizni publikace (Spitzer, 2014). Jeji
domnénka se zda byt velmi kontraproduktivni, ale na druhou stranu je patrné, ze jsou
V dne$ni dobé pravé tyto knihy populdrni, vzhledem ke svym filmovym, seridlovym ¢i

hernim piedloham.

2.7.2 ZlepsSeni motivace

Zlepseni motivace je velmi spjato kuptikladu s netispéchem, ktery ve hfe miiZe nastat
kazdym okamzikem. Dle McGonigala (2011) jsou hrac¢i pocitacovych her vice motivovani
k vitézstvi, kdyz se setkaji s netispéchem, nez je tomu u bézné populace. Jejich postoj k této

situaci miiZeme tedy jednozna¢né povaZovat za optimisticky.
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2.7.3 Emocionalni vyhody

Hrani pocitacovych her miizeme povazovat za jeden z nejucinnéjsich zpiisobu, jak
déti ziskavaji pozitivni pocity. Mnoho studii potvrzuje korelaci mezi hranim preferovanych
zanru a zlepSenim nalady a je rovnéZ potvrzeno, Ze pravé tyto emoce jsou velice vyrazné
(McGoniGal, 2011). Studie naptiklad naznacuji, Ze videohry s aspekty minimalniho
rozhrani, kratkodobymi zavazky a vysokou mirou dostupnosti jsou schopné zlepSovat
naladu, podpofit relaxaci ¢i potlacit uizkost. Do této kategorie miizeme uvést velmi zndmou
a uspé$nou hru Angry Birds ¢i mnoho jinych ,,puzzle“ her (Wiederhold & Riva, 2013).
Samotny vyznam emocni ventilace a relaxace potvrzuje 1 vyzkum Olsena (2010), kde byly

prave tyto body odpovédi pro motivaci k hrani pocitacové hry.

2.7.4 Socialni stranka

Socialni benefity dneSnich videoher jsou asi nejvyznamnéjsi komponentou, jelikoz
prave tato oblast prosla velkym vyvojem. Tento bod se v sou¢asnosti snazi bourat stereotypy,
které vnimaji hraCe jako socidln¢€ izolovaného jedince, ktery travi Cas na pocitaci sam
(Lenhart et al., 2008). V dnesni dob¢ je jiz o€ividné, Ze pocitacové hry vytvareji svoji
podstatou platformu, kde se jedinci mohou sptatelit a sblizit, a to 1 za predpokladu, Ze se
jedinci pravdépodobné nikdy nestfetnou mimo prostor internetu (Olson, 2010). Vliv
pocitacovych her na socialni chovani je patrny. Samotni vyvojafi si jsou tohoto védomi, a
proto se novodobé hry snazi byt co mozno nejvice socidlni (Olson, 2010). A pravé tento
piedpoklad potvrzuji vysledky Kovess-masfety et al. (2016), jelikoz dokazuji, ze pocitacové
hry mohou mit protektivni vyznam u vynofujicich se problému v socialni sféfe. Podminkou
tohoto bodu je ovSem socialni pole ¢i kooperaéni pole kazdé hry, které se v mnoha ohledech
1isi u jednotlivych her. Mnoho novodobych her jsou ale navrzeny k tomu, aby odménovali
efektivni spolupréci, podporu a vzdjemnou pomoc, coz miize mit za nasledek zlepSeni téchto

dovednosti i mimo prostor hry (Ewoldsen et al., 2012)

2.8 Negativni aspekty hrani pocitacovych her

Jak jiZ bylo zminéno, negativni aspekty pocitacovych her jsou ve spolecnosti daleko
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dopad na fyzické zdravi a agresivni projevy.
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2.8.1 Agresivni projevy

Lidé uz mnoho let chtéji znat odpoveéd’ na to, zda se nésili v pocitacovych hrach
podili na zvysSené agresivité u jejich uzivatelid. Kowert a Quandt (2016) tento jev povazuji
za minimalni, a to i pfes zna¢nou paniku, ktera zde s touto souvislosti panuje. S agresivitou
je v tomto kontextu spojovana habituace, neboli ptivykani. Diky habituaci si jedinec hrajici
nasilny obsah snizuje svoji osobni citlivost na agresi, a to v extrému az natolik, Ze vnima
agresi jako bézny vzorec chovani (Basler & Mrazek, 2018). Suchy (2007) na druhou stranu,
v souvislosti s hranim pocitacovych her, zminuje katarzni tezi. Katarzni tezi mysli tvrzeni,
ze hranim pocitacovych her ubyva touha po vlastnich agresivnich projevech. V této teorii
muzeme tedy chapat hrani pocitaCovych her jako urcity zptlisob ventilace. Rovnéz je mozné,
ze zde hraji v potaz i dalsi faktory, jako je frustrace ¢i konkurence spojena se soutézivosti,
které mohou mit daleko vétsi vliv nez samotny nasilny obsah. Témto rystim se ve vyzkumech
nedostalo velkému zastoupenti, jelikoZ se povaZzovaly az za sekundarni pfi¢iny agresivity.
Vyzkum Dowsetta a Jacksona (2019) se zamé&fil pravé na vliv frustrace a soutézivosti. Ve
své praci dosli k zavéru, Ze soutézivost zvysSuje agresivni afekt, ovSem nikoli agresivni
chovani. Toto zvySeni afektu bylo o to razantnéjsi, kdyz se ucastnikim nedafilo
v konkurenci ostatnich hract. Naproti tomu nasili ve videohie zde opét nemélo zadny vliv

jak na agresivni afekt, tak na agresivni chovani.

2.8.2 Depresivni projevy

Méné zndmym fenoménem spjatym s pocitaovymi hrami je vyskyt deprese, které
nebyl vénovan tak velky prostor. U dospivajicich se zda, ze hraci, kteti hraji pocitacové hry
nadmérné, vykazuji oproti svym vrstevnikiim zvySené symptomy deprese (Messias et al.,
2011). Tortolero et al. (2014) ve svém vyzkumu dosli k zavéru, Ze se u jedinct hrajicich
nasilné, pocitacové hry projevovalo vice depresivnich symptomil. Podminkou zde byla
aktivita, kterd byla 2 a vice hodiny hrani denné€. Samotna herni aktivita se prokazala u hract
velice vyznamna, o ¢emz sv&d¢i 1 vyzkum Przybylského (2014), ktery zkoumal na 5000
britskych teenagerech vlivy Zivotni spokojenosti. Svoji vyzkumnou skupinu rozdélil na
Hlight players® a ,,heavy players®. Light players hrali po¢itacové hry méné neZ hodinu
denné, kdeZto heavy players piekracovali hranici 3 prohranych hodin za den. U skupiny light
players bylo zjisténo, Ze doSlo ke zvySeni prosocidlniho chovéni a Zivotni spokojenosti
Vv porovnani s jedinci, ktefi pocitaové hry nehraji. Skupina heavy players zaznamenala

oproti tomu vice emociondlnich problémi, problémil s chovanim a niZsi stupeil Zivotni

21



spokojenosti. Przybylski zde uvadi rovnéz skupinu, kterd hrala hry 1-3 hodiny denné. U této

skupiny vSak nezaznamenal pozitivni ani negativni efekt.

2.8.3 Zdravotni problémy

Jak jiz bylo zminéno v historii poc¢itacovych her, v krajnich pfipadech se miizeme
setkat i s ijmami na zdravi, které jsou zpusobeny pravé hranim her. V této oblasti se ale
mizeme setkat i s piipady obezity, ktera muaze byt u téchto jedinct typicka. Mnoho
vyzkumnikll je presvédceno, ze sedavy zplsob traveni volného Casu zplisobuje vznik
obezity, a praveé toto kritérium je vyznamné pro pocitacové hry, sledovani televize ¢i jinych
médii (Maniccia, Davison, Manganello, Marshall & Dennison, 2011). Nespor (2011)
zminuje, Ze obezita je v souvislosti s po¢itatovymi hrami spojena se Spatnymi stravovacimi
navyky. V rdmci ponoieni se do hry se mohou jednotlivi hraci pocitacovych her ocitat na
rozcesti, kdy si zvoli radé€ji hru nez dodrZovani stravovacich navyku. Pfijem potravy tak maji
Casto az veCer anebo vibec, diky ¢emuz mlzZe dojit k opacnému jevu — tedy podvyzivé.
Basler (2018) zminiuje v souvislosti se zdravotnimi problémy rovnéZ riziko poskozeni

zéapesti ¢i bolesti zad a pretéZovani patete.

2.9 Zavislost na pocitacovych hrach

Video hry jsou v dnes$ni dobé nedilnou soucasti moderniho svéta. Podle vyzkumu
Z roku 2015 se této ¢innosti vénovalo pies 1,2 miliardy uzivatelti napti¢ celym svétem. Hraci
pocitacovych her predstavuji Siroky demograficky rozsah. Rovnéz miizeme fici, Ze se tento
fenomén netyka pouze mladych muzi, jelikoz z tohoto vyzkumu rovnéz vyplynulo, Ze se
této ¢innosti vénovaly ze 44% zeny a 27 % uzivatell bylo starSich 50 let (Gorman, Gentile,
& Green, 2018). V dnesni dobé je celkovy pocet hract poc¢itatovych her zhruba 2,5 miliardy,
a dokonce se zvazuje, jestli by nebylo vhodné pocitacové hry zahrnout na olympijskych
hrach, jelikoz je to dle britského navrhovatele po fotbale prvni svétovy sport, ktery je
skute¢né globalni (Kim, 2020). Pro vétSinu lidi jsou pfitom pocitatové hry pouze rekreacni
aktivitou. Nicméné je zde skupina hraci, pro které se pocitacové hry mohou stat

patologickymi (Fam, 2018).

2.9.1 Diagnostika

I pfesto, ze je tento fenomén tak rozsifeny, je svoji aktudlnosti komplikovany v

diagnostice, jelikoz se s nim nesetkame v Mezinarodni klasifikaci nemoci 10 (MKN 10),
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nybrz pouze v Diagnostickém a statistickém manudlu 5, ktery pfichazi s pojmem ,Internet
gaming disorder (Raboch, Hrdlicka, Mohr, Pavlovsky, & Ptacek, 2015). Mezinarodni
klasifikace nemoci 11 (MKN 11), ktera vyjde v platnost 1.1.2022 na zakladé sedmdesatého
druhého Svétového zdravotnického shroméazdéni, zavadi pojem ,,gaming disorder” (MZCR,
2019). Tento pojem se charakterizuje trvalym nebo opakujicim se hernim chovanim (hrani
digitalnich her nebo video her), které se miize projevovat v off-line nebo on-line podobé.
Porucha se projevuje tfemi symptomy. Prvnim symptomem je naruseni kontroly nad
samotnym hranim. Do této kategorie spadé frekvence hrani, intenzita hrani, doba ¢i ukonc¢eni

hrani. Druhou kategorii je zvySovani priority daného hrani, coz se mize projevit tehdy, kdyz

vvvvvv

vvvvvv

Samotna doba hrani u tohoto efektu je tii a vice hodiny denn¢ (Lee & Leung, 2008).
Poslednim okruhem je kontinuita hrani nebo eskalace hrani i pfes jasné osobni, rodinné,
socialni, edukacni €1 pracovni potize. Herni chovani se pfitom muze objevovat v kontinualni,
episodické ¢i rekurentni formé. Pro diagnostiku je nutné tyto ptiznaky sledovat vice nez 12
meésicil, ovSem tato doba muze byt zkracena v ptipadé, Ze jsou symptomy zavazné¢ (WHO,

2019).

2.9.2 Rizikové Zanry jednotlivych her

Problémem je rovnéz to, Ze si mnozi z nés nepiipousti, ze by tato ¢innost ohrozovala
clovéka na zivote ¢i ze by ho dokonce jakkoliv ovliviiovala. Tenhle piedpoklad rozhodné
neplati pro Spanélského teenagera, ktery v roce 2000 zabil svoji matku, otce 1 sestru, jelikoz
hodlal pomstit hlavni postavu hry Final Fantasy VIII. Prilomovy piipad se ale odehral v roce
2002. Tohoto roku zemfiel nezamé&stnany, 24lety Jihokorejec, jelikoz hral pocitacové hry 86
hodin v kuse, coz mélo za nasledek rozpad zakladnich zivotnich funkci. Pravé tento ptipad
byl zZlomovym bodem, ktery pfimél mnoho lidi jednat (Kim, 2020). V dne$ni dob¢ se uz tato
problematika rozvinula a diky tomu je uZz jasné, ze muzeme hovofit o zavislosti na
pocitacovych hrach. V tomhle ohledu vyzniva otdzka, které herni zanry jsou pro své
uZzivatele nejnevhodnéjsi z hlediska potencialni vytvoreni zavislosti. A¢koliv je v této oblasti
mensi pocet vyzkumi, které by ndm pomohli odhalit vliv jednotlivych zanr, miZeme
jednoznacné tici, Ze MMORPG hry patii k t€ém rizikovéjSim ptipadim. Princip téchto her

své uzivatele snadno vtahne do svého svéta, ktery je specificky svou socialni interakci a
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nikdy nekoncicim piibéhem (Mathews, Morrell, & Molle, 2019). Jak zmiiluje Abreu a
Young (2011), motivaci pro hrace téchto her je Siroké spektrum zabavy. Yee (2006) pak
shrnula tyto vyznamné vlastnosti do tiech kategorii: uspéchy, socidlni stranka a ponoteni se
do hry. Uspéchy zahrnuti vyvoj postavy, ktera je schopna disponovat novymi moznostmi i
schopnostmi. Tento proces dava hraci pocit prestize a vyssiho spole¢enského postaveni v
dané komunité. Soucasti tohoto procesu je ale i konkurence, bez které by tento bod postradal
vyznam. Druhy bod obnasi socidlni stranku celého procesu, ktera v sobé skryva urcity
zévazek vici komunité, ke které se uzivatel ptida. Tretim a poslednim bodem je ponoieni se
do hry, ktery se zna¢i objevovanim virtualniho svéta, identifikovani se s postavou — snaha o

vylepSeni postavy a mnoho dalSich.
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3 SPECIFIKA INTERPERSONALNICH
VZTAHU VE VIRTUALNIM
PROSTREDI

Jak jiz bylo zminéno, vztahy a spojeni s ostatnimi lidmi hraje vyznamnou roli
V pocitu §tésti a zmirnéni stresu. Nase motivace k pouzivani téchto médii je pfitom do znacné
miry podobnd instinktivnim touhdm, které jsou zédkladem socidlnich interakei ,,skute€ného
svéta®“. Lidé jsou totiz pritahovani k online socializaci z divodd vyménovani informaci,
napadl ¢i ziskavanim socialni podpory a pratelstvi (Ridings & Gefen, 2004). Zajimavy
postieh v tomto kontextu ucinil Philip Zimbardo a Nikita Coloumbova (2017), podle kterych
internet svym uzivatelim nahrazuje psychologické potieby a potieby naplnéni, které se
objevuji v Maslowoveé pyramidé potieb. Daji se ale tyto potieby uspokojit pouze ve
virtualnim svét€? Odpovedi je ano 1 ne. Kupiikladu u hrani her mlize jedinec ziskat respekt
ostatnich, ale na druhou stranu podle Zimbarda a Coloumbové (2017) nemize ziskat lasku

¢1 pocit sounalezitosti.

