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UvoD

Prvni digitalni hra spatfila svétlo svéta jiz pied vice nez 40 lety a od té doby se digitalni hry
postupné Stavaji nedilnou soucasti zivota témét vSech vékovych skupin. Poutavost,
mimoiadnd grafika ¢i zbrusu nové zajimavé piibehy lakaji ¢im dal vice hract od téch
nejmensich az po ty dospélé. V soucasné dob¢ tak mame jiz nékolik generaci, které se hrani
her vénuji. V této magisterské praci navazujeme na praci bakalarskou. Nekteré oblasti jsme
se rozhodli rozvijet dale, n¢které jsme naopak zcela opustili a nahradili oblastmi jinymi.
Kapitola 1 pojednavajici o hrani digitdlnich her, zlstala zvelké c¢asti zachovana
Vv nezménéné podob€. Pouze na nékolika mistech doslo k upravé a doplnéni informaci.
Kapitolu 4 o adolescenci a dospélosti jsme zcela piejali z bakalatské prace. Podobné jako
v bakalatské praci, i zde stale plati, Ze se zabyvame prevazné vyzkumem pozitivnich aspekti

hrani digitalnich her. Pro doplnéni ale uvadime i aspekty negativni.

Jak jsme jiz nastinili vySe, hrani digitalnich her neni pouze doména déti, pubescentii
a adolescenti. V naSem vyzkumu nechceme piehlédnout pocetnou hracskou zakladnu,
kterou tvoii lidé v mladé a stfedni dospélosti, a proto jsme se rozhodli, ze se zamétime
na jedince ve véku od 18 do 50 let. Vyzkumt na téma hrani digitalnich her u déti je celd
fada. Cilime proto na hra¢skou skupinu dospélych, které vétSinou neni vé€novana tak velka

pozornost.

V nasem vyzkumu se zaméfime na ovéfeni vztaht mezi zavislosti na hrani digitalnich
her, well-beingem, sebehodnocenim, self-efficacy, spankem, tinavou a hernimi zanry. Tyto
hlavni dimenze roz$ifime o informace z oblasti ¢asu straveném hranim digitalnich her ¢i
nakupu loot boxti. Pozornost zamétime predevsim na hypotézy, které budou vychazet z vyse
popsanych okruhti. V téchto hypotézach zkoumame, zda se hraci riznych hernich zanri
Vv nami zkoumanych oblastech vyznamné odliSuji. Mimo to se zaméfujeme 1 na ovéfeni

souvislosti mezi vybranymi konstrukty.
Obdobn¢ jako v naSi bakalarské praci, i zde bychom chtéli rozsitfit povédomi
0 pozitivnich aspektech hrani digitalnich her, a to pfedevSim v kombinaci se zdravymi

spankovymi navyky.



TEORETICKA CAST



1 HRANI DIGITALNICH HER

V této kapitole se vénujeme zavislosti na hrani digitalnich her a ¢asu, ktery hraci hranim
digitalnich her stravi. Mimo to se zaméfime i na herni Zzanry, které vychazi z Dotazniku

hernich zanrti 02 (Sucha et al., 2020).

1.1. Herni Zanry

Typt hernich Zanra je v soucasné dob¢ cela fada. Pro nds§ vyzkum uzivame déleni, které
vychazi z Dotazniku hernich zanrt 02 (Sucha et al., 2020). Ten obsahuje 14 hernich Zzanrd,
které by mély obsahnout Siroké pole hracskych skupin. Po zkusSenosti ziskané pii sbéru dat
v ramci bakalafské prace, jsme se rozhodli pro vyfazeni Zanru erotickych her z naSeho
vyzkumu z divodu velmi nizkého zastoupeni. Déle tedy pracujeme se 13 hernimi Zanry.

Charakteristice vybranych hernich zanri se vénujeme V nésledujicim textu.

Adventury

Adventury (dobrodruzné hry) byly velmi popularni v 90. letech 20. stoleti, ale i v dne$ni
dobé¢ se t&si velkeé oblib&. Postupné se vyvijely z tzv. 2D do podoby 3D, ve které se mohly
pysnit trojrozmérnymi objekty a detailni grafikou (Svétlik, n. d.). Jak jiZz z nazvu vyplyva,
jedna se o proziti dobrodruZstvi v hernim svét€, ktery se tidi hlavni déjovou linkou.
K dispozici je vétSinou jedna konkrétni herni postava, ale nékdy jich mize byt i vice. Hrac¢
prochézi ur€ité lokace, sbird predméty, fesi hadanky, rébusy (Kusak, 2011). Hadanky a tkoly
na sebe navzijem navazuji a zpravidla nemivaji ¢asové omezeni. Z tohoto divodu je
nezbytné vyftesit prvni Ukol, aby se hrad¢ dostal k tkolu dalSimu (Sucha et al., 2019).
Racionalni mysleni, kreativita a zvidavost jsou nejCastéj§imi atributy, které jsou k hrani
dobrodruznych her potfebné. Prikopniky tohoto zdnru byly hry Myst a Syberia (Grace,
Polda, Memento Mori, Tajemstvi osliho ostrova, Ve stinu havrana (Melichar, 2017).
Ze svétovych adventur se dockaly vSeobecného pfijeti napt. tituly: The Longest Journey,

Dreamfall, Heavy Rain ¢1 Portal (Bronstring, 2012).



Akéni hry

Tento herni Zanr je charakteristicky komplexnim 3D nastavenim a rychle se pohybujicimi
nebo vysoce proménlivymi cili. Klade velky diiraz na periferni zpracovani, praci ve zna¢né
neuspotadaném prostiedi. Akéni hry mohou nékdy obsahovat i jiné vyzvy, jako jsou zavody
nebo sbirdni predméti, ale tyto aktivity nejsou pro zanr stézejni (Rollings & Adams, 2006).
Hra procvicuje schopnost soustiedit se a rozdélovat pozornost. Vede hrace k rychlé, ale
predevSim piresné reakci (Grace, 2005; Spence & Feng, 2010). Aby hra¢ mohl tyto
schopnosti naplno vyuzit, je dilezité, aby vnimal herni avatar jako svého prostiednika. Proto
je nezbytné ukotveni (nejCastéji pomoci zobrazeni koncetin), které spojuje hrace s virtudlni
realitou (Apperley, 2006). Nejznaméjsimi hrami této kategorie je napiiklad Portal 2, Halo 2
¢i GTA V.

Battle royale

Podstatou zanru je shromazd’ovani riznych zbrani a pfedmétd, které jsou nezbytné pro
ptipadnou vyhru. Mize se jednat o zbrané na kratkou, stfedni ¢i dlouhou vzdalenost, granaty,
nebo napiiklad 1ékarnicky, které udrzuji hrace pti zivoté. Tyto pfedméty jsou vyuzivany
Kk eliminaci vSech nepfatel a dosazeni titulu posledniho pieziv§iho. V pribéhu hry hraci
vyuzivaji tkryty, cestuji mezi oblastmi a snazi se tak maximalizovat svou Sanci na pieziti
a vyhru. Herni Zanr battle royale je ¢aste¢n¢ podobny ak¢énim hram. Spole¢nym znakem je
napiiklad neustaly boj proti oponentiim ¢i §pionaze za Gc¢elem efektivnéjsiho utoku. K boji
jsou vyuzivany stfelné, vybusné ¢i chladné zbrané. LiSi se naopak v hlavnim cili, ktery
v zanru akénich her predstavuje plnéni tkold jednotlivych hernich trovni, zatimco v battle
royale jde predevsim o vySe zmiflovanou vyhru v podob¢ posledniho Zijiciho hrace (Choi &
Kim, 2018). Jednémi z nejznaméjsich predstavitelit zanru battle royale jsou v soucasnosti

naptiklad Fortnite, PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds) ¢i Call of Duty: Warzone
(Buckwell, 2022).

Logické a oddechové hry

Logické hry se zaméfuji na hraciav usudek a logické mysleni, které je vyuzivano k feSeni

vvvvvv

jednoduché, neobsahuje mnoho detaili. Velmi oblibenou kategorii tohoto Zanru jsou tzv.

Puzzle hry. Mezi znamé zastupce fadime naptiklad Tetris nebo Angry Birds (Basler, 2016).



Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG)

Wolf (2012, in Sucha et al., 2018) popisuje masivn¢ multiplayerovou online hru na hrdiny
(MMORPG) jako podtyp role-playing game (RPG), ktera se vyznacuje velkym mnozstvim
hract a trojdimenzionalnim svétem. Charakteristické je pro tento herni zanr rozsahlé herni
prostiedi, ve kterém se d€j odehrava neustale. Setkdvaji se zde tisice hraci najednou, coz
predstavuje obrovské propojeni napfic riznymi staty a Casovymi pasmy. Stézejnimi znaky
pro MMORPG jsou stélost herniho svéta a bohaty tfidimenzionalni herni svét. Dilezitym
prvkem je herni charakter, ktery reprezentuje hrace ve virtudlnim svété, pfi¢emz herni
postavy mohou nabyvat riznych charakteristik. Hra¢i se zamétuji na plnéni ukoli, mnoho
hract se nachdzi na jednom misté ve stejny cas, je zde zdliraznéna dilezitost socialni

interakce, zapasy a koalice hract (Suchd et al., 2018).

Oproti klasickému RPG je zde ptidana funkce chatu, ktery slouzi ke komunikaci mezi
hréci stejného tymu nebo negativnim reakcim vuci clentim neptatelského tymu. Uvadi se
také, ze MMORPG stiraji hranici mezi hrou a komunitou, protoZe vSe je navzajem provazané
(Apperley, 2006). Do herniho Zanru MMORPG se tadi naptiklad tituly Metin2 ¢i World of
Warcraft.

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA)

Multiplayer online battle arena (MOBA) je jednim z nejpopulérnéjSich Zanrti online her
na svété, jehoz zakladnimi charakteristikami jsou spoluprace a soupefeni. Pravdépodobné
nejpopularnéj$i hrou MOBA je League of Legends (LOL), ktera se celosvétove teési velké
oblibé (Nuyens et al., 2016). Tento Zanr je typicky také propracovanym systémem trestu,
které se udéluji za opusténi spoluhraci. Pti prvnim provinéni je hra¢ upozornén na mozné
nasledky svého chovéani, ptfi dalsim provinéni mize dojit ke zablokovani uctu na urcity

Casovy usek nebo natrvalo (Suchd et al., 2018).

Role Playing Game (RPG)

Do cestiny bychom ,,role playing game* ptelozili jako hru na hrdiny. Hlavnim prvkem je
tedy hrdina, ktery se pohybuje ve virtudlnim prostiedi, ve kterém se postupné zdokonaluje,
ziskava nové schopnosti a zkusenosti (Basler, 2016). Zanr RPG je blizce spjaty s literarnim
zanrem fantasy a do jisté miry z néj vychazi. Piivodné hra¢ herni prostredi aktivné vytvarel
za pomoci své fantazie, nyni piebira tento kol pocCita¢ova hra, ktera definuje herni prostredi
a interakce v ném. Pravé tato zména pojeti vyustila v posun od vyvoje postav k ziskavani

charakteristik, které jsou hrou predkladany a ocenovany (Apperley, 2006). Myers (2003)
9



uvadi, ze kontext hry vychdzi také z herni komunity, kterd na rtiznych forech, v riznych

videich sdili své zazitky ze hry a dale rozsifuje herni povédomi jednotlivych hraca. Mezi

Kingdom Come: Deliverance ¢i Zaklinac.

Sandbox hry

Sandbox neboli ,,piskovisté” je styl hry, ve kterém na hrace nejsou kladeny zadné nebo pouze
minimalni pozadavky. Ve hie jsou vSechny obsahy zpiistupnény jiz od zacatku, takze hrac
muze objevovat vS§echna mozna zakouti a vytvaret si virtualni svét podle sebe. Diraz je
kladeny pravé na ono volné prochdzeni riznych oblasti a svobodu vybéru nejriznéjsich
ukolll (What is a Sandbox, n. d.). Mezi legendarni pfedstavitele zanru se fadi Minecraft,

ktery je oblibeny jak mezi détmi, tak 1 dospelymi.

Simulace Zivota a povolani

Hlavnim cilem simula¢nich her je navozeni co nejptfesnéj$i shody s redlnym svétem.
Simulace tak do jisté miry rekonstruuji ur¢itou udalost, ¢innost nebo piibéh. Popularni jsou
Vv tomto zanru simulace socidlni interakce (Grace, 2005). Znamym zéastupcem tohoto herniho

zanru je napiiklad titul The Sims.

Frasca (2003) zastava nazor, ze vSechny hry jsou svym zptisobem simula¢ni a mnohé
z nich uvadéji ,,skutecnou’ aktivitu ve svété. Autenticita je zadkladnim stavebnim kamenem

simulaci, avSak nesmi vést k omezeni a ruseni pozitku ze hry (Apperley, 2006).

Sportovni hry

Vesmes se jednd o hry, které se snazi zachytit redlny sport v digitalni podobé. Mezi klasické
naméty patii fotbal, basketbal, tenis a mnohé dalsi. NejoblibenéjSimi sportovnimi hrami jsou
napiiklad FIFA, NBA ¢i Pro Evolution Soccer. Kromé této klasiky se ale postupem ¢asu
dostalo i na opomijené sporty, jakymi jsou naptiklad rybolov, lakros nebo kriket
(Duetzmann, 2016).

Strategie

V tomto Zanru nerozhoduji rychlé akce ani reflexy, ale dobfe promyslena strategie (Wolf,
2001a). Hra¢ ma za ukol udrzet své izemi pted najezdy neptatel a v ¢ase miru svou zakladnu
rozvijet a zvelebovat. Vitézi hrac s nejlepsi strategii (Kusak, 2011). Strategie nabizi hraci

zabavu 1 pouceni skrze uvazovani a feSeni problému. Diive byla d&jova linka ptibéhu

10



opomijena, dnes se ale jednd o jeden ze zakladnich prvka strategii (Grace, 2005).
V porovnani s ostatnimi hernimi Zanry jsou strategie nejméné spojovany s filmovym
zazitkem. Tento Zanr se déli na dva podtypy: strategic v realném Case, anglicky real-time
strategy (RTS) a tahové strategie, anglicky turn-based strategy (TBS). Oba typy maji
podobny vzhled, tzv. ,pohled z pta¢i perspektivy” na probihajici akce a fotorealistické
zachyceni (Apperley, 2006). Mezi znamé zastupce strategii fadime napiiklad Age of

Empires, Company of Heroes ¢i Last Train Home.

Strileni

Je jednim z nejcastéjSich typi videoher. Hlavnim cilem je stielba a aktivity s ni spojené, jako
napiiklad mifeni a nacasovéni, které je Casto provadéné v kratkych casovych tusecich.
Stiilecky se dale deli podle perspektivy, omezeni pohybu avatara, omezeni munice ¢i toho,
zda muze hra¢ stiilet na své neptatele nebo pouze rany pfijima (Wolf, 2001b).
Pravdépodobné nejznaméjsimi stiileckami jsou napiiklad CS2, Escape from Tarkov ¢i

Valorant.

Zavodni hry

Podstatou zavodnich her je ptekonani cilové pasky jako prvni. Hra¢ mize soupefit s jinymi
hraci nebo s NPCs (non-playable character), coz jsou nehrajici postavy neboli postavy
ovladané pocitacem (Wolf, 2001b). K dispozici mohou byt rizné dopravni prostiedky, jako
jsou auta, zavodni formule, ale tfeba i letadla. Ovladame je pomoci klavesnice, mysi €1
specidlnich zafizeni (volant, gamepad, joystick). Do tohoto Zanru fadime napft. hry Need for

Speed ¢i Forza (Basler, 2016).

VySe zminéné herni Zanry jsou ty, které jsme se rozhodli do naSeho vyzkumu zatadit.
Radi bychom podotkli, ze zde vyuzivame urcity ptistup déleni zanrd, ale pripoustime, ze
muze existovat vice druhti déleni hernich zanrti a soucasné se herni zanry mohou prolinat.

Z toho diivodu miiZe jedna hra propojovat vice hernich Zanrt.

1.2. Herni ¢as

Herni ¢as byl podroben mnoha vyzkumim ptedevS§im u déti a adolescenti. My se
ve vyzkumu zamétime na traveni herniho ¢asu u dospélych lidi. Timto se ¢astecné zabyvali

I Rehbein et al. (2016), ktefi srovnavali herni ¢as u muzi a zen. Dosli k zavéru, Ze ¢im vyssi

vvvvvv
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Vyjimkou byly specifické herni Zanry, jako jsou naptiklad RPG hry ¢i stiilecky, které muzi
hraji i ve vy$sim véku. K podobnému zavéru dosli i Winn a Heeter (2009), ktefi tvrdi, ze
herni ¢as se méni v pribehu détstvi a dospivani. Nejvice ¢asu hranim pocitacovych her travi
lidé na druhém stupni zakladni Skoly a postupné se Casova dotace snizuje. Nejméné ¢asu pak

travi u pocitacovych her studenti univerzity.

V naSem vyzkumu se nezaméiujeme na herni ¢as obecné, ale délime ho na dvé ¢asti.
Cas vénovany hrani pies b&Zny pracovni tyden a &as straveny hranim 0 vikendu. Stejné jako
my si herni ¢as rozdélili na dvé ¢asti i Hellstrom et al. (2015). Autofi zkoumali, zda ma hrani
ve vSedni dny jiné nezddouci projevy oproti hrani o vikendu. Z publikovanych zjisténi
vyplyva, Zze nadmérné hrani (vice nez 5 hodin denng), ve spojeni s potiebou utéku od
bézného zivota, bylo spojeno s depresivnimi syndromy, psychosomatickymi syndromy
a bolesti pohybové soustavy. Pravdépodobnost vyskytu zdravotnich problémil se sniZzila,

pokud hra¢ hral pro zabavu, nebo pokud mélo hrani socialni motiv.

Souvislosti mezi socidlnim motivem a hranim digitalnich her v obdobi pandemie
koronaviru se zabyval Kriz (2020), ktery se zamétoval na to, zda se Cas strdveny hranim
digitalnich her v tomto obdobi odliSoval od normalniho stavu. Dle jeho nazoru, je mozny
nartist ¢asu straveného u pocitace ptipsat online hram, ve kterych spolu hra¢i interaguji. Tyto

hry totiZ mohou poskytnou vhodné prostiedi pro socializaci.

King et al. (2017) se zabyvaji Casem ve spojeni s pocitacovymi hrami z ponékud
odlisného uhlu pohledu. Tvrdi, Ze hraci primarné neusiluji o co nejdelsi herni cas, ale spise
je pro né dulezité dosazeni urcitého herniho cile. Mezi tyto herni cile patii naptiklad ziskani
odmény za vykonany ukol, sbirani hernich pfedmétii nebo dokonceni herniho ptibéhu. Hraci
by tak dle doporuc¢eni méli misto zadosti o ¢asovou dotaci uvést konkrétni cil hry, ktery je

jasny a srozumitelny.

Zajimavy vyzkum v oblasti herniho ¢asu provedli i Lemola et al. (2011). Vyzkumnici
se zaméfili na hrani videoher u adolescentli v no¢nich hodinach a jeho souvislosti
s vyskytem deprese a dalSich negativnich dopadt. Vyzkumnik zjistil, Ze hrani mezi 22. a 6.
hodinou ranni u dospivajicich opravdu zvysuje riziko nastupu deprese. Prisel také s velmi
zajimavym zjiSténim, Ze rizikovy ¢as se vyrazné lisi u rtiznych vékovych skupin. Zatimco
adolescenti vykazovali nejvyssi miru zranitelnosti v ¢ase od 22 do 24 hodin, mladi dospéli

byli naopak nejzranitelnéj$i po 2. hodin€ ranni. Pfi¢emz celkovy ¢as hrani nebyl zavisly
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na obvyklém ¢asu hrani. Z vysledkii vyzkumu vyplyva, Ze cirkadidnni rytmus ma na hrace

mnohem vy$si dopad nez doba, kterou hranim hry stravi.

