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Cilem této prace bylo psychometrické ovéfeni vyuziti dualistického modelu vasné
vV Ceském prostiedi. Model predpokladd existenci dvou typti vasné, a to harmonické a
obsedantni; v ramci vyzkumu byly statisticky popsany a ohodnoceny vysledky prostfednictvim
Skaly the passion scale, kterd byla ptelozena z origindlni anglické verze do cestiny s ucelem
vytvofit pro ni normy. Vyzkumu se zucastnilo 1040 respondentt; 622 zen (59,8 %) a 418 muza
(40,2 %); (M = 23.3let). Vysledky pfinesly podporu pouze obsedantnimu faktoru vasné
(OP0=0,80; HP0o=0,65). U HP byly zjistény pro ¢eské prostfedi nefunkéni polozky 3,5,6.
HPa=0,65; ® = 0,81 > 0,8; 2 = 40.783; p <0,001; CFI = 0,98 > 0,95; TLI = 0,97 > 0,95;
RMSEA p-value =0.070 > 0,05; Syceni faktordt HP u otazky 3,5,6 (0,381, 0,273, 0,255 < 0,4);
r = pouze stfedni (< 0,3) a slabé korelace (< 0,2) u polozek 3,5,6; p-value (<,001). Tato zjisténi
naznacuji, Zze dualisticky model vas$n¢€ prozatim nemiize byt pouzit pro ¢eskou populaci. Mozné
dalsi budouci navrhy, jako naptiklad hlubsi pochopeni kulturniho kontextu v pouziti slova
vasen pro vybranou aktivitu a tomu mozné nové uzpusobeni zadani testovych otazek 3,5,6 jsou
diskutovéana. Dal§im dil¢im cilem mé prace bylo pouziti DMP konkrétné u e-sport hraci, ktefi
Vv ramci vyzkumu vykazovali prevazné vaSen obsedantni, a tudiz jsem na né¢ model mohla

pouzit.

Klic¢ova slova: vasen, dualisticky model vasn¢, e-sport, gaming



The aim of this study was to psychometrically test the use of the dualistic model of
passion in the Czech environment. The model assumes the existence of two types of passion,
namely harmonious and obsessive; the results were statistically described and evaluated using
the passion scale, which was translated from the original English version into Czech in order to
create standards for it. 1040 respondents participated in the research; 622 women (59.8 %) and
418 men (40.2 %); (M = 23.3years). The results yielded support only for the obsessive passion
factor (OPa=0.80; HPa=0.65). For HP, items 3,5,6 were found to be non-functional for the
Czech setting. HPa=0.65; ©=0.81 > 0.8; ¥2=40.783; p<0.001; CFI=0.98 > 0.95; TLI=0.97 >
0.95; RMSEA p-value=0. 070 > 0.05; HP factor saturation for items 3,5,6 (0.381, 0.273, 0.255
<0.4); r=only moderate (< 0.3) and weak correlations (< 0.2) for items 3,5,6; p-value (< 0.001).
These findings suggest that the dualistic model of passion cannot yet be applied to the Czech
population. Possible future suggestions, such as a deeper understanding of the cultural context
in the use of the word passion for the selected activity and possible re-adaptation of the
assignment of test items 3,5,6 to this, are discussed. Another sub-objective of my work was to
apply the DMP specifically to e-sport players, who in the research showed predominantly

obsessive passion, and thus | was able to apply the model to them.

Key words: passion, dualistic model of passion, e-sport, gaming
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E-sport; fenomén, ktery miizeme definovat jako organizované soutézni digitalni hrani,
hrané na spektru profesionality; jeho organizované a soutézni aspekty vedou k prvkim, které
Jsou s e-sporty Casto spojovany, ale nejsou pro né nezbytné, véetné divakn a fanouskd; turnaji
a lig; tréninku a rozvoje dovednosti; sponzorstvi, komercnich partnerstvi a prize money
(Formosa et al., 2022). Koncept, jehoz celosvétova sledovanost dosahla koncem roku 2022 532
miliéont divaki (Newzoo, 2022). Na zakladé své popularity e-sport jiz upozornil mnoho
vyzkumnikt, z fad psychologické obce, na aspekty, které jsou nezbytné pro uspésnou hru,
ovsem nebyly doposud systematicky studovany. Prave tento aspekt byl pro vybér mé bakalatské
prace klicovy; svoji praci chei nejen vice upozornit na dynamicky rostouci odvétvi e-sport
psychologie, ale také chci rovnéz poukazat na budouci moznost aplikace Dualistického modelu
vasné (dale uz jen DMP) v Ceské republice s Sirokospektralnim uplatnénim. S timto Gidelem
bylo zvoleno zkoumani vasné; konkrétné vasen e-sport hra¢e v porovnani s vasnémi Ceské
populace pomoci DMP a $kaly the passion scale Roberta J. Valleranda et al. (2003). Vasen je
dle Valleranda motivacni silou, kterou lidé uz po staleti pouzivaji k vysvétleni svych ¢ind, nebo
slabosti. DMP vychdzi z pevného piedpokladu, Ze ¢lovék ma ptfirozenou tendenci k vlastnimu
rustu, kterou proziva po cely Zivot. To znamend, Ze spolecnost neustale hleda, jak ovladnout
(dale uz jen HP) a obsedantni (dale uz jen OP), k dané ¢innosti, pro kterou je ¢lovék vasnivy;
HP, ktera vyplyva z autonomni internalizace ¢innosti do identity jedince a OP, jenZ vyplyva z
kontrolované internalizace ¢innosti do identity osoby. Jedinci s OP zazivaji nekontrolovatelné
nutkani zapojeni se do aktivity, kterou povazuji za smysluplnou a zabavnou. S OP tato ¢innost
zabira ohromujici prostor v identit¢ osoby a je rovnéZ v rozporu s ostatnimi prvky identity
jedincova Zivota (Vallerand, 2015). Blizsi prozkoumani vasné e-sportovcii v Ceské republice

je jednou z hlavnich hypotéz, které si ma prace klade.



E-sport

Pocatky e-sportu a jeho sledovani se datuji do 70. let minulého stoleti, ovSem vymezeni
toho, co vlastn¢ e-sport je, se Casto projevuje neostrym rozliSenim mezi e-sportem a hranim her
na jedné stran¢ a e-sportem a fyzickymi sporty na stran¢ druhé. Na zéklad¢ studii poskytnutych
Evropskym parlamentem (2022) jsou zakladnimi znaky e-sportu: (1) Clovek, tj. hrag, ktery ma
ptirozenou touhu soutézit; (2) Digitalni prostfedi, tj. videohra, rozdélena na hardware a
software; (3) Konkurenceschopnost, tj. rozliSeni mezi e-sporty a nesoutéznimi hrami v ramci
porovnani vykonu jak mentalniho, tak fyzického. V ramci terminologie se pro soutézni (e-
sport) a nesoutézni hrani pouziva zastiesujici termin Gaming. Kategorizace e-sportu mutize byt
zalozena na obsahu hry, herniho rezimu nebo samotného stylu hry. Existuje mnoho Zanra a

podzanrt videoher, mezi ty nejznaméjsi se ovSem fadi:

(1) Strategické hry — Real-Time Strategy (RTS) jako Warcraft 11l nebo StarCraft II,
Multiplayer Battle Arena (MOBA), jako je zakladni hra League of Legends nebo Dota 2,
Autobattler — Teamfight Tactics; League of Legends herni rezim, nebo Hearthstone;

Battlegrounds — herni rezim Hearthstone.

(2) Stiilecky — First Person Shooter (FPS) vs. Third Person Shooter (TPS), Squad vs.
solo, PC Shooter vs. VR Shooter, Battle Royale games (Fortnite), Tactical Shooter (Counter-
Strike), Hero Shooter (Valorant or Overwatch).

(3) Sportovni hry — Tradi¢ni sporty (FIFA nebo NBAZ2k) vs. nové sporty (Rocket
League), Cisté simulace vs. simulace, ve kterych je vyzadovan pohyb tradi¢nim zptisobem

(Scholz & Nothelfer, 2022).

1.1

Ackoliv vznik prvnich video her mizeme zafadit do obdobi kolem roku 1950, pocatky
samotného e-sportu a jeho sledovani se datuji do 70. a 80. let minulého stoleti. Teprve
technologicky pokrok na konci 90. let ucinil videohry lakavymi pro masy novych hraci. E-
sportu se pomohly rozvinou predevs§im stale lepsi hardware, grafika a rozsifeni internetu po
celém svéte. Prvni oficidlni soutéz ve videohrach se konala 19. fijna 1972 na Stanfordské
univerzitd mezi tamé&j$imi studenty. Ugastnici soutézili ve hie Spacewar, hlavni cenou bylo
ro¢ni piedplatné Casopisu Rolling Stone. V 80. letech se soutéze v e-sportu staly mainstreamem.

Mistrovstvi ve hrani Space Invaders shromazdilo vice nez 10 000 hract a pomohlo tak dostat
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videohry ze stinu domovi. V poloviné devadesatych let zadaly prvni velké LAN party?, kde si
hrac¢i mohli navzdjem konkurovat nejen ve velkém, ale zejména v malém méfitku; hrani
prostiednictvim sité hrace stale vice fascinovalo; ¢im dal tim vic hract se schazelo na malych
sitovych sezenich a hrali své oblibené hry. Z téchto setkani vzesly prvni herni tymy, které mély
byt hnaci silou budouciho profesionalniho hrani; hry jako Doom, Quake, Unreal Tournament
nebo StarCraft jsou dnes nedilnou soucasti historic e-sportu. Popularitu tohoto tématu v
Némecku demonstroval naptiklad také v roce 1999 ,,Gamers' Gathering* v Duisburgu; seslo se
zde vice nez 1600 hracu z celé Evropy, aby proti sob¢ soutézili v riznych hrach. V Jizni Koreji
se e-sport profesionalizoval zalozenim Korejské asociace e-Sports (KeSPA) v roce 2000, ktera
se od samého pocatku zaméfovala | na moznosti marketingu e-sportu v médiich, aby docilila
co nejveétsiho dosahu k hracim. V roce 2005 byla ,,CPL World Tour* (Cyberathlete
Professional League) prvni e-sportovou akci, kterd nabizela vyherni cenu jeden milion dolard;
hrala se hra Painkiller. Cela série se konala v deseti méstech po celém svété a finale, které
probéhlo v New Yorku, Zivé vysilal hudebni kanal MTV. Nakonec je tieba zminit také
,»Championship Gaming Series*; Soutéz ktera se konala poprvé v roce 2007 a nabidla penézni
vyhru ve vysi ptes milion americkych dolarti. Spolu s platy profesionalnich hraca kolem péti

milionti americkych dolart akce vyustila v nejdrazsi e-sport turnaj vSech dob (Larch, 2020).
1.2

Rady organizaci E-sportu stale spoléhaji na sponzorstvi jako primarni zdroj pfijmi pro
své pusobeni. Koncem roku 2022 organizace dosahly sponzorstvi ve vysi 837,3 milionu dolard,
coz je témet 60 % celosvétovych piijmu e-sportu. Pocet divak live-streaming her dosahl v roce
2021 témet 810 miliond a o¢ekava se, Ze do roku 2025 dosahne 1,41 miliardy, coZ je v letech
2020 az 2025 hodnota CAGR? +16,3 %. Celosvétova sledovanost e-sportu dosahla koncem roku
2022 532 miliond divakid. Streamovaci platforma Twitch byla v roce 2021 na Zapadé
nejpopuldrnéjsi platformou pro zivé streamovani her, kdy zaznamenala mezirocni nartist +26
% s témét 20 miliardami zhlédnutych Zivych hernich hodin. YouTube Gaming byl druhy
nejvetsi s 4,7 miliardami zhlédnutych Zivych hernich hodin (Newzoo, 2022). Dtive se
povazoval e-sport pfedev§im za hry pro PC, ovSem sledovanost udélosti v oblasti mobilnich

her vyskocila z 15,3 milionu hodin v roce 2018 na 98,5 milionu v roce 2019; narust o vice nez

L LAN pérty je shromazdéni lidi s po¢itati nebo kompatibilnimi hernimi konzolemi, kde je navdzano lokélni
sitové pripojeni (LAN) mezi zafizenimi pomoci routeru nebo switche, primarné za ucelem spolecného hrani
videoher pro vice hracd. Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/LAN_party

2 CAGR (Compound Annual Growth Rate) je ukazatel riistu, ktery mé&fi miru navratnosti investic po dobu trvani
investice. Je to ukazatel primérného tempa rastu. Zdroj: https://www.investopedia.com/terms/c/cagr.asp
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600 % za jediny rok. Naptiklad mobilni aplikace PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG
MOBILE), popularni on-line hra pro vice hract, vygenerovala vice hodin zhlédnuté soutéze

nez standardni aplikace; 27,9 milionu oproti 26,8 milionu (Nikas & Poulaki, 2021).