3.1 Virtualni prostredi

Virtudlnim prostfedim rozumime soubor moznych komunikaci, které¢ se vyskytuji v digitalni
sféfe prostiednictvim zafizeni, kanali a médii, které umoziuji interakci mezi uZzivateli
(Asencio-guillén & Navio-marco, 2018). Virtualni prostiedi se stalo soucasti kazdodenniho
Zivota vzhledem k zaglenéni internetu do nasich Zivott (Zakova, 2018). Spoleénymi rysy
tohoto prostfedi je mira obecnosti, ktera je zprostiedkovdna hardwarem, softwarem,
informacemi, ale dokonce i lidskou interpretaci informaci (Ormrod, 2016). Virtualni
prostiedi je rovnéZ typické pro sva vlastni pravidla, ktera se mohou kompletné vymykat
pravidlim soucasné spole¢nosti (Jirovsky, 2007).

Virtualni prostfedi se miize rovnéz podilet na vytvareni interpersondlnich vztaha.
Vyzkum Walsh, Wolak a Mitchell (2013), provadény na adolescentech, poukézal na to, Ze
10 % jedinch navéazalo blizky vztah s nékym, koho poznali na internetu. Rovnéz se zabyvali
poctem té€chto vztahti. Jeden blizky vztah uvadéla zhruba jedna ¢tvrtina dotazovanych. Dva
vztahy uvadeélo 28 % jedinc, tfi aZ pét vztaht 34 % jedincii a nakonec 17 % jedinct mélo 6

a vice blizkych vztahd.
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Specifickym piikladem virtudlniho prostfedi je virtualni realita, kterd integruje
pocitacovou grafiku, zvuk a zbytek vlastnosti, které vytvaieji pocitacoveé vytvoreny svét,
kterého se mohou jednotlivé osoby ucastnit (Costa, Carvalho, Ribeiro, & Nardi, 2018).
Hammick a Lee (2014) se kupiikladu zabyvali vztahem virtuality a obavy z komunikace. Ve
své praci dosli k zaveru, Ze se virtualni realita pozitivné podili na snizovani této obavy, diky
cemuz je zde vytvoreno optimalnéjsi prostifedi pro jedince, ktefi si nejsou jisti svymi
komunika¢nimi schopnostmi. Vyzkumnici ale rovnéz zjistili, ze si jedinci tuto vétsi jistotu
nejsou schopni pfevést mimo virtualni realitu, a tudiZ tento efekt miZzeme aplikovat pouze

V prostiedi internetu.

3.2 Disinhibicni efekt na internetu (disinhibice)

Komunikace na internetu je velmi specificka, a proto miizeme fici, ze podléha
velkému mnozstvi vlivii a procest, které jsou s ni spojeny. Jednim z takovych procest je
disinhibicni efekt, ktery Vybiral (2009) popisuje jako odloZeni zdbran a skrupuli, ztratu nebo
piekonani nesmélosti, plachosti a ostychu, v krajnich podobach mitize jit o obchazeni tabu a
zékazu, tedy o jistou ,,odvazanost™ ¢i nevdzanost na normy, kterd mtize byt az anomalni. Je
tedy patrné, Ze se s timto efektem setkame skoro u vSech uzivatell socialnich siti a u online
komunikace. Tento efekt miize mit dva poly, od kterych se odviji rozdéleni na benigni a
toxicky disinhibiéni efekt. Benigni disinhibice je spjata s neobvyklou vielosti a sdilenim
velmi osobnich informaci — mtiZe jit o sdileni strachti, obav, emoci, tajemstvi ¢i ptani. Zato
toxicka disinhibice se projevuje nezdvoftilosti, nadavkami, projevy agrese ¢i kritikou. Mize
se ovSem projevit také objevovanim ,temnych kouti“ internetu, kam muzeme fadit
kuptikladu pornografické stranky (Suler, 2004). Agustina (2015) v souvislosti
s disinhibicnim efektem uvadi pojem digitalni schizofrenie, kterym znaci rozdvojeni
osobnosti na ,real self a ,digital self. Digital self je vyrazn€ ovlivnéno vlastnostmi
disinhibi¢niho efektu, coz ma za nésledek zménu chovani ve virtudlnim prostredi. Jak jiz
bylo nastinéno, disinhibi¢ni efekt ma urcité vlastnosti, diky kterym se realizuje. Studie
Lapidot-leflera a Baraka (2012) ¢leni tyto vlastnosti na tii hlavni faktory, kterymi jsou
anonymita, neviditelnost a chybé&jici ocni kontakt. Tradi¢ni pojeti disinhibi¢niho efektu na
internetu je ale dle konceptu Sulera (2004), podle kterého tento efekt prameni ze Sesti

hlavnich komponent.
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3.2.1 Anonymita

Anonymita je nedilnou souc¢ésti online komunikace, jelikoZ zde mame moznost skryt
svoji identitu pod piezdivkou, kterd bude chrénit naSe osobni tdaje. Diky tomuto konceptu
se uzivatelé neboji oteviene projevovat své nazory, jelikoz jsou chranéni pred potencidlnimi
postihy (Suler, 2004). Samotné projevy anonymity uzZ mohou byt rtiznorodé, o ¢emz sveédci
1 mnozstvi experimentll a vyzkumt na toto téma. Jako jeden z nejznaméjsich je povazovan
Zimbarduv vyzkum deindividuace, kterou Vyrost a Slaménik (2008) popisuji jako prozivani
relativni anonymity, kdy se Clovek citi neidentifikovatelny, diky ¢emuz dochazi k utlumeni
(disinhibici) socidln€¢ nezddouciho chovani. Jako dalSi ptiklad bych uvedl vyzkum
Zimmermana a Ybarra (2016), ktefi zkoumali vztah anonymity a agresivniho afektu. Ve své
praci dosli k zavéru, Ze anonymita opravdu agresivni afekt podporuje. Zimbler a Feldman
(2011) zkoumali vztah anonymity a lhani u bézné osobni komunikace a psani e-mailt ¢i
SMS. Jejich vyzkum dosSel k zavéru, Ze anonymni prostiedi mélo vliv na zvysSené lhani u

svych uzivatela.

3.2.2 Neviditelnost

Ve vétsin€ online komunikaci nejsme schopni sledovat druhou tvar, z které bychom
mohli vyc€ist mnoho podnétnych informaci a hlavné neni nikdo schopen odhalit nase emoce.
Diky neviditelnosti nehledime na to jak vypaddme, coz miize mnohym uzivatelim dodavat
sebevédomi, jelikoz je patrné, Ze kuptikladu o¢ni kontakt evokuje u spousty lidi nervozitu.
D4 se tedy fici, ze tento bod uzce souvisi s anonymitou, jelikoz se diky nému dokazeme
vydat do mist, do kterych bychom se Vv redlném svéte viibec nevydali (Suler, 2004). Pozitivni
strankou neviditelnosti miize byt vétsi ochota sdilet citlivé tidaje, které by ¢lovek bez tohoto
piredpokladu nikdy nesdé€loval. Svéd¢i o tom mnohé vyzkumy zkoumajici kuptikladu
masturbaci, které potvrdily vyssi sdilnost svych respondentli (Miihlenfeld, 2005; Ariely,
2009)

3.2.3 Asynchronicita

Asynchronicita spo¢iva v nesou€asnosti. Mame diky ni moZnost si promyslet nasi
odpovéd’ a diky tomu se mizeme vyhnout nevhodnym situacim. NaSe snaha o adekvatni
odpovéd, kterd ma urcity ¢asovy odstup, mlize byt i na Skodu. Spontannost v naSich reakcich
Casto vede k autenticnosti, coz je pro udrzovani mezilidskych vztahli velice dileZita

vlastnost (Suler, 2004). Asynchronicita je ale kazdopadné velmi podstatnd, jelikoZ umoziuje
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kuptikladu ¢lenim pracovniho tymu pracovat oddélené. Své poznatky si pak kolegové
mohou sdélovat prave skrze pocitatové komunikaéni technologie, coz umoziuje efektivné;si

vysledek v pracovnim kolektivu (Berry, 2011).

3.2.4 Solipsisticka introjekce

Solipsismus je filosoficky smér, jehoz poznani je zkusenost. Berkeley, coby jeden
Z predstaviteld, tvrdi, Ze mentalni fenomény mohou, ale také nemusi mit sviij ptivod ve
vnéjSim svéte. My si ovSem onu vnéjsi realitu ve své mysli vice ¢1 méné dotvatime sami
(Plhakova, 2006). Jak je jiz zminéno v druhém bodé€, absence komunikace tvaii v tvaf ma
znacny vliv na lidskou mysl, ktera si tento deficit kompenzuje samovolnym vytvarenim
obrazu o daném clov€ku, kterého jsme jest¢ osobné nevid€li. Postavu a osobnost si
vytvatime na zéklad¢ informaci které mame, ale rovnéz zde je velky vliv naSeho ocekavani,
pfedstav a prani (Suler, 2004). Tento bod se d& vztdhnout na tvorbu avatara ve video hrach,
ktery mnohdy neodpovidd vlastnostem jeho tvlirce. Vytvofeni samotné postavy a jeji
prezentace muze mit posléze vliv na interpretaci jejiho uzivatele (Monjezizadeh & Untoro,

2016).

3.2.5 Disociativni predstavivost

Ptedstavuje kombinaci solipsistické introjekce se specifickym prostfedim internetu.
Tento bod se projevuje bezohlednosti, jez je spojena s kybersvétem, ktery je pro doty¢né
oddéleny od zodpovédnosti ve svété realném. V tomto svété plati jina pravidla, jsou zde
nastoleny jiné normy a hodnoty a své skutky na internetu kazdy uzivatel mize vytésnit

vypnutim pocitace (Suler, 2004).

3.2.6 Minimalizace autority

Internet je specificky tim, Ze si nejsme védomi socidlniho statusu ostatnich. Je tudiz
dost mozné, Ze pravé komunikujeme s prezidentem, feditelem nadndrodni spolecnosti,
Zenou na matei'ské ¢i délnikem na stavbé, aniz bychom si toho byli védomi. Zajimavé na
tomto bodé je to, Ze i kdybychom si byli védomi redlného socidlniho statusu dané osoby, tak
se tento status s nejvétsi pravdépodobnosti neprojevi v online prostiedi. MiiZeme proto fici,
ze si jsou zde lidé opravdu rovnégjsi, kdyZ opomineme kvalitu myslenek, uroven komunikace

¢i technické ,,know-how* (Suler, 2004).
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3.3 Mozné potlaceni disinhibice

Potencialnim potlacenim inhibice se zabyval Elliot (2015), ktery v tomhle ohledu
pouzival barevné signalizace, a to konkrétnd Cervené barvy. Cervena barva u lidi
symbolizuje dominanci a agresi, ale rovnéz se pfirovnava k svételné signalizaci na
semaforech ¢i dopravnich znackach, a proto mize vést k potlacenému vykonu. Podobné
ucinky zaznamenal Maher (2016), ktery zkoumal vliv Cervené signalizace u hrani
pocitacovych her a dosel k zavéru, Ze tato Cervena signalizace vedla ke snizeni vulgarismi
v dané situaci. Je proto mozné, ze Cervena zprava muze vést k potlaceni toxicity
disinhibi¢niho efektu v online prosttedi, jelikoZ se rovnéz prokazalo, Ze zprava erné barvy

nezaznamenala zadny efekt na potlaceni agresivnich projevi (Chen & Horne, 2018).

O W

3.4 Interpersonalni vztahy u hraci pocitacovych her

Interpersonalni  vztahy u hraci pocitacovych her jsou specifickym odvétvim
interpersonalnich vztahii ve virtualnim prostiedi, jelikoz u téchto vztahti vétSinou neni
prvotnim Ucelem samotné vytvofeni vztahu, jako je tomu kuptikladu u internetovych
seznamek. Samotnym motorem pro vstoupeni do této komunity je napln ¢i atraktivita hry,
které¢ kazdy hra¢ dobrovolné vénuje sviij Cas a vytvoreni vztahu je az naslednym
konstruktem. Slaménik (2011) by tento proces nazval piechod povrchniho vztahu do vztahu

t€sného.