1.3.  Loot boxy

Loot boxy mohou ve virtudlnim prostiedi nabyvat riznych podob. Nejcastéji se jedna
0 virtualni truhlu, kterou lze oteviit za pomoci k tomu uréen¢ho kli¢e. Uvnitt truhly se
nejcastéji skryva novy herni predmét ¢i néjaké jiné herni vylepsSeni. Velmi popularni jsou
tzv. skiny na zbran¢, které umozni hra¢i zmeénit vzhled zakladni zbran¢ pfidanim nové
kamuflaze. Na tomto principu je zaloZena napiiklad hra Counter-Strike: Global Offensive,
zbrani. S timto systémem se ale hrac¢i nesetkaji pouze u hry Counter-Strike: Global
Offensive. Loot boxy do svych her za¢lenila fada dal$ich studii, jsou proto nedilnou souéasti

mnozstvi novych, ale i starSich titulti pfedevSim v online prostiedi (Vevera, 2017).

vvvvvv

veédét, jaky predmét z truhly ziska (Zendle et al., 2020). Kdykoliv tedy hrac truhlu otevie,
muze z ni dostat néco, co si opravdu pial, nebo naopak zcela bezcenny predmét. Napiiklad
u zminéné hry Counter-Strike: Global Offensive je $ance na vyhru toho nejobycejnéjsiho
pfedmétu ptiblizné 80 %. Nutno podotknout, Ze takovy predmét ma z pravidla
nekolikanasobné nizs§i hodnotu, nez je pofizovaci cena krabice a klice pottebného k jejimu
odemknuti. Na druhé strané se Sance na vyhru nejcennéjs$iho pfedmétu pohybuje pouze okolo
3 % (Cakur, 2020). Hraci jsou proto motivovani k ziskavani lepsich beden a drazsich kli¢t,
aby ziskali sviij vytouzeny piedmét. Obvykle se tedy otevieni truhly neobejde bez
specialniho kli¢e, kterym se truhla odemyka. Tyto kli¢e 1ze v nékterych piipadech koupit

za herni ménu, jinde je ale potieba investovat skutecné penize (Griffiths, 2018).

Loot boxy jsou v dnesni dob&é doprovazeny rozporuplnymi pohledy a nepanuje
jednotny nazor na to, zda se jednd o formu hazardni hry ¢i nikoliv. Nézor, Ze loot boxy jsou
opravdu formou hazardni hry, zastivaji predeviim Cina a Japonsko. Obé zemé proto
zaClenily tuto ¢innost do svych pfedpisit o hazardnich hrach. Existuje ale celd fada zemi,
které se nakupu loot boxti viilbec nevénuji, nebo se podobné jako Velka Britanie rozhodly,
ze nakup loot boxli v souCasné dobé nesplituje jejich regulacni definici hazardni hry
(Griffiths, 2018).
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1.3.1 Vyzkumné studie zamérené na loot boxy

V soucasné dobé¢ se oblasti loot boxti vénuje velka fada odbornikd. Spicer et al. (2022) uvadi,
ze loot boxy maji velky vliv na problémové chovani v oblasti hazardnich her. Dle jejich
vysledku je jeden z péti hracu, ktefi si kupuji loot boxy, ovlivnény efekty spojenymi s loot
boxy a dochézi u n¢j k CastéjSim projevim naruSené¢ho chovani v herni oblasti. Podobny
nazor zastava i Griffiths (2018), ktery povazuje nakup loot boxt za formu hazardu, a to

pfedevsim z toho ditvodu, ze vyhry jsou fadové mnohem nizsi nez ptivodni zaplacena cena.

Vztahem mezi loot boxy, problematickym hranim a hazardem, se vénuji i Brooks
a Clark (2019). Autoti poukazuji na to, Ze sami hraci vnimaji loot boxy jako ,,hazardni‘
prvek videoher. Na zaklad¢ vysledkl autofi tvrdi, Ze loot boxy mohou souviset s rizikovym

hraéstvim a mohou podporovat problematické chovani hraca.

Souvislosti mezi loot boxy a poruchou hrani internetovych her (IGD) se vénovali
Evren et al. (2021). Jejich zjiSténi naznacuji, Ze hraci, kteti si kupuji loot boxy, vykazuji
vy$§i miru symptomt IGD. Toto tvrzeni podporuji i vyzkumy Garea et al. (2021)
a Drummonda et al. (2020), ktefi taktéz nalezli pozitivni vztah mezi ndkupem loot boxi
a IGD. Ovéfenim vztahu mezi loot boxy a IGD, se vénovali i Gonzalez-Cabrera et al. (2022).
Autofi vyzkumu nalezli statisticky vyznamny vztah mezi ndkupem loot boxl a mirou
symptomil IGD. Mimo to také poukazuji na relativné vysokou miru nakupu loot boxu

u Spanélskych adolescentti a mladych dospélych, ktera se pohybovala kolem 30 %.

Prevalenci nédkupu loot boxl se vénovali i von Meduna et al. (2020), u kterych se
procento hraci, ktefi si loot boxy kupuji, vySplhalo na 38,9 %. Autofi také dodavaji, ze
primérny vek uzivateli loot boxid byl 36,7 rokt a loot boxy si ¢astéji kupovali muzi (55,3
%). Li et al. (2019) na zakladé vysledkl svého vyzkumu dokladaji, Ze prevalence ndkupu
loot boxl byla v jejich vzorku dospélych jedincit 44,2 %. Evren et al. (2021) se touto
problematikou zabyvali taktéZ a dosli k pon€kud nizsi hodnoté, tedy 22,7 % u mladych
dospélych.

1.4.  Zavislost na hrani digitalnich her

V nésledujicich kapitolach se zamétime na poruchu hrani internetovych her, se kterou se
zavislost na internetu ¢astecné prolind. Dovolujeme si zde proto problematiku zavislosti na
internetu zminit. Definice zavislosti na internetovych hrach se ménila v prubéhu poslednich

dvaceti let. Zavislost na internetu miZzeme definovat jako vzorec chovani, kdy dochazi
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k nadmérnému vyuzivani internetu ve spojeni s nezdravou touhou a nekontrolovatelnym
uzivanim. Tyto projevy doprovazi psychosocidlni a funkéni poruchy, které nejsou
pridruzeny k zadné jiné poruse (Kuss & Pontes, 2019). Weinstein et al. (2014) definovali
zavislost na internetu jako nadmérné a minimalné kontrolované zaujeti a/nebo chovani
tykajici se pouzivani internetu, které u mnoha lidi vede k poskozeni nebo stradani

Vv dominantnich oblastech Zivota.

1.4.1 Porucha hrani digitalnich her

Problémové hrani digitdlnich her zacalo nabyvat na vyznamu spolecné¢ s masivnim
roz§ifenim vypocetni techniky mezi populaci. Od prelomu tisicileti se tak zavislost
na digitdlnich hrach stala dulezitym tématem, kterému vénuje svou pozornost velké
mnozstvi odbornikll z riznych oblasti (pedagogové, zakonodarci, psychologové, vyzkumni
pracovnici aj.). Vyznamného milniku bylo dosazeno v kvétnu roku 2013, kdy byla
do Apendixu Diagnostického a statistického manualu duSevnich poruch (DSM-5) zatazena
internetova herni porucha Internet Gaming Disorder, zkracené IGD (Kuss et al., 2020).
V cervnu roku 2019 byla Svétovou zdravotnickou organizaci (WHO) zatfazena porucha hrani
digitalnich her (Gaming Disorder) do 11. vydani Mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-
11). Diky tomu nabyla porucha hrani digitdlnich her statusu oficidln¢ diagnostikované
dusevni poruchy (WHO, 2019). Velkym pozitivem klasifikace MKN-11 je to, Ze rozliSuje
mezi herni poruchou a Skodlivym hranim, pficemz $kodlivé hrani je charakterizovano jako
stav zvySeného rizika negativnich a psychickych dopadd, kterym se jedinec védomé
vystavuje (Kuss et al., 2020). Je proto dulezité rozliSovat mezi kritérii zavislosti, jako jsou
naptiklad konflikt, abstinencni ptiznaky, relaps a tzv. behaviordlni salience a kritérii
Skodlivého hrani, ke kterym patfi tzv. kognitivni salience, euforie a tolerance (Charlton

& Danforth, 2007).

Porucha hrani internetovych her (IGD) je charakterizovana trvalym a opakovanym
pouzivanim internetu k hrani her, ¢asto za asistence dalSich hraca, které vede k funkénimu
naruSeni nebo nepohod€. Pro stanoveni diagndézy je nutnd piitomnost péti a vice
nasledujicich kritérii, které se objevily v pribéhu poslednich 12 mésict:

1. Zaujeti hranim her po internetu (napf. pfemysSleni nad piedeSlymi hernimi

aktivitami, planovani dalSich hernich aktivit).

2. Pfiznaky odvykaciho stavu pii odnéti internetovych her (podrazdénost, uzkost,

smutek).
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3. Tolerance, kterd se projevuje zvySenou potiebou traveni ¢asu hranim her

po internetu.
4. Neuspeésné pokusy o kontrolu své ucasti v hrani internetovych her.
5. Hrani her po internetu vedlo ke ztrat€ zajmu o jiné konicky.

6. Pokracovani v nadmérném hrani internetovych her i pies zjisténé psychické

problémy.

7. Klamani rodicu, terapeuti a dalSich osob v souvislosti s rozsahem hrani her

po internetu.

8. Hrani her po internetu je pouzivano k uniku nebo tlevé od $patné nalady jako je

napf. pocit viny, bezmoci.

9. V disledku hrani her po internetu doslo ke ztrat¢ nebo ohroZeni vyznamného

vztahu, zaméstnani, studia nebo karierniho postupu (APA, 2015).

V disledku poruchy hrani digitalnich her mtze dojit k zanedbani vlastniho zdravi.
Dalsi diagnozy, které se mohou vyskytovat spole¢né s touto poruchou je napt. velka
depresivni porucha, ADHD, OCD (APA, 2015). Je dulezit¢ zminit, Ze se jedna
0 experimentalni verzi poruchy, kterd je urena k dalSimu vyzkumu. V naSem vyzkumu

vychazime z vySe zminéného pojeti.

1.4.2 Vyzkumné studie zamérené na zavislost na hrani digitalnich her

Vyzkumem rizikového a zavislostniho hrani digitalnich her u adolescentl se zabyvali Sucha
et al. (2019). Pro odhad podilu studentti, ktefi jsou ohroZeni zavislosti na digitalnich hrach,
pouzili screeningovou Skalu IGDS9-SF (Pontes & Griffiths, 2015). Tato skala sestava z 9
polozek a zkouma problematické hrani za poslednich 12 mésict. Bylo zjiSténo, Ze ptiblizné
kazdy 30. adolescent m4 zavazné problémy s hranim pocitatovych her. NejcastéjSim
problémem bylo lhani ohledné& ¢asu straveném u hrani digitalnich her, ptili$né zaujeti hranim
nebo snaha utéct od problému do virtualniho svéta. Ukazalo se také, Ze prevalence je vyssi
u chlapcti nez u divek, a to az ctyfnasobné. Bylo také zjisténo, Ze nejvyssi podil rizikovych
hract je na zakladnich Skolach, poté nésleduji ucebni obory a nejméné rizikovych hract bylo

na gymnaziu. Z ¢ehoz plyne, Ze nejvice rizikovych hractu bylo ve vékové skupin€ od 11
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do 15 let, jednou z pti¢in muze byt vétsi mnozstvi volného ¢asu anebo delsi doba stravena

hranim digitalnich her.

Kim et al. (2016) se zabyvali vyskytem symptomi IGD u dospélé populace. Setieni
probihalo v 8 statech (naptiklad Korea, Mad’arsko, Velka Britanie). Vyzkum byl proveden
na 3041 dospélych jedincich ve véku 20 az 49 let. Autofi dosli k zavéru, Ze prevalence
vyskytu IGD v jejich vyzkumu je 13,8 %, z ¢ehoz kritéria zavislosti napliiovalo 60 % muzt

a 40 % zen.

Gao et al. (2022) vypracovali metaanalyzu 155 vyzkumnych studii s celkovym
poctem 407 620 ucastnikd. Mezi mladymi dospélymi byla prevalence zavislosti na hrani
internetovych her 10,4 %. Soucasti vyzkumu bylo i vy¢lenéni 12 faktort, které predstavuji
mozné rizikové slozky IGD. Jsou jimi: stres, rodinné dysfunkce, dlouhd priimérma herni
doba, Spatné studijni vysledky, Sikanovani ostatnich, byt Sikanovén, interpersondalni
problémy, tuzkost, deprese, hyperaktivita/nepozornost, emociondlni stres a nizké

sebevédomi.

Na vyzkum rizikovych faktord, které mohou byt prediktory rozvoje 1GD, navazali
i De Pasquale et al. (2020). Vyzkumnici zminuji dilezitost dopadu nedostate¢ného spanku

na rozvoj zavislosti na hrani internetovych her, konkrétné poukazuji na poruchy spanku, jako

vvvvvv

Vyzkumem snizené kvality ¢i kvantity spanku, v souvislosti s rozvojem IGD, se
zabyvala i fada dalSich vyzkumnik(. Zaman et al. (2022) poukazuji na to, ze v jejich
vyzkumném souboru byla nizkd kvalita spanku, kratkd doba spanku a poruchy spanku
vyznamnym prediktorem rozvoje zavislosti. Kharisma et al. (2020) ve svém vyzkumu
Vv Indonésii prokdzali, Ze zavislost na digitalnich hrach vede ke zhorSeni kvality spanku.
Ke stejnému zavéru dochazi i Wong et al. (2020), kteti uvadi vyznamnou souvislost mezi

zavislosti na digitalnich hrach a $patnou kvalitou spanku.

Teng et al. (2020) se zaméfili na vyzkum well-beingu a jeho souvislost s mirou
symptoml IGD. Vyzkumnici uvadi, Ze IGD piedpovida nasledné negativni vysledky well-
beingu (tj. sebetctu, vnimanou socialni oporu a Zivotni spokojenost), ale vysledky well-
beingu neptfedpovidaji nasledny rozvoj IGD. Celkové bylo zjisténo, ze IGD predikuje nizsi

sebetictu, vnimanou socialni oporu a zivotni spokojenost.

Ovétovani rozdilu mezi mirou symptomt IGD a pohlavim se vénovala napiiklad

Klimovéa (2021), kterd ale mezi muzi a Zenami statisticky vyznamny rozdil nenalezla.
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Ze zahrani¢nich vyzkumnik( uvadime Wartberga et al. (2017) a Riedla et al. (2016), kterym

se statisticky vyznamny rozdil v mife symptomi IGD mezi muzi a Zenami prokézat podafilo.
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2 SALUTOPROTEKTIVNI ASPEKTY

V této kapitole se budeme vénovat vymezeni salutoprotektivnich aspekti. V nasem
vyzkumu jsme do této kategorie zatadili koncept sebehodnoceni (self-esteem) Rosenberga,
dale se vénujeme Bandurovu pojeti self-efficacy (sebeti¢innosti) a v neposledni fada jsme se

rozhodli zafadit i koncept well-beingu.

2.1. Sebehodnoceni

Sebehodnoceni ¢i sebeucta, anglicky self-esteem, je pojem, se kterym piisel jiz na konci 18.
stoleti myslitel Hume (Hume, 1998). Baumeister et al. (2003) definuji self-esteem jako
tvrzeni o sob¢é samém, které poukazuje na to, do jaké miry si lidé vazi sebe sama a jakou si
védomé prikladaji hodnotu. V naSi praci se zaméfujeme na koncept sebehodnoceni
Rosenberga, ke kterému se psychologie c¢asto obraci. Rosenberg (1979) chépe
sebehodnoceni jako globalni vztah k sobé sama, ktery je ladén emocné pozitivné ¢i

negativné. Ve svém pojeti tedy diferencuje mezi vysokou a nizkou sebeuctou.

Vysoké neboli zdrava sebeucta se vyznacuje pozitivnim pohledem na sebe sameé.
Znamena, ze se Clovék citi kompetentni, schvaluje sam sebe a ma se rad. Jedna se
0 hodnoceni naseho sebepojeti, které ale nemusi odpovidat skute¢nym schopnostem. Stejné
tak se miize sebetcta liSit v riznych oblastech Zivota. Osoba s vysokou mirou sebeticty se
snaze vyrovnava s zivotnimi tézkostmi, selhanim, pteckava zivotni boufe snaze a rychleji
mobilizuje své sily, ve snaze vyrovnat svou dusevni rovnovahu. Mimo to jsou tyto osoby
schopné rozhodovat uvazlivéji, zkousi nové zptisoby jednani, 1épe se uci z chyb a také 1épe
rozpoznavaji své silné a slabé stranky. Se zdravou sebetctou prichazi i vétsi radost ze zivota,
tvoii se plnohodnotné vztahy, které se vyznacuji sympatii a uctou (Plummer, 2010). Zywica
a Danowski (2008) uvadi, ze lidé s vysokou mirou sebeucty byvaji vice extrovertni,

svédomiti, mili, vice otevieni zkuSenostem a mén€ osameéli.

vvvvv

vazeb, je pro né totiz velmi obtizné véfit tomu, Ze by byli schopni prozit naplitujici vztah
s druhou osobou. Uzkostlivost ¢ zmatenost jsou pak jen dalsim dilkem ke vzniku
nedorozumeéni, ktera maji na sebetctu Clovéka mimoiadné Spatny vliv. Lidé s nizkou

sebetictou pfizndvaji svym schopnostem jen velmi malou hodnotu, své uspéchy velmi Casto
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popiraji, je pro n¢ také velmi obtizné stanovit si néjaky cil a fesit problémy. Strach ze selhani
je v tomto ptipad¢ jakymsi sebenapliiujicim se proroctvim, protoze tito jedinci pocitaji vzdy

s tim nejhor$im, ¢imz dochazi k omezeni ve vykonu (Plummer, 2010).

2.1.1 Vyzkumné studie zamérené na sebehodnoceni

Rada vyzkumniku se pii vyzkumech spojenych se sebehodnocenim vénovala sebehodnocenti
Vv souvislosti se socialnimi sitémi. Jiang a Ngien (2020) ve svém vyzkumu zjist'ovali, do jaké
miry mohou socialni sité¢ ovliviiovat sebehodnoceni jedinci. Zaméfili se proto na dopad
socialni sit¢ Instagram na self-esteem uzivatelt. Vysledky jejich studie potvrzuji predpoklad,
ze uzivatelé Instagramu maji vysokou potiebu srovnavani sebe a svého Zivota s ostatnimi
uzivateli, ¢imz dochazi k vyraznému snizeni sebeticty. Podobny vyzkum provedli i Jang
et al. (2016), ktefi poukazali na vliv socialniho srovnavani na Facebooku na sebehodnoceni
jedince. De Wals a Meszaros (2012) ale zastavaji pon¢kud odlisny nazor. Internetové
prostfedi podle nich mize zvysit sebehodnoceni jedinct, ktefi jsou v redlném Zivote stydlivi,
plasi ¢i opusténi.

Pozitivni vlivy online prostiedi na ¢loveéka predkladaji i Rohall et al. (2002).
Vyzkumnici uvadi, ze pokud lidé uZzivaji internet k tomu, aby se spojili s ostatnimi, poté
muze dojit k posileni sebehodnoceni. Popisuji, Ze je to ptedev§im z toho diivodu, Ze lidé
vyhledavaji pozitivni interakce s ostatnimi a dostavaji tak pozitivni zpétnou vazbu.
Na druhou stranu také varuji pred uzivanim internetu k Gniku pied realitou. Takové uzivani

muze vést ke sniZzeni poctu socidlnich interakci a rozvoji nizkého sebehodnoceni.

Na problematiku IGD v souvislosti se sebehodnocenim podminéném hrou se
zaméfili Beardova et al. (2017). Vyzkumnici nalezli souvislost mezi IGD a sebehodnocenim.
Jejich vysledky také poukazuji na to, ze hraci s vyssi mirou sebehodnoceni podminéného
hranim, méli niz$i globalni sebelctu, coz naznacuje, Zze se ve svych kazdodennich
zkuSenostech citili méné sebevédomi. Autofi se také odkazuji na to, ze mnozstvi Casu
straveného U obrazovky muze mit kromé negativnich G¢inkl na zdravi dopad i na rozvoj

sebeucty a vyvoj identity.