E-sport kulturu prosazuji napiiklad e-sportové federace, nebo organizace jako
Electronic Sports League (ESL), coz je nejvétsi e-sportova spoleCnost, kterd vede pramysl
napfi¢ nejpopularnéjsimi videohrami s ¢etnymi hernimi soutéZemi organizovanymi v daném
¢ase (ESL, 2021). Podle Esports Charts'(2020) byly v roce 2019 dvé z péti nejpopularngjsich
her na Twitchi hry MOBA (League of Legends, #1, 1,08 miliardy zhlédnutych hodin; Dota 2,
#5, 492,67 milionu zhlédnutych hodin). V ramci e-sportu zejména v hrach MOBA se predikce
vyher a néslednych statistik stala Gstfednim bodem analytického vyzkumu napti¢ primyslem a
psychologickou akademickou obci, byt se dosavadni vyzkumy potad potykaji s fadou
nedostatkti (Hodge et al., 2021). Odvétvi e-sport se stalo v priub&hu poslednich par let mnohem
vice popularizované. Profesionalni oficialni tymy si najimaji ¢im dal tim zkusenéjsi trenéry,
psychology, mentalni kouce a dalsi Skolitele, ktefi jsou duleziti stejné jako vyznamné investice
do herni infrastruktury a reklamy s ni spojené (Formosa et al., 2022). Dale v ramci kultury e-
sportu vznikl naptiklad Arcane — Animovany serial pro dospél¢ inspirovany hrou League of
Legends, ten zaujal jak herni komunitu, tak bézné divaky, ktefi nikdy ptedtim League of
Legends nehrali. Tyden po své premiéfe se stal nejlépe hodnocenym seridlem v historii Netflixu
a v 52 zemich se umistil na prvnim misté v zebfi¢ku deseti nejlepsich seriala (Tassi, 2022).
Serial také vyhral pro rok 2022 cenu Emmy, Creative Arts Emmy Awards v kategorii
Outstanding Animated Program (IMDb.com: Arcane, ©1990-2021). Nicméng¢, tento rozsifujici
se postup zkouma, jak uz bylo nastinéno, jen velmi malo vyzkumd; i kdyZz se dnes téchto aktivit
denn¢ castni miliony uzivateld, a to zeyména mladi lidé, kteti jim vénuji stale veétsi Cast svého

volného ¢asu (Pérez-Rubio, Gonzalez, & Garcés de los Fayos, 2017).
1.3

Zda se, Ze definice hrace a nasledna kategorizace je stejné neucelené konstruovana jako
definice samotného e-sportu. Hrac hraje pocitatové hry z fady divodi, Yee (2006) zjistila, ze
existuji tfi zastieSujici druhy faktord, které nuti lidi hrat videohry: (1) touha po tspéchu, (2)
hledéani ponofteni a (3) socialni faktory (Yee, 2006). Kahn et al., (2015) dale identifikovali Sest

typl motivaci e-sport hraci: (1) socializatory (z4jem o budovani a udrZzovani socialnich vztahi),

! Analyticka agentura, ktera shromazd'uje veskeré informace o e-sportech, streamovani a poskytuje aktualni
faktické udaje. Zdroj: https://escharts.com/

10
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(2) komplementanty (zajem o prozkoumavani vSech prvki hry v co nejvétsi mire), (3)
konkurenty (zajem vyhravat hry a zapojit se do chovani, které prispiva k vitézstvi), (4) escapisty
(z4jem o unik z reality), (5) ptibéhem pohanéné (zajem o herni zépletku a pozadi postav) a (6)
chytréky (zajem o posileni duSevnich schopnosti a inteligence), (Kahn et al., 2015). Elitni e-
sportovci musi byt schopni udrzet vysokou uroven pozornosti, rozvijet své kognitivni a taktické
schopnosti, rozhodovat se pod casovym tlakem, dliraz je rovnéz kladen na motorické schopnosti
a dovednosti, zejména jemné motorické dovednosti a koordinace oko a ruka (Thiel & John,
2019). V ramci e-sport ekosystému se takovy hra¢ pfimo tcastni soutéze, nebo hraje za e-sport
organizaci, ktera muze byt pfirovnana k tradi¢nimu sportovnimu klubu (Scholz & Nothelfer,

2022).

Spolecnosti Niko Partners a Deloitte navrhli klasifikac¢ni systém hrace, ktery je zalozen
na tom, jak hraci své hry hraji. S vyuzitim dat o stupni aktudlni konkurence a pfipravenosti
hract v e-sportu spolecnost Niko Partners (2019) rozdélila hrace do Sesti kategorii; (1)
Hardcore hraci mobilnich her, (2) Hardcore hract PC, (3) Core hract, (4) Prilezitostnych hracu,
(5) Super konzumentti a (6) z eng. originalu Casual demolitionists. Ve vyzkumu publikovaném
spole¢nosti Deloitte Insights spole¢nost Westcott a kolegové (2019) zaradili hrace do kategorii
s dominantnim postavenim na PC, dominantnim postavenim na mobilu, dominantnim
postavenim na konzoli nebo multiplatformnich hraci. Celkové tyto dva systémy klasifikace
chovani rozdélily hrace primarné na zaklad€ platformy, na které primarné hraji, a jejich
frekvence hrani (Partners, 2019). Niko Partners (2019) vyuzila proces identifikace a klasifikace
na zakladé méfenych Grovni konkurence hracu, ptipravenosti hrace, komunity a herni vyzvy.
E-sport hraci existuji na kontinuu od neprofesionalnich, pies poloprofesionalni po profesionalni
konkurenceschopné hrace. Jejich vysledky identifikovaly Sest typt hraca (Partners, 2019) ze

kterych Hedlund ve svém vyzkumu stanovil finélnich 5 skupin hraca:

(1) Competitive Arena Gamers; Podobni hraci jako u tradi¢nich sportti. Hlavni motivace
hract je soutézeni, mit uspéch a vyhrat (Vallerand & Losier, 1999). Hréci e-sportu v tomto
,konkurencnim* klastru sdileji motivaci hrat, soutézit a dosdhnout vyher/vitézstvi, zkouseji
nové hry a hledaji nové zpusoby, jak hru hrat a jak ji co nejefektivnéji piizptisobit vlastnimu
hernimu stylu (Hedlund, 2021). Profesionalni hraci spadajici do kategorie Competitive Arena
Gamers travi zna¢né mnozstvi ¢asu tréninkem a soutézenim o €0 nejlepsi vykon. Konkrétné
zaméfena praxe zlepSuje herni dovednosti a rozSifuje Skalu hracovych hernich a osobnich
dovednosti. Studie Kim a Thomase (2015) uvad¢la, ze profesionalni e-sportovci hraji alespon

10 hodin denng¢; slozenych z hernich plant, strategii a individualnich vykoni (Thomas & Kim,

11
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2015). Profesionalni hraci spolu Ziji ve specialnich tréninkovych centrech, nebo dochazeji do
hernich kancelafi. Tréninky, které se v téchto prostorach konaji, se mohou skladat ze scrim,
tj. nehodnocenych zapasu proti jinym profesionalnim hra¢iim nebo tymtm. Dale je trénink
slozen z ptehrani a sledovani vlastnich nahranych zapast, nebo zapast jinych tymi s cilem
analyzovat chyby a naucit se nové techniky, nebo taktiky (Pereira et al., 2016). Vyd¢lek
profesionalniho e-sport hrace se v pruméru pohybuje kolem 3 000 az 5 000 dolarti mési¢né, 15
000 dolartt mésicné v nejvyssich ligach. Nadstandardni platebni polozky jsou sponzorské dary,
herni streaming, tj. napt. poplatky divakt za piedplatné na streamovacich kanalech jednotlivych
hraca e-sportu, nebo vysilani e-sportovych udalosti prostiednictvim platforem jako napiiklad

Twitch, medialni prava, merchandising, nebo vstupenky na herni klani (Newzoo, 2021).

(2) Casual Challengers; Do této skupiny se dle Hedlunda fadi ptilezitostni a rekrea¢ni
hraci. Prediktorem typu hrace ,,poloprofesionala” miize byt skutecnost, ze jsou hra¢i mladsi,
méné motivovani zapletkou hry, maji vétsi motivaci ke zlepSeni hernich i dusevnich schopnosti
a zaroven travi i vice hodin hranim, nez hraci amatéti (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). Dle
vyzkumu Bertrana a Chamarra (2016) poloprofesionalni hraci Castéji vykazuji vétsi HP, nez

amatéfi.

(3) Fantasy Arena Gamers a Arena Gamers; Z oznaceni vyplyva, ze tito hraci prevazné
socidlnich her jsou Casto charakterizovani svou primarni touhou a motivaci potkavat nové
hrace, sdilet spole¢ny zajem, ziskavat pratele a navazovat nové kontakty s ostatnimi béhem
hrani her. Dle vyzkumu Hedlunda (2021) se jedna o lidi narozené po roce 1990, ktefi hojné

vyuzivaji technologie ke komunikaci a socializaci s okolim.

(4) Strategists; Tento typ hracu popisuje Hedlund (2019) v ramci dilezitosti katarze, tj.
pozitivni emoce pocitované po uvolnéni stresu, uzkosti nebo tlaku projevujici se u hracu e-
sportu. Pro tyto jedince mé hrani potencial poskytnout pftilezitost pro uvolnéni negativnich
emoci. Tato skupina mé nejvyssi prumérny veék, tj. 33,30 let. Jedna se tedy spiSe o rekreacni a
pftilezitostné hrace, kde hry mohou jedince pobavit a rozptylit od povinnosti a tlakli v ,,readlném*

sivoté (Hedlund, 2021).

(5) Casual-Competitive; Hrac¢i tohoto klastru jsou podobni s hraci prvniho klastru
»Competitive gamers®. Tito jedinci jsou motivovani pozitivnim vlivem, moznostmi soutéZit,
socializovat se. Hledaji ,,ponofeni se* do hry a schopnost pouzivat herni prvky ke zvladnuti
jakychkoliv problému, kterym by ¢lovék mohl ¢elit (Hamari & Tuunanen, 2014). Hedlund

(2019) je popisuje jako hrace vyrovnavajici se s problémy prostiednictvim hrani, kteti se ale
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nepokouseji pied t€émito problémy uniknout do fantasy svéta her. Hraéi Casual-Competitive
jsou povazovani za mén¢ oddané hrace her, nez jejich protéjsky z klastru 1 ,,Competitive®, a to
kvtli cca 3 hodinam, které hraji v priméru kazdy den. Tito hraci dale hledaji ptilezitosti k hrani
kvili zdbave, volnému Casu, nebo snadnému piistupu k herni platformé, atd. Hraci Casual-
Competitive naplnéni pozitivnimi emocemi se mohou pohybovat jak mezi prilezitostnymi
hrami pro zabavu, tak v organizovaném hrani, kde maji za cil vyhrat mensi soutéze (Hedlund,

2021).

Dalsim dulezitym poznatkem z vyzkumu Hedlunda je rovnéz potvrzeni, ze zenské e-
sportové hracky existuji ve vSech segmentech, ve vétSim poctu na obou koncich hracské
Klasifikace, tj. konkurenéni az ptileZitostné. Ve srovnavacim vyzkumu Ruvalcaba et al. (2018)
popsali mnoho podobnosti a rozdili mezi zkusenostmi muzskych a zenskych hracek napf.
zenské hracky dostavaji vice pozitivnich i negativnich komentait definovanych jako druhy
kybernetického obtézovani (Ruvalcaba et al., 2018). Vysledky aktualniho vyzkumu piidavaji
dalsi dikazy, ze stereotypy o genderovém sloZeni hracek e-sportu se méni, i kdyz zenské hracky

se stale shlukuji vice na pfilezitostném konci herniho spektra (Hedlund, 2021).
14

Uskali e-sportovych vyzkumil spo¢iva napiiklad v tom, Ze piestoze i jiné vyzkumy
zkoumaly spojitost mezi e-sportem a tradi¢nimi sporty (Himmelstein, Liu, & Shapiro, 2017;
Polman, Trotter, Poulus, & Borkoles, 2018; Parry 2018, 2021), napiiklad ve vyzkumu Jenny et
al., (2016) neni jasné, jak snadno se daji pienést poznatky z ddvno zavedenych obort, jako je
sportovni psychologie, elitni trénink uréeny profesiondlnim sportovciim, rozvoj dovednosti
nebo koucovani, do nového a neustale se rozvijejiciho e-sport kontextu (Jenny et al., 2016).
Samotny problém posouzeni e-sportu a tradi¢niho sportu se ovSem potyka s nedostateCnym
prozkoumanim a po odborné strance nedostate¢né syntetizovanym prostiedim e-sportu; mirou
samotné fyzické zatéze, kterou e-sport pii realizaci vyviji, etickymi naroky olympijské
sportovni rodiny, nebo s neptehlédnutelnymi prvky agrese (poskozeni, likvidace protivnika),
(Hurych, 2022). Na akademickém poli se setkame s nazory vyjadiujicimi se pro i proti zafazeni
e-sportu do kategorie sport, ¢i iplného vymezeni e-sportu jako samostatn¢ uznavané kategorie.
Dle Parryho (2018) lidé pouzivaji oznaceni ,,sport™ pro rizné aktivity od ,,terénniho sportu*
jako je naptiklad lov, nebo rybareni po ,,rekreacni sporty* jako napiiklad Sachy. Parry pfemysli
o koncepci sportu, jako o olympijském sportu, tj. ,, atleticka cinnost vyzZadujici zrucnost nebo
fyzickou zdatnost a casto soutézivéeho charakteru®; ,, cinnosti, které se cas od casu objevily v

olympijském programu spolu s jinymi dostatecné podobnymi cinnostmi* (Parry, 2018). Dale
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definuje olympijsky sport jako institucionalizovany, pravidly fizeny souboj lidskych fyzickych
dovednosti. Odiivodnéni tohoto ustanoveni spociva ¢astecné v tom, ze je nekontroverzni. At
uz si lidé pod pojmem sport piedstavuji cokoliv jiného, nikdo nepopira, ze olympijsky sport je
sport. Druhym odiivodnénim tohoto ustanoveni spoc¢iva castecné v jeho normativité; Parry
zvolil olympijské pojeti sportu proto, Ze nabizi zddouci verzi toho, co sport je a ¢im by se mohl
stat. Ve svych vyzkumech se hlavné zabyva otazkami, zdali se pocita e-sport jako sport jen
proto, ze to nékdo chce nazyvat sportem. Parry (2018) navrhuje Sest nezbytnych podminek pro

sporty:

(1) Lidska povaha aktivity; zde e-sport dle Parryho (2018) narazi na soupefeni pomoci

konzoli a nepiimého souboje.

(2) Fyzicka aktivita; kde Holt (2016) c¢ini zajimavy rozdil mezi doménou exekuce a
doménou aplikace. Doména exekuce je specificka pro urcity predmét, jde o to, kde k provedeni
dojde; naproti tomu doména aplikace je specificka pro urCity predmét, kde se ma dosdhnout
vysledku dané akce. Tvrdi, Ze zdsadni rozdil mezi sportem a pocitaovymi hrami spociva v
tom, Ze technologické povaha pocitacovych her nutné oddéluje obé domény. Zatimco ve sportu
se ob¢ sféry shoduji (tam kde ja stiilim, je skutecna sféra, ve které se snazim vstielit gol), v
pocitacovych hrach musi byt dovednosti provedené ve skutecné doméné nutné prevedeny do

domény virtualni (Holt, 2016).
(3) Fyzicka dovednost; mysleno z hlediska pouze ,,celotélovych* dovednosti.
(4) Vsechny sporty jsou soutézni.

(5) Ridi se pravidly; Abanazir (2018) nazyva soubory pravidel ,,zdrojem* a poukazuje
na to, ze zdroj sportl a zdroj pocitacovych her se v dilezitych ohledech 1isi. Ve sportu je zdroj
vytvofen normotvornymi pravomocemi organizace, ktera ma moc stanovovat pravidla hry,
zatimco u pocitatovych her je zdrojem samotna hra, ktera se sklada z ,,kodu* jejiho tviirce a
audiovizudlnich reprezentaci (kontrolovanych vydavatelem, ktery je zaclenénym subjektem v

ramci urcité jurisdikce), (Abanazir, 2018).