3.4.1 Herni komunity

Hranim her se ¢lovék mize stat soucasti mnoha skupin. Skupiny spolu fesi problémy,
rozviji strategick¢ uvazovani jednotlivych ¢lenti ¢i zkratka prohlubuji pocitacovou
gramotnost vSech zi€astnénych. S vytvafenim komunit rovnéZ nastdvad moznost komunikace
s lidmi z riznych koutti svéta, jestli se tedy rozhodneme odpoutat od komunit ohrani¢enych
Cisté specifickou ndrodnosti (Zimbardo, 2017). Tyto socidlni skupiny se mohou formovat na
zaklad¢ své analogie na internetu, ale mozna je i varianta jejich formovani skrze off-line
podnét (Sevéikova, 2014). Tyto digitilni svéty se charakterizuji vytvafenim vlastnich
pravidel a vlastnim hodnotovym systémem, ktery se patrné odliSuje od hodnot skute¢ného
svéta. Samotni uZivatelé pfitom nejsou pouze pasivnimi ¢leny, nybrz se rovnéZ aktivné
podileji na formovani samotné komunity (Greenfield & Yan, 2006). Samotné hra se mnohdy

pfitom miZe Gpln& vytratit z motivace jedince Kk jejimu hrani. Cinnost hry zde piebira
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komunita, ke které se jedinec vraci a bez které hru sam od sebe nevyhledava. Komunita a
vztahy v ni se tak mohou stat primarnim podnétem pro hrani dané hry. Hraci diky tomuto
ptedpokladu inklinuji k tomu, aby se s témito lidmi setkavali i mimo prostor internetu

(Blinka, 2015).

3.5 Setkavani mimo prostor internetu

Jak jiz bylo zminéno a vyzkumy potvrzeno, online komunikace v sobé nese vétsi
miru sdilnosti svych uzivateld diky charakteristikaim samotného online prostiedi, a proto je
pro mnohé uzivatele daleko jednodussi se svéfit pravé zde (Bonetti, Campbell, & Gilmore,
2010). Tato vétsi otevienost pak miize mit za nasledek zkvalithovani vzajemného vztahu a

stimulovat jeho dalsi vyvoj (Valkenburg & Peter, 2011).

Pro setkavani jedinci, ktefi se poznali v online prostiedi, se zavedl termin meeting
online strangers offline, neboli meeting strangers. Tento jev se sklada ze samotného kontaktu
a komunikace na internetu a jeho nasledného pteneseni do redlné¢ho svéta (Machackova,
2014). Predeslé vyzkumy potvrdily, ze jedinci, ktefi jsou na internetu velice aktivni a ¢asto
zde komunikuji, maji vétsi pravdépodobnost na vytvoieni blizkého vztahu online. Rovnéz
Ize z tohoto piedpokladu usoudit, Ze s vEétsi mirou komunikace online bude vzrustat i Sance
na pieneseni tohoto vztahu do offline podoby (Wolak, Mitchell, & Finkelhor, 2003). Tato
setkani se daji interpretovat dvéma zpiisoby. Bud’ miizeme hovofit o ohrozujicim chovéani,
nebo o rozSifovani socidlniho okruhu. V literatufe se Castéji setkame S prvnim druhem
setkani, které¢ je Casto spojovdno s détmi a jejich zneuzivani na internetu (Bayraktar,
Barbovschi, & Kontrikova, 2016). Tento nasledek osobniho setkdni je ovSem krajné
zastoupen, jelikoz se déti spiSe snazi o rozsifeni svého kruhu pratel, nez aby se snazily 0
seznameni s dospélymi. Konkrétné détem se vénoval vyzkum EU Kids Online II, ktery se
zabyval seznamovanim déti na internetu s cizimi lidmi a jejich naslednému setkdni mimo
prostor internetu. Vyzkum zjistil, Ze se 20 % déti ve véku 11 aZ 12 let sezndmilo s cizim
clovékem na internetu a z téchto 20 % se 4 % déti s timto ¢lovékem sesla ve skute¢ném
svété. Ve skupin€ 15 aZ 16letych se seznamilo s cizim ¢lovékem 46 % uZivatelt a osobni
setkani prob&hlo u 16 % jedinci z této skupiny (Livingstone, Haddon, Gérzig, & Olafsson,
2011). S pribyvajicim vékem je nartst setkani s neznamymi lidmi z internetu patrny. Da se
rovnéZ predpokladat, Ze vzhledem k vlastnostem samotné adolescence budou tyto hodnoty

o to vyrazng&jsi.
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4 VYZKUMNY PROBLEM

V ptedchozich kapitolach jsme se seznamili s teoretickym zakotvenim
interpersonalnich vztahli ve virtudlnim prostredi a specifikovali jsme si oblast pocitacovych
her a jeji charakteristiky. V n¢kolika nasledujicich kapitolach se tato prace zaméti na

vyzkum, ktery byl na toto téma proveden.

Navazovani vzajemné divéry a blizkosti skrze pocitacové hry je stile novym
fenoménem, ktery se v momentalni dobé mnohdy stava teréem védeckého zkoumani.
Samotna diivéra a blizkost je ve virtudlnim prosttedi velice specificka, jelikoZz se diky
anonymité a jinym vlastnostem virtudlniho prostfedi mohou uvolnit zabrany, které ¢lovék
ma v readlném svéteé a které mu brani se nékomu svétit. Na zéklade tohoto predpokladu je
tedy mozné, Ze zde vznikne néco, co by Slaménik (2011) definoval jako tésny vztah, ve

kterém se odrazi duvera, blizkost a doba trvani.

Samotnou oblast daveéry a blizkosti ve virtudlnim prostfedi ovSem vyrazné
poznamenaly negativni zazitky jednotlivych jedincii, kteti se svymi piibehy staly sttedem
z4jmu mnoha badateli. Vzhledem k této situaci se Casto miizeme setkat s vyzkumy zaméiené
pravé na zneuzivani oné dtvéry a blizkosti mladistvych, diky ¢emuz jde do pozadi zajem o

pozitivni aspekty téchto setkani (Bayraktar, Barbovschi, & Kontrikova, 2016).

Do prace rovnéz vstupuje kontext poc¢itacovych her, které jsou dodnes kontroverznim
tématem mnoha vyzkumu, které se Casto nemohou shodnout na jejich uziteCnosti ¢i
negativnich dopadech. U hract pocitacovych her se kazdopadné poiad setkame s ndzorem,
ze jsou tito jedinci ve virtudlnim prostedi socialn€ izolovani a Ze je jejich sttedobodem
z4jmu prave jenom pocitacova hra.

Cilem této prace by proto mé¢lo byt kvantitativné popsat jednotlivee, ktefi se skrze
pocitacove hry seznamili s osobou, ke které citi ditvéru a blizkost v pozitivnim slova smyslu.
Prace ma proto nastinit, jak velké zastoupeni populace hraci pocitacovych her tuto pozitivni

zkuSenost mélo a jak vyrazné pouto mohlo skrze toto médium vzniknout.
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5 TYP VYZKUMU A POUZITE METODY

Vzhledem k typu vyzkumu se tato prace zameftila na pouziti kvantitativniho designu,

diky ¢emuz jsme schopni pracovat se statistickym zpracovani dat.

5.1 Testové metody

Jako testovd metoda byl zvolen dotaznik, ktery byl vytvofen autorem prace v rdmci vyuky
predmétu Konstrukce testu a dotaznikii. Dotaznik byl realizovan elektronickou formou
z diivodu efektivngjsiho ziskani dat a usnadnéni interpretace s daty samotnymi. Dotaznik se

sklada z tematickych ¢asti, které byly jednotlivé oddéleny. Casti jsou nasledujici

1. Uvod — tento bod obsahoval informace o daném vyzkumu a jeho realizatorovi.
Respondenti byli informovani s cilem vyzkumu, anonymitou, dobrovolnosti a
moznym odstoupenim od dotazniku. Rovnéz probéhlo obeznameni o zpracovani
osobnich udaju dle zakona ¢. 110/2019 Sbh. a v neposledni fadé bylo uvedeno, ze se
muze stat, ze budou pojmy blizkost a divéra z pracovniho hlediska a snazSiho
formulovani otazky nahrazeny pojmem ,,pratelstvi®. K vyse uvedenym informacim
byl uveden e-mailovy kontakt na realizatora v piipad¢ dalSiho zajmu o vysledky
studie.

2. Zakladni udaje o uzivateli — tyto polozky se tykaly kupiikladu véku, pohlavi ¢i
nejvyssiho dosazeného vzdélani

3. Jak hrajete pocitacové hry? — druhy okruh se zabyval tim, jak dany uzivatel hraje ¢i
preferuje hrat pocitacové hry. Nalezneme zde proto otazky na preferované zatizeni
K hrani her, oblibeny styl her ¢i dobu, jakou uzivatel hranim poc¢itacovych her stravi.
V neposledni tadé jsou rovnéZ uvedeny jednotlivé Zanry, z kterych si mohl
respondent vybrat libovolné mnozstvi svych preferovanych.

4. Jste soucdsti herni komunity? — tento okruh se zabyval interpersondlnimi vztahy
Vv prostiedi poc¢itatovych her. Tudiz jestli dany ¢lovék navazuje ¢i navazal kontakt
s nékym praveé v tomto prostiedi. Je zde rovnéz opét rozvinuta otdzka hernich Zanra,
ovSem nyni musel respondent vypoveédét, v kterych hernich Zanrech navazal nejvice
blizkych vztahli. V neposledni fade je okruh rozvinut otdzkou, ,,S kolika lidmi,

s kterymi jste se seznamil/a pies pocitacovou hru, jste se vidél/a i mimo prostor
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internetu? Touto otazkou jiz za¢ind zminované zaméfeni se na osobni setkani skrze
pocitacové hry.

Nejsiln€jsi pouto — Ctvrty okruh se zabyva nejsiln€jsim vztahem, ktery dotycny
Vv prostiedi pocitatovych her ziskal a jeho naslednou charakteristikou. Respondenti
proto byli pozédani, aby si prave tento vztah vybrali, jelikoz s nim budou pracovat
v ramci dalSich otazek. Je zde pfitom rozdéleno, jestli dany vztah trva ¢i uz nikoli.
Dutlezitym prvkem tohoto okruhu je rovnéz informace o osobnim setkani s danym
Clovékem. Samotna charakteristika vztahu byla vytvofena dle Slaménikové (2011)
definice tésného vztahu, ktera odkazuje na blizkost a divéru. V ramci dlouhodobého
blizkého vztahu rovnéz spadd v potaz trvani dané¢ho vztahu. Tomuto bodu byla
vénovana otdzka ,Jak dlouho vaSe pfatelstvi trva/trvalo? Otazky tykajici se
charakteristiky vztahu jsou tedy nasledujici:

a. Bavime se 1 mimo prostor hry

b. Dokazi se mu/ji svétit s osobnim problémem
Cc. Mame podobné zajmy 1 mimo hru

d. Muzu mu/ji véfit

e. Poznam, kdyz ho/ji néco trapi

f. Jsme k sob& uptimni

g. Domlouvame se, kdy se pfisté¢ setkame

h. V jeho/jeji piitomnosti mohu byt sam sebou

Otéazky v této ¢asti dotazniku meély nastinit ponéti o charakteristice dané¢ho vztahu.
Respondenti na tyto otazky odpovidali 5 bodovou Skéalou (1 rozhodné ne az 5
rozhodn¢ ano). Nasledné zpracovani téchto otazek bylo posléze pouzito pro vyvozeni
zéaveru, ktera z nich méla ¢i ma nejvetsi vliv na soucasny vztah ¢i na jeho rozpad.

Doplitujici informace setkani — v tomto bod¢ se zacastnéni mohli pod¢€lit o samotné
setkani, tudiz co bylo jeho néplni, jak probihalo ¢i néjaké zajimavosti s nim spojené.
Casto bylo rovnéz zmifiovano, jak se dany vztah vyvijel &i jakou mél dohru. Bylo

tomu tak obzvlasté u partnerského charakteru setkani.
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5.2 Vyzkumné cile a formulace hypotéz

Jak jiz bylo zminéno ve vyzkumném problému, tato prace se snazi kvantitativné popsat
zastoupeni jednotlivych hracu pocitatovych her, kteti méli zkuSenosti s osobnim setkanim

mimo virtudlni prostor ¢i nikoliv. Vyzkumny cil je tedy nésledujici
1. Kvantitativné popsat ¢etnost a jednotliva specifika utvareni blizkych vztaht skrze
pocitacové hry.
Na zékladé¢ teoretické ¢asti byly formulovany celkem 3 hypotézy

H1: Osobni setkani ma statisticky vyznamny vliv na vnimani blizkosti a divéry k druhé

0sobé.

H2: V otazkach zabyvajicich se diverou a blizkosti existuje statisticky vyznamny rozdil

V prumérném skoru u muzi a Zen.

H3: V denni dob¢ stravené hranim pocitacovych her u pracujicich a studujicich respondentti

ve vékové kategorii 18-25 let existuje statisticky vyznamny rozdil.

Dale si tato prace stanovila 5 dopliiujicich otazek, na které si odpovédéla skrze deskriptivni

statistiku

1. Jaky je vyskyt osobniho setkani u preferovanych zanrt singleplayer, multiplayer, off-
line a on-line pocitacovych her?