Vztahem IGD a self-esteem se zabyva i Wartberg et al. (2019). Vyzkumnici
poukazuji na to, ze vyskyt IGD byl v jejich studii Casto spojeny napiiklad s problémy
s ovladanim hnévu, emocionalnimi potizemi ¢i nizkym sebehodnocenim. K podobnému
zjisténi dosli i Lemmens et al (2011), ktefi zjistili, Ze nizka sebelcta je vyznamnym
prediktorem rozvoje IGD a potvrdili tak dillezitost role sebetcty v ptipadé diagnézy IGD.

20



Zajimavy vyzkum provedli i Cudo et al. (2019), ktefi se krom¢& konceptu self-esteem
zam¢fili 1 na problematické hrani videoher, osobni potize, koncept self-efficacy, osamélost
¢1 empatii u dospélych hraci digitalnich her. Autofi nalezli plny mediacni efekt mezi
osobnimi potizemi a sebehodnocenim, sebeucinnosti, osameélosti a problematickym hranim
videoher. Mimo to byl také nalezen rozdil mezi pohlavimi v kategorii osobnich potizi.
Osobni potize byly spojeny s nizkym sebevédomim, nizkou sebeucinnosti a vysokou
osamélosti u skupiny hra¢i muzského pohlavi, zatimco u skupiny hracek byly spojeny

s nizkym sebevédomim a nizkou sebeucinnosti.

Hygen et al. (2022) se pro zménu zaméfili na vyvoj sportovniho sebehodnoceni
u hract digitalnich her. U jedincd, ktefi v pozdnim détstvi travili vice Casu hranim
pocitaCovych her, se dle jejich vysledkil vyvinulo horsi sportovni sebehodnoceni. Poukazuji
tedy na souvislost mezi hranim digitalnich her a niz§im sebehodnocenim v oblasti

sportovnich vykond.

2.2.  Self-efficacy

Pojem self-efficacy do Cestiny nejcastéji piekladame jako vnimani vlastni sebeacinnosti ¢i
vnimani vlastni zdatnosti. Sdm Bandura (1997) definuje self-efficacy jako ptesvédceni,
do jaké miry je Clovék schopny dosahovat stanovenych cili, jaké ma schopnosti cile
planovat a nasledn¢ uskutecniovat. Zminuje také, Ze teorie uznava rozmanitost lidskych
schopnosti. Je proto dilezité zminit, Ze se nejednd o pouhy soucet kompetenci, kterymi je
jedinec obdaften, ale spiSe o pfesvédceni, nakolik své dovednosti zvladne vyuzivat v riznych
podminkéach a situacich. Self-efficacy tedy udava, do jaké miry ¢loveék zvlada zmobilizovat

své zdroje za u€elem dosazeni cile (Maddux & Gosselin, 2012).

Na zakladé toho tedy miZeme tvrdit, Ze lidé mohou mit nejen myslenky, které je
podporuji, ale na druhé stran€ i mySlenky, které je oslabuji. Prave to v kone¢ném vysledku
ovlivituje jejich motivaci, stanovovani cild a vytrvalost pfi jejich dosahovani. Stejné tak
I emoc¢ni pohoda a zvladani stresu zavisi na mife pfesvédceni o vlastni G¢innosti (Bandura

& Locke, 2003).

Feltz et al. (2008) dokladaji tvrzeni o podpurnych i oslabujicich myslenkach
na nasledujicim ptiklad€. Sportovci s vysokou mirou self-efficacy se neboji podstupovat

naroné vyzvy, I€pe se vyrovnavaji s bolesti a pokracuji v usili 1 pfes netispéchy. Oproti
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tomu sportovci s nizkou mirou self-efficacy se naroénym cilim zcela vyhybaji, obavaji se
zranéni, vynakladaji mén¢ usili a Castéji se vzdavaji v ptipad¢ netspéchu.

Samotné vnimani se vyviji na zaklad¢é presvédceni (beliefs), které si lidé o svych
vlastnich schopnostech a dovednostech vytvari. Dal§im dulezitym prvkem self-efficacy je
osobni zkusenost — postupné se dostavame k vySSimu vnimani své vlastni G¢innosti skrze
zazitek mistrovstvi (mastery). Mimo to muze také dojit k ovlivnéni self-efficacy i skrze

pusobeni dalSich osob ¢i tzv. zastupnou zkuSenosti (vicarious experience) (Bandura, 2006).

2.2.1 Rozdil mezi self-efficacy a self-esteem

Koncepty self-efficacy (vnimani vlastni Géinnosti) a self-esteem (sebehodnoceni) jsou lidmi
Casto zaménovany a nespravné pouzivany jako totozné pojmy. Ve skute¢nosti ale oznacuji
dva zcela odlisné koncepty. Vnimana vlastni 0G¢innost se tyka posuzovani osobni
zpusobilosti, zatimco self-esteem se tyka posuzovani vlastni hodnoty. Je proto pochopitelné,
ze neni mozné zaménovat védomi o tom, ¢eho je ¢lovek schopny s tim, zda ma nebo nema

sam sebe rad. Z toho dliivodu je zcela nezbytné oba zminéné koncepty disledné rozliSovat
(Bandura, 1997).

2.2.2 Predchozi vyzkumy v oblasti self-efficacy

Jeong a Kim (2011) se ve svém vyzkumu zabyvali asociacemi mezi socidlnimi aktivitami,
self-efficacy, postoji a zavislosti na digitalnich hrach. Vyzkumnici udavaji, ze jedinci, ktefi
maji vy$$i miru socialni self-efficacy v online prostfedi, by mohli byt mnohem nachylné;si
k zavislosti na online hrach. Na zaklad¢é vysledk poukazuji na to, ze socialni self-efficacy
v redlném svété (offline) negativné korelovala s mirou zavislosti na digitalnich hrach,

zatimco socialni sebeucinnost ve virtudlnim svété (online) pozitivné korelovala s mirou

zavislosti na digitalnich hrach.

Pavlas et al. (2010) se zabyvali vztahem mezi self-efficacy, stavem flow a uc¢enim.
Spole¢n¢ pfisli na zjisténi, ze stav flow a self-efficacy jsou vyznamnym prediktorem
motivace a vysledkt u€eni. Vyzkumnici tedy dosli k zavéru, ze self-efficacy predpovida stav
flow, ktery nasledné predpovida motivaci. Z ¢ehoz vyplyva, ze self-efficacy je v digitalnich

hrach klicovou sloZkou potiebnou pro zajisténi motivace.

Motivaci v kontextu self-efficacy se zabyvali i Hartmann a Klimmt (2006), ktefi

zkoumali vztah motivace, self-efficacy a benefaktance, coz je tendence vidét sebe sama jako
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pozitivniho ¢initele. Vysledky studie poukazuji na to, ze jak self-efficacy, tak i benefaktance,
maji na motivaci pii hrani digitalnich her vliv. Autofi to zdivodnuji tvrzenim, ze hraci
vnimaji hrani digitalnich her jako vyzvu a piekonavani hernich ptekézek jim ptinasi
potéSeni. Hraci jsou tak stale konfrontovani se svym self-efficacy skrze naroky, které na né
hra klade. Vyzkumnici dodévaji, ze hraci s vyssim self-efficacy vénuji pii nesnazich hie vice
Casu a nenechaji se snadno odradit od pfekonavani novych nastrah, které jim hra pfipravila.

Naopak hraci s nizkym self-efficacy hru pii nezdaru rychleji opousti.

Na motivaci a self-efficacy se ve svém vyzkumu zaméfil i Blair (2011), ale na rozdil
od svych pfedchidct se ho rozhodl trochu ozvlasStnit pfiddnim nové proménné, tzv.
achievementli. Achievement je jakasi forma ocenéni, ktera sice hraci neposkytuje zadnou
zasadni vyhodu, zaroven ale informuje hrace o tom, Ze je v daném sméru kompetentni.
Neziskd diky nému novou zbran, brnéni nebo tfeba uzdravujici elixir. Misto toho vSak hraci
umoziuje zazit pocit ispéchu pii dosazeném milniku a nasledné se srovnavat s ostatnimi

hréaci. Vyzkumnici v zavéru potvrdili pozitivni vliv ziskdvani achievementi na herni vykon.

Za zminku stoji také studie Weerdmeestera et al. (2017), ktefi se rozhodli ovéfit
dopad self-efficacy na hry ve virtualni realité, konkrétné€ na biofeedback. K ovéfeni vyuzili
hru, ktera je zalozena na biologické zpétné vazb¢é dychaciho tstroji. Hra ptitom prokazatelné
zmiriiuje stres a uzkost. Vysledky potvrdily, Ze self-efficacy je dulezity a ucinny faktor pii

hrani her zalozenych na biofeedbacku.

2.3. Well-being

Pojem well-being se dostal do povédomi odbornikii i vetejnosti mimo jiné i diky Svétové
zdravotnické organizaci, kterd se jim zacala zabyvat ve 40. letech 20. stoleti v ramci
podrobngjsi charakterizace a Gpravy definice v oblasti zdravi (Blatny et al., 2005). Z pocatku
byl well-being popisovan WHO jako stav, ve kterém nejsou pfitomny negativni piiznaky ¢i
nemoci (WHO, 2023). Tato definice byla ovSem prili§ vagni, a proto doslo rozsifeni
charakteristiky well-beingu o celkovou dusevni a fyzickou pohodu (Kebza & Solcova,
2003).

V soucasné dobé¢ definuje WHO well-being jako nedilnou a stézejni soucast zdravi.
Autofi konstruktu popisuji, Ze se jedna o stav uplné télesné, dusevni a socidlni pohody.
V novém pojeti proto duSevni zdravi pfedstavuje mnohem rozsahlej$i pojem, ktery neni

limitovany pouhou nepfitomnosti duSevnich poruch nebo postizeni. Pojem well-being
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Vv soucasné dob¢ predstavuje stav pohody, ve kterém je jedinec schopny si pln¢ uvédomovat
své vlastni schopnosti, dokdze produktivné pracovat, poradi si s béznou rovni stresu a je
také schopny pfispivat vlastni komunité. Na zakladé¢ téchto definic je zifejmé, ze well-being
ma zdsadni vyznam pro nasi spolecnou i individualni schopnost ¢lovéka premyslet, citit,
vzéjemné komunikovat, vydélavat si na zivobyti a uzivat si zivota. Ochrana a obnova
duSevniho zdravi je ztoho divodu povazovadna za zasadni zajem jednotlivcl, komunit

a spole¢nosti po celém svété (WHO, 2022).

Well-being je jednim ze stéZejnich témat pozitivni psychologie, do cestiny ho
nejcasteji prekladame jako osobni pohodu, ktera se zaméiuje jak na kognitivni, tak
I na emocionalni hodnoceni aktualniho Zivota konkrétnim clovékem (K#ivohlavy, 2004).
Slozka kognitivni obsahuje ono védomé subjektivni hodnoceni Zivota jedince a aktudlni
spokojenost. Mimo to do ni fadime také Groven sebevédomi a sebehodnoceni (Diener et al.,
2002). Druha cast, tedy slozka emocionalni, oproti tomu reprezentuje dlouhodoby souhrn
pozitivnich i negativnich stavi, které jsou ve velké mife soucasti neuvédomovanych

emocnich prozitkt (Keyes, 2002).

Pokud pomineme emocionalni a kognitivni slozku, pak se well-being zamétuje také
na pristup ¢lovéka ke svému zivotu. Pro chapani osobni pohody je proto nezbytné zaradit ji
do souvislosti s afekty, naladou a osobnostnimi rysy. Nejedna se o chvilkovy stav, ktery by
odezn¢l v fadu hodin. VétSinou trva n€kolik dnl az tydni a ovliviiuje ho jak vnitini
prozivani, tak i piisobeni vné&jSiho okoli. K uréeni miry well-beingu vyuzivame metody

zahrnujici miru pozitivni citovosti a Zivotni spokojenosti (Blatny et al., 2005).

2.3.1 Predchozi vyzkumy v oblasti well-beingu

Cheng et al. (2018) vytvorili metaanalyzu vysledkti z 20 zemi, kterd se zaméfovala
na mnohondrodnostni srovnani miry IGD, psychosocialnich problémt a Urovné osobni
pohody hract digitadlnich her. AutorGim metaanalyzy se nepodafilo nalézt statisticky
vyznamnou globalni souvislost mezi mirou symptomut IGD a osobni pohodou. Oproti tomu
ale dosli ke zjisténi, Ze existuje stfedné silna korelace mezi mirou symptoma IGD a osobni

pohodou v zemich s nizsi narodni zivotni spokojenosti.

Vztahem problematického uzivani internetu v souvislosti s well-beingem se zabyvali
Caplan et al. (2009), kteti se krom¢ téchto dvou proménnych zaméfili i na osamélost,

introverzi, agresi ¢i depresi. Autofi na zakladé vysledkil vyzkumu zminuji, Ze nejsilnéjSimi
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prediktory problematického uzivani internetu je vék, vzorce uzivani internetu a v neposledni

fadé¢ také psychosocialni well-being.

Sanders et al. (2019) se vénovali mnozstvi ¢asu, které hra¢i hranim MMORPG
videoher stravi, a jeho dopadem na well-being. Autofi vyzkumu dosli k zavéru, Ze hrani
videoher v malém mnozstvi béhem vikendd, souvisi se zlepSenim osobni pohody. Na druhé
stran¢ hrani videoher, nehledé na jeho mnozstvi, je béhem pracovniho tydne spojeno s nizsi

mirou well-beingu.

Vyssi mnozstvi Casu straveného hranim digitalnich her vnima jako problematické
i Jones et al. (2014), ktefi poukazuji na souvislost mezi nadmérnym mnozstvim ¢asu, ktery
hra¢ stravi hranim digitalnich her a niz§i mirou psychosocialniho well-beingu. Tomuto
zjisténi odporuji vysledky vyzkumu Johannese et al. (2021), ktefi naopak dokladaji, ze hraci,
ktefi travili objektivné vice ¢asu hranim videoher, pocitovali vyssi osobni pohodu. Jejich
zjisténi proto podporuji vyzkumy, které zduraziuji, ze hrani digitadlnich her muze jako

volnoc¢asova aktivita prispivat k duSevnimu zdravi.

Snodgrass et al. (2010) se vénuji obéma dimenzim moznych dopadi na hrace.
Vyzkumnici se zaméfuji na emocionalni identifikaci hraca hry World of Warcraft s jejich
druhym ja (neboli avatarem). Ve hie mize toto propojeni vést bud’ k lepsi osobni pohodé
a uspokojeni pozitivniho stresu, nebo naopak k rizikovym zéazitkiim podobnym zavislosti.
Vysledek vyzkumu poukazuje na zjiSténi, z2 WoW a podobné hry, mohou vyvolavat
disociativni stavy, v nichz hra¢i promitaji sami sebe do herni postavy, coZz ma

z psychologického hlediska pozitiva i negativa.

Martoncik a Loksa (2016) se rozhodli dolozit i pozitivni dopady hrani digitalnich her
na well-being. Ve svém vyzkumu se zabyvali hra¢i WoW a zjistili, ze diky komunikaci
s fadou dal$ich hracq, se tito hraci citi méné osaméli. Hra¢ska komunikace tak méla dopad

na zlepSeni socidlniho well-beingu a socialnich dovednosti hrajicich jedinct.

Barr a Copeland-Stewart (2022) se pro zménu zabyvali dopadem hrani digitalnich
her na well-being béhem pandemie covid-19. Vysledky dokladaji, Ze hry se staly pfijemnym
prostiedkem k udrZeni socidlnich kontakt a inikem od stresu pfi izolaci vefejnosti, ¢imz

ptispély k udrzovani osobni pohody izolovanych jedincti.
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3 SPANEK A UNAVA

Poslednimi dvéma proménnymi, kterymi se budeme v této praci zabyvat, jsou spanek
atimava. Oba konstrukty se mezi sebou potencuji a prolinaji. Unavu mizeme do jisté miry
ptisuzovat nedostatecné kvalité ¢i kvantité spanku. Stejné tak vyssi mnozstvi spanku mutize
mimo jiné také souviset se zvySenou unavou. Z toho divodu jsme se rozhodli tuto

proménnou zafadit pro dokresleni vztahu hract ke spanku a jeho pfipadnému nedostatku.

3.1. Spanek

Podle Plhakové (2004) je spanek pfirozeny psychosomaticky stav, ve kterém oproti bdéni
dochazi ke znaénému snizeni psychické i1 télesné aktivity. Zejména se jedna o aktivitu
motorického a senzorického systému. Spici se dostava do stavu, ve kterém je do velké miry
odpojen od vngjsi reality. Vasutova (2009) popisuje spanek jako rytmicky se vyskytujici stav
organismu, ktery je charakteristicky snizenou reaktivitou vici vnéjSim podnétim, snizenou
pohybovou aktivitou, snizenim kognitivnich ¢innosti a zménami v aktivit¢ mozku, které lze

zjistit elektroencefalografii.

Orel (2020) popisuje spanek jako proménlivy funkéni stav mozku a potazmo celého
téla, ve kterém se stiidaji dvé faze: N-REM (Non Rapid Eye Movement) a REM (Rapid Eye
Movement). N-REM faze je spojena s utlumem télesnych ¢innosti, snizuje se frekvence
srde¢ni ¢innosti, dychani, dochézi k prohloubeni svalové relaxace a Gtlumu metabolismu. N-
REM faze tvoti celkem 75 % nocniho spanku a je rozdélena do 5 stadii, podle dosazené
hloubky spanku. Oproti tomu REM faze tvofii zbylych 25 % spankové doby. REM faze je

vvvvv

pozorovat svalové zaskuby, rychlé pohyby oci, zrychleni srde¢ni i dechové frekvence.

,, Spanek mimo jiné pfispiva ke konsolidaci pamétovych stop, regeneraci téla
I vyvazenosti psychiky — je zcela nezbytny pro funk¢ni ¢innost mozku a celého organismu
Vv bdélém stavu. Poruchy spanku zpravidla vyznamné zasahuji do celkové télesné
a psychické kondice a ovliviuji tak kvalitu zivota, pracovni vykonnost, emocni naladéni,

motivaci, myslenkové pochody apod.© (Orel, 2020, 248).
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3.1.1 Kbvalita spanku

Vysoké kvalita spanku pfispivd vyraznou mérou k udrzeni dobrého zdravotniho stavu
(Healey et al., 1981). Pesto, ze kvalitu spanku vnima fada odbornikti pouze jako subjektivni
aspekt spanku, je mozné uréit nékteré zakonitosti, které by mél kvalitni spanek obsahovat.
Kvalitni spanek by mél byt souvisly spanek v pribéhu noci, pii kterém nedochazi
k pfedCasnému probouzeni. Po probuzeni nenastava pocit inavy nebo sniZzena psychicka
vykonnost. Rano bychom se tedy méli v ptipadé kvalitniho spanku citit svézi a odpocati

(Nevsimalova, 2006).

Mezi faktory, které mohou naruSovat kvalitu spanku, patii naptiklad zatézové situace
z ptedchoziho dne, nedostatecnd tnava, pfiliSné mnozstvi stimulantl, uzivani
psychoaktivnich latek, zména skoly ¢i zaméstnani, ale i prace na smény (Plhakova, 2004).
Za vyrazné naruSitele kvalitniho spanku povazuje Orel (2020) rezimové chyby
a neptiméfenou spankovou hygienu. VétSinou se podle néj jedna o podiimovani béhem dne,
pracovani do pozdnich noc¢nich hodin, nepravidelny Zzivotni rytmus nebo 0 nadmérnou

konzumaci jidla pted spanim.

3.1.2 Kvantita spanku

Délka spanku, kterou jedinec potiebuje k dosaZeni dostate¢ného odpocinku, je vzdy
individualni. To, jak dlouho trva ¢lovéku se potfadné vyspat, je ovlivnéno piedevsim
geneticky. Nékterym lidem ale sta¢i vyrazné méné spanku, nez je bézny pramér. Tato
skutec¢nost je dana predevsim tim, do jaké miry je €lovék schopny spat tzv. hlubokym (delta)
spankem. V takovém piipad¢ mnohdy staci pouze pét nebo Sest hodin spanku. Potfebna doba

spanku se postupn€ meéni s ptibyvajicim vékem (Borzova et al., 2009).