(6) Institucionalizace; pti¢emz narodni a mezinarodni federace spravuji své zalezitosti.
U e-sportu dle Abanazira (2018) neexistuji zadna sdruzeni dohlizejici na pocitatové hry, ktera
by se skladala z ¢lend nebo spolecnych vlastnikli sportovnich tymi vytvatejicich pravnickou
0sobu s cilem stanovit pravidla zdroji a turnaji. Vidime zde ,,rozptyleny vyrobni proces®, kdy
vydavatelé organizuji turnaje pro své vlastni hry. Abanazir (2018) tvrdi, ze pokud vezmeme do

uvahy pocet pocitacovych her a pocet vydavatell, ktefi jsou ve skute¢nosti soupeii v odvétvi,
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vidime, ze Sance zalozit zastfesujici organizaci urcujici produkci videoher a turnajii soudrznym
zpusobem je téméf nemozna. (Abanazir 2018). Parryho (2018) zavér tedy zni, ze soutézni
pocitaCové hry nepovazuje za sport, bez ohledu na podobnosti; poc¢itacové hry jsou prave to —
hry (Parry, 2018). Parry (2021) o tfi roky pozdéji ve svém vyzkumu popisuje dle jeho nazoru
sporn¢ reprezentované podobnosti sportu s e-sportem jako jsou napiiklad: e-sportovy
»sportovec* musi trénovat, piipravovat se, byt fit pro hru atd; e-sportové hvézdy jsou stejné
slavné jako sportovni hvézdy; primysl je signatifem kodexu WADA?; e-sport podporuje
rodinné vztahy — hrani s détmi pfinasi blizkost; existuje globalni komunita, ktera poskytuje

pocit propojenosti. (Parry, 2021).

Na pozvani MOV 2 se vedouci predstavitelé olympijského hnuti sesli 28. fijna 2017 v
Lausanne na 6. olympijském summitu. Diskutovali o nékolika tématech, vcetné poprvé
zatfazené¢ otazky rychlého rozvoje e-sportu, a zapojeni riznych zucastnénych stran
olympijského hnuti. Shodli se na nésledujicim (1) E-sport vykazuje silny rast, zejména v ramci
mladeznického demografického vyvoje v riznych zemich a maze poskytnout platformu pro
zapojeni se do olympijského hnuti. (2) Soutézni e-sport by mohl byt povazovan za sportovni
aktivitu, jelikoz zuCastnéni hraci se ptipravuji a trénuji s intenzitou, kterd mize byt srovnatelna
se sportovci v tradi¢nich sportech. (3) Aby byl obsah e-sportu uznan MOV jako sport, nesmi
narusovat olympijské hodnoty; vyobrazeni nasili jako naptiklad ve sttileckéach jsou obzvlasté
problematické, protoze jsou neslucitelné s hlavnimi principy olympijského hnuti. Kromé toho,
skutecnost, Ze vydavatelé her vydélavaji na soutézich, neni rovnéz slucitelna s neziskovym
charakterem MOV. (4) DalSim pozadavkem pro uznani MOV musi byt existence organizace
zarucujici soulad s pravidly a predpisy olympijského hnuti (antidoping, sdzky, manipulace atd.),
(Parry, 2021). Pozdgji, na 9. olympijském summitu, ktery se konal 12. prosince 2020
v Lausanne uz probéhla diskuse pod hlavickou ,,Virtudalnich sporzi a her®, kterou piedlozil
David Lappartient, ptedseda sty¢né skupiny Esports and Gaming (IOC, 2020). Zména nazvu
naznacuje vznik dilezitych pojmovych odliSnosti v terminech jako jsou e-sporty, herni a
virtualni sporty. Virtudlni sporty jsou dvou odlisnych druhii: fyzického a nefyzického. Hrani je
také dvou odlisnych druhii: soutézniho a pfiilezitostného. Zda se, Ze hlavni rozliSeni mezi
virtualnimi sporty a hranim bylo zavedeno na zaklad¢ obsahu; virtualni sporty maji jako svij
obsah sport, hrani ne. Je pfiznacné, ze to ziejmé naznacuje, ze hrani nema narok na to, aby bylo

sportem, zatimco virtualni sporty se se skute¢nym sportem zdaji byt spojeny (Parry, 2021).

! Svétovy antidopingovy kodex. Zdroj: https://www.wada-ama.org/
2 Mezinarodni olympijsky vybor. Zdroj: https://cs.wikipedia.org/
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Déle je nutné zdtraznit chybéjici ucelenou strategii pro pravni zachazeni s e-sporty at’
uz na evropské urovni, nebo v ramci Clenskych statl. E-sport neni neregulovany; existuji
predpisy tykajici se reklamy, ochrany nezletilych osob, pofadani akci apod. Totéz plati i pro
tradi¢ni sporty, ty vSak pouzivaji své jasn¢ stanovené zakonné dohody. Kromé potiebnych
zakonu tykajicich se podpory e-sportu, je nutné vyjasnéni napiiklad: zaméstnaneckého prava,
prava akci a hazardnich her, vyjasnéni v dailovém pravu (odvody hract a zdanéni penéz z
vyhry), vizova nafizeni (oddé€lené od sportu), predpisy tykajici se neziskového statusu Cisteé
sportovnich organizaci e-sportovych klubli na amatérské tirovni a obecné paralelni pravni
predpisy tykajici se pravnich vyhod e-sportovych klubli na amatérské tirovni tradi¢nich sportt
(pokud by bylo nutné a vhodné e-sport zatadit mezi sporty). Je tieba provést podrobny pravni
priazkum ucelené legislativni strategie. V tradi¢nich sportech jsou to uznavané sportovni
federace, zatimco v e-sportech existuje dualismus, ktery je zalozen na pravni moci a strategii
sportovnich svazli, nebo vydavatele her jako drzitele vyhradnich a neomezenych prév na
vyuzivani; vydavatel bud’ sdm organizuje soutéz, nebo tuto vyhradu umozni tfeti strané
prostiednictvim licence nebo neplacené tolerance. Vzhledem k tomu, Ze e-Sport organizace
nemaji zadnou regula¢ni pravomoc, jsou federace e-sportu kvalifikovany jako Cisté lobbistické
organizace. Globalni e-sport federace by pfipadné mohla v budoucnu dat rdimec témto vaSnivym

otazkam nejen v rozliSeni e-sportu a sportu (Scholz & Nothelfer, 2022).
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Vallerand definoval vasen jako ,, Silny sklon k aktivite, kterou ma osoba rada; kterd ji
prijde diilezita, do které investuje cas, energii a je soucasti jeji identity ““ (Vallerand, 2015, s.70).
DMP piedpoklada, ze procesem internalizace ¢innosti se v nasi identité rozviji vasen pro tyto
specifické aktivity a urcuje, jaky typ vasné se bude vyvijet po jeji internalizaci. Autonomni
internalizace nastava tehdy, kdyz jednotlivci svobodné€ pfijmou aktivitu jako sobé dulezitou,
bez zasaht ze socialniho prosttedi, vedouci k optimalni adaptaci. Lidé s HP, kterym je branéno
V zapojeni do své vasnivé aktivity, by méli byt schopni se dobie pfizplisobit vzniklé situaci a
zam¢éfit svou pozornost a energii i na jiné, pro né dulezité zivotni ukoly, které je potreba
zvladnout. Uspéch i netispéch piijimaji vyrovnané. Na druhé strang, fizeny proces internalizace
pochazi z nasich vnitinich popudi, nebo mezilidskych tlak spole¢nosti spojenych s aktivitou
NejcCastéji to jsou otdzky socialniho pfijeti nebo sebevédomi, nebo pocit vzrusSeni spjaty
s nekontrolovatelnym zapojenim do ¢innosti. Takovy proces omezuje ptistup k adaptivnim
procestim a muze vést k procesim maladaptivnim (Deci & Ryan, 1985). Takto obsedantni
vasnivi lidé pocit'uji urCity pocit nejistoty a sebeohrozeni, ktery vede k mensi pfizptsobivosti 1
soustiedéni. Jedinci s OP citi pfemiru pocitd viny, hanby, strachu ze selhani a neustalého
pfemitani o vasnivé ¢innosti. Takové vlastni procesy s sebou nesou také pocity toho, ze jedince
ovlada néco uvnitt jeho samotného, co ho navadi k tomu, aby se zapojil do ¢innosti, kterou
miluje. Disledky plisobeni OP by se mély promitnout i do jinych oblasti jedincova Zivota, jako
napiiklad do kvality vztahi s rodinnymi piislusniky, nebo ptateli, ktefi se nepodileji na vasnivé
¢innosti jedince. Nicméng, ackoliv se u ¢loveéka vyvinul pievladajici typ vasné zalozeny na
procesu internalizace, ktery probéhl na pocatku sttetu s aktivitou, stdle mize existovat pohyb v
typu vasné, ktery se mize projevit v kterémkoli daném okamziku v ¢ase. Je dilezité zdaraznit,
ze internalizac¢ni proces neni procesem ,,vSechno, nebo nic* oba typy vasné jsou v rdmci jedince

ptitomny v riizné mife (Vallerand, 2015).

Vallerand (2015) ve své knize The Psychology of Passion definoval sedm prvku
konstruktt vaing; (1) Clovék pocituje vasen ke konkrétnimu objektu; podle Valleranda existuje
zvlastné silna interakce mezi konkrétni osobou, konkrétnim objektem, nebo aktivitou. (2)
Clovék k dané aktivité chova hluboké city, které jsou hluboké a dlouhotrvajici. (3) Clovék si
vybrané vasné velmi ceni a povazuje ji za smysluplnou; tato aktivita predstavuje vysokou
zivotni prioritu, kdy si ¢lovék kolem ni uspofada uréitou ¢ast svého Zivota. (4) Vasen s sebou
nese urcitou motivacni tendenci coby motivacni konstrukt, ktery ¢loveéka posouva k objektu.

(5) Tato aktivita je pro ¢loveka natolik dilezita, Zze se nakonec stane soucasti toho, kym je jako
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soucasti jeho identity; ¢innost tak mize pfedstavovat jednu ze zakladnich charakteristik osoby.
(6) Aktivita angazovanosti vaSnivych lidi je zcela evidentni; probiha pokazdé s nadSenim,
hojnou energii, s totdlnim nasazenim, relativné Castou a dlouhotrvajici frekvenci; nékolik
mesicd, let, nékdy i cely zivot. (7) Existuji dva typy vasné, z nichz kazdy se vyznacuje

specifickou formou angazovanosti v aktivité; HP a OP (Vallerand, 2015).

2.1

V Recku se bésnici a filozofové jako Solén (638 pi . n. I. — 558 pi'. n. 1.) a Thalés (624
pt. n. 1. — okolo 548 pi. n. 1.) zacali zamé&fovat na fadu psychologickych otazek, véetné: , Ma
mysl viddne vasnim, nebo je to naopak? “. Racionalni mysl a osobni znalosti byly povazovany
za hlavni roli v ovladani lidské vasné a nasledného chovani ¢lovéka. Pro vétSinu téchto filozoft
byla vasen vnimana jako dysregulovana, nekontrolovana forma energie. Podle Platona (427—
348 pi. n. 1.) byla vasen vnimana jako ,,Spatna“, protoze s sebou nesla stav mimo nasi vlastni
kontrolu. Platon piedpokladal, Ze vasen vzdy prevazuje nad rozumem. Aristoteles (384-322 pf.
n. 1.) souhlasil s Platonem, ze vasSen pro ¢lovéka znamena ztratu rozumu, nicméné navrhl, ze
vasné piedstavovaly jednu z naSich nejlidstéjsich vlastnosti odvozenou z nasich zkuSenosti, za

které by se ¢loveék nemél stydé&t, ale piesto by se jim nemél podvolovat (Vallerand, 2015).

Poté nasledovalo obdobi, béhem n¢hoz filozofické studium vasné pirevzaly tii nové
myslenkové proudy. (1) Pohled Stoiki, ktery do zna¢né miry kopiroval Platoniv pohled a tedy,
ze vasné byly pro ¢lovéka Spatné a mély by byt ovladany racionalnem. Dochazi zde rovnéz ke
spojeni vyznamu slova vasen a netest, C0z vedlo jednoho z jeho hlavnich zastancl (Zenon de
Citio; 334-262 pf. n. 1.) k odsouzeni vasni jako zcela nevhodnych a pfimo zakazanych prozivat.
(2) Proud Epikurejci (341-270 pf. n. 1) piedpokladal, ze ,rozko§ je pocatek a konec
pozehnaného Zzivota® (Hunt, 2010). Epikurejci piedpokladali existenci dvou Sirokych typu
vasné, rozkoSe a bolesti, na nichz posuzovali vS§echny véci, kterych se ma ¢lovek drzet, nebo se
jim vyhnout. (3) Skeptici jako treti predpokladali, ze bychom neméli véfit svym smyslim,
protoze zpusobuji chybu v nasem racionalnim usudku. Vasen tedy piedstavovala chybu v

usudku.

Descartes (1596-1650) identifikoval Sest primitivnich forem vasné: lasku, nenavist,
touhu, radost, smutek a obdiv; to, co m¢l Descartes na mysli, byly viceméné ,,emoce®. Dale
Descartes rozdélil vasné na ,,dobré* a ,Spatné*. Zajimavé je, Ze Descartes véril, ze jako lidé
mame to, co je potieba ke zkroceni nasich vasni prostfednictvim nasi svobody volby, kterd ndm

pomaha kontrolovat nase vasné (Vallerand, 2015).
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Ke konci devatenactého stoleti a na prelomu dvacatého stoleti zmizelo ve Spojenych
statech slovo vasen. Psychologové, kteti se obraceli k méfeni konstruktl, nabyli dojmu, ze
emoce jsou presnéjsim konstruktem, nez abstraktnéjsi koncept vasné. Tento nazor mohl byt
posilen vzestupem behaviorismu s piedstaviteli jako Watson (1913) a pozd¢ji Skinner (1938),
ktery predpovidal, Ze vybér vasné€ zavisi na zkuSenosti s pozitivnim posilenim do této konkrétni,
nebo podobné ¢innosti. Freud (1856-1939) ve své psychoanalytické teorii jen zfidka pouzival
slovo vasen, prestoze ptikladal velky vyznam afektivnim pojmam, jako je Gizkost, nebo princip
slasti jako formam psychické energie. Freud (1940/1969) predpokladal, Ze jednotlivci by si
vybirali ¢innosti, které uspokojuji jejich podvédomé instinktivni potieby (Vallerand, 2015).
Ribot (1907) napsal knihu vénovanou vyhradné vasnim, nazvanou Essai sur les passions ! kde
podle n¢j existuji tfi hlavni charakteristiky vasné: (1) ,,Pevna“ myslenka, nebo jasny a trvaly cil
smérem k objektu nebo aktivité. (2) Urcita ¢asova perioda; od né€kolika mésict az nékdy po
cely zivot. (3) Intenzita; zahrnujici néjakou formu energie nasazené smérem k cili nebo objektu.
Ribot také vid¢l tii Siroké typy vasné v zavislosti na objektu, kterého se osoba snazi dosahnout:
(1) Vasen v souladu s individualnim zachovanim (napf. obZerstvi, alkoholismus); (2) Vasen
orientovana na expanzi, chapana jako chténi a touha po moci (napt. hazard, hledani
dobrodruzstvi) a (3) Nesympaticka vasen (Gardiner, 1907). Vallerand a kolektiv byli prvni,

ktefi se zam¢fili na vasen ve spojitosti s aktivitou (Vallerand et al., 2003).
2.2