2. Jaké preferované zanry budou vykazovat nejvyssi zastoupeni pro utvaieni vztaha
skrze pocitacové hry?

3. Jaké je procentudlni zastoupeni osobniho setkani v ramci vékovych kategorii?

4. Jaké obsahy setkani se nejcastéji vyskytovaly u souboru muza a zen?

5. Jak se lisi doba hrani pocitacovych her naptic vékovymi skupinami?
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6 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

Tato kapitola je vénovana sbéru dat a definici konkrétniho vyzkumného souboru,
ktery byl v ramci této prace klicovy. V neposledni fad¢ je v této kapitole rovnéz uvedeno

etické hledisko, ke kterému se tato kapitola rovnéz vyjadiuje a snazi se ho objasnit.

6.1 Vyzkumny soubor

Pro ucast v tomto vyzkumu bylo v€kové omezeni 15 let, které ¢inilo spodni hranici
tohoto vyzkumného souboru. Vrchni hranice byla urfena dle samotného zastoupeni
jednotlivych skupin. Vzhledem k povaze skupin se tato prace tudiz zabyva pouze jedinci do
40 let vzhledem k uzsimu souboru jedinct nad touto vékovou hranici. Pfedpokladem pro
kazdého participanta v ucCasti tohoto vyzkumu byla ucast v Cesko-slovenské komunité ¢i
kontakt skrze pocitacové hry pravé s touto skupinou lidi. Kontakt pravé s touto skupinou lidi
dava jedinci moznost uskute¢néni osobniho setkani, coz je pro tuto praci kli¢ové. Kontakt
S Cisté zahrani¢nimi jedinci by tedy vysledky vyzkumu znacné zkreslil, jelikoz by moznost
osobniho kontaktu byla zna¢né znesnadnéna. Tomuto problému se tento vyzkum snazil

vyvarovat, diky ¢emuz doslo k vyfazeni jedinci mimo tuto skupinu.

Tohoto vyzkumu se zucastnilo celkem 1908 jedinct. Vzhledem k velkému mnozstvi
zacastnénych se ovsem muselo velké mnozstvi vypoveédi zuzit a zredukovat. Na zakladé
nevyhovujiciho véku bylo ze souboru odebrano 97 jedincii. Divodem pro toto vytazeni bylo
nevyhovujici kritérium pro zpracovani osobnich udaji ¢i maly zastup jedinct v dané
kategorii. Pro kritérium hrani poc¢itacovych her v priabéhu poslednich péti let bylo vyfazeno
24 jedincu. Vzhledem k chybé&jicimu kontaktu s ¢lovékem skrze pocitatové hry ¢&i
chybéjiciho kontaktu s hraci cesko-slovenské komunity bylo odebrano 389 vypovédi a
k zavéru bylo vyfazeno 11 Gi¢astniki, vzhledem k nedbalému vyplnéni dotazniku. Vzhledem

Kk témto redukcim ¢ini vysledny soubor 1387 castnik.

Nasledujici tabulka shrnuje zastoupeni jedincti dle véku, kde je rovnéZ poukéazano na
zastoupeni Zen a muzl v celkovém souboru. Zastoupeni muzi v tomto souboru ¢inilo 87,7

% celkového souboru, kdeZto Zen bylo v ramci celkového souboru pouze 12,3 %.
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Tab. 1: Popisna tabulka statistického souboru z hlediska véku

Soubor | Pocet | Primér Median | Sm. odch. | Minimum | Maximum
Muzi | 1217 | 20,38 19 4,91 15 40
Zeny | 170 | 21,99 22 4,44 15 37

Cokovil 1387 2050 | 19 4,88 15 40

Pro upiesnéni pracovniho vztahu respondentii byla vytvofena tabulka ¢islo 2, ktera
uvadi jednotlivé kategorie, které respondenti vybrali dle svého aktualniho pracovniho
vztahu. Z celého souboru 1388 respondenti se pouze 2 respondenti rozhodli zdrzet vypoveédi
u této otazky. Jednotlivé kategorie ¢i individudlni odpovédi byly pro vyzkumné ucely
upraveny & sloudeny. Uprava se tykala primarné individualnich odpovédi v typu
zaméstnani, kde mnoho respondentti uvadélo svoje zivnosti ¢i provedli vypovéd zkratkou
OSVC (osoba samostatné vydéledné &inna), & u studentl, ktefi uvadéli své piileZitostné
brigddy. Pro vyzkumné tucely, které maji primarné rozeznat rozdily mezi studenty a

pracujicimi, byly proto druhy zaméstnani slouceny do skupiny ,pracujici a skupina

studentii byla ponechana bez vymezeni brigad.

Tab. 2: Popisna tabulka pracovniho vztahu respondentt

Pracovni stav Pocet
Nezaméstnany 35
Mateiskéa dovolena 8
Pracujici 447
Diichodce 2
Student 894
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6.2 Prubéh sbéru dat

Data byla ziskavana od konce do poloviny bifezna roku 2020. Pro ziskani vyzkumného
souboru byly pouzity dvé metody. Prvni metoda byla metoda samovybéru, ktera je zalozena
na principu dobrovolnosti. Tato metoda je pouzita v situacich, kdy je vice potencialnich
ucastnikd (Miovsky, 2006), coz v piipad¢ tohoto vyzkumu bylo. Metoda samovybéru byla
provadéna skrze sdileni dotazniku v ,,hernich* skupinéach a na socidlnich sitich pro Sirokou
vetejnost. Herni skupiny byly vybrany takové, které nejsou specifické pro své zaméteni.
Spole¢nym jmenovatelem téchto skupin bylo tedy pouze hrani poc¢itacovych her, diky cemuz
se mohlo pfedejit zkreslenim vysledkt urcitou herni komunitou, ktera mize byt specificka.
Druhou, méné zastoupenou metodou, byla metoda snéhové koule, kterd vychazi z prvni viny
kandidatd, ktefi poskytuji nominaci na dalSi potencidlni kandidaty do poZadovaného
vyzkumu (Miovsky, 2006). Tato metoda byla vyuzita diky osobnimu kontaktu jedincu, ktefi

splnovali vySe pozadovana kritéria vyzkumu.

6.3 Etické hledisko a ochrana soukromi

Nazev vyzkumu ve formé internetového dotazniku byl ,,Hrajete pocitacové hry?*. Nazev
samotny byl nepatrné¢ pozménén, jelikoz se pifimo neodkazoval na samotné vytvareni vztaha
skrze pocitacové hry. Ke zméné doslo z divodu mozného zkresleni a ztraty dat. Vzhledem
ke zméné¢ nazvu tak mohl dotaznik nabadat k vyplnéni vSechny potencialni hrace
pocitacovych her, namisto jenom téch, ktefi uz urcity vztah v pocitacové hie vytvorili.
Samotny popis dotazniku jiz ovSem informoval o povaze vyzkumu, diky ¢emuz nedoslo

k Zadnému klamani respondenti.

Pied samotnym vyplnénim dotazniku byli vSichni respondenti informovani 0
anonymité¢ tohoto vyzkumu. Zucastnéni byli rovnéz vyzvéni, aby nikde do dotazniku
nevypisovali své jméno ¢i osobni udaje. Samotné odstoupeni z vypliiovani bylo rovnéz
zminéno, a to spolecné s dobrovolnym vyplnénim, které poslouzi pouze pro tcely tohoto
vyzkumu. Respondenti byli rovnéz vyzvani, ze svym vyplnénim souhlasi se zpracovanim
osobnich udaji dle zakona ¢. 110/2019 Sb., ktery ve svém sedmém § ukladd moznost

zpracovani osobnich daji pro jedince starSich 15 roku.

Prace s daty byla provadéna v rdmci dodrZeni eti¢nosti k respondentiim, a to i pfesto,
ze data neobsahovala zadné citlivé udaje, které by mohly jakéhokoli Gcastnika vyzkumu

ohrozit. Data byla proto pfistupna pouze pro vyzkumnika. K témto datiim nemé¢l nikdo jiny
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ptistup vzhledem k ptistupovému heslu na pocitaci, antivirovému programu a zabezpeceni
webové stranky s pfilozenym dotaznikem, ke kterému neméla povoleny piistup zadna dalsi

osoba.
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7 PRACE S DATY A JEJI VYSLEDKY

Jak jiz bylo nastinéno, data byla shromazd’ovana pomoci internetového dotazniku, ktery byl
pripraven skrze portal formulafe Google. Data byla automaticky ptevadéna do souboru
Microsoft Office Excel, kde byla provedena jejich nasledna redukce a tprava. Rovnéz doslo

k pfevedeni slovnich odpovédi do statistické podoby, tudiZ na ¢isla.

Prace s vysledky je rozdélena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast se zabyva zodpovézenim
dopliyjicich vyzkumnych otdzek. Zodpovézenim téchto otazek dojde k upiesnéni
jednotlivych vlivli na osobni setkani ¢i k lepsi charakteristice vyzkumného souboru. Druha

¢ast je vénovana samotnému testovani statistickych hypotéz a jejich nasledné interpretaci.

7.1 Vysledky deskriptivni analyzy dat

Jak jiz bylo zmin€no, tato ¢ast je vénovana vysledkim dopliujicich otazek, které
byly zpracovany deskriptivni analyzou dat pomoci programu Statistica 13, JASP 0.14 a
Microsoft Office.

7.1.1 Jaky je vyskyt osobniho setkani u preferovanych zanri
singleplayer, multiplayer, off-line a on-line po¢itacovych her?

Prvni dopliujici vyzkumna otazka vychazela z ptredpokladu, ze k osobnimu setkani dochézi
u vztahu realizovaného skrze pocitacové hry, které jsou typické pro sviij online ¢i
multiplayer charakter. Nas proto zajimalo, jestli k osobnimu setkani dochazi i u jedincu, kteii
preferuji pocitacové hry offline ¢i singpleplayerového typu. K naslednému zodpovézeni této
otazky byly pouzity data preferovanych zanrti danymi respondenty, u kterych se porovnévala
cetnost jednotlivych setkani skrze pocitatovou hru. Samotnd otdzka nabada k Zanrim
preferovanym, nikoliv hranym, tudiz miize dojit k moznému zkresleni vysledki. Rovnéz
zastoupeni téchto zanrii neni jednotné. Kazdopadné cilem této otdzky bylo poukazat na to,
jestli se i za téchto predpokladi dostavi uréita mira odliSnosti Vv ¢etnosti osobniho setkani.
Nasledujici ctyfi grafy poukazuji na jednotlivé rozdily v namétfenych hodnotach.
Horizontalni osa v téchto grafech udava pocet individualnich setkani skrze pocitatovou hru

— tedy otazka ,,S kolika jedinci, s kterymi jste se seznamil skrze pocitacovou hru, jste se
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vidél/a 1 mimo prostor internetu?*. Osa vertikalni zde udava uz pouze cetnost jednotlivych

odpovedi.

Graf 2: Navazani kontaktu v realném svété u off-line preference pocitacovych her

Osobni setkani u offline preference her
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Graf 3: Navazani kontaktu v realném svété€ u singleplayer preference pocitatovych her

Osobni setkani u singleplayer preference her
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Graf 4: Navazani kontaktu v realném svété u online preference pocitacovych her

Osobni setkani u online preference her
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Graf 5: Navazani kontaktu v realném svété u online preference pocitacovych her

Osobni setkani u multiplayer preference her
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Nasledujici tabulka popisuje jednotlivé zastoupeni zanri v absenci onoho osobniho
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setkani. Je zde pfitom 1 zminén velikost souboru pro dané typy pocitacovych her.

Tab. 3: Absence osobniho setkani u vztahu vytvofeného skrze pocitacové hry dle typu her

Preferované hry Osobni setkani Soubor
Singleplayer hry 73 % 85
Multiplayer hry 84 % 546

Off-line hry 76 % 213
On-line hry 82 % 1171

Vysledky grafti a tabulky tedy udavaji, Ze absence osobniho setkani u preferovanych
zéanra neni az tak vyznamnad, jak by se na prvni pohled o¢ekavalo. Jak jiz bylo nastinéno na
zacCatku této otdzky, u singleplayerovych a offline her se o¢ekavala mensi mira zastoupeni
osobniho setkani. Vzhledem Kk vysledkim ale muZeme fici, ze se dany zanr na

pravdépodobnosti osobniho setkani neprojevil v tak velké mife, jak bychom c¢ekali.

7.1.2 Jaké preferované zanry budou vykazovat nejvyssi zastoupeni pro
utvareni vztahi skrze pocita¢ové hry?

Druha dopliujici otazka pojednavala o vlivu zanru na navazovani vzajemného vztahu
uzivateld pocitaCovych her. Nékteré Zanry mohou byt svymi vlastnostmi vice ¢i méné
uzplsobeny pro navazovani vztahl skrze poc¢itacové hry. Cilem této otdzky je proto zjistit,
jak samotni respondenti vnimaji zanry, vzhledem k jejich subjektivnimu navazovani vztahu
skrze pocitatové hry. Nasledujici tabulka vykresluje odpovédi participantii na otazku:
»Zaskrtnéte uvedené Zanry, v kterych jste navazal/a nejvice pfatelstvi (v zavorce jsou

uvedeny piiklady)“. Tato otazka neméla definovany ptesny pocet odpovédi, diky Cemuz
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mohli respondenti vyplnit libovolny poc¢et moznosti. Vysledky v tabulce jsou uspotadany

sestupné dle zastoupeni jednotlivych zanri v odpovédich respondent.