Velka ¢ast populace spi ptiblizné 8 hodin denné, zatimco zbylych 16 hodin se vénuje
dennim aktivitam. V Case potiebném k dosaZeni plnohodnotného spanku mohou byt ale
velké individudlni rozdily. Néktefi lidé potfebuji k tomu, aby se citili odpocati 10 hodin,
zatimco jini si s pfehledem vystaci s péti nebo Sesti hodinami. Lidé se pfirozené li§i i v dob¢,
za kterou se jim podafi usnout. Nékomu se podaii usnout hned, nezavisle na mife okolnich
podnétid nebo denni ¢i nocni dobé. Na druhé stran€ je ale fada jedinctli, ktefi mnohdy
nedokazi usnout ani po pil hodiné. Pfechod z bdélého stavu do spanku tak u vSech lidi

probiha podle stejného mechanismu, ale zcela rozdilnym tempem (Plhakova, 2004).
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3.1.3 Predchozi vyzkumy v oblasti spanku

Exelmans a Van der Bulck (2015) zkoumali vztah mezi hranim digitalnich her a kvalitou
spanku na vzorku 844 dospélych ve vékové kategorii od 18 do 94 let. Vyzkumnici dosli
k zavéru, Ze hrani digitalnich her negativné ovliviiuji inavu, nespavost, dobu vstavani a dobu
spanku. Autofi tvrdi, Ze ¢im vice dosp€li hraji videohry, tim vyssi je u nich mira nespavosti.
Mimo to chodi pozd¢ji spat a jejich doba usinani je delsi. V této studii byl tedy objem hrani
digitdlnich her vyznamnym prediktorem spankové kvality u dospélych. S kazdou dalsi

hodinou hrani videoher denné, byli respondenti vyznamné blize riziku $patné kvality spanku.

King et al. (2012) se zabyvali vlivem dlouhodobého hrani nasilnych videoher
na spanek dospivajicich. Probandi m¢li za kol hrat 150 minut pied spanim. Autofi dosli
k zavéru, ze u dospivajicich doslo k poklesu celkové doby spanku o 27 minut. Efektivita
spanku se snizila o 7 % ve srovnani s kontrolni skupinou, ktera méla za ukol hrat hry jen 50
minut. Jedinci v praméru usinali o 3,5 minuty pozdéji nez kontrolni skupina, nicméné byli

schopni usnout v rdmci zdravych mezi.

Podobny vyzkum realizovali i Weaver et al. (2010), ktefi se zaméfili na latenci
nastupu spanku. Participanti mé¢li pfed spanim hrat vysoce aktivizujici videohry, které je
mély nabudit a oddalit nasledné usindni. Vysledky vyzkumu ale neprokézaly vyrazné
naruseni nastupu spanku. Prodlouzeni nastupu spanku nedosdhlo ani hodnoty 10 minut.
Autofi vyzkumu proto dodavaji, ze by takové zvySeni mélo na kvalitu spanku jen nepatrné

disledky.

Zajimavé poznatky v oblasti spanku hract digitalnich her pfinesl i vyzkum Wolfeho
et al. (2014). Vyzkumnici se zabyvali tim, do jaké miry ovlivni hrace jeden den hrani pied
spankem. Cas straveny hranim videoher a nasledny spanek byl méfen v pribéhu jednoho
dne ve spankové laboratofi. Primérna doba spani byla 6 hodin a 48 minut. I kdyZ se jedna
0 vyrazné zkraceni, nemusi dle autorii nutné¢ znamenat zdvazné omezeni spanku. Hlavnim

limitem vyzkumu je pravdépodobné absence vlivu chronicity a doméciho prostiedi.

Ferreira et al. (2017) se zaméfili na vyzkum nespavosti, nadmérné spavosti
a subjektivné vnimanych potizi s usinanim v souvislosti s IGD. Bylo zjisténo, ze vSechny
uvedené faktory skute¢né souvisi s mirou symptomt IGD. Kvalitou spanku se zabyvali
I Altintas et al. (2019). Vyzkumnici tvrdi, Ze del$i doba hrani videoher s vysokou intenzitou

ma negativni dopad na kvalitu spanku a dusevni zdravi.

28



Mendonga et al. (2019) poukazuje na zjisténi, ze déletrvajici spankova deprivace ma
potencidl vyrazné snizit u¢innost imunitniho systému, vystavuje jedince vétSimu riziku
Vv oblasti kardiovaskularnich onemocnéni, krevniho tlaku, obezity a souvisejicich

metabolickych obtizi.

3.2. Unava

Unavu definujeme jako subjektivni prozitek, ktery zahrnuje specifické symptomy, z nichz
nejéastéji pozorujeme napi. fyzickou a psychickou unavu, apatii, pretrvavajici nedostatek
energie ¢i vycerpani (Chaudhuri & Behan, 2004). Unava muiZe souviset s celou fadou
faktordi, Casto je spojovana s poruchami spanku, stresem, Spatnou Zzivotospravou.
V nékterych ptipadech byva také jednim z prvnich symptomut infekénich onemocnéni ¢i
zavaznych nemoci, jako je naptiklad Parkinsonova choroba ¢i roztrouSena skleroza (Valko

et al., 2008).

Jason et al. (2010) uvadi, Ze unava je piiznak, ktery se bézné¢ vyskytuje v celé
populaci. Ackoli je dle nich tnava Casto dusledkem zdravotniho nebo psychiatrického
onemocnéni, mnoho lidi pocituje tnavu v souvislosti s Zivotnim stylem nebo situa¢nimi
faktory, jako je vySe zminény nedostatek spanku nebo stres. Na zakladé epidemiologickych
studii inavy napfi¢ populaci bylo zji$téno, Ze obdobi tinavy, ktera trvaji méné nez meésic, se

vyskytuji pfiblizné u 9,75 %33 % celkové populace (Lewis & Wessely, 1992).

Unava mivd na ¢&lovéka zpravidla nezanedbatelny dopad. Zasahuje do jeho
schopnosti fungovat, vykondvat bézné kazdodenni cinnosti, naruSuje kvalitu Zivota,
schopnost pracovat v zaméstnani a v neposledni fad¢é ovliviiuje i zivotni spokojenost.
Dusledky unavy ptitom nejsou limitované pouze na ¢loveka, ktery tnavou trpi. Jeho rodina,
okoli, kolegové, spoluzéci jsou sniZzenou mirou fungovani jedince zasazeni také. Jedna se
proto o komplexni jev, ktery ma dopad i na Sirsi okoli (Krupp, 2003). Velky pocet publikaci
0 Unavé v poslednim desetileti odraZi rostouci povédomi a vyznamnou roli, kterou tinava

hraje v praxi a vyzkumu (Valko et al., 2008).

3.2.1 Predchozi vyzkumy v oblasti inavy

Ohayon a Roberts (2021) se ve svém vyzkumu zaméfili na prozkoumani souvislosti IGD
S inavou, ospalosti a insomnii. Autofi uvadi, ze studenti s vyssi mirou symptomui IGD castéji

popisovali piiznaky insomnie, ospalosti a nadmérné unavy. Nadmérnou spavost
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a nadmérnou tnavu proto autofi spojuji s vy$§im rizikem vyskytu symptomt IGD. Unava
a ospalost byly mimo jiné hlaSeny jako faktory, které ovliviiuji studijni vysledky
u dospivajicich a mladych dospélych. Jednim ze symptomt IGD je mimo jiné i to, ze hraci
pokracuji v hrani digitalnich her i pfes negativni dopady na zamé&stnani ¢i studium. IGD tak

muze piispivat ke snizené kvalité nebo kontinuité spanku a zvySovat denni tnavu.

Spankem, inavou a zavislosti na internetu se zabyvali i Bener et al. (2016), ktefi
dokladaji souvislost tnavy a deprese s internetovou zavislosti. Poukazuji také na to, Ze
faktory jako zhorSeni spanku, Uinava a deprese by mohly byt povazovany za prediktory
budouciho rozvoje internetové zavislosti u studentti. Na toto zjisténi navazal Bener et al.
(2018) o dva roky pozd¢ji, kdyz ovéfil souvislost internetové zavislosti s naruSenym

spankem, Ginavou a $patnymi stravovacimi navyky.

Lin et al. (2013) se ve svém vyzkumu zaméfili na dopad internetové zavislosti
na pracovni vykon zdravotnich sester. Vysledky studie ukazaly, ze zavislost na internetu,
byla u nemocniénich sester opravdu spojena s inavou. Autofi na tomto zjisténi dokladaji, ze

je velmi dilezité vénovat internetovym aktivitdm pozornost v rdmci prevence tnavy.

Azurdia et al. (2022) se zamé¢fili na vyzkum dopadu vlivu virtualni reality na tltumeni
bolesti a inavy u pacientii s poranénim michy. Ugastnici vypovidali, Ze pocituji mensi bolest
a unavu béhem cviceni s VR nez béhem cviceni bez VR. Kvalitativni data byla podpotena
dotaznikem, ktery taktéz poukazoval na sniZeni bolesti a Unavy u Ucastnikli. Vysledky
vyzkumu potvrzuje i zjisténi Ozkula et al. (2020), ktefi prokazali pozitivni vliv virtualni
reality na pacienty s diagnostikovanou roztrousenou sklerézou. Vysledky vyzkumi proto

dokladaji 1 opacny pozitivni vliv digitalnich technologii na vnimani Gnavy.

Joo et al. (2021) se také zaméfili na pozitivni dopady virtudlniho prostiedi
na zdravotni stav ¢lovéka. Mimo jiné zkoumali dopad VR na motivaci, inavu a depresi.
Autofi vyzkumu zjistili, Ze diky navrZzenému online fitness programu doSlo ke sniZeni

symptomt deprese a Unavy.
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4 ADOLESCENCE A DOSPELOST

V této magisterské praci se zaméfujeme na dosp€lou populaci, konkrétné na respondenty
ve véku 18-50 let. Ve zminéném veékovém rozmezi prochazime pres dvé obdobi ve vyvoji
jedince, jedna se o pomérné¢ kratky usek adolescence, poté nastupuje mladd a stiedni
dospélost (Langmeier & Krejcifova, 2006). Dalsi vyvojova obdobi uz nespadaji do nami

stanoveného vékového rozpéti, a proto je do vyzkumu nebudeme zatrazovat.

4.1. Adolescence

Obdobi adolescence zde zminujeme pouze pro doplnéni prehledu, v nasem vyzkumu se
jedna o okrajové obdobi, stéZejni pro nas vyzkum je mlada a stiedni dospélost. Langmeier
a Krejc¢ifova (2006) vymezuji adolescenci vékem od zhruba 15 do 22 let. Obdobi
adolescence zde zminujeme piedev§sim ztoho divodu, ze po dosazeni véku 18 let se
z pravniho hlediska dle § 30 zakona ¢. 89/2012 Sb. stavame dospélymi, a protoZe nase
hypotézy ovétujeme na dospélé populaci, vybrali jsme si vék 18 let jako spodni vékovou
hranici pro nas vyzkum. Z psychologického hlediska vSak neni zacatek dospélosti jasné
ohranicen vékem, ale spiSe se soustiedi na to, zda je jedinec zraly (Thorova, 2015). Zdrojem
poznani a zkuSenosti byva Casto 1 nastup do zaméstnani, ktery mize vyvoj urychlit. Jedna se

vvvvv

realné profesni role (Vagnerova, 1999).

4.2. Mlada dospélost

V nas$i praci budeme vychazet z déleni mladé dospélosti dle Langmeiera a Krejéifove

(2006), kteti vymezuji ¢asnou dospélost jako obdobi od 20 do 25.-30. roku zivota jedince.

“Za mladou dospelost se povazuje pomérné dynamické obdobi, ve kterém clovek
uskutecnuje proménu od nezralé k zralé osobnosti. Rané dospélost je dobou, kdy se otevira;ji
moznosti a prostor k intenzivnimu psychickému dospivani. Fyzicky a kognitivni vyvoj je

prakticky ukoncen.” (Thorova, 2015, 440).

Lidé kladou v tomto obdobi velky diraz na rozvijeni pratelskych vztaht, travi
spoustu Casu s vrstevniky, coz napomaha rozvijet psychosocidlni dovednosti. Piatelstvi
byvaji omezena na spolecné akce, jsou méné ditvérnd a povrchnéjsi. Individualni rozvoj je
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realizovan vzdelavanim a seberealizaci skrze studium nebo ¢astéj$im stiiddnim zaméstnéni.
Prvni polovina mladé dospélosti je charakterizovana experimenty, sebepoznavanim
a ziskavanim zkuSenosti. Ve druhé poloving€ se tyto zkuSenosti aplikuji na kazdodenni
problémy. Jako jeden z prvnich zavazkl byva oznacovan nastup do prace, nékteti se ho snazi

oddalit prodlouzenim studia nebo cestovanim (Thorova, 2015).

Arnett (2000) popsal piechod od dospivani k dospélosti jako emerging adulthood
neboli vynofujici se dospé€lost. Dle jeho vyzkumu se u lidi tato vyvojova faze objevuje mezi
18-25 lety a jedna se o fenomén moderni doby. Dospivajici odkladaji povinnosti na pozdéji
a nejsou jesté ochotni ptijmout zodpovédnost za své jednani, ¢imz dochazi k pozdéjsimu

nastupu dospélosti.

Vaillant (1993) definoval Sest zivotnich ukold, které musi Clovék pii cesté
za dospélosti (osobnostni zralosti) splnit. Jednd se o dosazeni identity, dosazeni intimity,
upevnéni kariéry, generativu, plnéni tlohy strazce smyslu a dosazeni integrity. Samotny
prechod do zralé dospélosti je podminén nasledujicimi znaky: samostatnosti, nezavislosti,
ekonomickou sobéstacnosti, efektivnim pracovnim a spolecenskym uplatnénim, zralym
fungovanim v mezilidskych vztazich, schopnosti adaptace na nové zivotni situace, odolnosti

vuci zatézi, kontrolou emoci a schopnosti realného planovani budoucnosti (Thorova, 2015).

Végnerova (1999) uvadi, ze Clovék by v mladé dospélosti mél dosahnou tii
dalezitych meznikl,, kterymi jsou volba profese, uzavieni manzelstvi a zvladdnuti
rodicovstvi. “Tyto role a s nimi spojené zazitky a zkuSenosti ziska vét§ina mladych lidi do 30
let. V prvni fazi je dilezité tyto role viibec ziskat, ale postupné jde ¢im dal vic i o jejich
kvalitu, o uspokojeni, které svému nositeli pfinaSeji. Mlady ¢lovék je chee zkusit, zahrnout
je do své identity.” (Vagnerova, 1999, 306).

Zajimavym fenoménem, objevujicim se v druhé poloviné mladé dospélosti, je tzv.
krize tficatnikd. Vétsinou se krize poji s prvnim bilancovanim zivota, pfipadnym zavedenim
zmen a s prebirdnim zodpoveédnosti za druhé. Priivodni jevy mohou byt rizné, nejcastéji se
jedna o psychosocialni konflikty, ztratu pfatel, nespokojenost v praci nebo konfrontaci se

starnutim (Thorova, 2015).

4.3. Stredni dospélost

Je dulezité zminit, Ze d€leni tohoto vyvojového obdobi se u rtznych autorii odliSuje.

Langmeier a Krej¢ifova (2006) napiiklad uvadi vékové rozpéti stiedni dospélosti od 30
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do 45 let. Vagnerova (1999) vymezuje stfedni dospélost jako obdobi od 35 do 45 let.
Hrdlicka et al. (2006) fadi do stfedni dospélosti vékové rozmezi 35 az 50 let. Pro potieby

nasi prace jsme se rozhodli pracovat s vékovym rozmezim 30 az 50 let.

Jedinec ve stiednim véku byva vniman spolecnosti jako vysoce produktivni, zkuSeny
a zraly Clovek, ktery rozviji své cile a sny, a to jak v soukromém, tak i v pracovnim Zivote¢.
Cerpa ze svych bohatych znalosti, diky kterym muaze dosahovat vrcholnych tGspéchi a diky
kterym je schopny vyporadat se s konkurenci v podobé mladych, népaditych kolegl. Sviij
¢as dé€li mezi praci a rodinu, coz mize vyvolavat stres a napéti v pripad¢€, Ze se mu nedaii

tyto dvé slozky dostate¢né vyvazovat (Thorova, 2015).

Hlavni roli hraje ve stiednim véku stereotyp, protoze je predvidatelny a pohodiny.
Jinymi slovy vime, co od daného ¢lovéka mizeme ocekavat. Obvykle se nepousti do niceho
nového, co by vyZzadovalo pfizpisobovani se novym situacim, podnétim nebo lidem
(Vagnerova, 1999). Clovék stiedniho véku se vyznaluje tim, Ze ziskal vSechny role
dospé€lého. Na tyto role se adaptoval a na zéklad¢ téchto roli ziskal potfebné zkusenosti.
Dospély clovek ve sttedni veéku prozil velkou ¢ast béznych Zivotnich situaci a vypotadal se

s nimi. Taktéz disponuje ukotvenym Zzivotnim stylem. (Vagnerova, 1999).

Dulezitym motivem smyslu zivota ve stfedni dospélosti je rodina. Rodice se
s ptichodem svych déti na svét musi vyrovnat s novymi ukoly a naroky, které na né jsou
jakoZzto na rodi¢e kladeny. Diky rodiné mizeme uspokojit lidskou potfebu, mit o koho
pecovat. Déti vnaseji do zivota rodi¢lh mnoho novych podnétil a stimuluji jejich osobnostni
vyvoj. Kvili potomkiim ale mohou nastat 1 negativni situace, kdy je potieba se ptizplisobit

a obétovat nékteré ze svych vlastnich zajmu (Langmeier & Krejcirova, 2006).

Mezi 35. az 45. rokem se u vétsiny dospélych projevi krize stfedniho véku, ktera je
projevem bilancovani nad Zivotem, uvédoméni si pomalu se bliZici smrti. Lidé casto
proZzivaji tisen, depresi, vyhaslost, nedostatek energie a snazi se svou situaci zlepsit. Obraci

se do svého nitra a hledaji nové zpisoby, jak sviij Zivot naplnit (Vagnerova, 1999).

,Krize vznika tam, kde se psychologické zmény setkavaji s neuspokojivou pracovni,
rodinnou ¢i partnerskou konstelaci, se zdravotnimi a sexualnimi problémy, se senzitivni
osobnosti a urcitym temperamentem jedince. Tyto faktory ur€uji, zda krize bude mit
primarné povahu duchovni, ¢i se projevi spiSe v konkrétnich psychickych ¢i télesnych

symptomech, nebo bude syntézou obojiho. “ (Hrdlicka & Blatny, 2021, 73-74).
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S ptibyvajicim vékem jsou spojené i télesné zmeény, které obecné snaseji hire Zeny,
protoze ve spolecnosti je stale zakotveno, ze atraktivni Zena je pfedev§im mlada Zena. U
muzi je to vnimano pon¢kud odlisn€, protoze zraly muz muze byt pro Zeny mnohem
atraktivnéjsi nez mladik. Obecné je starnuti chapano jako ztrata vyhod, ktera s sebou piinasi

mnoho negativnich aspektt (Vagnerova, 1999).
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VYZKUMNA CAST
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5 VYZKUMNY PROBLEM

Hranim digitalnich her se zabyvala jiz celd fada vyzkumid. Mnoho vyzkumu se zabyvalo
negativnimi aspekty hrani, jako je napiiklad zvySena depresivita, agresivita, vyskyt
problémového chovani ¢i zavislost na hrani digitalnich her. Na druhé strané jen hrstka
vyzkumnikli se zaméfila na aspekty pozitivni, jako je napiiklad resilience, well-being ¢i
sebehodnoceni. V nasem vyzkumu jsme se proto rozhodli zaméfit na pozitivni i negativni
aspekty hrani digitdlnich her. Prvni zminénou kategorii zastupuje zavislost na hrani
digitalnich her, druhou kategorii reprezentuje sebehodnoceni, self-efficacy a well-being. Pro
lepsi pochopeni problematiky do vyzkumu zahrnujeme i proménnou herni zanry. Stézejni
pro nas vyzkum je i unava a spanek, ktery délime na spankovou kvalitu a kvantitu. Tyto
hlavni a nosné konstrukty dopliiujeme o nékolik mensich, jako je napiiklad doba stravena

hranim digitalnich her ¢i mira nakupu loot boxt.