DMP vychazi z pevného predpokladu, Ze lidé maji pfirozenou tendenci k vlastnimu
rustu, kterou proZzivaji po cely Zivot. To znamena, Ze lidé neustale hledaji, jak ovladnout své
vngj§i 1 vnitini svéty. Osobni rist probiha prostfednictvim interakci, které si vytvaiime s
okolim, které nas obklopuje (Vallerand, 2015). Vygotsky definoval pojem internalizace jako
situaci, kdy je kognitivni vyvoj jedince ovliviiovan spole¢nosti, pfijimanim moralky a etiky
spolecenstvi. Moment, kdy jedinec zacina pohlizet na viru své kultury jako na svou vlastni.
Internalizace neni socializaci, kdy si jedinci vytvareji postoje kvili potiebé n€kam patfit, ale
kvuli skute¢né povinnosti tak ¢init. Existuji tfi typy internalizace; (1) Introjekce je zvnitinéni
objektu jako celku, véetné vztahu, ktery k nému jedinec zaujima. (2) Pii identifikaci si ¢lovek
zvnitiiiuje jen ty vlastnosti nebo projevy objektu, které jsou v souladu s jeho utvafejici se

osobnosti. (3) Ego-identita je sebepojeti tvofené organizovanymi identifikacemi a introjekcemi

(PIhakova, 2004). Bandura (1969) ptedpokladal, Ze by si lidé vybirali ¢innost na zakladé typu

1 Z francouzského ptekladu Esej o vasnich
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odmén, kter¢ jini lidé, nebo uznavané modely odvozuji z jejich o¢ekdvani zapojeni do ¢innosti.
Bandura (1977) nazyva tento obousmérny vztah jako recipro¢ni determinismus, kdy jedinci
svym chovanim ovliviuji prostfedi, které je zaroven ovliviuje. Prostiedi se muze lisit, jak
Z hlediska kultury, podnebi, socidlniho prostiedi, rodinnych zvyklosti, vzdélani, krouzki, nebo
finan¢ni dostupnosti; na zaklad¢ toho ptredpoklada, ze se lidé rozhodnou zapojit do téch
¢innosti, které jim umozni uspokojit jejich zakladni psychologické potieby (Vyrost et al., 2019).
Self-Determination Theory (Sebedeterminacni teorie), Ryan & Deci, (2000) byla prvni teorii,
ktera predpokladala v souvislosti s motivaci existenci tfi hlavnich psychologickych potieb.
Témito potiebami jsou (1) Potfeba autonomie; smysl pro osobni iniciativu v na$ich interakcich
se svétem. (2) Kompetence; efektivné interagovat s okolim. (3) Potfeba vztahu s druhymi lidmi;
citit se spojeni s pro nas vyznamnymi druhymi lidmi. P#i napliovani téchto potieb je ¢lovek

stale diferencovanéjsi a také celistvéjsi pii vnimani vlastniho Ja (self), (Deci & Ryan, 2008).

Z pohledu socialniho prostiedi bylo prokazano, ze chovani ostatnich, jako jsou rodice,
ucitelé, vedouci prace, trenéfi nebo napiiklad kou¢i ma velky vyznam na miru potieby
uspokojeni ze zapojeni a setrvani v téchto ¢innostech a nasledného vlastniho rustu (Mageau &
Vallerand, 2003). RovnéZ samotné zapojeni rodi¢t do aktivit déti, nejenom na zacatku Gcasti v
aktivité, je klicové pro jejich dalsi rozvoj v aktivité, protoze ji rodi¢e vytvaieji kontext
(Csikszentmihalyi, 2015). DMP piedpoklada, ze dialektika mezi osobou a prostfedim vede k
tomu, ze v pocatecnim vyvoji vasné jsou dulezité nasledujici prvky: (1) Zapojeni se do ¢innosti
aposléze jeji uptednostnéni nad ostatnimi ¢innostmi; ohodnoceni, vnimani aktivity jako soucést
své bezprostiedni nebo budouci identity a ziskdni podpory autonomie, kterd je v pocatecni tazi
kli¢ova. Jako ptiklad Vallerand (2015) uvadi, ze pokud se ¢lovek citi byt donucen hrat v brzkém
véku naptiklad na klavir, pak v nejlep$im piipadé€ dojde k vytvotfeni vnéjsi motivace, nikoliv
vSak k vasni. (2) Poté, co si dit€, nebo dospéla osoba vybere danou ¢innost a zintenzivni jeji
zapojeni zvoli si i typ chovani spojeny se socialnim prostiedim jedince souvisejici s jeho
autonomii, to bude nasledné utvaret typ internalizace s konkrétnim typem vasn¢. Bloom (1985)
identifikoval tii faze zapojeni aktivit, které ji charakterizuji; (1) Prvni faze odkazuje na poznani
aktivity a zamé&fuje se na pruzkum a hru, (2) Druha faze je zaméfena na prohlubovani znalosti
v konkrétni ¢innosti po nékolika mésicich zapojeni do praxe, (3) Posledni faze se tyka zapojeni
¢innosti na odbornou troven (Vallerand, 2015). Obvykle ¢lovek potiebuje kolem 10 let trvalého
zapojeni, aby dosahl posledni tieti faze (Ericsson & Charness, 1994). Jak uz bylo zminéno vyse
e-sport je spojen s piirozenou povahou clovéka soutézit, posilovanim kognice i1 potiebou

uspokojeni.
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2.2.1

Skala the passion scale, predpoklada, Ze uspokojeni z potieby je primarné spojeno s
rozvojem vasn¢ pro ¢innost, kterou ¢lovék miluje. To znamena, ze vasnivé ¢innosti jsou nejen
ptijemné, ale mély by také uspokojit zakladni psychické potieby lidi, skrze ¢as, ktery ji vénuyji,
dovednosti, které ziskavaji, pocity samostatnosti a kompetence sdilené s ostatnimi lidmi
(Vallerand, 2010). U OP uroven uspokojeni z aktivity nemusi byt tak vysoka jako u HP, kvili
nedostacujicimu piistupu k integrovanému Ja a adaptivnim procesum. Vallerand (2015) uvadi
ptiklad, Ze osoba miize mit své sebevédomi zavislé na domnéni, Ze se ji ve vybrané ¢innosti
velmi dafi, a to ji mize branit v lep$i v§imavosti v rozhodujicim okamziku. Rovnéz uvadi, ze
nedostatek uspokojeni mimo vybranou ¢innost miize vést k tomu, Ze se ¢lovek stane zavislym
na své vasnivé ¢innosti, protoze mize predstavovat jen jednu z mala oblasti v jeho zivoté, kde
proziva urcita uspokojeni z potieby. Opakujici se nedostatek uspokojeni v nékterych klicovych
oblastech zivota jako napftiklad v praci, nebo ve skole mtize vést k tomu, Ze se cloveék vyrovnava
s timto nedostatkem V jiné oblasti, jako naptiklad ve své vasnivé Cinnosti, kde uspokojeni z
potieby muze byt snadno prozivané (Vallerand, 2015). Vysledky dalsich studii odhalily, Ze
nedostatek potiebného uspokojeni v Zivoté obecné€, mimo vasnivou aktivitu, predpovidal nartst
OP. HP ptedpovidala narust zivotni vitality béhem vyzkumné doby Sesti mésict (Lalande et al.,
2017).

2.2.2

Dle Valleranda (2015) je jednim z dalSich ptispévki DMP to, ze vytvafi konkrétni
predikce, nejen o Grovni vyuziti vlastnich kognitivnich procesu, ale také o kvalité kognitivnich
procest ¢loveka jako funkei typu vasné ve hie. Konkrétné se pfedpoklada, ze HP by méla vést
jedince k ¢asté&jsimu vyuzivani adaptivnéjsiho typu kognitivnich procesi, které vedou k tomu,
aby se pln¢ zapojil do vasnivé Cinnosti s otevienosti, kterd smétuje k uvédomélé pozornosti,
koncentraci a flow (Vallerand, 2015). Pojem vasné lze také piirovnat k pojmu flow
(Csikszentmihalyi, 1978). Flow odkazuje na pocit ponofeni se do ¢innosti pfi jejim vykonavani;
flow se vsak od vasné lisi v dulezitych ohledech. Konceptualné flow neni motivacni konstrukt,
ale spiSe konstruktem kognitivnim, pfi némz se méni kognitivni stavy ¢lovéka. V souc¢asném
pohledu na vasen je flow vniman jako vysledek, nikoliv jako motiva¢ni determinant (Lavigne
et al., 2012). Ve studii C. K. J. Wang, Khoo, Liu a Divaharan (2008) se zabyvali roli vasné a
flow v on-line hrani her, kde ucastnici dokoncili $kalu the passion scale pro hrani on-line her a
také stupnici hodnotici flow pfi hrani. Vysledky odhalily, Ze vasnivi jedinci zazivali vétsi flow

v porovnani s mén¢ vasnivymi jedinci (Wang et al., 2008). Situace je jina, kdyZ je ve hic OP,
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protoze jsou zapojeny procesy ega. Takové procesy vedou jedince k tomu, Ze se soustiedi jak
na ukol, tak na vné&jsi faktory a ostatni hrace. S takovou defenzivni orientaci ve hie je mozna

pouze ¢astecna kognitivni investice do vasnivé ¢innosti (Vallerand, 2015).

2.2.3

DMP predpoklada, ze piijimani negativni informace o vasnivé Cinnosti ma nékteré
dualezité negativni diisledky pro Ja u lidi s pfevladajici OP, protoze vybrana ¢innost je soucasti
néci identity zpuisobem, kdy je dobry vykon pro jedince vysoce dilezitym. U ¢loveéka s OP pro
uréitou ¢innost, piijimani negativnich informaci o této ¢innosti vede ke zvyseni objektivniho
vykonu této aktivity. Takové zvySeni vykonu se nekona po informaci o uspéchu, nebo pokud
nasledna ¢innost neni pro jeho osobu relevantni, nebo pokud je provadéna z HP. Tyto vysoké
urovné vykonu jsou realizovany, protoze je ohrozeno vlastni J4 a takové hrozby vyvolaji strach
z neuspéchu, ktery se stane pro jedince vysoce motiva¢nim (Bélanger et al., 2013). Elliot a jeho
kolegové (2001) rozliSovali mezi riznymi druhy cili dosazeni uspéchu. V modelu 2 x 2
vykonovych cili Elliota a McGregorové jsou vykonové cile rozdéleny do dvou dimenzi: podle
toho, jak je urcitd kompetence definovana a také podle jeji valence. Tyto cile maji podstatné
disledky pro motivované zapojeni ¢lovéka do vasnivé ¢innosti (Vallerand, 2015). Rozdé&leni
vykonovych cilti: (1) Schopnostni snahovy cil (Mastery-approach), ktery se zamétuje na rozvoj
kompetence a zvladnuti tikolu. (2) Performacni snahovy cil (Performance approach), ktery se
zaméfuje na dosazeni lepSich vykond v porovnani s ostatnimi. (3) Schopnostni vyhybavy cil
(Mastery-avoidance), vyjadiuje snahu o udrzeni dosazené urovné zvladani tkolu, o udrzeni
dovednosti €1 znalosti, snahu o vyhnuti se chybovani (4) Performaéni vyhybavy cil
(Performance avoidance), charakterizuje snahu o to nedosahnout horsich vysledkd nez ostatni
(Elliot & McGregor, 2001). DMP piedpoklada, ze proces dosazeni cili by se mél lisit v
zavislosti na typu vasné, z niz dana ¢innost vychézi. HP je zalozena na perspektivé vlastniho
ristu, orientované na sebezdokonalovani v ramci kompetence dané Cinnosti; je spojovana
pouze se schopnostnimi cili. OP by méla vyvolat konfliktni regula¢ni proces, kdy se jedinec
citi byt nucen usilovat o jakoukoli formu ptiblizovani se Gispéchu a vyhybani se netspéchu v
dané ¢innosti. OP tedy vede k pfijeti riznych cild, ale z velké ¢asti hlavné srovnavacich cilt,
které se zabyvaji strachem dé¢lat néco horsiho nez ostatni a snahou piekonat ostatni (Vallerand

et al., 2008).
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Cantallops a Sicilia (2018) provedli obsahly ptehled akademické literatury o hrach
MOBA kde zjistili, ze tento zanr byl do zna¢né miry vyzkumniky opomijen a Ze nebyly
provedeny zadné studie zahrnujici profesionalni hrace (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018).
Tématem zdlraziujicim aspekty e-sportu a vasen se zabyvali napiiklad vyzkumnici Allen a
Anderson (2018) ktefi ukazali, Ze nedostatecné uspokojovani zdkladnich psychologickych
potieb, jak v pocitacovych hrach, tak v kazdodennim zivoté, zplsobuje, ze hraci s vétsi
pravdépodobnosti trpi IGD?! (Allen & Anderson, 2018). Dale bylo prokazano, Ze videohry
mohou ve skutecnosti uspokojovat zakladni psychologické potieby a Ze je uzivatelé mohou
prozivat jako vasen (Mills et al., 2018). Nedavny vyzkum spojeny rovnéz s uspokojovanim
zakladnich psychologickych potieb naznacil, Ze dlouhodobé zkuSenosti s frustraci zékladnich
psychologickych potieb mize vést k vétSimu OP a k riziku zavislosti na urc€ité ¢innosti (Lalande
et al., 2017). Formosa et al. (2022) publikovali studii vyuzivajici Self-Determination Theory a
DMP k prozkoumani vztahti mezi potfebou uspokojeni a frustraci; vasni pro videohry a well-
beingem pied pandemii COVID-19 2 a béhem ni, (HPo=.82), a (OPa=.83). Zjiténi ukazala, Ze
v obou obdobich muze uspokojeni potieby ve hie vést bud’ k HP, nebo OP pro videohry,
zatimco frustrace potfeb prostiednictvim diilezitych zivotnich oblasti s vétsi pravdépodobnosti
urcuje OP (Formosa et al., 2022). Garcia-Lanzo & Chamarro (2018) ve své studii pouZili
upravenou DMP pro Spanélskou populaci (Chamarro et al., 2015), coby vhodny nastroj
k méfeni vasné pro hrani videoher. Vyzkumu se ucastnilo 195 $panélsky mluvicich hra¢a LoL?
(156 amatért a 39 poloprofesionaltt), (M=21,72 let) s vasni pro hru LoL; (HPo= 0,74 a OPa =
0,86). Zduraznuji, Ze je dilezité zkoumat rizné zplsoby, kterymi jedinci internalizuji hrani her
jako soucast své identity. Dle jejich vyzkumu jsou hraci harmonicky vasnivi mladi lidé, ktefi
jsou vysoce oddani tomu, co d¢laji, (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). Bertran a Chamarro
(2016) ukazali, ze je vaSen spojena jak s vykonem, tak s chovanim uZivatelti béhem hrani LoL.
Vyzkumu se uc€astnilo 369 Spanélsky mluvicich hra¢t LoL s (M= 21,59 let); (HPa= 0,75 a OPa
=0,83). Jejich vysledky naznacuji, ze HP ma tendenci izolovat hra¢e od negativnich nasledkt
hrani. Naopak OP je spojena s vétSimi negativnimi nésledky a vyuzivanim hrani k vyhybani se
realité, stejné jako se zlepSenym hernim vykonem. Tyto vysledky naznacuji, ze typ vasné
projevovany hraci je dulezity, protoze ovliviiuje jejich pravdépodobnost zapojeni se do

neptizpisobivého chovani a jejich herniho vykonu (Bertran & Chamarro, 2016). V neposledni

L Internet Gaming Disorder; dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_addiction
2 7 anglického spojeni Coronavirus Disease 2019. Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Covid-19
3 Zkratka League of Legends. Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/League_of Legends
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fad¢ Fuster et al., (2014) zkoumali souvislosti mezi vasni a rozdilnymi motivacemi hract hrat
WoW?, zjistili, z¢ HP a OP jsou spojeny s riznymi druhy zapojeni v MMORPG?, které jsou
vice nez jiné hry zaméteny na prizkum, déj, mise a dalsi kooperativni ¢innosti; (HPo= 0,73 a
OPa = 0,85). Tato studie také zjistila, ze vaSen je uzitecnym konstruktem pii studiu Skaly
motivacnich vzorcu hracti; HP pozitivné souvisi se socializaci, stejné¢ jako s uspéchem, OP
souvisela hlavné s disociaci, uspéchem a slabé se socializaci. Tyto vysledky naznacuji, Ze oba
konstrukty — motivace a vasen — mohou byt zaclenény do vysvétlujiciho modelu herniho

chovani, ve kterém HP a OP fidi rizné motivace prozivané pfti hrani on-line her. (Fuster et al.,
2014).