Tab. 4: Zastoupeni zanru pocitacovych her, které se nejvice podilely na vytvareni vztaht

Zanr Pocet Procentualni zastoupeni
MOBA 589 42 %
FPS 547 39 %
MMORPG 508 37 %
Sandbox 284 20 %
Battle Royal 226 16 %
Survival 119 9 %
Akeni 94 7%
RPG 83 6 %
Simulatory 73 5%
RTS 57 4%
Zavodni 55 4%
Sportovni 43 3%
TBS 29 2%
Bojové 24 2%

Vysledky této dopliujici vyzkumné otazky zjistily, Ze se na ptednich ptickach objevily
zanry MOBA, FPS a MMORPG. Tato prace se ovSem rovnéz zabyvala oblibenymi zanry
danych respondentli, k ¢emuz slouzila otazka: ,,Zaskrtnéte uvedené Zanry, které hrajete
nejcastéji (v zavorce jsou uvedeny priklady)“, Diky této otdzce je totiz mozné porovnat
oblibenost zanru se samotnym navazovani vztahu. Vysledky tohoto porovnani shrnuji

nasledujici grafy.
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Graf 6: Porovnani zanru, kde jedinci navazali nejvice vztahti s zanrem oblibenym.

Porovnani zanru, kde jedinci navéazali nejvice vztahi
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Graf 7: Porovnani oblibeného Zanru s zanrem, kde jedinci navazali nejvice vztaha.

Porovnani zénru oblibeného s zanrem, kde jendinci navazali
nejvice vztaha
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Z uvedenych grafii je patrné, Ze urcité Zanry nejsou tak dobfe stavény na vytvaieni
vztahtll 1 pfes svoji velkou oblibu. Jedné se zde pfevazné o zanr ak¢nich her, simulatort a

RPG her.
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7.1.3 Jaké je procentualni zastoupeni osobniho setkani v ramci
vékovych kategorii?

Cilem této otazky bylo zjistit, jaké je procentudlni zastoupeni osobniho setkani s clovékem
seznamenym skrze internet, dle danych vékovych kategorii. Dle povahy souboru doslo
Kk rozd€leni na skupinu 15-17 let, 18-25 let a 26-40 let. Vyssi vékové rozmezi nebylo mozno
uskuteCnit diky nedostate¢nému poctu participantii v dané kategorii. Nasledujici uvodni
tabulka popisuje zastoupeni onoho osobniho setkani u nasledujicich vékovych kategorii. Dle
této prvotni tabulky je patrné, Ze s pfibyvajicim vékem u dotazovanych jedinci roste
pravdépodobnost alespoii jednoho osobniho setkani s ¢lovékem seznamenym skrze

pocitacove hry.

Tab.5: Zastoupeni osobniho setkani dle jednotlivych vékovych kategorii

Vékova kategorie | Pocet jedinci Relativni ¢etnost osobniho setkani

15-17 let 437 70,7 %
18-25 let 743 84,3 %
26-40 let 205 91,2 %
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Nasledujici grafy poskytuji detailnéjsi ndhled na rozde€leni jednotlivych skupin.
Z grafii jiz mizeme vidét rozdily dle jednotlivych vékovych skupin. Dle jejich rozdé€leni je
kuptikladu patrné, ze skupina v rozmezi 15 az 17 let mé spiSe tendenci dosahovat mensich
hodnot na horizontélni ose, nez je tomu u vékové skupiny tvorené participanty ve vékovém
rozmezi 26 az 40 let. A nakonec je zde uveden graf, ktery udava ¢isté srovnani jednotlivych

veékovych kategorii dle procentualniho zastoupeni v jednotlivych skupinach.

Graf 8: Pocet osob, s kterymi prob&hlo osobni setkani, ve vékové kategorii 15-17 let

Pocet setkani ve vékové kategorii 15 - 17 let
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Graf 9: Pocet osob, s kterymi prob&hlo osobni setkani, ve vékové kategorii 18-26 let

Pocet setkani ve vékové kategorii 18 - 25 let
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Graf 10: Pocet osob, s kterymi prob&hlo osobni setkani, ve vékové kategorii 26-40 let

Pocet setkani ve vékové kategorii 26 - 40 let
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Graf 11: Procentualni vyjadieni poétu osobnich setkani dle jednotlivych vékovych skupin

Procentualni vyjadieni poctu osobnich setkani dle
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7.1.4 Jaké obsahy setkani se nejcastéji vyskytovaly v souboru muzi a
Zeny?

Pokud moZno, kratce popiste, co bylo naplni vaseho setkani (co jste pfi této
piileZitosti délali). Tato otazka si kladla za cil nastinit charakteristiku osobniho setkani u
muzl a Zen. V ramci této otazky bylo tedy nutno provést tfidéni informaci, diky ¢emuz byly
dodate¢n¢ vytvoreny kategorie, do kterych se jednotlivé informace shlukovaly. Cilem
rovnéZ nebylo z dané vypovédi zpracovat pouze jednu informaci, diky cemuz se jedna
odpovéd’ respondenta mnohdy projevila ve vicero kategoriich. Dulezitym poznatkem

V ramci obsahli u muzi a Zen je absence jakychkoliv traumatizujicich ¢i vyrazné negativnich
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zkuSenosti, které by mély negativni dopad na daného jedince. Jediné negativni zkuSenosti

zde byly vesmés spojovany s prvni schlizkou, ktera s sebou nesla velkou miru nejistoty.
Obsahy setkani u Zen

Z celkového souboru 170 zen uvedlo obsah osobniho setkani 121 respondentek.
Vzhledem k dobrovolnosti této otazky se 10 Zzen rozhodlo otazky zdrzet ¢i jejich odpovédi
byly $patné koncipovany. Finalni soubor zen tedy obsahoval 111 respondentek. Nasledujici

tabulka vykresluje zastoupeni jiz zminénych kategorii ve vypovédich respondentek.

Tab.6: Charakteristika osobniho setkani u skupiny Zen

Kategorie Pocet Zastoupeni V %
Konverzace 34 28,1 %
Kultura 31 25,6 %
Partnerstvi 31 25,6 %
Hra 20 16,5 %
Prochazka 20 16,5 %
Alkohol, party 14 11,6 %
Jidlo 13 10,7 %

Z tabulky ¢ 5. tedy vyplyva, ze zhruba kazda ¢tvrta zena z naseho vyzkumného
souboru uvedla, Ze m¢lo jeji osobni setkani partnersky charakter. Vzhledem Kk rtiznorodosti
a obsahlosti vypovédi je tedy patrné, Ze je tato skupina hojné zastoupena, jestlize vezmeme
Vv potaz charakter obou kategorii, které maji své zastoupeni stejné ¢i vy$si. Samotna povaha
kategorie ,,Partnerstvi je rovnéz zajimava, jelikoz zde odpovédi respondentek vesmés
uvadély dlouhodobé vztahy s osobami seznamenymi pravé skrze pocitaCové hry. Jako
ptiklad bych z této kategorie uvedl: ,,Pri prvnim setkani jsme méli rande, uvarili si jidlo,
pustili film, zasli par dungii na wowku a pozdeji i néco, co se nehodi sem psat. Od té doby
se vidame pravidelné, je to uz nékolik let miij partner. Zatim oba studujeme, takze bydlime

u rodicu, ale planujeme spolecny zivot.”.

Velkéd c¢ast respondentek mimo to uvadéla, Ze naplni setkani byla konverzace ¢i
kultura. Pojem kultura v této praci obsahuje Siroky zabér aktivit kuptikladu navstévu kina,
sportovniho zapasu, koncertu ¢i festivalu: ,,Najprv navsteva u neho, prechadzky mestom a

potom metalfest “.
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. Herni tématika setkdni byla v tomto kontextu ovSem sdruzena do samostatné
kategorie, jelikoZ mnoho respondentek uvadelo jako néapln setkéni kuptikladu vytvareni
nové strategie v ramci hry, navstévu herni akce ¢i spolecné hrani hry na jednom ¢i vicero

pocitacich: ,,Setkani pri akci spojené s hrou - fandeéni, nakup merche, jidlo, povidani. *.

K zbyvajicim kategoriim fadime spole¢né prochazky, ucasti na oslavach ¢i piti
alkoholu (pracovni nazev: Alkohol, Party) ¢i navstévu restauraéniho zafizeni pojmenovano

kategorii ,,Jidlo*.

Obsahy setkani u muZzi

Soubor muzli obsahoval 1217 respondenti, ovsem pouze 822 jedinct vyplnilo otazku
tykajici se osobnich vztahti, ¢imz byla skupina zredukovéna o 395 vypovedi. Druhé redukce
poté eliminovala 147 odpovédi, které byly Spatné formulované, nejednoznacné ¢i nedbale
vyplnéné: ,,Um, vsechno* ¢i ,sirili komunismus®. Vzhledem k obéma redukcim tedy ¢inil
zéverecny vzorek 675 respondentli. Obsahy setkani u muzi se svym charakterem lisi od
setkani Zen, coz je patrné jiz pii samotném rozdéleni kategorii v ramci tabulky.
Nejvyznamnéjsi prvek setkani zde bylo opét konverzovani, ovSem jako druhy vyznamny
Cinitel byla u muza kategorie ,,Alkohol, party”. Velké zastoupeni v této kategorii je
zpusobeno samotnym pitim alkoholu: ,,Piti velkého mnozZstvi alkoholu®, ale rovnéz
piitomnosti alkoholu u mnoha aktivit: ,,Jdeme na pivo, dame jidlo, zalijem to par panakame
a jdeme hrat online a u toho chlastame dal.”“. Timto se tato skupina vyrazné liSila od zen,
které v této kategorii spiSe uvadely navstévu oslavy, baru ¢i klubu. U kategorii jako je hra,
jidlo, kultura ¢i prochazka u muzt nedochazelo z hlediska obsahu k vyznamnym rozdilim
vV odpovédich v porovnani se souborem zen. Typickou odpovédi zde bylo rozebirani hry pii
ptilezitosti ndvstévy kina ¢i restaurace. Kategorie partnerstvi se na druhou stranu svym
vyskytem liSila daleko vice. Tento vysledek byl ale ptedpokladany, piihlédneme-li
ke genderovému nepoméru u uzivateli pocitacovych her. Posledni zminénou a zaroven
novou kategorii je sport. Tato kategorie byla potieba vytvofit az u souboru muzi, kteti ¢asto
uvadeli jako aktivitu osobniho setkdni aktivni provozovani sportu: ,.Jen tak jsme si zasli

nekam, napriklad si zahrat badminton, nekdy jsme zasli do hospody...*.
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Tab.7: Charakteristika osobniho setkani u muzu

Kategorie Pocet Zastoupeni V %
Konverzace 260 31,6 %
Alkohol, party 206 25,1 %
Hra 160 19,5 %
Jidlo 119 14,5 %
Kultura 100 12,2 %
Sport 58 7,1 %
Prochazka 53 6,4 %
Partnerstvi 44 54 %

7.1.5 Jak se lisi doba hrani pocita¢ovych her napri¢ vékovymi
skupinami?

Cilem této dopliujici vyzkumné otazky je poukazat na mozné odliSnosti v priimérné délce

hrani pocitacovych her napfi¢ jednotlivymi vé€kovymi skupinami. Nasledujici graf ¢. 12

shrnuje poznatky deskriptivni statistiky, pficemz horizontdlni osa zde znaci primérnou

délku hrani pocitacovych her Vv hodinach vramci daného dne a osa vertikdlni znaci

procentualni zastoupeni dle danych vékovych kategorii.
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Graf 12: Procentualni vyjadieni délky hrani pocitacovych her dle vékovych kategorii
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Jak je z grafu patrné, hodnoty se vyznamné nelisi dle jednotlivych vékovych skupin.
Nejvétsi rozestupy byly zaznamenany mezi vékovou kategorii 15-17 let a 26-40 let, pficemz

Slo o primérnou délku hrani:

1. 3 az 4 hodin, kde v€kova skupina 26-40 let dosahovala vysSiho zastoupeni oproti
skupiné 15-17 letato 0 10,5 %

2. 5 az 6 hodin, kde vékova skupina 15-17 let dosahovala vyssiho zastoupeni oproti
skupiné 26-40 let ato 0 4,5 %

3. 7 az 8 hodin, kde v€kova skupina 15-17 let dosahovala vyssiho zastoupeni oproti

skupiné 26-40 let a to 0 6,4%

7.2 Vysledky ovéreni platnosti statistickych hypotéz

V této casti prace prezentujeme vysledky statistickych hypotéz, jejichz vypocet byl proveden
skrze Mann-Whitney U test, kde U znaci testové kritérium, Z oznacuje standardizované Z,
p statistickou vyznamnost a AUC je zkratka pro ,,area under the curve®, coz je ukazatelem

miry ucinku.
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7.2.1 Osobni setkani ma statisticky vyznamny vliv na vnimani blizkosti
a davéry k druhé osobé.

Tato hypotéza si kladla za cil zjistit, zda-li ma statisticky vyznamny vliv osobni setkani na

vnimani blizkosti a divéry k druhé osob&. Vzhledem K nelispé$nému testu normality u

skupiny s pfitomnosti osobniho setkani (viz graf 10), vSak bylo nutno upustit od uziti

parametrického testu.

Graf 13: Shapir-Wilkuv test normality pro hodnoty blizkosti a dtvéry
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Nasledujici tabulka znazornuje vysledky uziti neparametrického Mann-Whitney U
testu, pficemz ,,N setkani ANO a NE* zde zna¢i poCet pritomnosti ¢i nepfitomnosti osobniho

setkani u respondentt.

o ww

Tab. 8: Srovnani pfitomnosti a nepfitomnosti osobniho setkdni vzhledem k davéfe a blizkosti

N: setkani ANO N: setkani NE U Z p AUC
958 429 102782,5 14,897 < 0,001 0,75

Na zéklad¢ vysledki z tabulky €. 7 pFijimame H1. Osobni setkdni ma statisticky vyznamny

vliv na vnimani blizkosti a diivéry k druhé osobé.
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7.2.2 'V otazkach zabyvajicich se duvérou a blizkosti existuje statisticky
vyznamny rozdil v primérném skoru u muzi a Zen.