Zavislost na hrani digitalnich her je velmi Casto vyuzivand proménnd, které se
Vv poslednich letech dostava velké pozornosti. V Souvislosti se zavislosti na hrani digitalnich
her se vénujeme prevalenci zavislosti, ovéfenim vztahli s nami vybranymi proménnymi

a rozdily mezi jednotlivymi kategoriemi hract dle Zanrt.

StéZejnim tématem vyzkumu je i sebehodnoceni. Sebehodnoceni se vénovali
naptiklad Jiang a Ngien (2020), kteti se zaméfili na dopad plisobeni socidlni sité¢ Instagram
na self-esteem jeho uzivatell. Na souvislost mezi hranim digitalnich her a vyvojem self-
esteeem poukdzali i Hygen et al. (2022). Vyzkumnici dosli k z&véru, Ze zvySené hrani
digitalnich her se pozdé&ji projevilo niz§im sebehodnocenim v oblasti sportovnich vysledk.
V neposledni fadé se opirdme také o vyzkum Lemmense et al. (2011), ktefi poukazuji
na zjisténi, Ze nizka sebetlcta je vyznamnym prediktorem rozvoje IGD. Rozhodli jsme se
proto zmapovat vysi sebelicty v naSem vyzkumném vzorku a ovéfit vztahy mezi sebetictou

a dal$imi konstrukty, které jsme zahrnuli do nasi diplomové prace.

Déle se zaméfujeme na self-efficacy, které je v pofadi druhym self konceptem
Vv nasem vyzkumu. Weerdmeester et al. (2017) ve svém vyzkumu dochazi k zavéru, ze
digitalni hry maji potencidl zmirnovat stres a uzkost, a to diky zvySovani vnimané vlastni
ucinnosti. StéZejnim vyzkumem je pro nas i vyzkum Jeong a Kim (2011). Autofi poukazuji

na to, ze hraci s vyssi mirou self-efficacy v online prostiedi, by mohli byt nachylngjsi
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k zavislosti na online hrach. Podobn¢ jako u sebetcty, jsme se i zde rozhodli o prozkoumani

vztahti mezi self-efficacy a dalSimi konstrukty nasi diplomové prace.

Poslednim konstruktem, ktery tadime veskrze do pozitivnich aspekti hrani
digitalnich her, je koncept well-beingu. Vztahu well-beingu a IGD se vénovali Cheng et al.
(2018), kteti nenalezli statisticky vyznamnou globalni souvislost mezi mirou symptomii IGD
a osobni pohodou. Dosli ale k zavéru, Ze existuje stiedn¢ silna korelace mezi mirou
a dalsich podobnych vyzkumu jsme se rozhodli ovéfit, zda opravdu existuje souvislost mezi
IGD a well-beingem. Mimo to se zamétujeme také na to, do jaké miry souvisi well-being
a ¢as, ktery hraci hranim digitalnich her stravi. Sanders et al. (2019) na zéklad¢ svého
vyzkumu dokladaji, Ze hrani digitalnich her o vikendu a v men$im mnozstvi, mé pozitivni
dopad na vnimanou osobni pohodu jedince. Jones et al. (2014) oproti tomu varuje pied
nadmérnym hranim digitalnich her, které ma dle jeho vysledki potenciadl negativné
ovlivitovat well-being. Protoze nepanuje jednotny nazor na tuto problematiku, rozhodli jsme

se overit souvislost ¢asu straveného hranim digitalnich her s osobni pohodou jedinct.

Poslednimi hlavnimi proménnymi jsou spanek a Unava. Spanek a tnava spolu
nesporn¢ souvisi, mohou se vzajemn¢ ovlivilovat a prolinat. V rdmci spanku se vénujeme
napfiiklad tomu, jak dlouho hrac¢im trva usinani, jak dlouho obvykle spi, zda se v pribéhu
noci budi atd. Vénujeme se spankové kvalite i1 kvantité, zkoumame spankové ndvyky hraci
digitalnich her a ovéfujeme souvislosti mezi spankem a zbylymi proménnymi. Opirame se
naptiklad o vysledky vyzkumu Altintase et al. (2019), ktefi tvrdi, Ze del$i doba hrani
videoher ma negativni dopad na kvalitu spanku. V oblasti unavy se taktéz vénujeme nalezeni
souvislosti mezi navou a dal§imi proménnymi. Kromé toho se zaméfujeme 1 na vliv hrani

digitalnich her na Ginavu.

Pro ucely nékterych analyz jsme se rozhodli rozdélit hrace do kategorii na zaklad¢
preferovaného herniho zanru. V ramci téchto kategorii budeme porovnavat jednotlivé
proménné a ovéiovat, zda jsou vysledky stejné pro vSechny hrace, ¢i zda se v nekterych

kategoriich dle jednotlivych zanr vyznamné odliSuji.

5.1.  Vyzkumné cile

V nasi diplomové praci si klademe za cil prozkoumat a analyzovat vztahy mezi hernimi

zanry, zavislosti na hrani digitalnich her, sebehodnocenim, self-efficacy, well-beingem,
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spankem a tinavou u dospélych jedincti ve véku od 18 do 50 let. Jednim z hlavnich cila je
zmapovani prevalence vyskytu zavislosti na hrani digitalnich her u dospé€lé populace. Déle
se také zaméfujeme na zmapovani spankové kvality a kvantity u hraca digitalnich her
a narozdily mezi pohlavimi a jednotlivymi skupinami hract digitalnich her dle zanru.
K témto Sesti zdkladnim proménnym ptidavame také proménné vztazené k Casu, ktery hraci

hranim digitalnich her stravi a loot boxtim.

V ramci vyzkumného zdméru chceme poskytnout vysledky, které se vztahuji
k dospélym hra¢am digitalnich her v Ceské republice a vychazi ze sedmi zakladnich (herni
zanry, zavislost na hrani digitalnich her, sebehodnoceni, self-efficacy, well-being, spanek
aunava) a Ctyf dodatecnych proménnych (pohlavi, vék, loot boxy, primérna doba hrani),

které jsme si pro nas vyzkum vytycili.

Nase diplomova prace se muiiZe stat teoretickym vychodiskem a zdrojem doporuceni
pro dalsi vyzkumniky, ktefi se budou zabyvat problematikou hrani digitalnich her. Pevné
vétime, ze na§ vyzkum poukéaze na piipadné souvislosti mezi jednotlivymi proménnymi
a rozsiti odborny vhled do herni problematiky. Radi bychom doséhli i dal§iho praktického
pfinosu v oblasti vniméni hraci laickou vetejnosti, které je v dnesni dobé spiSe negativné

ladéné.

5.2. Formulace hypotéz ke statistickému testovani

Na zaklad€ nami vyty€enych cili vyzkumu jsme formulovali nasledujici hypotézy, které se
tykaji hernich zanrd, zavislosti na hrani digitalnich her, sebehodnocenti, self-efficacy, well-
beingu, spanku, Ginavy, ¢asu stravenému hranim digitalnich her a loot boxt. Hypotézy jsme

pro vétsi prehlednost rozdélili na tfi tematické Casti.

Herni Zanry

H1: Existuje rozdil ve véku mezi sledovanymi skupinami hract dle hernich zanra.

H2: Muzi a Zeny se li8i v preferenci dle jednotlivych zanrt.

H3: Existuje rozdil v hrubém skoéru skaly IGDS9-SF mezi sledovanymi skupinami hract dle
hernich zanru.

H4: Existuje rozdil v hrubém skoru $kaly RSS mezi sledovanymi skupinami hragt dle

hernich zanru.
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HS5: Existuje rozdil v hrubém skoru skdly GSE mezi sledovanymi skupinami hract dle
hernich zanri.

H6: Existuje rozdil v hrubém skoru skaly WHO-5 mezi sledovanymi skupinami hraca dle
hernich Zanri.

H7: Existuje rozdil v hrubém skoéru skaly PSQI mezi sledovanymi skupinami hraca dle
hernich zanri.

H8: Existuje rozdil v primérmé délce spanku mezi sledovanymi skupinami hraca dle hernich
zanrq.

H9: Existuje rozdil v hrubém skoru Skaly FSS mezi sledovanymi skupinami hract dle
hernich zanri.

H10: Existuje rozdil v mife nakupu loot boxi mezi sledovanymi skupinami hraci dle hernich
zanrq.

Porucha hrani internetovych her

H11: Existuje souvislost mezi hrubym skorem skaly IGDS9-SF a vékem.

H12: Existuje rozdil v hrubém skoru Skaly IGDS9-SF mezi muzi a Zenami.

H13: Existuje souvislost mezi hrubym skérem $kaly IGDS9-SF a hrubym skérem §kaly RSS.

H14: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly IGDS9-SF a hrubym skorem Skaly
GSE.

H15: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly IGDS9-SF a hrubym skorem Skaly
WHO-5.

H16: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly IGDS9-SF a hrubym skorem Skaly
PSQI.

H17: Existuje souvislost mezi hrubym skorem skaly IGDS9-SF a priimérnou délkou spanku.
H18: Existuje souvislost mezi hrubym skorem skéaly IGDS9-SF a hrubym skérem Skaly FSS.

H19: Existuje souvislost mezi hrubym skorem skaly IGDS9-SF a priimérnou dobou hrani v

pracovnich dnech.

H20: Existuje souvislost mezi hrubym skorem skaly IGDS9-SF a primérnou dobou hrani ve

dnech volna.
H21: Existuje souvislost mezi hrubym skérem skaly IGDS9-SF a nakupem loot boxt.
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Well-being

H22: Existuje souvislost mezi hrubym skorem skaly WHO-5 a primérnou dobou hrani

Vv pracovnich dnech.

H23: Existuje souvislost mezi hrubym skorem Skaly WHO-5 a pramérnou dobou hrani ve
dnech volna.
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6 TYP VYZKUMU A POUZITE METODY

V této kapitole se vénujeme typu vyzkumu a metodam, které jsme v ramci vyzkumu hract

digitalnich her pouzili.

6.1. Typ vyzkumu

Vyzkum provadime za pomoci kvantitativniho ptistupu, data ziskdvame dotaznikovou
baterii, ktera sestava z dil¢ich dotaznikti. Pro ucely dotaznikové baterie byla pouzita
platforma Google Forms a naslednd administrace probéhla online formou. Pro ucely
vyzkumu bylo vyuzito Sest diagnostickych metod: Internet Gaming Disorder Scale — Short-
Form: IGDS9-SF (Pontes & Griffiths, 2015), Rosenberg's Self-Esteem Scale (Rosenberg,
1965), General self-efficacy scale: GSE (Schwartzer & Jerusalem, 1995), Well-Being Index:
WHO-5 (Bech, 1998), Pittsburgh Sleep Quality Index — PSQI (Buysse et al., 1989), Fatigue
Severity Scale: FSS (Krupp, 1989) a Dotaznik typu her 02 (Sucha et al., 2020). Na ¢as
straveny hranim digitalnich her a miru nakupu loot boxti jsme se dotazovali za pomoci nami

vytvorenych otdzek, které uvadime na konci této kapitoly.

6.2. Internet Gaming Disorder Scale — Short-Form
(1IGDS9-SF)

Internet Gaming Disorder Scale — Short-Form je pomérné nova metoda, kterou lze pouzit
pii diagnostice zavislosti na hrani digitalnich her. Zaméfuje se na vyskyt nezadoucich
aspektli hrani po dobu poslednich dvanacti mésicti a tvoii ji devét polozek, na které
respondent odpovida jednou z uvedenych péti moznosti. Odpovédi Likertova typu jsou
sefazeny a obodovany nasledovné: nikdy = 1 bod, méalokdy = 2 body, né¢kdy = 3 body, ¢asto
= 4 body, velmi Casto = 5 bodl. Souctem bodu je ziskan vysledny skor, ktery se muze
pohybovat v rozmezi od 9 do 45 bodi. Vyssi skor poukazuje na vyssi miru ohrozeni jedince
poruchou IGD. Metoda se mimo jiné zamétuje na zachyceni zdvaznosti hrani a mapuje dalsi
doprovodné skodlivé uc¢inky, které se v zivoté hrace vyskytuji. Jedinec je ohrozen vznikem
poruchy hrani internetovych her, pokud oznaci ,,velmi ¢asto” v nejméné 5 z celkem 9 pfipadii
(Pontes & Griffiths, 2015). Z deviti kritérii je sedm kritérii shodnych s kritérii poruchy

hazardniho hrani a pét kritérii se shoduje s poruchou uzivani navykovych latek. Tvrzeni se
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tykaji zaujeti internetovymi hrami, abstinen¢nimi pfiznaky, zvySujici se toleranci,
neuspéSnymi pokusy o kontrolu hrani, ztratou zajmu o piedchozi konicky, pokracujicim
nadmérnym uzivanim internetovych her, klamanim ¢lenti rodiny, uzivanim internetovych
her k uniku ¢i ztratou vyznamného vztahu, zaméstnani nebo vzdélani €i kariérni ptilezitosti

(Petry et al., 2014).

6.3. Rosenberg's Self-Esteem Scale (RSE)

Rosenbergova $kala sebehodnoceni (RSS) se zaméfuje na pozitivni sebehodnoceni
a vnimani sebe sama. Sklada se z 10 tvrzeni, na které 1ze odpovidat odpovéd'mi Likertova
typu. Polovina otazek je polarizovana opacné, sebeposuzovaci skala tedy obsahuje reverzni
polozky. Pfifazeni bodl se u pozitivné a negativné formulovanych tvrzeni lisi. U pozitivné
formulovanych tvrzeni (1, 3, 4, 6, 8) je pfifazovani nasledujici: rozhodné souhlasim = 4
body, souhlasim = 3 body, nesouhlasim = 2 body; rozhodné nesouhlasim = 1 bod.
U negativné formulovanych polozek (2, 5, 7, 9, 10) je skorovani reverzni. Vysledny skor se

tedy pohybuje v rozmezi od 10 do 40 bodt (Rosenberg, 1965).

6.4. General self-efficacy scale (GSE)

General Self-Efficacy Scale (GSE) je sebeposuzovaci $kala, ktera se zamétuje na vnimani
vlastni G¢innosti jedince. Sklada se z 10 polozek, respondent svou odpoved’ na tato tvrzeni
vybird znabizenych odpovédi Likertova typu. Odpovédi jsou bodovany nésledovné:
nesouhlasim = 1 bod, spiSe nesouhlasim = 2 body, spiSe souhlasim = 3 body, souhlasim = 4
body. Celkové skore je ziskano na zakladé souétu vsech polozek. U GSE se celkové skore
pohybuje v rozmezi 0od 10 do 40 bodd, pii¢emz vyssi skore znamena vyS$si miru vnimani

vlastni u¢innosti.

6.5. Well-Being Index (WHO-5)

Well-Being Index (WHO-5) patii mezi nejpouzivanéj$i dotazniky hodnotici
subjektivni psychickou pohodu. Od svého prvniho zvefejnéni v roce 1998 byl dotaznik
WHO-5 ptelozen do vice nez 30 jazykti a byl pouzit ve vyzkumnych studiich po celém svété.
Index se sklada z 5 polozek, které se zamétuji na zkoumani emoc¢ni pohody v poslednich
dvou tydnech. Odpovédi jsou bodovany nasledovné: celou dobu = 5 bodt, vétsinu doby = 4

body, vice nez polovinu doby = 3 body, mén¢ nez polovinu doby = 2 body, obcas = 1 bod,
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nikdy = 0 bodt. Hruby skor dosahuje hodnot od 0 do 25 bodu. Skore 0 bodu tedy poukazuje
na nejhorsi kvalitu Zivota, 25 boda pak na nejlepsi moznou kvalitu Zivota. V ptipadé, ze je
hruby skor nizsi nez 13, nebo pokud je respondentova odpovéd’ na jakoukoli z péti polozek
0 nebo 1, pak se doporucuje pouzit diagnosticky instrument na posuzovani deprese. Skor
nizsi nez 13 bodi poukazuje na nizkou emoc¢ni pohodu a mtize byt indikaci pro testovani

deprese (Topp et al., 2015).

6.6.  Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI)

Pittsburghsky index kvality spanku (PSQI) je metodou urcenou k sebehodnoceni spanku.
Sebeposuzovaci dotaznik se zaméfuje na hodnoceni kvality a kvantity spanku a jeho poruch
v prubéhu jednoho mésice. PSQI se sklada z 19 otazek, které¢ hodnoti doty¢ny jedinec a dale
také z péti otdzek hodnocenych partnerem, partnerkou ¢i dal§imi spolubydlicimi. Poslednich
pét otazek slouzi pouze pro klinické informace. Celkem 19 otazek, které hodnoti samotni
uzivatelé, se zamétuje na Sirokou skalu faktort tykajicich se kvality spanku, véetné odhadu
délky spanku, latence, ¢etnosti a zavaznosti konkrétnich problému souvisejicich se spankem.
Téchto 19 polozek je seskupeno do sedmi slozek hodnoceni, z nichz kazda mutize nabyvat
hodnot od 0 do 3. Téchto 7 komponent Se nasledné secte, ¢imz se ziska celkové skore PSQI,
které se pohybuje v rozmezi od 0 do 21 bodu; vyssi skére znamend horsi kvalitu spanku

(Buysse et al., 1989).

6.7.  Fatigue Severity Scale (FSS)

Fatigue Severity Scale je devitipolozkovy nastroj uréeny k hodnoceni unavy jako
pfiznaku riznych chronickych onemocnéni a poruch. Skila se zabyva vlivem unavy
na kazdodenni fungovani a zjiSt'uje jeji vztah k motivaci, fyzické aktivité, préci, rodiné
a spole¢enskému Zivotu. Dotaznik 74d4 respondenty, aby ohodnotili to, jak snadno se unavi
a také do jaké miry se citi unaveni. Pro odpovéd’ vyuzivaji respondenti stupnici v rozsahu
od 1 = zcela nesouhlasim aZ po 7 = zcela souhlasim. Prostfednictvim téchto stupnic tak
vyjadiuji miru svého souhlasu/nesouhlasu s deviti vyroky o tnavé. S vyssim skorem se poji
vyssi riziko zavaznych projevil unavy (Krupp et al., 1989). Skala FSS byla adaptovana
do ceského jazyka, z toho diivodu jsme se rozhodli ovéfit reliabilitu skaly v ceském jazyce.

Cronbachova alfa se rovnala hodnoté 0,89.

43



6.8. Dotaznik typu her 02

Posledni metodou, kterou v nasem vyzkumu vyuzivame, je dotaznik typu her. Dotaznik typu
her 02 je screeningova metoda, ktera se sklada ze 14 hernich Zanru. Dotaznik obsahuje
seznam 14 hernich Zanra (napiiklad sandbox hry, akéni, RPG ¢i battle royale) a pro vétsi
nazornost je doplnén i zndmymi hernimi tituly, které do téchto kategorii spadaji. V zavéru
je dotaznik rozsifen i o kolonku ,,jiné*, ktera je zde pro piipad, ze by si hraci z nabizenych
hernich Zanrt nevybrali. Po zkuSenostech z minulého vyzkumu realizovaného v ramci
bakalarské prace Mladek (2022), jsme se rozhodli vytadit herni zanr ,,Erotické hry* z naseho
vyzkumu. Respondenti v nasem vyzkumu uvadéji svlij oblibeny herni Zanr, kterym

odpovidaji na otadzku , Ktery typ her hrajete nejcastéji?* Sucha et al., 2020).

6.9. Cas straveny hranim digitalnich her

Otazky, které se zabyvaly mnozstvim casu, které hraci hranim digitalnich her stravi, byly
nasledujici: ,,Kolik hodin denn¢€ primérné hrajete digitdlni hry v pracovnich dnech?*
a,,Kolik hodin denn¢ primérné¢ hrajete digitdlni hry ve dnech volna (vikendy, svatky

apod.)?<.

6.10. Loot boxy

Skutecnost, zda hraci jiz v minulosti zakoupili néjakou formu loot boxu, jsme ovétovali
nasledujici otazkou: ,,Zaplatil/a jste si n€kdy ve hie box s bonusy, u které¢ho jste se ale chtél/a

nechat ptekvapit, co v ném bude (napf. loot box)?*.