1 World of Warcraft; dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
2 Massively multiplayer online role-playing game; dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Massively _multiplayer_online_role-playing_game
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Cilem této prace bylo psychometrické ovéfeni vyuziti DMP v ¢eském prostiedi. Model
predpoklada existenci dvou typli vasne, a to harmonické a obsedantni; v ramci vyzkumu byly
statisticky popsany a ohodnoceny vysledky prostfednictvim Skaly the passion scale, ktera byla
ptelozena z originalni anglické verze do Cestiny S ucelem vytvofit pro ni normy; pro preklad

byla stanovena nasleduji VOL.

VO1: Jaka je shoda ve validité vysledki po aplikovani DMP v CR v porovnani se

standardizovanym originalem testu?

VO2: Jaky je rozdil mezi typem véasn€ (harmonickd/obsedantni) u hraca e-sportu a

sportovcu?

H1: E-sportovci vykazuji vy$s$i miru obsedantni vasné€ nezli sportovci.

5.1

Pro sbér dat byl pouzit dotaznik, jehoz vysledna podoba byla vytvoiena pomoci volné
dostupné aplikace Google Forms. Pro vybér potencidlnich respondentii byly vybrany nasledujici
zpusoby: (1) Vytvofeni ptispévku na socialnich siti Instagram a Facebook u skupin vysokych skol
CVUT, VSE, MFF. (2) Rozeslani emailu pies $kolni doménu vybranych fakult JU. (3) Vytvoieni
QR kodu a sdileni ho v kavarné Kafe a Dymka v Lese v Ceskych Bud&jovicich. Souéasti vyzvy k
vyplnéni dotazniku byly informace o vyzkumu a zadani jednoduchého ukolu, tj. Vzpomerite si na
Vasi oblibenou aktivitu, ktera vas napliuje. Tuto myslenku si prosim udrite po celou dobu
vypliiovani dotazniku. Dale prosim s touto myslenkou vypliite otazky 1-17, které budete hodnotit na
Skale od 1 (viibec nesouhlasim) do 7 (naprosto souhlasim) spolu se samotnym dotaznikem. Cilovou
populaci pro stanoveni norem $kaly the passion scale byl kdokoliv bez ohledu na vek ¢i pohlavi.

Ucast na vyzkumu byla dobrovolna, anonymni, bez sbéru citlivych osobnich dat.
5.2

Vyzkum zjistoval v prvé ¢asti dotazniku demografické idaje o respondentech; vek,
pohlavi, nejvyssi dosazené vzdélani. Skala the passion scale (Vallerand et al., 2003) coby hlavni
vyzkumny nastroj byla vytvofena za ucelem zjistovani typu vasné k oblibenym ¢innostem,
kterym se jedinec aktivné vénuje. Dotaznik se skladé z 12 otazek rozdélenych na 6 otazek pro

HP a 6 otazek pro OP + 5 kriteridlnich otazek pro kontrolu zakladni mySlenky vasné k vybrané
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aktivité. Nastroj je poloZzen na Likertovu Skdlu od 1 (viibec nesouhlasim) do 7 (naprosto
souhlasim), viz pfiloha. Pro zpracovani a analyzovani dat ziskanych pomoci Google Forms byl
pouzit Microsoft Excel 365, nasledné¢ analyzovany statistickym softwarem Jamovi verze 2.2.5.
a JASP. Nejprve doslo k prepracovani dat v programu Excel, aby bylo mozné ptrevést data
ucelené do statistického programu, kde byla nasledné transformovéna a rekédovana, aby bylo
mozné s daty dale pracovat. K rekddovani doslo také u polozek zamétenych na demografické
udaje a zakladni charakteristiky respondentd. Déle doslo k provéfeni reliability pouzitych skal,
a to pomoci Cronbachova koeficientu alfa. Ze ziskanych a upravenych dat byly nasledné
zjistovany deskriptivni statistiky, normalita dat, dalsi predpoklady a samotné metody analyzy
dat; pfedevsim se jednalo o korelace, linedrni, mnohondsobné regrese, konfirmacni a exploraéni

faktorova analyza a T-Test.
5.3

V ramci vyzkumu bakalatské prace bylo respondenty vyplnéno 1040 dotazniki, které byly
zafazeny do vyzkumu a tvotily tak vyzkumny soubor. Z celkového poc¢tu 1040 respondenti
bylo 622 zen (59,8 %) a 418 muzu (40,2 %). VEk respondentii se pohyboval ve véku od 12 do
60 let, s (M = 23,3); (M muzi = 23,9); (M zen = 22,8); prumé&rny v&k hraca ziskanych pomoci
DMP (M = 23,0). Nejvyssi dosazené vzd&lani respondentii bylo ze (62,7 %) SS s maturitou,
(28,7 %) VS, (7.2 %) ZS a (1,3 %) SS s vyuénim listem.
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6 Vysledky a jejich interpretace

Respondenti byli rozdéleni dle jejich vybranych aktivit do 29 skupin, viz Graf 1.
V ramci vyzkumu byli e-sport hraci zafazeni do kategorie gaming, coz je zastieSujici termin
pro hrani jakékoliv videohry na jakékoliv platformé, jakymkoliv zptisobem. Termin e-sport je

rovnéz hrani, ale na konkuren¢ni Grovni.

Graf 1 Cetnost kategorii vasni vzorku
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Vysledky Setfeni byly déale rozdéleny do kategorii dle pohlavi, véku a odpovidajicich
HP ¢i OP otazek. Nejvice zastoupenou kategorii byli Zeny 20-25 let (421) a muZi ve stejné
veékové kategorii (265). viz Tabulka 1. — zde miizeme naptiklad pozorovat, ze u OP otazek, se
v nékterych kategoriich dokonce respondenti dostali na Uplné minimum mozného skore (6), 1
maxima byla u OP otazek niz$i nezZ u HP. Z primérnych odpovédi a jejich SD Ize také vidét,
ze kategorie OP otazek méla odpoveédi mnohem vice odchylené, oproti relativné homogennimu

vzorku HP otazek.
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Tabulka 1 Deskriptivni statistika vzorku rozdéleného do kategorii muzii/Zen a HP/OP

Pocet Median Primér Smérodatnd odchylka Minimum Maximum

HF Muz 14 19 36 35.000 34380 4351 25.000 41000
HF MuZz 20 25 265 35000 33943 5367 10,000 42.000
HF MuZ 26 30 68 34000 34368 5.087 19.000  42.000
HF Muz 31_40 21 35000 34857 4473 24000 42.000
HF Mui_41 a vice 9 38.000 37444 3745 31.000 42.000
HF Zena 14 10 g3 35.000 34337 5411 17.000  42.000
HP Zena 20 25 421 35000 34164 4916 18.000  42.000
HF Zena 26 30 3g 36.000 35718 4472 22.000  42.000
HP iena_.’il_-i[} 28 36.000  35.750 3,748 25000 42.000
HP Zena 41 avice 14 37.000 35214 7302 14.000  42.000
HF Zena do 131et 10 35500 34700 5397 24000  42.000
OP Mui_14 19 36 26.000 25.083 7412 13.000  41.000
OF MuZ 20 25 265 23.000 23283 8270 6.000 42.000
OF MuZz 26_30 68 21000 22426 8321 6.000 30.000
OF MuZ 31 40 21 25000 24143 8203 13.000  41.000
OF MuZ 4l avice 9 19000 24222  11.670 11000 42.000
OF Fena_14_10 &3 25000 24340 8278 6.000 40.000
OF Zena 20 25 421 21.000 21192 7.845 6.000 42.000
OP Zena 26_30 39 18.000  19.769  8.343 6.000 38.000
OF iena_S]_-i[} 28 18,500 18.286 7.673 6.000 37.000
OF Zena 41 avice 14 21500 21571 7.133 8.000 35.000
OF Zena_do 13%et 10 25500 24700 6.848 14.000  33.000

Nejharmonic¢téjsi skupinou respondenttl byli muzi ve véku 41 a vice let (M = 37,44) a
zeny ve veéku 31-40 let (M = 35,75), které zarovent mély i1 nejnizsi pramér u OP otazek (M =
18,28). Nejvice obsedantni skupinu pak tvotili muzi ve véku 14-19 let (M = 25,08 pro OP), viz
Tabulka 2.

Tabulka 2 Deskriptivni statistika HP/OP

HP OP

n Pramér SD Pramér SD

do 13let {VIUZ 0 0 0 0 0
Zena 10 34.700 5.397 24700 6.848
14 19 Mui 36 34389 4351 25.083 7.412
- Zena 83 34,337 5411 24349 8.278
20 25 Mui 265 33.943 5.367 23.283 8.279
- Zena 421 34.164 4916 21.192 7.845
26 30 Mui 68 34.368 5.087 22426 8.321
- Zena 39 35.718 4.472 19.769  8.545
31 40 Mui 21 34.857 4.475 24143 8.205
- Zena 28 35.750 3.748 18.286 7.673
, Muz 9 37.444  3.745 24222 11.670

41 avice

Zena 14 35.214 7392 21571 7.133
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Vysledky a jejich interpretace

Nejzajimavéj$im vysledkem je v tabulce Cislo 3. a 4. kategorie sex, jako celkem
homogenni vzorek (SD = 3,6 pro HP a 7,6 pro OP) zastoupila tato kategorie prvni misto v

zebticku 1 HP 1 OP odpovédi.

Tabulka 3 Deskriptivni statistika kategorii HP

Smeérodatna
Pofet Primér odchylka Minimum Maximum
HP aktivni odpodinek 130 34631 5225 14.000 42.000
HP gaming 38 30.759 5.698 19.000 42.000
HP gastronomie 23 34913 5.026 24000 42.000
HP motorové vozidlo 19 34579 4834 22.000 41.000
HP prace 42 35333 5480 10.000 42.000
HP sex 38 37.053 3.683 27.000 42.000
HP socializace 35 35273 4759 25.000 42.000
HP sport 259 34320 4882 16.000 42.000
HP tanec 73 35.123 4431 20.000 42.000
HP umélecka tvorba 146 33.459 4937 17.000 42.000
HP uzivani navvkovych latek 26 34.769 3.409 29.000 40.000
HP vzdélavani 29 34586 5.213 19.000 42.000
HP ¢teni 61 35.115 4789 24.000 42.000
konzumace audiovizualniho
HP obsahu 35 32.600 5927 19.000 42.000

Tabulka 4 Deskriptivni statistika kategorii OP

Pofet Primér Smérodatnd odchylka Minimum Maximum

oPp aktivni odpoéinek 130 21.700 8.061 6.000 41.000
oPp gaming 38 26.690 7.908 10.000 41.000
oPp gastronomie 23 19565 7.609 6.000 31.000
oP motorove vozidlo 19 21316 8.801 9.000 38.000
oP prace 42 22 881 8.791 6.000 39.000
op sex 38 29.526 7.650 10.000 42.000
oPp socializace 35 24.000 7.949 9.000 42.000
oPp sport 259 20471 7461 6.000 40.000
oPp tanec 73 24 822 £.143 7.000 40.000
oPp umeélecka tvorba 146 20014 8.085 6.000 42.000
oPp uFivani navykovych latek 26 22154 7187 9.000 35.000
op vzdélavani 29 25.793 7.552 15.000 39.000
oP Cteni 6l 21.951 7.133 9.000 40.000
konzumace audiovizualniho
oP obsahu 35 22.057 8394 8.000 35.000

Dale ve stejnych tabulkach také vidime dilezitou kategorii gaming (M HP = 30,75), a
(SD HP =5,69); (M OP = 26,69).
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Vysledky a jejich interpretace

V ramci ovéfeni predstavy adaptace dotazniku DMP na ¢eskou populaci byla jako prvni
pouzita konfirmac¢ni faktorova analyza. Vysledky poskytly podklad pro konfirmaci HP, kde
DMP prozatim nemiize byt pouzit pro ¢eskou populaci, a tedy zamitd prvotni myslenku
modelové predstavy. Vysledek chi-kvadrat testu (hodnota testové statistiky chi-square 2 =
40.783; p <0,001; viz tabulka 5) nepotvrdil strukturu modelu s dvéma faktory. Nicméné Fit
indexy CFI A TLI jsou ,,goodness of fit“ (CFI = 0,98 > 0,95); (TLI = 0,97 > 0,95); viz tabulka
6.

Tabulka 5 Test normality: Chi kvadrat test dobré shody

Chi-kvadrat test

Model Xz df p
Baseline model  2868.400 15
Factor model 40.783 7 <.001

Tabulka 6 Fit indexy HP

Indexy vhodnosti

Index Hodnota
Comparative Fit Index (CFI) 0.988
Tucker-Lewis Index (TLI) 0.975

Hodnoty chybovosti modelu RMSEA jsou piijatelné (RMSEA = 0,07 > 0,05; viz
tabulka 7). U syceni faktorti vidime nedostate¢n¢ silnou stabilitu k HP u otazky 3,5,6 (0,381,
0,273, 0,255 < 0,4; viz tabulka 8 a graf 2). U Pearsonova r pro HP vidime pouze stfedni (< 0,3)
a slabé korelace (< 0,2), a to hlavné opét u polozek 3,5,6; p-value (<,001). (viz graf 3).