Tato otazka si kladla za cil odhalit mozné statisticky vyznamné rozdily v utvateni blizkosti

a davéry skrze pocitatové hry u souboru zen a muzi. Jak jiz bylo zminéno v deskriptivni

Casti, obsah osobniho setkani u muzi a Zen byl odlisny, diky ¢emuz vystava otazka, jestli se

tato odliSnost projevuje i U vytvareni blizkosti a davéry. Vzhledem k nevhodnému rozdéleni

metrické proménné (viz graf 10) nebylo mozné pracovat s daty coby s metrickou

proménnou.

Nasledujici tabulka znazornuje vysledky Mann-Whitney U testu. Vzhledem Kk témto
vysledkiim jsme schopni H2 prijmout, jelikoz jsme zjistili, Ze Zeny dosahuji statisticky

vyznamné vys§iho primérného skoru nez muzi.

Tab. 9: Srovnani muzi a zen ve vytvareni blizkosti a daveéry
N: muzi N: Zeny U Z p AUC
1217 170 74532,00 5,910331 < 0,001 0,64

7.2.3 'V denni dobé stravené hranim pocitacovych her u pracujicich a
studujicich respondentii ve vékové kategorii 18-25 let existuje
statisticky vyznamny rozdil.

Posledni hypotéza vychazi z teoretického ukotveni vynotujici se dospé€losti, ve které dochazi

K prodluzovani adolescence ¢i nastupu dospélosti. Hypotéza se snazi najit statisticky

signifikantni rozdily v délce hrani pocitatovych her pravé mezi pracujicimi a studenty

v dané vékové kategorii. Samotna délka hrani pocitacovych her byla v dotaznikti formou

Skaly, diky ¢emuz bylo nutno $kaly pfevést na ordinalni proménnou a pouzit Mann-Whitney

U test. Nasledujici tabulka ¢. 9 zobrazuje vysledky daného vypoctu.

Tab. 10: Srovnani pracujicich a studujicich jedinct vékové kategorie 18-25 let v délce hrani
pocitacovych her

N: studyjicich N: pracujicich U Z p AUC
458 262 59978,00 0,007262 >0,05 0,50

Na zéklad¢ vysledkli uvedenych v tabulce ¢. 9 nepFijimame H3. Tato hypotéza se
zabyva pouze primérnou délkou hrani pocitatovych her vramci daného okamZziku.

Participanti byli ovS§em rovnéZz dotazovani na aktivitu hrani pocitacovych her. Nésledujici
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tabulka ¢. 11 vykresluje dodate¢né informace o aktivité hrani dané hry. N zde predstavuje

cetnost a ,,r. Cetnost* vyjadiuje relativni Cetnost dané kategorie.

Tab. 11: Rozdil v aktivité hrani poéitacovych her u studujicich a pracujicich ve vékové skupiné 18-
25 let.

Skupina pracujicich Skupina studujicich

Aktivita hrani N r. Cetnost N r. Cetnost
Hraji kazdy den 132 50,4 % 285 62,4 %
Hraji parkrat do tydne 81 30,9 % 94 20,6 %
Hraji parkrit do 5 1,9% 3 0,7 %

meésice
Drive jsem hraval/a
¢asto, ale nyni uz 37 14,1 % 68 14,9 %
jenom obcas
Drive j§en} hrél/a.,. ale 2 0.8 % 4 0.9 %
nyni uz nehraji

Tabulka shrnuje dodate¢né informace tykajici se aktivity hrani po¢itacovych her. Jak
je z tabulky patrné, vyznamny rozdil zde miizeme nalézt u skupiny hrajici pocitacové hry
kazdy den a parkrat do tydne, jelikoz pravé u téchto skupin dochazi k nejvétSim rozdiltim

dle rozd¢€leni na pracujici jedince a studenty.
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8 DISKUZE

V této kapitole si detailné vysvétlime vysledky, ke kterym jsme ve sbéru a analyze dat dosli.
Tato kapitola byla rovnéz rozdélena do dvou casti. V prvni Casti budeme interpretovat
vysledky péti dopliujicich vyzkumnych otazek, které byly zodpovézeny deskriptivni

statistikou, a ve druhé ¢asti se budeme vyjadiovat k hypotézam tohoto vyzkumu.

8.1 Diskuze k deskriptivni analyze dat

Prvni deskriptivni otazka se zabyvala jednotlivym rozlozenim vytvareni blizkosti a divéry
v ramci hernich zanru singleplayer, multiplayer, on-line a off-line. Dle vysledi z tabulky ¢.
3 mizeme tvrdit, Ze mezi oblibenéjsi Zanry patfi ty, které dovoluji interakci vicero uzivatelti
v daném okamziku, tedy multiplayer a online pocitacové hry. Vzhledem k charakteru téchto
zénra je rovnéz z tabulky Cislo 3 patrné, ze praveé u téchto zanrti dochazelo k vysSimu

vyskytu osobniho setkani s clovékem seznamenym skrze pocitacové hry.

Druha dopliujici otazka si kladla za cil vysvétlit, jaké preferované zanry budou
vykazovat nejvyssi zastoupeni pro utvareni vztahti skrze pocitacové hry. Z vysledka tabulky
¢. 4 mizeme tvrdit, ze tomu tak je pravé u zanrit MOBA, FPS a MMORPG, coz jsou Zanry,
které svoji charakteristikou nejvice cili na interakci mezi jednotlivymi hraci. Yee (2006)
v tomto kontextu vhodné podotkl, Ze u her jsou kli¢ové uspechy, socialni stranka a ponoteni
se do hry, coz tyto zanry jednoznac¢né splnuji. Z vysledkt grafii ¢islo 6 a 7 rovnéz mizeme
tvrdit, Ze oblibenost her uzce nesouvisi s navazovanim vztaha pravé skrze onu hru, jelikoz
je v hodnotach patrny velky rozdil pravé v oblibenosti a navazovani vztaht. Jako ptiklad
bych zde uved| simulatory, ak¢ni a RPG pocitaéové hry, kde byla propast mezi oblibenosti

a navazovanim vztahd nejvyssi.

Otazku procentualni ¢etnosti osobniho setkani v rameci vékovych kategorii popisuje
tabulka ¢islo 6, kterd vypovida o vzristajici tendenci napti¢ v€kovymi kategoriemi, bavime-
li se pouze o ptitomnosti osobniho setkédni ¢i absenci osobniho setkani. Nicméné v porovnéni
s vysledky z minulych let je patrné, zZe dnesni uZivatelé pocitacovych her navazuji osobni
setkani s blizkymi vztahy daleko vice, nez tomu tak bylo diive (Walsh, Wolak a Mitchell
(2013). Z dodate¢ného sjednocujiciho grafu ¢islo 9 je rovnéz patrny rozdil v celkovém

mnozstvi setkani. Skupina 15-17letych byla specificka nejvyznamnéjsi hodnotou ,,0* — tedy

55



absenci osobniho setkdni. Zbylé hodnoty byly specifické svym klesajicim charakterem
vzhledem Kk navysujicimu poctu individualnich setkani. V kontrastu této skupiny pusobilo
skupina 26-40letych, jejichz hodnoty spiSe pfipominaly vzrustajici tendenci spole¢né
s nejvyznamnéjsi polozkou 26 a vice individualnich setkani. Jak jiz zminil Fam (2018), kdo
hraje pocitacové hry se zmeénilo, a proto neni divu, Ze se do této kategorie zacina promitat
¢im dal tim vice starSich respondentt, ktefi za svou ,,hra¢skou kariéru* stihli poznat mnoho
pratel. Skupina 18-25letych svymi hodnotami tvofila pomyslny most mezi jiz zminénymi
dvéma skupinami. Proto se vétSinou v ramci jednotlivych polozek drzela na prostiedni
pozici, s vyjimkou 3 az 4 setkani a 5 az 6 setkani, kde tato skupina dominovala. Milnikem
této dopliujici vyzkumné otazky ovSem byla stale pfevazujici nerovnomérnost vyzkumného
souboru z hlediska véku, diky ¢emuZ nebylo mozno pracovat se starSimi jedinci nad 30 let
coby samostatnou skupinou. Skupiny byly ztohoto divodu rozdéleny na dospivajici,

skupinu vynoiujici se dospélosti a dospélé jedince.

Doplilujici vyzkumna otdzka, tykajici se obsahu osobniho setkdni u muzii a Zen, méla
za cil nastinit jednotlivé rozdily v ramci téchto dvou skupin. Z vysledkii obsaZenych
Vtabulce ¢ 6 a 7 miZeme bezpochyby urcit rozdily v danych kategoriich, které byly
vytvoieny z odpovédi participantti. Nejvyznamnéjsi rozdily panovaly v kategorii partnerstvi
(romanticka schtizka, vztah atd.), kde Zeny pievazovaly nad muzi o 20,2 %, dale v kategorii
alkohol a party (oslavy, party, spole¢né piti alkoholu, atd.), kde muzi pfevazovali nad zenami
0 13,5 % a v neposledni fadé v kategorii kultura (kino, divadlo, koncert atd.), kde opét
dominovaly Zeny a to o 13,4 %. Za zminku bezpochyby stoji i kategorie sport (aktivni
provozovani sportu), ktera byla vytvofena pouze u skupiny muzu, jelikoz se tento druh
odpovédi u souboru Zen neobjevil. U miizu tato kategorie piedstavovala 7,1 % odpovédi.
Z analyzy dat je patrné, Ze nejvyznamnéj$im Cinitelem pro porovnavani téchto dvou skupin
je partnerskd néapln osobniho setkani, jelikoz se tato napli setkdni vV rdmci vyzkumného
souboru objevila zhruba u kazdé ¢tvrté Zeny, kdezto u muzi zhruba u kazdého patnactého
jedince. Z analyzy jednotlivych odpovédi zen mizeme rovnéz vyvodit, Ze pravé u této
skupiny se partnersky charakter osobniho setkdni mnohdy projevoval dlouhodobéjSim
vztahem s danym jedincem. Vysvétlenim tohoto jevu by mohlo byt nerovnomérné
zastoupeni uZzivateli pocitacovych her. Crawford (2005) spravné podotkl, Ze dnesni
pocitacové hry nejsou vytvafeny pro zeny v tak velké mife, jako pro muZze, jelikoz
v samotnych hrach ptfevazuje sport, nasili ¢i v nich chybi aktivni Zenskd postava. Muzi

Vv pocitacovych hrach dle Jensona a de Castella (2010) hledaji spise soutézivost, kterou zeny
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oproti muziim tolik nevyhledavaji. Na zaklad¢ tohoto teoretického rozlozeni uzivatel
pocitacovych her a na zédkladé rozlozeni respondentli této studie miizeme vyvodit, Ze zZena je
Vv prostiedi pocitacové hry takzvanou ,raritou”, coz by teoreticky mohl byt diivod, proc je

vzbuzovan vétsi zajem o jeji osobu.

Za zminéni v ramci této dopliujici otazky rovnéz stoji, Ze se v celkovém souboru
neobjevila zadna vypoveéd, ktera by popisovala traumatizujici ¢i vysoce negativni povahu
setkani. Jak jiz bylo zminéno v ¢asti teoretické, mnoho vyzkuml se zabyva pouze
negativnimi dopady osobniho setkani s clovékem z online prostiedi (Bayraktar, Barbovschi,
& Kontrikova, 2016). V ramci tohoto vyzkumu ale vétSina respondentti uvadéla ve spojitosti
S negativnim prozitkem pouze mirné napéti, které bylo soucasti prvniho setkani. Vzhledem
k t¢émto vysledkim ale rovnéZ vystava otazka, zda pravé nepfitomnost téchto druhi setkani
nebyla limitem tohoto vyzkumu, vezmeme-li v potaz citlivost traumatizujici ¢i vysoce

negativni zkusenosti.

V posledni vyzkumné otazce jsme se dozvédéli, ze mezi danymi skupinami
nedochazi k vyraznému rozdilu v délce hrani pocitacovych her v rdmci danych vékovych
kategoriich. Nejvyraznéjsi rozdily zde byly u skupiny dospivajicich (15-17 let), mezi
skupinou dospélych (26-40 let), kde si miizeme povSimnout rozdilu v primérném hrani
pocitacovych her 3-4 hodiny denné ve prospéch starSi generace a to o 10,4 %. Samotné
rozlozeni hodnot v grafu ¢. 12 si kazdopadné miizeme vylozit jako eskalaci hrani
pocitacovych her pravé do primérné doby hrani 3-4 hodiny, jelikoz po této casové dobé
dochazi k razantnimu upadku jedincii, ktefi by hrali pocitacové hry déle, a to napii¢ vSemi

vékovymi kategoriemi.

8.2 Diskuze k jednotlivym hypotézam

Prvni hypotéza ptedpokladala, ze existuje statisticky vyznamny vliv osobniho setkdni pro
vytvafeni duvéry a blizkosti s jedincem seznamenym skrze pocitacové hry. Suler (2004)
vV tomto kontextu uvadi velky vliv solipsistické introjekce, diky které si do jisté miry
utvatime osobnost druhého jedince dle naSich idedlnich pfedstav, spolecné s dal§imi faktory

komunikace na internetu.

Vzhledem Kk vysledkiim této prace ovsem muzeme tvrdit, ze faktory disinhibi¢niho
efektu na internetu nemély u osobniho setkdni negativni vliv pro vytvafeni divéry a

blizkosti. Z dat obsaZenych v tomto vyzkumném souboru muizeme tvrdit, Ze skupina
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S ptitomnosti osobniho setkani dosahovala vyssiho primérného skéru v otdzkach davéry a
blizkosti nez skupina bez osobniho setkdni. Vzhledem k témto vysledkiim se muiizeme
domnivat, Ze pravé ono osobni setkani se stalo pozitivnim aspektem pro vnimani blizkosti a
duveéry k druhé osobé€. V ramci této hypotézy jsme tedy objevili velmi signifikantni vztah
mezi témito skupinami, ktery se da vzhledem k deskriptivni povaze dat interpretovat jako

pozitivni pravé pro ptitomnost osobniho setkani.