44



7 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

V této kapitole se vénujeme technické strance vyzkumu, ve které se zabyvame tvorbou
dotaznikové baterie a sbérem dat. Taktéz se zde zamétujeme na metody analyzy dat, zakladni

a vyzkumny soubor a etické hledisko vyzkumu.

7.1.  Technicka stranka vyzkumu

Technickou stranku vyzkumu délime na dvé zakladni ¢asti. Prvni ¢ast souvisi se sestavenim
dotaznikové baterie a jeji naslednou distribuci. Druha se zamé&fuje piedevsim na ¢isténi dat

a s nim spojenymi Upravami.

Prvni ¢ast vyzkumu zacala sestavenim online dotaznikové baterie na platforme
Google Forms, ktera se skladala z hlavicky obsahujici zakladni seznameni s problematikou
a cili vyzkumu, pouceni o anonymité, dobrovolnosti, kontaktu na vyzkumniky, informaci
ohledné vyuziti dat pro tcely vyzkumu, sociodemografickych udaji, dotaznikové baterie na
spankovou kvalitu, dotaznikové baterie zjistujici inavu, dotaznikové baterie na well-being,
dotaznikové baterie na self-esteem, dotaznikové baterie na self-efficacy, dotaznikové baterie
na zavislost na hrani digitalnich her, sady otazek na zjiSténi primérného herniho casu
V ramci pracovnich dnii a dnii volna, otazek, které se dotazovaly na nejoblibenéjsi herni Zanr

a v neposledni fadé také na to, zda doty¢ny respondent nékdy zakoupil loot boxy.

Dotaznikova baterie byla nasledné od zacatku fijna roku 2023 sdilena na socialni siti
Facebook a komunikaéni platformé Discord. Sbér dat probihal az do konce ledna 2024, kdy
byl formulat pro nové odpovédi oficialné uzavien. Dotaznikova baterie byla sdilena
vyhradné v komunitach, které se vénuji hrani digitalnich her. Podle aktualni potieby a stavu
respondentll v jednotlivych kategoriich hernich Zzanrti, dochdzelo k uzSimu zaméfeni
na konkrétni kategorie, které byly zastoupeny nejméné. Respondenti byli do vyzkumu

ziskani na zaklad¢ samovybeéru.

Druhé cast vyzkumu se odehrévala v unoru roku 2024, kdy probé¢hlo Cisténi dat.
Velkéd ¢ast respondentii byla z vyzkumu vyfazena na zaklad¢ nedostate¢né ¢i chybné
vyplnénych udajii v rdmci dotaznikové baterie na spankovou kvalitu. Jednalo se o vice nez
300 respondenti, jejichz odpovédi nebylo mozné vyuZzit pro analyzy spojené se spankem.
Respondenti velmi ¢asto uvadéli u ¢asovych udaji obsahly interval, slovni odpovéd’ a dalsi
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hodnoty, které nebylo mozné smyslupln¢ interpretovat. Odpovédi byly ponechény v piipadé,
ze respondent uvedl naptiklad, ze usind v rozmezi od 5 do 10 minut. V takovém piipadé
jsme odpoved’ zpramérovali a upravili vysledné ¢islo na 7,5 minuty. Stejné tomu bylo 1 pfi
zjistovani primérné herni doby ve vSednich dnech a dnech volna. Hraci Casto uvadéli, ze
hraji v priméru 1-2 hodiny. Po zprimérovani jsme tedy ziskali primérny herni ¢as 1,5
hodiny. N¢kolik respondenti bylo z vyzkumu vyfazeno také kvuli nizkému ¢i naopak
vysokému véku. Spodni vékovou hranici bylo v nasem vyzkumu 18 let, horni vékovou
hranici poté 50 let. Z divodu velmi nizkého zastoupeni (mén¢ nez 30) jsme se rozhodli
sloucit n€kolik kategorii hernich zanrt. Konkrétné se jednalo o kategorie sandbox hry (N =
17), logické a oddechové hry (N= 18) a zavodni hry (N = 20), které jsme sloucili do kategorie

jiné.

7.2. Metody analyzy dat

Chybé¢jici polozky, které byly soucasti dotaznikti 1GDS9-SF, RSS, GSE, WHO-5, FSS,
a neptesahly jednu vynechanou odpovéd’, byly doplnény za pomoci regresni imputace.
Kritérium jedné vynechané odpovédi jsme zvolili s ohledem na délku jednotlivych
dotaznikovych baterii. U dotazniku PSQI naopak nebylo mozné tolerovat ani jednu
vynechanou odpovéd’, protoze by jakakoliv Uprava vedla k naruSeni vypoctu vysledného

skoru.

Za pouziti nastroje Excel byla data vycisténa a pfevedena do ¢iselné podoby. S takto
upravenymi daty jsme nésledné pracovali v programu Statistica 13.4. Hypotézy H1, H3, H4,
H5, H6, H7, H8 a H9 jsme ovétovali za pomoci Kruskal-Wallisova testu, a to predevSim
z toho divodu, ze data neméla normalni rozdé€leni. Hypotézy H11, H13, H14, H15, H16,
H17, H18, H19, H20, H21, H22, H23 jsme testovali za pomoci Spearmanova korela¢niho
koeficientu. NaSe data, stejné¢ jako u prvni sady hypotéz, neodpovidala normalnimu
rozdéleni. Z toho divodu jsme museli taktéz zvolit neparametrickou metodu. Pro ovéfeni
hypotéz H2 a H10 jsme pouzili test chi kvadrat. K ovéteni hypotézy H12 jsme vyuzili Mann-

Whitneytiv U test, protoze data opét nevykazovala normalni rozdéleni.

7.3. Zakladni soubor

Do zakladniho souboru v nagem vyzkumu fadime obyvatele Ceské republiky ve véku od 18

do 50 let, ktefi hraji digitalni hry. Podle dat Ceského statistického tifadu (2022), bylo
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na konci prosince roku 2022 v Ceské republice piiblizné 4,7 milionu jedinct, ktefi spliiovali
nami nastavené veékové rozmezi. Jak jsme jiz zminili vySe, vk ale nebyl jedinym kritériem
pro vybér do vyzkumu. Respondenti museli taktéz kladn€¢ odpovédét na otazku, zda

za posledni rok hrali digitalni hry alespon jednou.

7.4. Vyzkumny soubor

Respondenti byli do vyzkumného souboru vybirani na zakladé nepravdépodobnostni metody
vybéru, konkrétné se jednalo o samovybér. Dotaznikova baterie byla sdilena ve skupinach
s tématikou digitalnich her, kde ho vypliovali pouze ti respondenti, ktefi méli zdjem se
vyzkumu tucastnit. Je proto dulezit¢ si uvédomit, ze takto realizovany vyzkum neni
reprezentativni. Nase vysledky neni mozné, z diivodu pouziti nepravdépodobnostni metody

vybéru, zobeciiovat na celou populaci hract v Ceské republice.

Dotaznikovou baterii vyplnilo celkem 932 respondentl. Po provedeni zékladniho
¢isténi chybnych a neuplnych odpovédi nam zistalo 825 odpovédi. V nasem vyzkumném
souboru je 627 muzt a 195 Zen. Zbyvajici 3 jedinci se zatadili do kategorie ,,jiné*. Praimérny
vék respondentt dosahl hodnoty 30,40 let (SD = 7,30). Blizsi charakteristika vyzkumného

souboru z hlediska pohlavi a véku je ptilozena v tabulce 1.

Tab. 1: Zakladni charakteristiky vyzkumného souboru z hlediska pohlavi a véku

Skupina Pocet Pramér Median Sm. odch. | Minimum | Maximum
Zeny 195 29,00 28 6,51 18 48
Muzi 627 30,88 30 7,47 18 50
Jiné 3 22,67 21 3,79 20 27

Cely soubor 825 30,40 30 7,30 18 50

7.5. Etické hledisko a ochrana soukromi

V naSem vyzkumu byly po celou dobu dodrzovany etické standardy, které byly stanoveny
Americkou psychologickou asociaci (1982 in Ferjencik, 2015). Tyto etické standardy se
skladaji ze ctyf zékladnich bodii. Prvnim bodem je zachovani respektu a Ucty vici
probandim. Hodnota vyzkumu a vyzkum obecné nebyl v rozporu s pravy a zajmy
zkoumanych osob. Podminkou je také to, ze vyzkum nesmi pasobit zkoumanym osobam
utrpeni a taktéz je nesmi negativné ovliviiovat. Druhy bod se zabyvéa zachovani prava

na informace. Uc€astnici vyzkumu tak musi mit moZnost dozvédét se vice o vyzkumu,
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kterého se ucastni. Stejné tak je dulezité, poskytnout informace o smyslu a cili vyzkumu.
V nasem piipad¢ se respondenti vSechny tyto informace dozvédéli z hlavicky dotazniku.
Uvedli jsme také, ze data budou vyuzita v diplomové praci a v odborném clanku.
Nezapomnéli jsme ani na piipadné dotazy ¢i piipominky. K tomuto ucelu byla na zacatku
I na konci dotazniku pfipojena e-mailova adresa, na které bylo mozné se na vyzkumniky
obratit. Uvodni strana dotazniku je piiloZena jako piiloha &islo 3. Tietim bodem je pravo
na soukromi a divérnost informaci ucastnikli. VSechny udaje o zkoumanych osobach jsou
divérné a nejsou vyuzivany ke komerénim uceliim. Podle této zadsady respondenti na zacatku
vyzkumu informovani, ze veskeré nakladani s daty je v souladu s v souladu se zdkonem
¢. 101/2000 Sb., o ochran¢ osobnich udaji. Dotaznik byl zcela anonymni, tato informace
byla uvedena v hlavi¢ce dotazniku, stejné tak byla anonymita opakovana i pii sdileni
dotazniku do vybranych skupin na online socialnich sitich. Ctvrtym a poslednim bodem je
pravo na odstoupeni z vyzkumu. Respondenti méli pravo kdykoliv vyzkum opustit a byli
0 svém pravu dostate¢n¢ informovani. Stejné tak byli upozornéni na to, ze ucast ve vyzkumu
je zcela dobrovolna. Respondenti mohli Vv jakékoliv fazi vypliovani dotazniku pierusit ¢i
na konci neodeslat odpovédi, pripadné neodpoveédét na nékterou z odpovedi, pokud nechtéli.
Respondentim nebyla vramci etickych pravidel slibena zadna odména za to, Ze se

na vyzkumu podileli.
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8 PRACE S DATY A JEJI VYSLEDKY

Praci s daty délime do n¢kolika kategorii. V prvni Casti se zaméfujeme na deskriptivni
analyzy, nasledn¢ prechazime k ovéfeni platnosti hypotéz a predkladame linearni model,
ktery prezentuje hlubsi prozkoumani vztahi mezi proménnymi a miru nami vysvétleného

rozptylu.

8.1.  Deskriptivni analyza dat

V ramci deskriptivni analyzy dat se vénujeme preferenci hernich zanrd, casovému hledisku
hrani digitadlnich her, datim popisujicim spanek hraci, prevalenci zavislosti na hrani

digitalnich her a v neposledni fad¢ také mife nakupu loot boxt.

8.1.1 Preference hernich zanru

Nejoblibenéjsim hernim zénrem se stal herni zanr RPG, pro ktery hlasovalo celkem 199
dotdzanych. Naopak nejméné zastoupené byly herni Zanry adventury a sportovni hry, které
ziskaly shodny pocet 30 respondentli. MuZi a zeny zvolili jako nejoblibené;j$i herni Zanr
RPG. V ¢em se ale ob¢ pohlavi lisila jsou nejméné oblibené herni zanry. U muzi se staly
nejméné oblibenym hernim zanrem s 18 odpovéd’'mi adventury, zatimco u Zen to byly
sportovni hry s pouhou jednou odpovédi. Piehled zastoupeni jednotlivych hernich Zanrt je

ptilozen v tabulce 2.

Tab. 2: Prehled zastoupeni hernich Zanri

Kategorie Pocet (Zeny) Pocet (muzi) Pocet (cely soubor)
Adventury 12 18 30
Akeni 13 65 78
Battle royale 10 21 31
Jiné 16 61 77
MMORPG 26 83 109
MOBA 13 49 62
RPG 53 146 199
Simulace Zivota a povolani 23 26 49
Sportovni 1 29 30
Strategie 13 37 50
Sttileni 15 92 107
Celkem 195 627 822
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8.1.2 Prevalence zavislosti na hrani digitalnich her

V naSem vyzkumném souboru jsme zaznamenali celkem 7 z 825 respondentl, ktefi
Vv dotazniku IGDS9-SF odpovédeli na 5 a vice otazek nabizenou odpovédi ,,velmi Casto®.
Na zéklad¢ tohoto kritéria je mozné tyto respondenty oznacit jako ohrozené potencionalnim
rozvojem poruchy hrani internetovych her (Pontes & Griffiths, 2015). V ramci dat
zabyvajicich se poruchou hrani internetovych her jsme nalezli prevalenci 0,85 %. Ze 7
respondentli se v jednom ptipadé jednalo o Zenu a v Sesti piipadech o muze. Vyse zminéna

prevalence je tedy ze 14,29 % zastoupena Zenou a Z 85,71 % muZi.

8.1.3 Spanek u hraci digitalnich her

Primérna doba spanku u hraca byla 6,78 hodin. Vybrané hodnoty, které se vénuji délce

spanku u hrac¢u digitalnich her, jsou pfilozeny v tabulce 3.

Tab. 3: Primeérnd doba spanku u hracu digitalnich her

Skupina Pocet Pramér Sm. odch.
Zeny 144 6,83 1,16
Muzi 429 6,76 1,10

Cely soubor 573 6,78 1,11

Kromé primérné doby spanku nas zajimala 1 primérna doba usinani respondenti.
Primérné4 doba usinani byla pfiblizné 21 minut. MuZi a Zeny se v Case, ktery potfebovali

K usnuti, primérné lisili o vice nez 5,5 minuty. Podrobné hodnoty si muzete prohlédnout

v tabulce 4.

Tab. 4: Primérnd doba usindni u hracu digitdalnich her

Skupina Pocet Pramér Sm. odch. Minimum Maximum
Zeny 150 25,54 22,84 0 120
Muzi 441 19,93 19,75 0 120

Cely soubor 591 21,36 20,70 0 120

Dale jsme se vénovali subjektivné vnimané kvalité spanku. Svou spankovou kvalitu
hodnoti jako velmi dobrou celkem 19,57 % respondentti. Celkem 64,01 % respondent
popisuje svou spankovou kvalitu jako docela dobrou. Docela Spatnou spankovou kvalitu
uvadi 14,93 % dotazanych, velmi Spatnou spankovou kvalitu zaznamenalo 1,5 %

respondentu.
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8.1.4 Casové hledisko hrani digitalnich her

Z ¢asového hlediska jsme se zajimali predevSim o to, kolik Casu travi hra¢i hranim
digitalnich her v pracovnich dnech a ve dnech volna. Ukézalo se, Ze v pracovnich dnech
hraci hranim digitalnich her stravi témét 3 hodiny. Muzi maji v primérné herni dob¢ oproti
zenam mirny naskok. Tento rozdil v praimérné herni dobé mezi muzi a Zenami je piiblizné
12,6 minut. Vybrané hodnoty tykajici se ¢asu, ktery hraci stravi v pracovnich dnech hranim

digitalnich her, jsou k nahlédnuti v tabulce 5.

Tab. 5: Primeérny denni pocet hodin straveny hranim digitalnich her v pracovnich dnech

Skupina Pocet Pramér Sm. odch. Minimum Maximum
Zeny 195 2,78 1,98 0 13
Muzi 627 2,99 2,10 0 16

Cely soubor 822 2,94 2,08 0 16

Co se tyce herniho ¢asu ve dnech volna, zde dochazi k nartistu maximalnich hodnot
Casu, ktery hraci strdvi u svého digitalniho zafizeni. Maximalni hodnota celého souboru se
posouva z 16 hodin na 20 hodin. Taktéz dochazi ke zvySeni rozdilu mezi muzi a Zenami
z 12,6 minut na 25,8 minut. Pii hrani ve dnech volna je tedy rozdil v primérném hernim ¢ase
mezi muzi a Zenami témét pal hodiny. Blizsi hodnoty tykajici se Casu, ktery hraci stravi

hranim digitalnich her ve dnech volna, jsou uvedeny v tabulce 6.

Tab. 6.: Primérny denni pocet hodin straveny hranim digitalnich her ve dnech volna

Skupina Pocet Pramér Sm. odch. Minimum Maximum
Zeny 195 4,97 2,96 0 17
Muzi 627 5,40 3,38 0 20

Cely soubor 822 5,30 3,29 0 20

8.1.5 ZkuSenosti s nakupem loot boxi

Zkusenosti s nakupem loot boxti ma celkem 289 z 642 dotazanych (45,00 %). Pokud
bychom soubor rozdélili na muze a zeny, pak ma 80,00 % muzii zkuSenost s ndkupem loot

box1, oproti tomu stejnou zkuSenost ma pouze 20,00 % Zen.

8.2.  Ovérovani platnosti hypotéz

V ramci ovéfovani platnosti hypotéz jsme si hypotézy rozdélili do tii ¢asti. Nejdiive se

vénujeme hypotézdm spojenym s hernimi Zanry, nasledné testujeme hypotézy, které se
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zabyvaji vztahem zavislosti na hrani internetovych her v souvislosti s dalsimi proménnymi

a v neposledni fad¢ ovéfujeme hypotézy spojené s well-beingem a hernim ¢asem.

8.2.1 Herni zanry

Pfi testovani hypotéz v oblasti hernich zanrti jsme se nejdiive zaméfili na hypotézy spojené

s vékem a pohlavim, poté jsme pfistoupili k jednotlivym konstruktim.

Pro ovéteni hypotézy H1 byl vyuzit Kruskal-Wallisiv test. Mezi skupinami, které
jsme rozdé¢lili podle jednotlivych hernich zanri, byl nalezen statisticky vyznamny rozdil ve
véku H (10) = 55,35; p <0,05. Hodnota miry G¢inku odpovida stfedné silnému efektu n? =
0,06. Na zéklad¢ téchto vysledkd prijimame hypotézu H1: Existuje rozdil ve véku mezi
sledovanymi skupinami hraca dle hernich Zanri.

Nejvyssi praimérny v€k méli hraci herniho zanru strategie, ktefi dosahli primérného
véku 33,20 let (SD = 7,91). Na druhé strané nejnizsi praimérny v€k méli hraci herniho zanru
MOBA. Jejich primérny vek se rovnal hodnoté 26,18 (SD =5,38). Piehled primérného véku

dle jednotlivych hernich zanr zachycuje graf 1.

Graf 1: Primerny vek u hraci dle jednotlivych hernich zanri

52



Pro ovéteni hypotézy H2 byl pouzit test chi kvadrat. Mezi skupinami byl nalezen
statisticky vyznamny rozdil v pohlavi y 2 = 36,55; df = 10; p <0,05. Hodnota miry u¢inku
odpovida slabému efektu ® = 0,21. Na zaklad¢ téchto vysledkti prijimame hypotézu H2:
MuZzi a Zeny se liSi v preferenci dle jednotlivych Zanru. Prehled zastoupeni jednotlivych

hernich zanru je pfilozen v tabulce 2.

Pro ovéteni hypotézy H3 byl pouzit Kruskal-Wallistiv test. Mezi skupinami byl
nalezen statisticky vyznamny rozdil v mife symptomd IGD H (10) = 28,54; p <0,05.
Hodnota miry t¢inku odpovida slabému efektu n? = 0,02. Na zakladé téchto vysledki
prijimame hypotézu H3: Existuje rozdil v hrubém skoru skaly IGDS9-SF mezi

sledovanymi skupinami hraca dle hernich Zanri.

Nejvyssi miru symptomit IGD méli hraci herniho Zanru MOBA, jejichZ hruby skor
IGD dosahl hodnoty 19,77 (SD = 4,86). Na druh¢ stran¢ nejnizsi miru symptomut IGD méli
hraci herniho zanru jiné, jejichz primérny hruby skor dosahl hodnoty 16,56 (SD = 5,35).
Ptehled primérného hrubého skoru IGD dle jednotlivych hernich zanrii zachycuje graf 2.