Tabulka 7 RMSEA model chybovosti HP

Hodnota
Primérna kvadraticka chyba aproximace (RMSEA) 0.070
RMSEA 90% CI dolni hranice 0.050
RMSEA 90% CI horni hranice 0.091
RMSEA p-value 0.051
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Vysledky a jejich interpretace

Tabulka 8 Syceni faktorit HP

Odhad koeficientu
95% interval
spolehlivosti
Faktor T °loZky Symbol Odhad Chyba 1 odnota p Dolni  Horni

testu SD hranice hranice

0P 1 All 0.743 0.023 32.208 <.001 0.698 0.789
3 Al2 0.381 0.025 15.152 <.001 0.332 0.430
5 Al3 0.273 0.023 11.716 <.001 0.227 0.318
6 Ar14 0.255 0.027 9.383 <.001 0.201 0.308
8 AlS 0.686 0.022 31.777 <.001 0.643 0.728
10 116 0.816 0.025 33.002 <.001 0.768 0.864

Graf 2 CFA plots model HP
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Vysledky a jejich interpretace

Vysledky CFA pftinesly podporu pouze modelu pro OP (a¢OP=0,80). U syceni faktora
vidime dostate¢né silnou stabilitu k OP (polozky umuziiizen 2,4, 7,9, 11, 12 > 0,4; viz tabulka
11a12; graf4 a5). U Pearsonova r pro OP vidime stfedné¢ silné (< 0,3) a silné korelace (<0,5);
p-value (<,001), viz graf 6. Fit indexy CFI A TLI jsou opét ,,goodness of fit“ (CFI = 0,96 >
0,95); (TLI =0,98 > 0,95), viz tabulka 9. Chybovost modelu RMSEA pro OP = (0,06 > 0,05),
viz tabulka 10.

Tabulka 9 Fit indexy OP

Indexy vhodnosti

Index Hodnota
Comparative Fit Index (CFI) 0.969
Tucker-Lewis Index (TLI) 0.982

Tabulka 10 RMSEA model chybovosti OP

Hodnota
Prtimérna kvadraticka chyba aproximace (RMSEA)  0.064
RMSEA 90% CI dolni hranice 0.052
RMSEA 90% CT horni hranice 0.075
RMSEA p-value 0.025
Tabulka 11 Syceni faktorii muzi OP
Muzi
Odhad koeficientu
95% Interval
spolehlivosti
Polozky Chyba Dolni Spodni
Faktor testu Symbol Odhad SD z-hodnota p hranice hranice
oP 2 Al 0.640 0.025 25.128 <.001 0.590 0.690
-+ A2 0.793 0.027 29.801 <.001 0.741 0.846
7 113 0474 0.024 19.372 <.001 0.426 0.522
9 114 0.464 0.023 20.258 <.001 0.419 0.509
11 A15 0.794 0.028  28.543 <.001 0.739 0.848
12 116 0.862 0.030 28.759 <.001 0.803 0.921

32



Vysledky a jejich interpretace

Graf 4 CFA plots model OP muzi

0.26
Tabulka 12 Syceni faktorii OP Zeny
Zeny
Odhad koeficientu
95% Interval
spolehlivosti
Polozky Chyba z- Dolni Horni
Faktor testu Symbol Odhad SD hodnota P hranice hranice
OP 2 ALl 0.640 0.025 25.128 <.001 0.590 0.690
4 A2 0.793  0.027 29.801 <.001 0.741 0.846
7 Al13 0474 0.024 19.372 <.001 0.426 0.522
9 r14 0464 0.023 20.258 <.001 0.419 0.509
11 A1S 0.794  0.028 28.543 <.001 0.739 0.848
12 r16 0.862  0.030 28.759 <.001 0.803 0.921
Graf 5 CFA plots model OP Zeny
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Vysledky a jejich interpretace

Graf 6 Pearsonitv korelacni koeficient pro OP
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Exploracni faktorova analyza

V ramci predstavy o souvislostech mezi faktory byla pouzita exploracni faktorova
analyza (dale uz jen EFA). EFA ma slozit ke generovani teorie, mladsi konfirma¢ni ma tuto
pak teorii ovétit, tedy konfirmovat (Soukup, 2021.) V nasem piipad¢ je teorie jiz dana, a proto
Ji také pouze ovétujeme. V ramci toho procesu je pak tieba nejprve piedlozit piedpokladany
model (feSeni) toho, jak budou faktory na polozky pusobit. Nasledné je algoritmicky tzv.
estimatory odhadnuto, jak velké jsou faktorové naboje a jak se tento model na data hodi, coz
naznacuji rizné indexy dobré shody modelu s daty. Vysledky rozptylu KMO jsou dobré pro
otazky 2,4,7,11(= 0,8); zbylé otdzky jsou pro vyzkum dostacujici (= 0,6), viz tabulka 13.
Dvoufaktorovy model byl podroben korelacim otdzek pomoci OBLIMIN rotace, kde vidime
nedostacujici korelace faktoru 2 HP (otazky 3,5,6 <0,4), viz tabulka 14. Zprostiedkovani vztahu
mezi faktory RC1 = HP a RC2 = OP pomoci Path analyzy odhalilo u OP op¢t slabé korelace u
otazek 3,5,6; dale 1 slabé korelace mezi obéma faktory HP A OP, viz graf 7. Zaroven ndm

potvrzuje vyuziti ¢tytstranného piistupu (Schllenberg et al., 2018; Schellenberg et al., 2021).
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Vysledky a jejich interpretace

Tabulka 13 KMO test pro skdlu the passion scale

Kaiser-Meyer-OlKkin test

MSA

Celkové MSA

Do 1 Sy Lh B b b

._._.
=

—_
o]

0.787
0.712
0.823
0.756
0.855
0.777
0.726
0.804
0.748
0.789
0.698
0.818
0.814

Tabulka 14 Syceni faktorii CFA pro faktor OP a HP

Syceni faktori

Faktor OP Faktor HP Jedinecnost

12 0.784
4 0.725
11 0.716
2 0.615
9 0.527
7 0.511
10

1

8

3

6

5

0.752
0.686
0.621
0.373
0.297
0.251

0.378
0.468
0.487
0.594
0.718
0.730
0.430
0.528
0.610
0.821
0.879
0.931

Poznamka. Pouzita metoda rotace oblimin.
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Vysledky a jejich interpretace

Graf 7 Path diagram mezi faktory RC2 (OP Faktor) A RC1 (HP Faktor)
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Vysledky a jejich interpretace

Tabulka 15 Populacni odhad McDonaldovi Omega koeficientu (w)

Frekven¢ni $kala reliability

Odhad McDonald's o
Bodovy odhad 0.812
95% CI dolni hranice 0.794
95% CI horni hranice 0.830

Realisticky pfedpoklad McDonaldovi Omega koeficientu (o) je pfijatelny (0,81 > 0,8);
viz tabulka 15). Zvolena kategorie e-sport byla dale porovnavana pomoci Shapirova-Wilkovym
testem normality a nasledné nezavislym T-testem s kategorii ji nejpodobnéjsi s dostatkem
respondentt, a tou byl sport. V grafu 8 vidime uz findlni porovnani kategorie e-Sportu a sportu,
ktery oproti vySe zminénému nabyvé vice homogennich vysledki, naklonénych spi§ HP na
rozdil od e-sportu. Cohenovo d (HP = -0,707); (OP = 0,824), zna¢i, ze bez ohledu na to, zda
existuje statisticky vyznamny rozdil v praiméru HP a OP kategoriich sport a e-sport, mezi obéma
kategoriemi je skuteéné vyznamny rozdil mezi skupinovymi prameéry; sttedni pro HP (-0,70 >
0,5) a velky pro OP (0,82 > 0,8). Studenttv nezavisly T-Test pro HP (-4,87); OP (5,67), p
hodnota (<,001). Prijimdme hypotézu H1.

Graf 8 Porovnani kategorie gaming a sport

Statistika df p Velikost u¢inku
HP gamingXsport Studentiiv T-Test -4.87 315 <.001 Cohen's d -0.707
OP gamingXsport Studentitv T-Test 5,67 315 <.001 Cohen's d 0.824
35 4 (]
't 27.51
34 1 1o
33 1
25.0 1
32 1
31 A 22.5 4
o)
30 4 S
D 20.0 1 0
gaming sport gaming sport
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Prvni vyzkumna otazka se zabyvala myslenkou, ¢ v CR nalezneme statisticky
vyznamné rozdily ve vysledcich aplikovani DMP. Nejpodstatnéjsim zjisténim bylo odhaleni
nizkého nasyceni faktoru HP (o= 0,65) oproti zbylym standardizovanym variantdm testu. Diky
tomu doslo k zavrhnuti ptivodni myslenky prace; stanoveni norem pro CR. Samoziejmé, mohlo
dojit k vyfazeni pouze nevhodnych polozek z testu a tim udrzet minimalni pocet otazek pro
syceni HP faktoru; ostatné jak potvrdil path diagram (viz graf 7), tak piesto existuje mezi
vasnémi velmi slaba korelace. Ovsem domnivam se, Ze takto drasticky zasah by mohl zpiisobit
zménu podstaty samotného faktoru HP; z téchto divodu je opravdu nutné brat interpretaci
vysledku testu s rezervou. Vysledky pavodni studie (a= 0,79 pro HP a a = 0,89 pro OP),
(Vallerand et al., 2003); Spanélské verze, (a=0,81 pro HP a 0¢=0,87 pro OP), (Chamarro et al.,
2015) a ¢inské verze, (HPa = 0,86 a OPa = 0,82), (Zhao et al., 2015) dosahly dostatecného
nasyceni obou faktord HP a OP. U syceni faktort této prace byla potvrzena nedostatecné silna
stabilita k faktoru HP u otazky 3,5,6 (0,381, 0,273, 0,255 < 0,4; viz tabulka 8 a graf 2).
Pearsonovo r pro HP bylo korelovdno pouze stiedné (< 0,3) a slabé (< 0,2), a to hlavné opét
u polozek 3,5,6; p-value (<,001). V ramci diskuse se pokusim pfijit s moznymi oddvodnénimi
tohoto vysledku. VaSen jako motivacni konstrukt existuje v podobé impulsu, sklonu, cile,
tendence, touhy nebo snahy sméfovat k vybrané aktivité, ktera nas napliuje, a to je tedy jednim
z dualezitych divodi toho, Ze neni emoci. Vasen byva také Casto chybné oznacovana jako
vlastnost; lidé jsou povazovani za vasnivé (Vallerand, 2015). Domnivam se, Ze i tyto chyby se
mohou objevit v ¢eském piekladu, ktery byl pro tuto praci pouzit, nebo se jedna o rozdilnost
kulturniho kontextu v pfeneseném pochopeni originalniho anglického vyznamu slova passion.
Dle mého nédzoru, neni pro ¢eskou populaci uziti vyrazu ,,Jsem vasniva pro urcitou aktivitu “
typické, a proto mliZze dojit k zdsadnimu zkresleni uz u samotného zadani testu, kde v ivodni
hlavicce online dotazniku ptedstavuji, Ze se BP vénuje tématu HP a OP a to muzZe
v respondentovi dopfedu vyvolat pomysleni na vasen, kterou usoudi spiSe za vasnivou nikoliv,

V sob¢ internalizujici. Dale se budu vénovat rozebrani nejméné korelujicich HP otazek 3,5,6.

HP: (3) The new things that | discover with this activity allow me to appreciate it even
more. [Nové véci, které objevuji diky této aktivite mi dovoluji ji ocenit jesté vice.]. Pii
pomyslném dosazeni vasn€ napi. pro e-sport bychom mohli polemizovat, nad vyznamem
,hovych véci“ jsou to pratelé? Rank? Skin postavy? Napada mé spojitost novych zkuSenosti,
diky kterym ve hie stoupam, ale uz vyzkum Bertrana a Chamarra (2016) definuje, ze

poloprofesionalni hraci Castéji vykazuji vétsi HP, nez amatéti (Bertran & Chamarro, 2016).
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SpiSe se ale domnivam, ze neprofesionalni hraci, ktefi vyplnili mij dotaznik, nedosahovali
dostate¢n¢ hern¢ uznavaného vykonu, ktery je ve spojitosti s vas$ni rozhodujici (Bertran &
Chamarro, 2016); a proto nebyli schopni v této otdzce dosahovat vysokych, nebo nizkych
skort. Jak uvedl Vallerand (2015) osoba mize mit své sebevédomi zavislé na domnéni, ze se
ji ve vybrané Cinnosti velmi dafi, a to ji miize branit v lepsi vSimavosti v rozhodujicim
okamziku. Clovék se stane zavislym na své va$nivé ¢innosti, protoze miize predstavovat jen
jednu z mala oblasti v jeho zivoté, kde proziva urcitd uspokojeni. Opakujici se nedostatek
takového uspokojeni v nékterych dalSich klicovych oblastech zivota jako naptiklad v préci,
nebo ve Skole mize vést k tomu, Ze se ¢loveék vyrovnava s touto frustraci v jiné oblasti, jako
napiiklad ve své vaSnivé cinnosti, kde uspokojeni z potfeby muize byt snadno prozivané
(Vallerand, 2015). Tento fakt byl také dobfe pozorovan v path diagramu (viz. graf 7) pfi
pozorovani slabého syceni OP faktoru u této otazky. Nabizi se mi proto otazka, jestli by byl
¢lovek schopny pies zminénou zavislost i frustraci viibec vidét nové véci, natoz si je spojit a
nalezité ocenit.

Pfi (5) otazce: This activity reflects the qualities I like about myself. [Tato aktivita
odrazi kvality, které mam na sobé rad/a.] Podle mého nazoru tato otdzka automaticky pocita s
tim, Ze vybrand aktivita natolik ovliviiuje nas kazdodenni Zivot, Ze v rdmci internalizace s ni
jsme ji pln€ nasyceni. Vallerand (2003) uvadi na ptikladu, Ze v moment¢, kdy mam napt. vasen
pro konkrétni hudebni néstroj, tak jsem: basak, houslistka, kytarista; s vasni pro sport jsem:
volejbalista, plavec, hokejista, tenistka (Vallerand et al., 2003). Co s kategorii sex? Co jsem?
Co s treti nejvetsi kategorii: Aktivni odpocinek (horska turistika, prochazka v lese, chozeni do
sauny, zahradniceni), co jsem? Co konkrétniho maji mit respondenti radi? To ze dokazi vyjit
do hor? To, ze se neztrati v lese? To Ze maji radi saunové ritualy, nebo ze dovedou vyplenit
zahon? Rozpor mezi témito kategoriemi a zaroven spravnému porozumeéni a fitu vasné s touto

otazkou je dle mého nézoru pro nasyceni faktoru HP rozhodujici.