Vysledky druhé statistické hypotézy odkryly rozdily v utvareni blizkosti a divéry u
souboru muzi a zen. Pfedpoklad této hypotézy vychazel z rozdilného obsahu setkani u
jednotlivych skupin. Jak jsme se jiz dozveédéli v deskriptivni ¢asti, soubor Zen a muz se lisil
svymi kategoriemi. U Zen se razantn¢ vice objevovala kategorie ,,partnerstvi, kdezto u
muzl byla vytvorena kategorie ,,sport®, ktera se neobjevila v zadné z vypovédi zen. V ramci
vypoctu statistické hypotézy jsme posléze zjistili, Ze existuje statisticky vyznamny rozdil
V primérném skoru muza a zen v rdmci odpoveédi zachycujici povahu blizkosti a divery.
Informace dosazené v deskriptivni statistice v nds ovSem vzbuzuji domnénku, Ze jsou to
pravé Zeny, které dosahuji vyssSi ditvéry a blizkosti, a to pravé diky odliSnému charakteru

osobnich setkani.

Posledni hypotéza zkoumala statisticky vyznamny rozdil v denni dobé stravené
hranim poc¢itaCovych her u pracujicich a studujicich v ramci vékové kategorie 18-25 let.
Piedpoklad této hypotézy vychazi z teorie, ktera vyklada vynofujici se dospé&lost (18-25 let)
jako mezistupen mezi koncem adolescence a dospélosti. Diky tomuto vyvojovému
mezistupni mize u jednotlivet dochéazet k rozporu, ktery s sebou odrazi odlisné¢ hodnotové
orientace (Arnett, 2004). Nase hypotéza vychazi z odlisSného uchopeni zodpovédnosti
Vv ramci hrani pocitacovych her, diky ¢emuz jsme ocekavali statisticky vyznamny rozdil
pravé v denni délce hrani. Vysledky statistiky ovSem u tohoto vyzkumného souboru
nevypoveédely zadny signifikantni rozdil mezi skupinou pracujicich a studujicich. Diky
tomuto zjiSténi jsme hypotézu ¢islo 3 neptijali. Z vyslednych dat se tedy d& vyvodit, ze u
studujicich a pracujicich jedincii v rdmci 18-25 let neexistuje signifikantni rozdil v délce

hrani poc¢itacovych her.

Jakousi odpovéd jsme kaZzdopadné ziskali zdat tykajicich se aktivity hrani
pocitacovych her, kde jsme zjistili, Ze dochdzi k jistému rozdilu u hract, kteti hraji kazdy
den a u hraci, kteti hraji parkrat do tydne. Skupina pracujicich zde u kazdodenniho hrani

dosahovala 50,4 % relativni Cetnosti, kdezto skupina studujicich dosahovala relativni
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¢etnosti 62,4 %. V hrani pocitacovych her parkrat do tydne skupina pracujicich dosahovala

relativni ¢etnosti 30,9 % a skupina studujicich 20,9 %.

Z nasledujicich dat mtizeme vyvodit, Zze vramci tohoto vyzkumného souboru
nedochazi u studujicich a pracujicich v ramci vékové kategorie 18-25 let k signifikantnimu
rozdilu v délce hrani pocitacovych her, nybrz v aktivit¢ hrani pocitacovych her, ktera
vypovida o aktivnéj$im hrani studentii nad pracujici skupinou. Limitem herni aktivity u této
veékové skupiny vsak stale je nedostatecné naplnéni skupin hrac¢t, kteti hraji parkrat do
meésice €1 hracu, ktefi diive hrali, ale nyni uz nehraji, jelikoZ jsme v téchto skupinach obdrzeli

opravdu malé mnozstvi odpovédi na vyvozovani jakychkoli zavért.

V ramci zodpovézeni hlavniho vyzkumného cile jsme se tedy vyjadrfili ke tfem
stanovenym hypotézam a péti dopliiujicim vyzkumnym otdzkam, které nam pomohly vice
pochopit mechanismy pro utvareni blizkych vztaht skrze pocitacové hry. Nutno podotknout,
ze vzhledem k teoretickému predpokladu se v souboru neobjevil zadny respondent, ktery by

osobni setkdni definoval jako traumatizujici ¢i velice negativni.
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9 ZAVER

Cilem naseho vyzkumu bylo kvantitativné popsat Cetnost a jednotliva specifika utvareni
blizkych vztahii vytvofenych skrze pocitacové hry. Tento vyzkum byl realizovan na 1387
ucastnicich. V ramci Setfeni jsme stanovili 3 hypotézy, které jsme nasledné doplnili o

vysledky deskriptivni statistiky v rdmci doplitujicich vyzkumnych otazek.

Prvni hypotéza se zabyvala otazkou, zde existuje statisticky vyznamny rozdil ve
vnimani davéry a blizkosti u jedincti s pfitomnosti a neptitomnosti osobniho setkani. Tuto
hypotézu jsme v ramci statistickych vypocta potvrdili, ¢imz jsme potvrdili pfedpoklad
onoho vztahu mezi témito skupinami. Druhd hypotéza se zabyvala ptitomnosti
signifikantniho rozdilu ve vytvareni divéry a blizkosti mezi souborem Zen a muzi. Tato
hypotéza byla rovnéz piijata, jelikoz byl ve vyzkumném souboru piitomen velice
signifikantni rozdil mezi pohlavim a primérnou hodnotou diivéry a blizkosti. Tteti hypotéza
se zabyvala rozdilem v délce hrani pocitacovych her u studujicich a pracujicich v ramci
vekové skupiny vynotujici se dospélosti (18-25 let). Tato hypotéza nebyla piijata, jelikoz
nebyl prokdzan signifikantni rozdil mezi pracovnim statusem a denni délkou hrani
pocitacovych her. Nicméné jsme v ramci deskriptivni analyzy rovnéz poukdzali na mozny
rozdil, ktery byl dle vysledii patrny z herni aktivity v rdmci respondenti ze skupiny

vynofujici se dospélosti.

V ramci deskriptivni statistiky jsme potvrdili piedpoklad, ze se ptitomnost osobniho
setkani nejvice objevuje v multiplayerovém a online zanru pocitaCovych her, vzhledem
K interakci mnoha uzivateld v dané hie. V ramci Zanru jednotlivych her jsme rovnéz zjistili,
ze se osobni setkani nejvice objevovalo u Zanru MOBA, FPS a MMORPG, ¢imz se opét

potvrdil teoreticky predpoklad, vzhledem k rizikovosti dlouhodobého hrani téchto zanra.

Z hlediska v&kovych kategorii jsme poukdzali na stoupajici relativni Cetnost u
osobniho setkani, pfi¢emz jsme rovné€z upozornili na vyznamné polozky individualnich
setkani u kazdé z vékovych kategorii.

Obsahy osobniho setkani byly rovnéZ provéteny z hlediska deskriptivni analyzy dat,
diky ¢emuz jsme mohli uvést nejvyznamnégjsi rozdily u souboru muzi a Zen. Mezi
nejvyznamngj$i rozdily zde fadime kategorii ,,partnerstvi, ktera dominovala u souboru Zen,

kdeZto u muzl se objevila az v poslednich piickach.
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V neposledni fad¢ jsme se zaméfili na primérnou denni dobu hrani pocitacovych her
v ramci vékovych kategorii. Zde jsme ovSem nezaznamenali vyraznéjsi rozdily, ale i piesto
jsme poukazali na stoupajici tendenci, ktera eskalovala do primérné délky hrani 3-4 hodin
denné. Tato stoupajici tendence byla typicka pro vSechny vékové kategorie. Po praimérné

dob¢ hrani 3-4 hodin denné dochazelo v rdmci vSech skupin k dramatickému poklesu.

V ramci zodpovézeni vyzkumného cile jsme se tedy vyjadfili k tfem stanovenym
hypotézam a péti dopliujicim vyzkumnym otazkam. Nutno podotknout, ze vzhledem
Kk teoretickému predpokladu se v souboru neobjevil Zadny respondent, ktery by osobni

setkani definoval jako traumatizujici ¢i velice negativni.
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10 SOUHRN

Interpersonalni vztahy jsou nedilnou soucasti socidlni interakce. Samotna potieba vztahu je
dynamicky proces, ktery se utvari v pribéhu zivota kazdého z nas. Sklada se ze snahy o
komunikaci a koordinaci sdruhymi lidmi, sdilenim zkuSenosti, vytvareni duvéry a
odkryvani intimity (Neustaedter, Harrison, & Sellen, 2013). V dnes$ni dob¢ se ov§em ¢im dal
vice setkdvame s vyuZivanim online socidlni interakce, jelikoZ nam poskytuje mnohé
vyhody, jako je tfeba rychlé ziskavani informaci, socidlni oporu, anonymitu prostredi,
asynchronicitu a mnoho dalsich (Ridings & Gefen, 2004). Mnozi jedinci proto aktivné
vyhledéavaji tento druh socidlni interakce za Ucelem ziskdni vétSi sebejistoty ve svété
skutecném. Hammick a Lee (2014) vyjadiuji v této souvislosti vztah virtuality a obavy
z komunikace. Ve své praci dosli k zavéru, Ze se virtudlni realita pozitivné podili na

snizovani této obavy.

Je proto ptirozené, Ze se toto prosttedi rovnéZz podili na vytvareni interpersonalnich
vztaht. Vyzkum Walsh, Wolak a Mitchell (2013), provadény na adolescentech, poukézal na

to, ze 10 % jedincl navéazalo blizky vztah s nékym, koho poznali na internetu.

V dneSni dobé existuje mnoho zplsobii, jak skrze prostiedi internetu navézat
interpersonalni vztahy. Tato prace se ovSem zamétuje na prostiedi pocitacovych her, jelikoz
hra je dle Tatliho (2018) zakladni ¢innosti jiz od détského véku. V kontextu dnesni doby se
ktery se stava novym prostfedim pro realizaci hry jako takové (Rad, 2016). Tohoto faktoru
si jsou védomi i vyvojafi her, ktefi se snazi mnoho Zanrd postavit na interakci komunity
vramci dané hry. Hraci tak ziskdvaji urCitou prestiz a spolecenské postaveni v dané

komunité (Yee, 2006).

Pokud jde o interpersonalni vztahy u hract pocitacovych her, mizeme tvrdit, ze se
jednéd o velmi specifické navazovani vztahu, jelikoz do prostfedi pocitacové hry jedinec
vétSinou nepfichdzi proto, aby zde navazoval blizky vztah, v ¢emZ spociva rozdil
V navazovani vztahll u hraci pocitaovych her a navstévnikl internetovych seznamek.
Slameénik (2011) by u vytvofeni interpersondlniho vztahu v rdmci pocitacové hry tento

proces nazval pfechodem z vztahu povrchniho do vztahu té€sného.

62



Jak jiz bylo zminéno, online prostiedi s sebou nese vétsi miru sdilnosti. Neni tedy
divu, Ze se pfi vytvoreni vzajemného vztahu mnohdy objevi touha tento vztah posunout za
hranice internetu (Valkenburg & Peter, 2011). Pro setkavani jedincu, ktefi se poznali skrze
online prostiedi, se zavedl pojem ,,meeting strangers. Tento jev se sklada z kontaktu dvou
osob na internetu, pfi¢emz jde o nasledné pfeneseni tohoto kontaktu do realného svéta
(Machackova, 2014). Meeting strangers s sebou ovSem nese i rizika. Svéd¢i o tom literatura,
ktera se mnohdy zaméfuje pravé na negativni stranky osobniho setkani s clovékem

seznamenym skrze online prostiedi (Bayraktar, Barbovschi, & Kontrikova, 2016).

Cilem této prace proto bylo kvantitativné popsat Cetnost a jednotliva specifika
utvareni blizkych vztahli vytvofenych skrze pocitacové hry. V ramci zodpovézeni téchto

otazek jsme si stanovili 3 hypotézy a 5 dopliujicich vyzkumnych otazek.

Pro naS vyzkum jsme zvolili kvantitativni design. Vyzkumnou metodou byl
elektronicky dotaznik vlastni tvorby, ktery byl rozdélen do dvou vyznamnych ¢asti. Prvni
¢ast se zabyvala zakladnimi informace o uZivateli a jeho preferenci v rdmci her, kdezto druha
cast se zabyvala vice interpersonalnimi vztahy, které jedinec navazal skrze pocitacové hry.
Pro zjisténi blizkosti a divéry zde byly pouzity otazky, které vychazely ze Slaménikovy
definice tésného vztahu. VSichni ucastnici dotazniku byli ujisténi o jeho anonymité a
dobrovolnosti. Veskera ziskana data byla rovnéz zajisténa tak, aby k nim m¢l piistup jenom

vyzkumnik a nikdo jiny.

Vyzkumny soubor ptivodné tvotfilo 1908 jedinci. Vzhledem k velkému mnoZzstvi
zucCastnénych ale bylo mnoho odpovédi odstranéno, coz bylo pfevazné zptisobeno nedbalym
vyplnénim, nevyhovujicim vékem ¢i nesplnénim zbylych kritérii, diky ¢emuz nas vysledny

soubor tvofilo 1387 jedincii.