Graf 2: Hruby skor IGD u hracii dle hernich zZanrii
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Pro ovéteni hypotézy H4 byl pouzit Kruskal-Wallistv test. Mezi skupinami byl
nalezen statisticky vyznamny rozdil v mife sebehodnoceni H (10) = 19,00; p <0,05. Hodnota
miry ucinku odpovidd slabému efektu 1 = 0,01. Na zékladé t&chto vysledkii pFijimame
hypotézu H4: Existuje rozdil v hrubém skéru §kaly RSS mezi sledovanymi skupinami
hraci dle hernich Zanri.

Nejvyssi miru sebehodnoceni méli hraci herniho Zénru strategie, jejichz hruby skor
sebehodnoceni dosahl hodnoty 30,44 (SD = 5,25). Oproti tomu nejniz$i miru sebehodnoceni
méli hraci herniho zanru MOBA, jejichz primérny hruby skor dosahl hodnoty 27,18 (SD =
5,49). Prehled prumérného hrubého skoéru sebehodnoceni dle jednotlivych hernich zanra

zachycuje graf 3.

Graf 3: Hruby skor sebehodnoceni u hracii dle hernich zanrii

Pro ovéteni hypotézy HS byl pouzit Kruskal-Wallistv test. Mezi skupinami nebyl
nalezen statisticky vyznamny rozdil v self-efficacy H (10) = 9,41; p = 0,49. Na zaklad¢

téchto vysledkid nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze piijmout.
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Pro ovéteni hypotézy H6 byl pouzit Kruskal-Wallistv test. Mezi skupinami nebyl
nalezen statisticky vyznamny rozdil v mite well-beingu H (10) = 14,66; p = 0,15. Na zaklad¢

téchto vysledkli nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze ptijmout.

Pro ovéreni hypotézy H7 byl pouzit Kruskal-Wallistiv test. Mezi skupinami nebyl
nalezen statisticky vyznamny rozdil ve spankové kvalit¢ H (10) = 10,11; p = 0,43.

Na zaklad¢ téchto vysledkli nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze pfijmout.

Pro ovéteni hypotézy H8 byl pouzit Kruskal-Wallistiv test. Mezi skupinami nebyl
nalezen statisticky vyznamny rozdil ve spankové kvantit¢ H (10) = 12,04; p = 0,28.

Na zaklad¢ téchto vysledkti nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze pfijmout.

Pro ovéteni hypotézy H9 byl pouzit Kruskal-Wallistiv test. Mezi skupinami nebyl
nalezen statisticky vyznamny rozdil v mife unavy H (10) = 10,93; p = 0,36. Na zaklad¢

téchto vysledkl nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze ptijmout.

Pro ovéfeni hypotézy H10 byl pouzit test chi kvadrat. Mezi skupinami byl nalezen
statisticky vyznamny rozdil v nakupu loot boxu y 2 = 65,55; df = 10; p <0,05. Hodnota miry
ucinku odpovida stfedné silnému efektu ® = 0,31. Na zaklad¢ téchto vysledkli pFijimame
hypotézu H10: Existuje rozdil v mife nakupu loot boxii mezi sledovanymi skupinami
hraci dle hernich Zanri.

Nejvyssi zastoupeni respondentt, ktefi si loot boxy koupili, bylo v ramci herniho
zanru MOBA. Naopak nejmensi zastoupeni bylo u herniho zanru simulace Zivota a povolani.

Podrobné hodnoty si mizete prohlédnout v tabulce 7.

Tab. 7: Herni Zanry a jejich souvislost s nakupem loot boxii

Kategorie Ano (kupuji loot boxy) Ne (nekupuji loot boxy) Pro:\g;t;:)aﬂr:;(z;s;g::genl
Adventury 8 19 29,63 %
Akeni 24 43 35,82 %
Battle royale 11 14 44,00 %
Jiné 34 32 51,52 %
MMORPG 54 34 61,36 %
MOBA 23 8 74,19 %
RPG 44 113 28,03 %
Simulace 15 40 27,27 %
Sportovni 22 12 64,71 %
Strategie 16 18 47,06 %
Strileni 51 34 60,00 %

Pozn. N = 669.
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8.2.2 Porucha hrani internetovych her

Pro ovéfeni hypotézy HI11 byl pouzit Spearmantv korelacni koeficient. Mezi mirou
symptomit IGD a v€kem jsme pozorovali slaby, statisticky vyznamny vztah v zaporném
sméru rs (822) = -0,22; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku pFijimame hypotézu H11:

Existuje souvislost mezi hrubym skérem skaly IGDS9-SF a vékem.

Pro ovéfeni hypotézy H12 byl pouzit Manniv-Whitneytv U-test. Mezi mirou
symptomil IGD a pohlavim nebyl pozorovan statisticky vyznamny rozdil U = 60494; p =
0,83. Na zaklad¢ téchto vysledki nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze
pfijmout.

Pro ovéteni hypotézy H13 byl pouzit Spearmantiv korela¢ni koeficient. Mezi mirou
symptomit IGD a sebehodnocenim jsme pozorovali stfedné silny, statisticky vyznamny
vztah rs (822) = -0,39; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku prFijimame hypotézu H13:
Existuje souvislost mezi hrubym skérem §kaly IGDS9-SF a hrubym skérem $kaly RSS.

Pro ovéteni hypotézy H14 byl pouzit Spearmantiv korela¢ni koeficient. Mezi mirou
symptomu IGD a self-efficacy jsme pozorovali slaby, statisticky vyznamny vztah rs (822) =
-0,26; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku pFijimame hypotézu H14: Existuje souvislost
mezi hrubym skorem Skaly IGDS9-SF a hrubym skorem Skaly GSE.

Pro ovéteni hypotézy H15 byl pouzit Spearmantiv korela¢ni koeficient. Mezi mirou
symptoml IGD a well-beingem jsme pozorovali stfedné silny, statisticky vyznamny vztah
rs (822) = -0,30; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku p¥ijimame hypotézu H15: Existuje
souvislost mezi hrubym skoérem Skaly IGDS9-SF a hrubym skérem Skaly WHO-5.

Pro ovéteni hypotézy H16 byl pouzit Spearmantiv korelacni koeficient. Mezi mirou
symptoml IGD a spankovou kvalitou jsme pozorovali slaby, statisticky vyznamny vztah rs
(595) = -0,22; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku p¥ijimame hypotézu H16: Existuje
souvislost mezi hrubym skérem $kaly IGDS9-SF a hrubym skérem Skaly PSQI.

Pro ovéfeni hypotézy H17 byl pouzit Spearmantiv korela¢ni koeficient. Mezi mirou
symptomi IGD a spankovou kvantitou nebyl nalezen statisticky vyznamny vztah rs (595) =
-0,08. Na zaklad¢ téchto vysledkli nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze
pfijmout.

Pro ovéfeni hypotézy H18 byl pouzit Spearmantiv korelacni koeficient. Mezi mirou

symptomi IGD a unavou jsme pozorovali stfedn¢ silny, statisticky vyznamny vztah rs (822)
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=0,36; p <0,05. Na zakladé tohoto vysledku pFijimame hypotézu H18: Existuje souvislost
mezi hrubym skorem Skaly IGDS9-SF a hrubym skorem Skaly FSS.

Pro ovéfeni hypotézy H19 byl pouzit Spearmantv korelac¢ni koeficient. Mezi mirou
symptomu IGD a pramérnou dobou hrani v pracovnich dnech jsme pozorovali stfedné silny,
statisticky vyznamny vztah rs (822) = 0,32; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku prFijimame
hypotézu H19: Existuje souvislost mezi hrubym skorem $kaly IGDS9-SF a primérnou

dobou hrani v pracovnich dnech.

Pro ovéfeni hypotézy H20 byl pouzit Spearmantiv korelacni koeficient. Mezi mirou
symptomtl IGD a primérnou dobou hrani ve dnech volna jsme pozorovali stfedné silny,
statisticky vyznamny vztah rs (822) = 0,34; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku pFijimame
hypotézu H20: Existuje souvislost mezi hrubym skorem Skaly IGDS9-SF a primérnou

dobou hrani ve dnech volna.

Pro ovéteni hypotézy H21 byl pouzit Spearmantiv korelacni koeficient. Mezi mirou
symptomtl IGD a ndkupem loot boxti jsme pozorovali slaby, statisticky vyznamny vztah rs
(649) = 0,23; p <0,05. Na zakladé tohoto vysledku pFijimame hypotézu H21: Existuje

souvislost mezi hrubym skorem Skaly IGDS9-SF a nakupem loot boxii.

8.2.3 Well-being a doba hrani

Pro ovéteni hypotézy H22 byl pouzit Spearmantv korela¢ni koeficient. Mezi well-beingem
a prumérnou dobou hrani v pracovnich dnech nebyl nalezen statisticky vyznamny vztah rs
(822) = -0,03. Na zaklad¢ téchto vysledkt nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu

nelze pfijmout.

Pro ovéfeni hypotézy H23 byl pouzit Spearmantv korela¢ni koeficient. Mezi well-
beingem a primérnou dobou hrani ve dnech volna jsme pozorovali zanedbatelny, statisticky
vyznamny vztah rs (822) = -0,08; p <0,05. Na zaklad¢ tohoto vysledku pFijimame hypotézu
H23: Existuje souvislost mezi hrubym skérem §kaly WHO-5 a priimérnou dobou hrani

ve dnech volna.

8.3. Linearni model

Pokud bychom k predikci miry symptom IGD vyuzili vSechny zbylé proménné, tedy:
pohlavi, vék, primérnou dobu hrani v pracovnich dnech, primérnou herni dobu ve dnech

volna, preferovany herni Zanr, spankovou kvantitu, spankovou kvalitu, unavu, well-being,
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sebehodnoceni, self-efficacy a nakup loot boxii, poté bychom nasim modelem byli schopni
vysvétlit celkem 29 % rozptylu. V tomto piipadé jsou statisticky vyznamné zejména

proménné: pramérna doba hrani ve dnech volna (B = 0,23; p <0,001), unava (p = 0,27; p

vwr

Tab. 8: Prehled vysledkii linearniho modelu

0,54 0,29 0,27 18,66 0,00 4,39
Pozn. N = 563.

Pti hledédni multikolinearity mezi 12 nezévislymi proménnymi, byl rozsah tolerance
od 0,44 do 0,99 a rozsah variance inflation factor (VIF) od 1,01 do 2,26. Blizsi informace

jsou ptiloZené v tabulce 9.

Tab. 9: Prehled hodnot tolerance a VIF

0,82 1,22
0,93 1,07
0,96 1,05
0,51 1,95
0,60 1,66
0,64 1,58
0,50 1,99
0,69 1,45
0,65 1,54
0,46 2,17
0,44 2,26
0,99 1,01

8.4.  Strucny prehled vysledkii ovéreni platnosti
statistickych hypotéz

Celkem jsme formulovali 23 hypotéz, ze kterych bylo 15 hypotéz ptijato a u zbylych 8 nelze

nulovou hypotézu zamitnout a alternativu nelze ptijmout.
Prijimame hypotézu H1: Existuje rozdil ve véku mezi sledovanymi skupinami hraca dle
hernich zanri.

Pfijimame hypotézu H2: Muzi a Zeny se 1i8i v preferenci dle jednotlivych zanra.
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Prijimame hypotézu H3: Existuje rozdil v hrubém skoéru skaly IGDS9-SF mezi sledovanymi
skupinami hraci dle hernich zanrt.
P¥ijimame hypotézu H4: Existuje rozdil v hrubém skoru skaly RSS mezi sledovanymi
skupinami hract dle hernich zanra.

HS5: Existuje rozdil v hrubém skoru skdly GSE mezi sledovanymi skupinami hract dle

hernich zanrti — nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze pfijmout.

H6: Existuje rozdil v hrubém skoru skaly WHO-5 mezi sledovanymi skupinami hraci dle

hernich Zanrt — nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze pfijmout.

H7: Existuje rozdil v hrubém skéru Skaly PSQI mezi sledovanymi skupinami hracu dle

hernich zanrti — nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze p¥ijmout.

HS: Existuje rozdil v primérné délce spanku mezi sledovanymi skupinami hraca dle hernich

zanru — nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze piijmout.

HO9: Existuje rozdil v hrubém skoru skaly FSS mezi sledovanymi skupinami hract dle

hernich zanrti — nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze p¥ijmout.

Prijimame hypotézu H10: Existuje rozdil v mife nakupu loot-boxli mezi sledovanymi

skupinami hra¢t dle hernich Zanrt.

Pfijimame hypotézu H11: Existuje souvislost mezi hrubym skoérem Skaly 1GDS9-SF

a vekem.

H12: Existuje rozdil v hrubém skoéru skaly IGDS9-SF mezi muzi a Zzenami — nulovou

hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze prijmout.

Pfijimame hypotézu H13: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly 1GDS9-SF
a hrubym skérem $kaly RSS.
Prijimame hypotézu H14: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly IGDS9-SF

a hrubym skoérem Skaly GSE.

Pfijimame hypotézu HI15: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly 1GDS9-SF
a hrubym skoérem skaly WHO-5.

Pfijimame hypotézu H16: Existuje souvislost mezi hrubym skérem Skaly 1GDS9-SF
a hrubym skoérem Skéaly PSQI.

H17: Existuje souvislost mezi hrubym skérem $kaly IGDS9-SF a primérnou délkou spanku

— nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze p¥ijmout.
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Piijimame hypotézu HI18: Existuje souvislost mezi hrubym

a hrubym skoérem skaly FSS.

Prijimame hypotézu H19: Existuje souvislost mezi hrubym

a priumérnou dobou hrani v pracovnich dnech.

Piijimame hypotézu H20: Existuje souvislost mezi hrubym

a prumérnou dobou hrani ve dnech volna.

Prijimame hypotézu H21: Existuje souvislost mezi hrubym

a nakupem loot boxi.

skorem

skorem

skorem

skorem

skaly IGDS9-SF

Skaly 1GDS9-SF

skaly IGDS9-SF

Skaly 1GDS9-SF

H22: Existuje souvislost mezi hrubym skérem $kaly WHO-5 a primérnou dobou hrani

v pracovnich dnech — nulovou hypotézu nelze zamitnout a alternativu nelze prijmout.

Prijimame hypotézu H23: Existuje souvislost mezi hrubym skérem skaly WHO-5

a primérnou dobou hrani ve dnech volna.
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9 DISKUSE

V nasi praci jsme si vytyCili hned nékolik stézejnich cili. At uz se jedna o nalezeni
prevalence zavislosti na hrani internetovych her, ovéfeni vztahii mezi vybranymi
zkoumanymi proménnymi ¢i deskriptivni analyzu dat, vSechny tyto cile jsou pro nas stejné
dalezité a spoleCné utvareji tuto diplomovou praci. Pro piehlednost délime diskusi
do jednotlivych podkapitol.

Herni Zanry

Nejoblibenéj$im hernim Zanrem se stal herni Zanr RPG, a to shodn& pro muZe i Zeny.
Na druhém misté se u muzl umistil zanr stiileni a na tfetim misté skonc¢il zanr MMORPG.
U Zen obsadil druhé misto herni zanr MMORPG a na tietim misté se umistil zanr simulace
zivota a povolani. Naopak nejméné oblibenym hernim Zanrem byly u muzi adventury
a u zen sportovni hry. Kdyz porovname tyto vysledky s vysledky z nasi bakalaiské prace,
pak zjistime, ze ackoliv se nejoblibenéjsi herni zanry 1isi svym potadim, jedna se o stejné
slozeni hernich zanru, které obsadily prvni tfi pozice i v minulém vyzkumu. Posledni pozici
obsadily shodné s bakalarskou praci taktéz sportovni hry u Zen (Mladek, 2022). Hypotézou,
kterd se vénovala oblasti hernich Zanri, byla hypotéza o rozdilu mezi muzi a Zenami
v preferenci hernich zanra y 2 = 36,55; df = 10; p <0,05. Na zaklad¢ zjisténych vysledkt

jsme hypotézu ptijali.

V naSem vyzkumu jsme ovéfili, Ze existuje rozdil ve véku mezi sledovanymi
skupinami hraca dle zanra H (10) = 55,35; p <0,05. Nejvyssi primérny vék méli hraci
herniho Zanru strategie (33,20; SD = 7,91) a nejnizsi prumérny veék pak méli hraci herniho
zanru MOBA (26,18; SD = 5,38). Tyto hodnoty mohou byt dany tim, ze zatimco zanr MOBA
je spise cileny na soupefeni a porovnavani Se S ostatnimi, coz je dulezité predevSim pro
adolescenty a mladé dospélé, strategie jsou spiSe zazitkem pro vice individudlné zamétené
hrace. Stejné tak je mozné, ze zatimco zanr MOBA je stale velmi oblibeny, zanr strategie uz

se netesi takové popularité jako tomu bylo diive.

Taktéz jsme piijali hypotézu, ve které tvrdime, Ze existuje rozdil v sebehodnoceni

mezi sledovanymi skupinami hract dle zanra H (10) = 19,00; p <0,05. Nejvyssi miru

cvwr

sebehodnoceni méli hrac¢i herniho zanru MOBA (27,18; SD = 5,49). Je zajimavé, ze
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vysledky vysly obdobné jako ptfi ovéfovani predchozi hypotézy. Je proto mozné, ze
Vv priméru starsi hraci jiz maji dobfe ustalené sebehodnoceni, zatimco u v priméru mladsich
hraca jest¢ neni sebehodnoceni tak stabilni. Zajimavy pohled na problematiku nabizi
i vyzkum Jiang a Ngien (2020), ktefi poukazuji na to, ze srovnavani se s ostatnimi
na socialnich sitich mtize vést ke snizeni sebeucty. Stejny ndzor zastavaji i Jang et al. (2016),
kteti taktéz poukazuji na vliv socidlniho srovnavani na sebehodnoceni jedince. Herni zanr
MOBA je silné€ zaloZeny na srovnavani se s ostatnimi a z toho divodu by mohlo byt mozné

vysvétlit nizsi hodnoty praveé na zakladé této teorie.

Pti ovétovani platnosti hypotéz se ndm nepodaiilo mezi hernimi Zanry nalézt rozdil
v self-efficacy H (10) = 9,41; p = 0,49, ani ve well-beingu H (10) = 14,66; p = 0,15.
Na zakladé vysledkd poukazujeme na to, Ze v naSem vyzkumu se hraci jednotlivych zanra
ve well-beingu a self-efficacy nelisili. Podobné tomu bylo i v piipadé spankové kvality
H (10)=10,11; p= 0,43, kvantity H (10) = 12,04; p= 0,28 a tinavy H (10) = 10,93; p = 0,36.

Ani v téchto ptipadech jsme nenalezli statisticky vyznamny rozdil v jednotlivych skupinach.