Polemizovéani nad otdzkou cislo (6) This activity allows me to live a variety of
experiences. [Tato aktivita mi dovoluje prozit ruzné zdzitky.] je svou problematikou tuzce
spojena s otazkou (3), coz dokazal path diagramu (viz graf 7) v ramci slabého syceni OP faktoru
I CFA plots model HP (viz graf 2). Domnivam se, Ze pti kazdé vybrané aktivit¢ zazivame podle
mého ndzoru rizné zazitky, ale slovo ,,dovoluje* je lehce problematické. M4 myslenka smétuje
Kk tomu, Ze v ramci aktivity samovolné, az nahodné zaZzivame momenty, které jsou pro nas velmi
cenéné, bez toho, aniz by nam to nase aktivita vysloven¢ dovolila. Mizeme opét rozmyslet nad

spojitosti internalizace s vasni; pokud jsem ja e-sport hra¢, jsem to ja, kdo dovoluje sdm sobé
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prozit zazitky, vasen zde mize byt brana pouze jako prostfednik; a tim se znovu potvrzuje spise
OP pochopeni otazky, spojené se zavislosti na vasnivé aktivité a jejim uspéchu, jak popsal

(Vallerand et al., 2003).

U hypotézy H1: E-sportovci vykazuji vyssi miru obsedantni vasné nezli sportovci. Je
nutné vzit v prvé fadé v ivahu velmi kiehkou a specifickou provazanost mezi HP a OP; HP
a OP spolu témét vzdy pozitivné koreluji. To znamenad, ze vétSina lidi, ktefi maji vysokou, nebo
nizkou troven jedné dimenze vasnég, také zaziva odpovidajicim zpisobem vysoké nebo nizké
urovné t¢ druhé, (Vallerand 2015). Déle Bélanger et al. (2013) ukazal, ze bud’ HP nebo OP
smérem k aktivité¢ mohou byt docasné posileny pomoci docasného aktivovani uvnitf clovéka
riznymi situa¢nimi nebo environmentalnimi silami (Bélanger et al., 2013). Proces internalizace
aktivity je tedy naprosto stézejni, avSak citlivy napiiklad na osobnostni charakteristiky jedince,
charakteristiky prostiedi, kde se ¢innost vykonava, nebo na situaéni zmény ptichazejici ze dne
na den (Mageau et al., 2009). Jak e-sportovci, tak sportovci zazivaji rizné sportovni faze (napf.
tréninky, preseason, play-off), kontexty (napf. tréninky, soutéze, Skoleni) a dalsi prvky (napf.
podpora samostatnosti, odmeény, tresty), které mohou u kazdého jedince podporovat autonomni
nebo fizenou internalizaci Cinnosti v rizné mirfe (Vallerand, 1997). Nicméné jak uz bylo
zminéno e-sport, a to hlavné jeho profesiondlni ¢ast, kterd je postavend na pilifich hrace, ktery
ma prirozenou touhu soutézit a konkurenceschopnosti Vramci porovnani vykonu jak
mentalniho, tak fyzického (Scholz & Nothelfer, 2022) je pro mé vysledek vyssi OP zcela
pochopitelny, byt je naptiklad v rozporu se studii (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). Existuje
cela fada kontrastl mezi e-sportem a tradi¢nim sportem, které ptisp€ly K potvrzeni této
hypotézy. Abych se neuchylila k uplné spekulaci, vyjdu z ptedstavy sportu Parryho (2018) na
kterou navazu. Lidska povaha aktivity, zde e-sport, dle Parryho narazi na soupeteni pomoci
konzoli a neptimého souboje (Parry, 2018). Vallerand by k této podmince mohl pfidat
dulezitost prostfedi (v naSem piipadé online prostiedi), kde bylo prokéazano, Ze chovani
ostatnich, jako jsou rodice, trenér nebo naptiklad spoluhraci ma velky vyznam na miru potieby
uspokojeni ze zapojeni a setrvani v téchto ¢innostech a nasledného vlastniho ristu (Mageau &
Vallerand, 2003). Herni prostiedi, jak uz bylo zminéno, povzbuzuje hrace k vysokym vykonim
ve velmi toxickém hernim prostredi takika uz od prvniho styku s hrou. Zapojeni se do herni
¢innosti a posléze jeji upfednostnéni nad ostatnimi Cinnostmi je V celku snadné diky fadé
faktort at’ je to d¢j hry, moznosti navazanich novych ptatelstvi, nebo jednoduse dosazitelného
odpocinku. Poté, co si dité, nebo dospéla osoba vybere danou ¢innost a zintenzivni jeji zapojeni

zvoli si 1 typ chovani spojeny se socidlnim prostfedi jedince souvisejici s jeho autonomii, to
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bude nasledné utvaret typ internalizace s konkrétnim typem vasné. Zde se miizeme bavit o
Casovém useku dosazeni takové internalizace. Domnivam se, Ze sdnes uz béZné
dostupnou herni konzoli a lehce dostupnym hernim prostiedim prostiednictvim oblibené hry je
cely proces internalizace vasné oproti tradi¢nimu sportu zna¢né urychleny. I co se ty¢e prostredi
socialniho, skrze vstup do tradi¢niho sportu, ktery je napf. tymovy, prochazi hrac¢ skrze
pocatecni faze poznani, cely proces tréninkl atd. absolvuje s tim stejnym tymem, kde se hrac
roste, kde funguje vzajemna synergie, motivace, podpora, odbornost. Do online prostiedi, ale
hra¢ neptichazi jako do sportovniho tymu, ktery zastituji odborné federace. Vstupujete do hry
jako amatér, ktery se jde naucit hrat hru; do prostedi Casto nediferencovaného na hrace stejné
herni Grovné, zkuSenosti, planu hry, stietdva se s rizné diferenciovanymi hré¢i, jak uz bylo
uvedeno na vyzkumu (Hedlund, 2021), coz mize vyvolat fizeny proces internalizace, ktera
pochazi z nasich vnitinich popudu, nebo mezilidskych tlakii spolecnosti spojenych s aktivitou.
NejcCastéji to jsou otdzky socialniho pfijeti nebo sebevédomi, nebo pocit vzruseni spjaty
s nekontrolovatelnym zapojenim do ¢innosti. Zacatky kazdého sportu mohou byt pochopitelné
slozité, ale u tradi¢niho sportu na celém spektru obtiznosti od hobby krouzki napt. ve skole, az
po olympijskou piipravu, je vzdy k dispozici néjaky odbornik; trenér, instruktor, vychovatel
atd. Nékdo, u koho sbirate nejen zkuSenosti, ale zarovei vam tato osoba zprosttedkovava oporu,
ktera v online prostiedi chybi uz od samotného zacatku. Nasledkem toho neni jen vyssi OP, ale
hlavné ptemira pocitti viny, hanby, strachu ze selhani a neustalého piemitani o vasnivé ¢innosti.
Takové vlastni procesy s sebou nesou také pocity toho, Ze jedince ovlada néco uvniti jeho
samotného, co ho navadi k tomu, aby se zapojil do ¢innosti, kterou miluje (Vallerand, 2015).
V neposledni fad¢€ k otdzce ptipadné vyssi HP u e-sportovcel; jak uz popsala Formosa (2022),
profesionalni oficialni tymy si najimaji ¢im dal tim zkuSené&jsi trenéry, psychology, mentalni
kouce a dalsi skolitele, ktefi jsou duleziti stejné jako vyznamné investice do herni infrastruktury
a reklamy s ni spojené (Formosa et al., 2022). Dle mého nazoru je tohle dulezity pohled na véc
skrze zajem o profesiondlni e-sport tymy, které zajima pohled na své hrace po strance fyzické
1 duSevni. Jak uzZ bylo zminéno, skrze pravni pohled na e-sport organizace; profesiondlni tymy
funguji na zakladé sponzorstvi, ptipadny pohyb mezi jednotlivymi vasnémi si mohou dovolit.
Jak ukazala studie Scholz & Nothelfer (2022) e-sportu je Casto odpirana statni podpora s
argumentem, ze je e-sport vyhradné vydeleény a ze stat nechce podporovat herni komunitu v
hodnoté miliard eur i kdyZ by mohla nabidnout pfidanou hodnotu pro spole¢nost v mnoha

zpusobech (Scholz & Nothelfer, 2022).
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Vysledky této prace rozhodné maji své limity hlavné skrze nedostateény fit HP, a tedy
celkovou limitaci funk¢nosti dotazniku DMP. Dale skrze homogenitu vzorku; pro vyzkum byla
zvolena tzv. nulova strategie vybéru vzorku, a to kombinace samovybéru a piilezitostného vybéru
prostfednictvim internetu. Takto vybrany vzorek mohl byt nereprezentativni vzhledem k celkové
populaci. Nicméné i pfes limity vyzkumu si myslim, Ze tento vysledek neobohacuje jen
vyzkumy zaméfené na e-sport; DMP a vyuziti $kaly the passion scale které v budoucnu,
s podrobné&jsi EFA a upravenou adaptaci otazek pro CR mize daleko piesahnout své vyuziti i

do dalsich psychologickych sméra.
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Prace byla zaméfena na specifické a pomérné nové odvétvi e-sport psychologie, skrze
téma: Overeni dualistického modelu vasné v e-sportu. Zajimala nas shoda ve statistickych
vysledcich aplikovanim DMP v CR v porovnani se standardizovanym originalem testu, proto i
teoretickd Cast obsahovala vymezeni duality a popsani psychologickych konstruktd HP a OP,
véetné statistickych vysledki predchozich studii. Dalsi kapitoly byly zamétené na vymezeni
terminu e-Sport; vzajemnou propojenost s vasni skrze souvislosti zkoumanych konstrukti;
nastaveni vyzkumnych otazek a hypotézy, které vychazely z teorie pfedchozich vyzkumu a
predpokladii, ze harmonické a obsedantni vasen pro tuto aktivitu bude mit odli$né dasledky na
dalsi psychologické a Zivotni oblasti respondent v CR. Analyzovana data pochézela z predem
ptipraveného online dotazniku, obsahujici pteloZzenou Skélu the passion scale. Celkovy pocet
respondenti byl uchazejici (n=1040). Ve vyzkumné c¢asti byl podle ptedpokladi potvrzen
pozitivni vztah mezi OP pro gaming v ramci hypotézy; E-sportovci vykazuji vyssi miru
obsedantni vasné nezli sportovci. HP a OP mezi sebou zarovei slabé korelovaly. Dal§im cilem
vyzkumu mélo byt vytvofeni norem pro DMP v ramci CR; Vysledky pfinesly oviem podporu
pouze obsedantnimu faktoru vasné (OPa=0,80; HPo=0,65); celkova studie by tedy byly
nesignifikantni. Kromé konfirmac¢ni a faktorové analyzy pro DMP byl posledni dodate¢nou
metodou T-Test k porovnani blizké kategorie OP gamingu a HP sportu. Vysledky pfinesly
zjiSténi, Ze bez ohledu na to, zda existuje statisticky vyznamny rozdil v priméru HP a OP
kategoriich sport a e-sport, mezi obéma kategoriemi je skutecné vyznamny rozdil mezi
skupinovymi praméry a ptinesly podporu vys$si mife obsedantni vasné u kategorie gaming.

Limity a dal$i mozné budouci sméfovani nastifiuje samotny vysledek celého vyzkumu.
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E-sport; fenomén, ktery mizeme definovat jako organizované soutézni digitalni hrani,
hrané na spektru profesionality; jeho organizované a soutézni aspekty vedou k prvkim, které
Jsou s e-sporty Casto spojovany, ale nejsou pro né nezbytné, véetné divakn a fanouskd; turnaji
a lig; tréninku a rozvoje dovednosti; sponzorstvi, komercnich partnerstvi a prize money
(Formosa et al., 2022). Koncept, jehoz celosveétova sledovanost dosahla koncem roku 2022 532
milioént divakia (Newzoo, 2022). Hrac hraje pocitacové hry z fady divodu, Yee (2006) zjistila,
ze existuji ti1 zastfeSujici druhy faktort, které nuti lidi hrat videohry: (1) touha po tspéchu, (2)
hledani ponofeni a (3) socidlni faktory (Yee, 2006). Kahn et al., (2015) dale identifikovali Sest
typli motivaci e-sport hract: (1) socializatory (zajem o budovani a udrzovani socialnich vztaht),
(2) komplementanty (zajem o prozkoumavéani vSech prvkl hry v co nejvétsi mife), (3)
konkurenty (zajem vyhravat hry a zapojit se do chovéani, které ptispiva k vitézstvi), (4) escapisty
(z4jem o unik z reality), (5) ptibéhem pohanéné (zajem o herni zapletku a pozadi postav) a (6)
chytraky (zajem o posileni dusevnich schopnosti a inteligence), (Kahn et al., 2015). Elitni e-
sportovci musi byt schopni udrzet vysokou Groven pozornosti, rozvijet své kognitivni a taktické
schopnosti, rozhodovat se pod ¢asovym tlakem, diraz je rovnéz kladen na motorické schopnosti
a dovednosti, zejména jemné motorické dovednosti a koordinace oko a ruka (Thiel & John,
2019).

Na zékladé své popularity e-sport jiz upozornil mnoho vyzkumnikd, z ftad
psychologické obce, na aspekty, které jsou nezbytné pro uspésnou hru, ovSem nebyly doposud
systematicky studovany a zaroven i na sva uskali, kterd spocivaji naptiklad v tom, Ze ptestoze
i jiné vyzkumy zkoumaly spojitost mezi e-sportem a tradi¢nimi sporty (Himmelstein, Liu, &
Shapiro, 2017; Polman, Trotter, Poulus, & Borkoles, 2018; Parry 2018, 2021), naptiklad ve
vyzkumu Jenny et al., (2016) neni jasné, jak snadno se daji pfenést poznatky z davno
zavedenych obord, jako je sportovni psychologie, elitni trénink urCeny profesionalnim
sportovciim, rozvoj dovednosti nebo koucovani, do nového a neustéle se rozvijejiciho e-sport
kontextu (Jenny et al., 2016). Samotny problém posouzeni e-sportu a tradi¢niho sportu se
ovSem potykd snedostatecnym prozkouminim a po odborné strance nedostateéné
syntetizovanym prostifedim e-sportu; mirou samotné fyzické zatéze, kterou e-sport pfi realizaci
vyviji; etickymi naroky olympijské sportovni rodiny, nebo s nepiehlédnutelnymi prvky agrese
(poskozeni, likvidace protivnika), (Hurych, 2022). Abanazir (2018) tvrdi, Ze pokud vezmeme

do uvahy pocet pocitacovych her a poCet vydavateld, kteti jsou ve skutenosti soupefti v odvetvi,
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vidime, ze Sance zalozit zastfesujici organizaci urcujici produkci videoher a turnajii soudrznym

zpusobem je témet nemoznd. (Abanazir 2018).