V ramci vyzkumu jsme se rozhodli ovéfit platnost tii statistickych hypotéz. Prvni
zjiStovala, zda existuje statisticky vyznamny vliv mezi pfitomnosti osobniho setkani a
vnimani divéry a blizkosti k druhé osobé. Druhd hypotéza se snazila nalézt statisticky
vyznamny rozdil u otdzek zabyvajicich se diivérou a blizkosti v primérném skéru muzi a
Zen a v neposledni fade treti hypotéza zjistovala statisticky vyznamny rozdil v denni dobé
stravené hranim pocitacovych her u studujicich a pracujicich respondenti z v€kové skupiny
vynofujici se dospélosti (18-25 let). K ovéteni platnosti statistickych hypotéz jsme pouzili
Mann-Whitney U test, jelikoZ ndm nerovnomérmé rozlozeni proménnych nedovolovalo

pouzit metrické testy. Na zaklad¢ vysledii z Mann-Whitney U testu jsme prvni dvé hypotézy
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ptijali. Muzeme tedy tvrdit, Ze osobni setkani ma statisticky vyznamny vliv na vniméni
blizkosti a duvéry k druhé osobé a ze v otazkach zabyvajicich se diivérou a blizkosti existuje
statisticky vyznamny rozdil v primérném skoru u muzi a zen. Tteti hypotézu jsme na
zakladé¢ vysledki z Mann-Whitney U testu nepiijali. Lze tedy konstatovat, ze v denni dobé
stravené hranim pocitaCovych her u pracujicich a studujicich respondenti ve vékové

kategorii 18-25 let neexistuje statisticky vyznamny rozdil.

Na zaklad¢ deskriptivni analyzy dat jsme byli schopni odpovédét na celkem 5
dopliujicich vyzkumnych otazek. Zjistili jsme, Ze mezi nejpreferovanéj$i Zanry patii
multiplayer a online pocitacové hry. V téchto Zanrech rovnéZ dochazelo k vysSimu

zastoupeni osobniho setkani.

Druha otazka nam zodpovédéla predpoklad o konkrétnich Zanrech, které se nejvice
podileji na vytvareni interpersonalnich vztaht skrze pocitacové hry. Jsou to MOBA, FPS a
MMORPG hry, coz potvrdilo nas piedpoklad z literatury, jelikoz specifikem téchto her je
spoluprace mezi jejimi ¢leny. Zajimavy zde byl 1 rozdil mezi zanry oblibenymi a prave zanry,
ve kterych jedinci navazali nejvice pratelstvi, jelikoz jsme zjistili, Ze se tyto zanry
nepiekryvaji.

Tteti otazka vysvétlila procentudlni zastoupeni osobniho setkani dle danych
vekovych kategorii. Zde jsme se piesvédCili o tom, ze pfitomnost osobniho setkdni ma
tendenci eskalovat s piibyvajicim vékem, pticemz ve skupiné 26-40letych piitomnost

osobniho setkani dosahovala az 91 %.

Zodpovézenim Ctvrté otazky jsme zjistili, jaké panuji rozdily v charakteru osobniho
setkani u muzii a zen. Nejvyznamnéjsi rozdil zde predstavovala kategorie ,,partnerstvi, ktera
dominovala u zen, nybrz u mizu skoncila na poslednich ptickdch. U muzii byla ovSem
potieba vytvotit dodate¢nou kategorii ,,sport*, ktera se u souboru Zen neobjevila ani jednou.
A Vv neposledni fad¢ je nutno u této otdzky dodat, Ze Zadny ze zucastnénych participanti
nereferoval o siln¢ negativni ¢i traumatizujici zkuSenosti, ktera byla vytvofena pravé

osobnim setkanim.

Posledni dopliiujici otdzka se snaZila vykreslit denni dobu hrani pocitatovych her
napiic¢ vékovymi skupinami. Z vysledki jsme se dozveédéli, Ze se primérna doba hrani naptic¢
skupinami nijak zvlast’ nelisi. Nejvyznamngéjsi rozdil zde byl mezi skupinou 15-17 let a 26-

40 let, a to praveé v prumérné denni dob¢ hrani 3-4 hodin.
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Ptiloha 1: Abstrakt v ¢eském jazyce

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Navazovani vzajemné davery a blizkosti u jedinct hrajicich pocitacové hry
Autor prace: Dominik Stanek

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Pocet stran a znaku: 75, 128 933

Pocet priloh: 3

Pocet titulii pouzité literatury: 104

Abstrakt:

Seznamovani skrze novd média nemusi byt vzdy brano jako riskantni a nebezpecné, avsak
muZe byt zdrojem novych pratelstvi a vztahd. Hlavnim cilem prace bylo kvantitativné popsat
cetnost a jednotliva specifika utvareni blizkych vztahti skrze pocitacové hry. Teoreticka ¢ast
se vénuje tématim z oblasti interpersonalnich vztahid, pocitaCovych her a specifik
interpersonalnich vztahli ve virtualnim prostiedi. V praktické ¢asti se vénujeme vyzkumu,
pro ktery jsme zvolili kvantitativni design. Vyzkumny soubor byl utvoien samo vybérem a
metodou sn¢hové koule. K analyze dat byla pouzita induktivni a deskriptivni statistika.
Hypotézu tykajici se statisticky vyznamného vlivu osobniho setkani na blizkost a divéru a
hypotézu zabyvajici se statisticky vyznamnym rozdilem vytvateni ditvéry a blizkosti u muza
a u zen prijimame. Hypotézu tykajici se existence statisticky vyznamného rozdili v délce
hrani pocitacovych her u pracujicich a studujicich osob ve€kové kategorie 18-25 let
nepfijimame. Diky deskriptivni statistice jsme zjistili rozdily v délce hrani pocitacovych her
napfi¢ riznymi vékovymi skupinami, rozdil tykajici se obsahu osobniho setkdni u muzi au
zen, rozdily v preferenci jednotlivych zanrt pocitacovych her a procentudlni zastoupeni
osobniho setkdni v ramci riznych vékovych kategorii. Na zakladé vysledkt jsme nastinili
principy utvareni blizkych vztahii skrze pocitacové hry, pticemz jsme nepotvrdili teoreticky

ptedpoklad pro ptitomnost negativnich ¢i traumatizujicich zazitkli v rdmci osobniho setkéni.

Klic¢ova slova: vztahy, interpersonalni vztahy, pocitacové hry, digital natives, disinhibi¢ni

efekt, kvantitativni vyzkum



Ptiloha 2: Abstrakt v anglickém jazyce

ABSTRACT OF THESIS

Title: Inducing of mutual reliance and closeness in individuals playing computer games
Author: Dominik Stanek

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Number of pages and characters: 75, 128 933

Number of appendices: 3

Number of references: 104

Abstract:

Establishing relationships through new media may not always be considered risky and
dangerous, but it can be a source of new friendships and relationships. The main goal of
the work was to quantitatively describe the frequency and individual specifics of close
relationships created through computer games. The theoretical part of the work is
focused on topics from the areas of interpersonal relationships, computer cames and the
specifics of interpersonal relationships in a virtual environment. The practical part is
devoted to research for which we have chosen a quantitative design. The sample of our
research was created using self-sampling and the snowball method. Inductive and
descriptive statistics were used for data analysis. We accept the hypothesis relating to
statistically significant influence of personal encounters on closeness and trust and we
accept the hypothesis dealing with the statistically significant difference of building trust
and closeness between men and women. We do not accept the hypothesis expecting
statistically significant differences in the lenght of playing computer games among
working and studying people at the age from 18 to 25 years. Descriptive statistics
confirmed differences in the lenght of playing comuter games across different groups of
age, differences in the content of face-to-face meetings for men and women, differences
in the preference of individual genres of computer cames and the percentage of face-to-
face meetings within different categories of age. Based on the results, we outlined the
principles of forming close relationships through computer games, while we did not
confirm the theoretical assumption for the presence of negative or traumatic experiences

in a personal meeting.



Key words: relationships, interpersonal relationships, computer games, digital natives,
disinhibition effect, quantitative research



Priloha 3: Printscreen vzhledu a obsahu dotazniku vlastni tvorby

*£
LT

Hrajete Ci hral/a jste pocCitacove hry?

Dobry den,

jmenuji se Dominik Stanek a jsem studentem 3. roniku oboru psychologie na Filozofické fakulté Univerzity
Palackého v Olomouci a v ramci své bakalafské prace provadim vyzkum na téma navazovani vzajemné ddvéry a
blizkosti skrze pogitadové hry. Rad bych Vés timto poZadal o chvili vaseho ¢asu, ktery vyuZijete k vyplnéni mého
dotazniku. Z divodu snazéiho pochopeni otazky nahradim pojem divéra a blizkost pojmem piatelstvi.

Dotaznik obsahuje 24 polozek a jeho vyplnéni by vam mélo zabrat zhruba 10 minut. Nejedna se ovéem o testa
proto nemusite spéchat. DlleZité je, abyste odpovidali pravdivé a upfimné. Dotaznik je rovnéz anonymni a proto
v ném nikde neuvadéjte své jména. Utast pfi vyplnéni daotazniku je dobrovolna a proto z néj mizete kdykoli
odstoupit.

Svym vyhotovenim tohoto dotazniku souhlasite s naslednym zpracovanim osobnich Gdaji pro potfeby vyzkumu
dle zakona &.110/2019 Sh.

V pfipade jakychkoliv dotazd mé muzeme kontaktovat na e-mailové adrese: stanek.dominik7@seznam.cz

Dékuji Vam za spolupraci.
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Studuji
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Jak hrajete pocitacove hry?

Popis (nepovinny)

Prostfednictvim jakého zafizeni hrajete pocitacove hry nejéast&ji? *
Stolni pocitaé
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Konzole (playstation, xbox atd.)
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Jak éasto hrajete pocitacove hry? *
Hraji kazdy den
Hraji parkrat do tydne
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Singleplayer (radé&ji hraji sam)
Multiplayer (radé&ji hraji ve vice lidech)

Kombinace singleplayeru i multiplayeru
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Battle Royal (PUBG, Fortnite, Apex legends)

Bojové (Mortal kombat, Street fighter)

FPS (first person shooters: Counter strike, Call of duty, Battlefield)
MMORPG (massive multiplayer online role-playing game: World of warcraft, Metin 2, Lineage 2)
MOBA (multiplayer online battle arena: League of legends, Dota 2)
RPG (roleplayed games: The Witcher, Fallout, The Elder scrolls, Gothic)
RTS (real time strategy: Age of empires, Warcraft)

Sandbox (Minecraft, Terraria, Garry’s mod)

Simulatory (The Sims, Zoo tycoon, Flight simulator, Truck simulator)
Sportavni (FIFA, NHL, NBA, NFL)

Survival (The Forest, SCUM, RUST, DayZ)

TBS (Turn-based strategy: Heroes of Might and Magic, Civilization)
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Vypiste 3 hry, které jste hral &i hrajete nejdéle *

Text dlouhé odpovédi
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Herni komunity

Paopis (nepovinny)

Jste soucasti "Cesko-slovenské” herni komunity? *

Zde je mysleno, jestli se v pocitatovych hrach setkavate s lidmi ceské ¢i slovenské narodnosti, s kterymi komunikujete
Ano
Ne

Nevim

Seznamil/a jste se s nékym prostiednictvim poditaéowvych her? *

Zde je mysleno, jestli jste navazali kontakt s druhym Clovékem skrze pocitacové hry. Nemuselo pfitom jit o kontakt fyzicky v
rediném svété. U této otdzky stadi, kdyZ jste s nékym kupfikladu miuvili, psali si s nékym atd.

Ano
Ne

MNevim

Jste s témito lidmi v kontaktu i nyni? ©

Ano, se viemi
Ano, s vétsinou
Ano, ale jenom s par lidmi

Ne, s nikym



S kolika lidmi, s kterymi jste se seznamil/a pfes pocitacovou hru, jste se vidél/a | mimo prostor
internetu (ve skuteénem svété?)

S Zadnym

S jednim

Se dvéma

10az15

16 aZ 25

26 avice

Zaskrtnéte uvedene zanry, v kterych jste navazalla nejvice pratelstvi (v zavorce jsou uvedeny
priklady)

Akeni (God of war, Dishonored, Assassin’s creed, Far cry)

Battle Royal (PUBG, Fortnite, Apex legends)

Bojové (Mortal kombat, Street fighter)

FPS (first person shooters: Counter strike, Call of duty, Battlefield)
MMORPG (massive multiplayer online role-playing game: World of warcraft, Metin 2, Lineage 2)
MOBA (multiplayer online battle arena: League of legends, Dota 2)
RPG (roleplayed games: The Witcher, Fallout, The Elder scrolls, Gothic)
RTS (real time strategy: Age of empires, Warcraft)

Sandbox (Minecraft, Terraria, Garry’s mod)
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TBS (Turn-based strategy: Heroes of Might and Magic, Civilization)
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Nyni si prosim vyberte Clovéka, s kterym jste =
se seznamil/a pres pocitacove hry. Vyberte

si Cloveka, ke kteremu citite nejsilngjsi

dlveéru a blizkost

Pfedmétem této prace jsou pouze vztahy, které byly vytvofeny v online prostredi. Mevybirejte si prosim proto
jedince, s kterym jste se plvodné znal/a z offline prostiedi (skuteéného svéta).
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Par dnu
Par tydni
Par mésicl

Par let
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Domlouvame s...
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Pokud jste se sesli, kolik takowych setkani probé&hlo? *

Zadne

Jedno

11 a vice



Charakteristika vztahu

Popis (nepovinny)

» 4
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Rozhodné ne O O
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*»4

Rozhodné ano
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Rozhodné ne Spise ne MNevim Spise ano Rozhodné ano
Bavili jsme sei ...
Dokézal/a jsem...
MEli jsme podo...
Mohl/a jsem m...
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V jeho/jeji prito...

Setkal/a jste se s timto clovékem i mimo internet (v redliném svéte)? *
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Pokud jste se sesli, kolik takowych setkani probéhlo? *

11 a vice
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