Prave tento aspekt byl pro vybér mé bakalaiské prace klicovy; svoji praci chci nejen
vice upozornit na dynamicky rostouci odvétvi e-sport psychologie, ale také chci rovnéz
poukazat na budouci moznost aplikace Dualistického modelu vasné, (dale uz jen DMP) v Ceské
republice s Sirokospektralnim uplatnénim. S timto uc¢elem bylo zvoleno zkoumani vasné;
konkrétné vasen e-sport hrace v porovnani s vasnémi ¢eské populace pomoci DMP a skaly the
passion scale Roberta J. Valleranda et al. (2003). Vasen je dle Valleranda motivacéni silou,
kterou lidé uz po staleti pouzivaji k vysvétleni svych ¢ind, nebo slabosti. DMP vychdzi z
pevného predpokladu, ze ¢lovék ma prirozenou tendenci k vlastnimu rtistu, kterou proziva po
cely zivot. To znamen4, ze spolecnost neustale hleda, jak ovladnout své vnéjsi 1 vnitini svéty
(Vallerand et al., 2003). Model posuzuje dva typy vasné, harmonickou (dale uz jen HP)
a obsedantni (dale uz jen OP), k dané ¢innosti, pro kterou je clovek vasnivy; HP, kterd vyplyva
z autonomni internalizace ¢innosti do identity jedince a OP, jenz vyplyva z kontrolované
internalizace Cinnosti do identity osoby. Jedinci s OP zazivaji nekontrolovatelné nutkéani
zapojeni se do aktivity, kterou povazuji za smysluplnou a zabavnou. S OP tato ¢innost zabira
ohromujici prostor v identité osoby a je rovnéZ v rozporu s ostatnimi prvky identity jedincova
zivota (Vallerand, 2015). Nicméné, ackoliv se u ¢loveéka vyvinul pievladajici typ vasné
zalozeny na procesu internalizace, ktery prob&hl na pocatku stietu s aktivitou, stale mutze
existovat pohyb v typu vasné, ktery se miize projevit v kterémkoli daném okamziku v Case. Je
tedy dilezité zdlraznit, Ze internalizani proces neni procesem ,,v§echno, nebo nic* oba typy
vasné jsou v ramci jedince pfitomny v riizné mife (Vallerand, 2015). Ve studii Schellenberg et
al. (2018) se vyzkumnici rozsahle zaméfili na jedine¢né ucinky HP i OP (Vallerand, 2015).
Piijali Ctyfstranny pfistup (Gaudreau & Thompson, 2010), aby zkoumali vasné Vv riznych
kombinaci uvniti clovéka, véetné hract pocitacovych her, tj. Cista HP, Cista OP, smiSena vasen,

nebo non-passion (Schellenberg et al., 2018; Schellenberg et al., 2021).

V ramci souvislosti zkoumanych konstrukti vasn€ a e-sportu piispéla napiiklad
Formosa et al. (2022) publikovali studii vyuzivajici Self-Determination Theory a DMP k
prozkoumani vztahti mezi potifebou uspokojeni a frustraci; vasni pro videohry a well-beingem
pied pandemii COVID-19 ! a b&hem ni, (HPo=.82), a (OP0=.83). Zjisténi ukizala, Ze v obou
obdobich miize uspokojeni potieby ve hie vést bud’ k HP, nebo OP pro videohry, zatimco

1 7 anglického spojeni Coronavirus Disease 2019. Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Covid-19
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frustrace potieb prostfednictvim dulezitych Zivotnich oblasti s vétsi pravdépodobnosti urcuje
OP (Formosa et al., 2022). Garcia-Lanzo & Chamarro (2018) ve své studii pouzili upravenou
DMP pro $panélskou populaci (Chamarro et al., 2015), coby vhodny néstroj k méfeni vasné
pro hrani videoher. Vyzkumu se ti¢astnilo 195 §panélsky mluvicich hra¢t LoL? (156 amatérti a
39 poloprofesionaltt), (M=21,72 let) s vasni pro hru LoL; (HPa= 0,74 a OPa = 0,86).
Zduraznuji, ze je dulezité zkoumat riizné zpusoby, kterymi jedinci internalizuji hrani her jako
soucast své identity. Dle jejich vyzkumu jsou hra¢i harmonicky vasnivi mladi lidé, kteti jsou
vysoce oddani tomu, co délaji, (Garcia-Lanzo & Chamarro, 2018). Bertran a Chamarro (2016)
ukazali, ze je vasen spojena jak s vykonem, tak s chovanim uzivatell béhem hrani LoL.
Vyzkumu se uc€astnilo 369 Spanélsky mluvicich hra¢t LoL s (M= 21,59 let); (HPa= 0,75 a OPa
= 0,83). Jejich vysledky naznacuji, ze HP ma tendenci izolovat hrac¢e od negativnich nasledkt
hrani. Naopak OP je spojena s vétSimi negativnimi nésledky a vyuzivanim hrani k vyhybani se
realité, stejné jako se zlepSenym hernim vykonem. Tyto vysledky naznacuji, ze typ vasné
projevovany hraci je dulezity, protoZe ovliviiuje jejich pravdépodobnost zapojeni se do
neptizpusobivého chovani a jejich herniho vykonu (Bertran & Chamarro, 2016). V neposledni
fad¢ Fuster et al., (2014) zkoumali souvislosti mezi vasni a rozdilnymi motivacemi hraca hrat
WOoW?, zjistili, ze HP a OP jsou spojeny s riiznymi druhy zapojeni v MMORPGS3, které jsou
vice nez jiné hry zaméteny na priizkum, d¢j, mise a dalsi kooperativni ¢innosti; (HPo= 0,73 a
OPa = 0,85). Tato studie také zjistila, ze vasen je uzitecnym konstruktem pii studiu Skaly
motivacnich vzorct hract; HP pozitivné souvisi se socializaci, stejné jako s uspéchem, OP
souvisela hlavné s disociaci, ispéchem a slabé se socializaci. Tyto vysledky naznacuji, Ze oba
konstrukty — motivace a vaSent — mohou byt zaclenény do vysvétlujiciho modelu herniho
chovani, ve kterém HP a OP fidi riizné motivace prozivané pti hrani on-line her. (Fuster et al.,

2014).

Cilem této prace bylo psychometrické ovéfeni vyuziti dualistického modelu vasné
v ¢eském prostredi. Model predpokladéd existenci dvou typil vasné, a to HP a OP; v ramci
vyzkumu byly statisticky popsany a ohodnoceny vysledky prostiednictvim Skaly the passion
scale, ktera byla pfelozena z originalni anglické verze do CeStiny s ucelem vytvofit pro ni
normy. Vyzkum vyuzivé kvantitativni design; konkrétné se jedna o korela¢ni vyzkum. Celkové

se studie ztcastnilo 1040 respondentl; 622 zen (59,8 %) a 418 muzu (40,2 %); (M = 23,3let).

! Zkratka League of Legends. Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/League_of Legends
2 World of Warcraft; dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft

% Massively multiplayer online role-playing game; dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Massively _multiplayer_online_role-playing_game
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Vyzkumu se zucastnilo 1040 respondentii; 622 Zen (59,8 %) a 418 muzl (40,2 %); (M =
23,3let). Vysledky pfinesly podporu pouze obsedantnimu faktoru vasné OPa=0,80; © = 0,81 >
0,8; x2 = 40.783; p <0,001; CFI = 0,96 > 0,95; TLI = 0,98 > 0,95; RMSEA = 0,06 > 0,05;
dostatecného syceni faktortt OP u polozek muzt i Zzen (2,4, 7,9, 11, 12 > 0,4); r = stfedné silné
(< 0,3) a silné korelace (< 0,5); p-value (<,001). U HP byly zjistény pro ¢eské prostiedi
nefunkéni polozky 3,5,6. HPa=0,65; @ = 0,81 > 0,8; 42 = 40.783; p <0,001; CFlI = 0,98 > 0,95;
TLI = 0,97 > 0,95; RMSEA = 0,07 > 0,05; Syceni faktortt HP u otazky 3,5,6 (0,381, 0,273,
0,255 <0,4); r = pouze stiedni (< 0,3) a slabé korelace (< 0,2) u polozek 3,5,6; p-value (<,001).
Vysledky piivodni studie (0= 0,79 pro HP a a = 0,89 pro OP), (Vallerand et al., 2003); Span¢lské
verze, (0=0,81 pro HP a 0=0,87 pro OP), (Chamarro et al., 2015) a ¢inské verze, (HPa = 0,86
a OPa = 0,82), (Zhao et al., 2015) dosahly dostate¢né¢ho nasyceni obou faktort HP a OP. Tato

zjisténi naznacuji, ze DMP prozatim nemuze byt pouzit pro ¢eskou populaci.

Vasen byva Casto chybné oznacovana jako vlastnost; lidé jsou povazovani za vaSnivé
(Vallerand, 2015). Domnivam se, ze tyto chyby se mohou vysvétlit ¢eskym piekladem, ktery
byl pro tuto praci pouzit, nebo se jednd o rozdilnost kulturniho kontextu v
preneseném pochopeni originalniho anglického vyznamu slova passion. Dle mého nazoru, neni
pro ¢eskou populaci uziti vyrazu ,,Jsem vdsniva pro urcitou aktivitu“ typické, a proto miize
dojit k zasadnimu zkresleni uz u samotného zadédni testu, kde v ivodni hlavi¢ce online
dotazniku predstavuji, ze se BP vénuje tématu HP a OP, a to mize v respondentovi dopiedu
vyvolat pomysleni na vasen, kterou usoudi spiSe za vasnivou nikoliv, vV sob¢ internalizujici.
Dal$im dil¢im cilem mé prace bylo pouziti DMP a T-Testu u e-sport hract, ktefi v ramci
vyzkumu vykazovali pfevazné vasenn obsedantni, a tudiz na né¢ model mohl byt pouzit. U
porovnani kategorie e-sportu a sportu, ktery nabyva vice homogennich vysledkt, naklonénych
spi$ HP na rozdil od e-sportu vidime Cohenovo d (HP =-0,707); (OP = 0,824), které znaci, ze
bez ohledu na to, zda existuje statisticky vyznamny rozdil v priméru HP a OP kategoriich sport
a e-sport, mezi obéma kategoriemi je skute¢né vyznamny rozdil mezi skupinovymi primeéry;
stiedni pro HP (-0,70 > 0,5) a velky pro OP (0,82 > 0,8). Studentv nezavisly T-Test pro HP (-
4,87); OP (5,67), p hodnota (<,001). Na zaklad¢ téchto vysledka byla ptijmuta hypotéza H1.
Vysledky této prace rozhodné maji své limity hlavné skrze nedostatec¢ny fit HP, a tedy celkovou
limitaci funk¢nosti dotazniku DMP. Déle skrze homogenitu vzorku; pro vyzkum byla zvolena
tzv. nulova strategie vybéru vzorku, a to kombinace samovybéru a prilezitostného vybéru
prostfednictvim internetu. Takto vybrany vzorek mohl byt nereprezentativni vzhledem k celkové

populaci. Nicméné i pfes limity vyzkumu si myslim, Ze tento vysledek neobohacuje jen
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vyzkumy zaméfené na e-sport; DMP a vyuziti $kaly the passion scale které v budoucnu,
s podrobnéjsi EFA a upravenou adaptaci otazek pro CR mutize daleko pfesahnout své vyuziti i

do dalsich psychologickych sméra.
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Pfilohy

1. Abstrakt

Cilem této prace bylo psychometrické ovéteni vyuziti dualistického modelu vasné
Vv ¢eském prostiedi. Model predpoklada existenci dvou typl vasné€, a to harmonické a
obsedantni; v ramci vyzkumu byly statisticky popsany a ohodnoceny vysledky
prostiednictvim Skaly the passion scale, ktera byla pielozena z originalni anglické verze do
cestiny s celem vytvorit pro ni normy. Vyzkumu se zicastnilo 1040 respondentii; 622 Zen
(59,8 %) a 418 muzi (40,2 %); (M = 23.3let). Vysledky pfinesly podporu pouze
obsedantnimu faktoru vasné¢ (OPa=0,80; HPo=0,65). U HP byly zjistény pro ceské
prostfedi nefunk¢ni polozky 3,5,6. HPa=0,65; ® = 0,81 > 0,8; ¥2 = 40.783; p <0,001; CFI
=0,98 > 0,95; TLI = 0,97 > 0,95; RMSEA p-value = 0.070 > 0,05; Syceni faktord HP u
otazky 3,5,6 (0,381, 0,273, 0,255 < 0,4); r = pouze stfedni (< 0,3) a slab¢ korelace (<0,2) u
polozek 3,5,6; p-value (<,001). Tato zjisténi naznacuji, ze dualisticky model vasné prozatim
nemtiZe byt pouzit pro ¢eskou populaci. Mozné dalsi budouci navrhy, jako naptiklad hlubsi
pochopeni kulturniho kontextu v pouziti slova vasen pro vybranou aktivitu a tomu mozné
nové uzpusobeni zadani testovych otazek 3,5,6 jsou diskutovana. Dal$im dil¢im cilem mé
prace bylo pouziti DMP konkrétn¢ u e-sport hracu, ktefi v ramci vyzkumu vykazovali

pfevazné vasen obsedantni, a tudiz jsem na né¢ model mohla pouzit.

Klic¢ova slova: vasen, dualisticky model vasné, e-sport, gaming



Pfilohy

2. Abstract

The aim of this study was to psychometrically test the use of the dualistic model of
passion in the Czech environment. The model assumes the existence of two types of
passion, namely harmonious and obsessive; the results were statistically described and
evaluated using the passion scale, which was translated from the original English version
into Czech in order to create standards for it. 1040 respondents participated in the research;
622 women (59.8 %) and 418 men (40.2 %); (M = 23.3years). The results yielded support
only for the obsessive passion factor (OPa=0.80; HPa=0.65). For HP, items 3,5,6 were
found to be non-functional for the Czech setting. HPa=0.65; ©=0.81 > 0.8; ¥2=40.783;
p<0.001; CFI=0.98 > 0.95; TLI=0.97 > 0.95; RMSEA p-value=0. 070 > 0.05; HP factor
saturation for items 3,5,6 (0.381, 0.273, 0.255 < 0.4); r = only moderate (< 0.3) and weak
correlations (< 0.2) for items 3,5,6; p-value (< 0.001). These findings suggest that the
dualistic model of passion cannot yet be applied to the Czech population. Possible future
suggestions, such as a deeper understanding of the cultural context in the use of the word
passion for the selected activity and possible re-adaptation of the assignment of test items
3,5,6 to this, are discussed. Another sub-objective of my work was to apply the DMP
specifically to e-sport players, who in the research showed predominantly obsessive
passion, and thus | was able to apply the model to them.

Key words: passion, dualistic model of passion, e-sport, gaming
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