Statisticky vyznamny rozdil se nam podafilo nalézt v pfipadé hypotézy, ktera
pojednavala o rozdilu v ndkupu loot boxli mezi skupinami dle hernich zanri x 2 = 65,55;
df = 10; p <0,05. Kdyz se podivame na prvni tii zanry s nejvyssim zastoupenim, jedna se
0 zanry MOBA, sportovni a MMORPG. Jsou to Zanry, které jsou spojené s tituly jako je
napiiklad Dota 2, FIFA nebo World of Tanks, které maji vysoce propracovany systém
nakupu loot boxt. Na druhé stran€ v rdmci simulaci Zivota a povolani, které skoncily v mife
nakupu loot boxti na poslednim misté, se s nimi hraci setkavaji méné Casto. Taktéz jsme
mapovali prevalenci nakupu loot boxi. Tuto zkusenost ma celkem 289 z 642 dotazanych (45
%), ktery je ze 80,00 % tvofen muzi a ze 20,00 % Zenami. Ze zahrani¢nich vyzkumniki se
prevalenci nakupu loot boxi vénovali napiiklad von Meduna et al. (2020), v jejich
vyzkumném souboru prevalence nakupu loot boxt dosahla 38,9 %. Loot boxy si v tomto
pripadé castéji kupovali muzi (55,3 %). Stejnym problémem se zabyvali i Li et al. (2019),
u kterych mélo celkem 44,2 % dotazanych zkuSenost s nakupem loot boxt. Poné¢kud nizsi
hodnotu uvadi Evren et al. (2021), kteti zminuji hodnotu 22,7 % u mladych dospélych.
V ramci srovnani odpovidd nami nalezend hodnota vyzkumu Li et al. (2019). Je vSak
mnohem vys$§i nez hodnoty vyzkumt realizovanych von Medinem et al. (2020) a Evrenem
et al. (2021).
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Taktéz jsme nalezli statisticky vyznamny rozdil v mife symptomi IGD mezi
skupinami dle zanr H (10, N = 822) = 28,54; p <0,05. Z dat je patrné, Ze nejvyssi miru
symptomu IGD vykazovali hraci herniho zanru MOBA, velmi blizko za nimi Se umistili
hraci herniho Zanru MMORPG. Tyto vysledky odpovidaji naSemu pfedchozimu vyzkumu
Mlédek (2022). Suché et al. (2018) se ve své knize zamé&fuje na nékolik kritérii, které zvysuji
riziko zavislosti na hrani digitalnich her. StéZejnimi prvky jsou naptiklad propracovany
systém odmény, nekonecnost ¢i snadna dostupnost herniho svéta, ve kterém mohou byt hrac¢i
online po cely den. K této dvojici muzeme piidat i propracovany systém trestt, ktery hrace
penalizuje v pfipad¢ nahlého ochodu. VSechny tyto prvky jsou soucasti jak zanru MOBA,
tak i zanru MMORPG a podavaji pomérné jasné vysvétleni, pro¢ mohou byt hraci téchto
hraci herniho Zanru jiné, do které byly z diivodu nizké Cetnosti zatazeny herni Zanry sandbox

hry, logické a oddechové hry a zdvodni hry.
Porucha hrani internetovych her

V nasem souboru, ktery ¢ital celkem 825 respondentl, bylo 7 hrach, ktefi v dotazniku
IGDS9-SF odpovédéli na 5 a vice otdzek nabizenou odpovédi ,,velmi Casto. Pravé
na zéklad¢ tohoto kritéria je nasledné mozné tyto respondenty oznalit jako ohrozené
potenciondlnim rozvojem poruchy hrani internetovych her (Pontes & Griffiths, 2015).
Nalezena prevalence tedy ¢ini 0,85 % a je ze 14,29 % zastoupena Zenami a z 85,71 % muzi.
Hodnoty jsou o néco vyssi nez v nasi bakalaiské praci, kde prevalence dosahla 0,3 % a byla
ze 40 % zastoupena zenami a z 60 % muzi (Mladek, 2022). Kim et. al (2016) nalezli
na vzorku 3041 dospélych jedinct ve véku 2049 let prevalenci 13,8 %, ktera byla taktéz
jako v nasem piipad¢ ze 40 % zastoupena Zenami a z 60 % muzi. Prevalenci IGD se zabyvali

také Gao et al. (2022), ktefi nalezli u souboru 407 620 respondentt prevalenci 10,4 %.

Pfi ovéfeni vztahu mezi mirou symptomt IGD a vékem jsme pozorovali slaby,
statisticky vyznamny vztah v zaporném sméru (r = -0,22; p <0,05). Vysledky odpovidaji
naSim zaveérim z bakalarské prace, ve kterém jsme taktéz nalezli slaby efekt v zdporném
sméru (Mladek, 2022). Z vysledkli vyplivd, Zze mladsi lidé jsou vice ohroZeni vznikem
zavislosti na hrani internetovych her. Jednim z moZnych vysvétleni miZe byt naptiklad vétsi
mnozstvi Casu, ktery adolescenti a mladi dosp€li hranim digitalnich her stravi (Sucha et al.,
2019). Stejné jako v ptipadé bakalaiské prace, ani nyni se nam nepodatilo nalézt statisticky
vyznamny rozdil v mife symptomi IGD mezi muZzi a zenami (Mladek, 2022). NaSe vysledky

jsou vsouladu svyzkumem Klimové (2021), ktera také statisticky vyznamny rozdil
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nenalezla. Lisi se ale od vysledkii Wartberga et al. (2017) a Riedla et al. (2016), ktefti

statisticky vyznamny rozdil v mife symptoma IGD mezi pohlavimi nalezli.

Pti ovéfovani souvislosti mezi IGD a sebehodnocenim jsme pozorovali stiedné silny,
statisticky vyznamny vztah v zaporném sméru (r =-0,39; p <0,05). Podobny vyzkum
uskuteCnili naptiklad Beardova et al. (2017), ktefi taktéz nalezli souvislost mezi IGD
a sebehodnocenim. Ke stejnému zavéru dosli i Wartberg et al. (2019) a Lemmens et al.
(2011), ktefi poukazuji na dilezité zjiSténi, ze nizkd sebeucta mlze byt vyznamnym
prediktorem rozvoje poruchy hrani internetovych her. V ramci ovéfovani pozitivnich
aspektt jsme se dale vénovali souvislosti IGD a self-efficacy, kde jsme pozorovali slaby,
statisticky vyznamny vztah v zaporném sméru (r = -0,26; p <0,05). Vztah self-efficacy
a IGD zkoumali i Jeong a Kim (2011), ktefi ale self-efficacy déli na online a offline variantu.
Autofi vyzkumu poukazuji na to, Ze socidlni self-efficacy v redlném svété (offline) negativné
korelovala s mirou zavislosti na hrach. Na druhé strané socialni self-efficacy ve virtualnim
svété (online) korelovala s mirou zavislosti na digitalnich hrach pozitivné. Stiedné silny,
statisticky vyznamny vztah v zaporném sméru (r = -0,30; p <0,05) nam vysel i v ptipadé
souvislosti IGD a well-beingu. Nase vysledky se 1i§i od vyzkumu Cheng et al. (2018), kterym
se nepodafilo nalézt statisticky vyznamnou globalni souvislost mezi well-beingem a IGD.
Na druhé stran¢ ale pfece jen nalezli stfedné silnou korelaci mezi mirou symptomii IGD

a well-beingem v zemich s niz§i narodni Zivotni spokojenosti.

Taktéz se vénujeme souvislosti miry symptomti IGD se spankovou kvalitou
a kvantitou. Mezi mirou symptomi IGD a spankovou kvalitou jsme pozorovali slaby,
statisticky vyznamny vztah v zdporném sméru (r = -0,22; p <0,05). U spankové kvantity
nebyl nalezen statisticky vyznamny vztah. De Pasquale et al. (2020) poukazuji na to, Ze
nedostatecna délka spanku a poruchy spanku mohou byt dilezitymi prediktory rozvoje

symptomil IGD.

Déle jsme se zaméfili na souvislost mezi mirou symptomti IGD a tnavou, kde jsme
pozorovali stfedné silny, statisticky vyznamny vztah v kladném sméru (r = 0,36; p <0,05).
Nase vysledky jsou vsouladu svyzkumem Benera et al. (2016), ktefi upozornuji
na souvislost inavy s internetovou zavislosti a tvrdi, ze unava by mohla byt jednim
z prediktori budouciho rozvoje internetové zavislosti. K podobnému vysledku dospél Bener

et al. (2018) i o dva roky pozdé&ji, kdy opét ovéril souvislost internetové zavislosti s inavou.
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V ramci ovéfeni vztahu mezi mirou symptomd IGD a primérnou dobou hrani
v pracovnich dnech jsme pozorovali stiedné silny, statisticky vyznamny vztah v kladném
sméru (r = 0,32; p <0,05). Stiedné silny, statisticky vyznamny vztah v kladném sméru (r =
0,34; p <0,05) jsme pozorovali i v ramci souvislosti miry symptomu IGD a pramérné doby
hrani ve dnech volna. Oba vztahy se svym smérem i velikosti podobaji vysledkiim z nasi

bakalaiské prace (Mladek, 2022).

Stejné jako ve vztahu k hernim zanrGim, i zde jsme se zabyvali loot boxy. Tentokrat
ale ve vztahu k mitfe symptomu IGD. Zjistili jsme, Ze mezi mirou symptomut IGD a nakupem
loot boxt existuje slaby, statisticky vyznamny vztah v kladném sméru (r = 0,23; p <0,05).
K tomuto zavéru dosli i Evren et al. (2021), ktefi tvrdi, ze hraci, kteti si kupuji loot boxy,
vykazuji vys§i miru symptomt IGD. Toto tvrzeni déle podporuji napiiklad vyzkumy Garea

et al. (2021), Drummonda et al. (2020) ¢i Gonzalez-Cabrera et al. (2022).
Well-being

V ramci této sady hypotéz jsme ovéfovali souvislost mezi well-beingem a primérnou dobou
hrani v pracovnich dnech. Zde jsme nenalezli statisticky vyznamny vztah. Mezi well-
beingem a priumérnou dobou hrani ve dnech volna jsme nalezli zanedbatelny, statisticky
vyznamny vztah v zaporném sméru (r = -0,08; p <0,05). Vyzkumnici Sanderse et al. (2019)
uvadi, ze pfi hrani videoher v malém mnozstvi béhem vikendt, dochézi ke zlepsenim well-
beingu a hrani ve dnech volna je spojené s niz§i mirou well-beingu. K tomuto zavéru se
ptiklani 1 Jones et al. (2014). K opa¢nému nézoru se piiklani tym vyzkumnikt Johannese
et al. (2021), kteti naopak tvrdi, Ze hrani digitalnich her miize v rdmci volnocasové aktivity

piispivat ke zlepSeni duSevniho zdravi.
Cas straveny hranim digitalnich her

V ramci analyzy hrani digitalnich her v pracovnich dnech se ukéazalo, Ze muzi stravi hranim
her v priméru 2,99 hodiny, zeny pak 2,78. Ob¢ pohlavi jsou tak ve svém hernim Casu
pomérn¢ vyrovnana. Rozdil mezi pohlavimi je ptiblizné¢ 12,60 minut. Ve dnech volna hraji
muzi v priméru 5,40 hodiny a zeny v priméru 4,97 hodiny. Pfi hrani ve dnech volna dochézi
K nartstu rozdilu v primérné hraci dobé mezi muzi a zenami na 25,80 minut. Podobnych
vysledkl jsme dosahli 1 v bakalatské praci. Muzi hrali v pracovnich dnech v priméru 2,83
hodiny, Zeny pak v priuméru 2,56 hodiny. Ve dnech volna hrali muzi primérné 5,00 hodin

a zeny 4,47 hodin (Mladek, 2022). Ve srovnani s obdobnym vyzkumem realizovanym taktéz
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na populaci dospélych hract mizeme tedy pozorovat vyssi hodnoty v ramcei primérné herni

doby, a to jak v pracovnich dnech, tak i ve dnech volna.
Spanek u hracia digitalnich her

Primérna doba spanku byla u ¢eskych hracu 6,78 hodin, coz odpovida rozmezi 6—8 hodin
pramérné denni délky spanku zdravého ¢lovéka. Primérna doba spanku zen byla 6,83,
U muza pak 6,76. Na prvni pohled je patrné, ze prumérna doba spanku u obou pohlavi se
od sebe vyrazné nelisi. Primérna doba usinani byla pfiblizné¢ 21 minut. Zde se mezi sebou
prumérny ¢as muzu a zen lisil o vice nez 5,5 minuty. Zajimavé je taktéz zjisténi subjektivné
vnimané spankové kvality. Celkem 64,01 % respondentli popisuje spankovou kvalitu jako
docela dobrou, 19,57 % jako velmi dobrou, 14,93 % jako docela Spatnou a 1,50 % jako velmi
Spatnou. V ramci budoucich vyzkumii by mohlo byt srovnani spankové kvality mezi hraci

a nehraci ptinosnym vyzkumnym tématem.
Linearni model

Z dtvodu hlubsiho prozkouméni vztahu mezi proménnymi jsme nasi praci doplnili o linedrni
model, ktery ndm udavd mnozstvi rozptylu, které se ndm za pomoci toho modelu podatilo
vysvétlit. Pokud bychom predikovali hodnotu IGD na zakladé¢ vybranych proménnych, které
jsme v nasem vyzkumu vyuzili, poté bychom byli schopni vysvétlit témét 29 % rozptylu.
Vyznamnym prediktorem byla primérna doba hrani ve dnech volna ( = 0,23; p <0,001),
unava (B = 0,27; p <0,001) a sebehodnoceni (B =-0,15; p = 0,003).

Limity prace, moZnosti dalSich vyzkumii a prakticky p¥inos prace

Nejvétsim limitem nasi prace je pravdépodobné to, Ze jsme pouzili nepravdépodobnostni
metodu vybéru respondenttli, kdy se jednalo o samovybér. Z tohoto diivodu neni mozné
zobeciiovat jakékoliv zavéry na populaci hra¢a v Ceské republice. Pokud by méli budouci
vyzkumnici ambice na ziskani vyvazené¢ho vzorku, ktery by bylo mozné zobecnit na celou
populaci, doporucujeme pouzit pravdépodobnostni metody vybéru a peclivé si stanovit
jednotlivé kvoty pro konkrétni skupiny, aby byly zastoupeny opravdu vyvazené. V naSem
vyzkumu jsme taktéz museli kvili nizké Cetnosti vytadit 3 herni Zanry, ve kterych se ndm
nepodafilo naplnit zdkladni limit alespoii 30 respondent. Jednim z limiti miize byt
I skute¢nost, ze u digitalnich her se mnohdy Zanry prolinaji. Z toho divodu mohlo byt pro

hréace obtizné zvolit jeden ustiedni preferovany Zanr.

Na tomto mist¢ bychom také radi pifedlozili n¢kolik doporu€eni pro budouci

vyzkumy. Domnivame se, Ze problematice loot boxti by se mélo vénovat vice pozornosti.
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V nasem vyzkumu jsme poukazali na to, Ze tento hazardni prvek miZze souviset s mirou
symptomti IGD. Soucasné v naSem vyzkumu byla vyssi prevalence zkuSenosti s jejich
nakupem ve srovnani S ostatnimi vyzkumniky. Pfedpokladame proto, ze problematika mtize
byt daleko komplexné&jsi. Mechanismus loot boxi muze do jisté miry potencovat vznik
zavislosti, mimo to muze souviset s rizikovym hrac¢stvim ¢i podporovat problematické
chovani hract (Brooks & Clark, 2019). Zajimavym aspektem her jsou i tzv. achievementy,
coz jsou urcité formy ocenéni, které ale hraci neptinasi zddnou zésadni vyhodu. Piesto, ze
po ziskani achievementu hrac¢ neziska zadny zajimavy herni pfedmét, jsou herni trofeje velmi
oblibené, protoze umoziuji srovnavani s ostatnimi hrac¢i. Mechanismus fungovani

achievementt a jeho vliv na herni vykon by proto mohl byt zajimavym namétem k vyzkumu.

Prakticky pfinos nasi prace spocivd naptiklad v tom, ze pfesuneme pozornost
I na pozitivni aspekty hrani digitalnich her a rozsifime povédomi o tom, Ze ne vSechny herni
aktivity jsou zkratka Spatné. Pevné véfime, ze nase prace podniti dal§i vyzkumniky

K hlubsimu zkoumani riznorodych proménnych, které se poji s hranim digitalnich her.
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10 ZAVER

Cilem nasi diplomové prace bylo analyzovat vztahy mezi hernimi Zanry, zavislosti na hrani
digitalnich her, sebehodnocenim, self-efficacy, well-beingem, spankem, tinavou, hernim
casem a loot boxy a taktéz poskytnout popisna data z vybranych proménnych. U hypotéz,
zaméfenych na herni Zzanry, jsme nalezli statisticky vyznamny rozdil ve véku, v pohlavi,
v sebehodnoceni, v mife ndkupu loot boxl a v mife symptomi IGD. Co se nam naopak
prokazat nepodafilo byl rozdil v mite well-beingu, spankové kvalité, spankové kvantité,
unav¢ a self-efficacy. Dale jsme prokazali souvislost mezi mirou symptomut IGD a vékem,
pramérnou dobou hrani ve vSednich dnech, primérnou dobou hrani ve dnech volna,
nakupem loot boxu, Gnavou, sebehodnocenim, self-efficacy, well-beingem a spankovou
kvalitou. Souvislost mezi mirou symptomt IGD se ndm nepodaftilo objevit v piipad¢ pohlavi
a spankové kvantity. Statisticky vyznamnou souvislost se nam nepodafilo nalézt ani
Vv ptipadé well-beingu a primérné doby hrani v pracovnich dnech. Na druhou stranu jsme
ovérili souvislost mezi well-beingem a priimérnou dobou hrani ve dnech volna. Z celkového
poctu 23 hypotéz bylo 15 hypotéz piijato a u zbylych 8 nelze nulovou hypotézu zamitnout
a alternativu nelze piijmout. Uceleny piehled vSech formulovanych hypotéz i s jejich
ovéfenim je kdispozici v kapitole 8.4 Stru¢ny piehled vysledkd ovéfeni platnosti
statistickych hypotéz. Kromé ovéfeni hypotéz jsme se taktéZz zaméctovali na deskriptivni
analyzu dat. Nami nalezena prevalence zavislosti na hrani internetovych her byla 0,85 %.
Poukazali jsme také na zkuSenost s nakupem loot boxt, kterou mélo v naSem vyzkumném
souboru celkem 45 % dotazanych. Poukézali jsme na preferované herni Zanry obou pohlavi.
U muzl byly nejpopularnéj$i herni zanry RPG, stiileni a MMORPG, u Zen pak RPG,
MMORPG a simulace. Zamétili jsme se i na primérnou herni dobu v pracovnich dnech, kdy
zeny hraly v priméru 2,78 hodin a muzi 2,99 hodin. Pfi hrani ve dnech volna se hodnoty
zvySily na 4,97 hodin u Zen a 5,40 hodin u muZzd. Zajimava data byla ziskéna 1 z dotazniku
PSQI. Ukazalo se, Zze primérn¢ spi hrac¢i v nasem vyzkumném souboru 6,78 hodin
a primérnd doba usindni je 21 minut. Také jsme se zaméfili na subjektivni pohled
na spankovou kvalitu, kterou hodnoti jako velmi dobrou 19,57 % respondentti, jako docela
dobrou 64,01 % respondenti, jako docela Spatnou 14,93 % respondentti a jako velmi Spatnou
1,5 % respondentti. Na zaver uvadime, ze pokud bychom vysvétlovali IGD za pomoci vSech

proménnych, pak by nami navrzeny model vysvétlil celkem 29 % rozptylu.
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11 SOUHRN

Nase prace se zabyva spankem, negativnimi a pozitivnimi aspekty hrani digitalnich her.
Zamgéiujeme se na prozkoumani vztahti mezi vékem, pohlavim, hernimi zanry, zavislosti
na hrani digitalnich her, sebehodnocenim, self-efficacy, well-beingem, spankovou kvalitou,
spankovou kvantitou, Unavou, primérnou dobou hrani v pracovnich dnech, primérnou
dobou hrani ve dnech volna a ndkupem loot boxii. Kromé ovéteni téchto vztahii se taktéz
zaméfujeme na deskriptivni analyzu dat, prevalenci zavislosti na hrani internetovych her
a predikci pomoci linearniho modelu. Praci délime na teoretickou a vyzkumnou cast,
pfi¢emz se nejdiive vénujeme teoretické Casti.

Nase déleni hernich zanr vychdzi z Dotazniku typu her 02 (Sucha et al., 2020).
Tento dotaznik se skladd ze 14 hernich Zanrl, které by mély spolehlivé pokryt vétSinu
soucasnych nejhrangjsich hernich Zanri. V ramci herniho ¢asu se nezaméfujeme na celkovy
objem ¢asu, ktery hraci hranim digitalnich her stravi, ale herni ¢as délime do dvou skupin,
na pramérnou dobu hrani v pracovnich dnech a na hrani ve dnech volna. Dale se vénujeme
problematice loot boxi, které mohou byt vnimané jako hazardni slozka digitalnich her.
Velmi dulezitym aspektem loot boxi je jejich nahodnost. Hra¢ nikdy nevi, jaky predmét

z truhly ziska (Zendle et al., 2020).

Porucha hrani internetovych her (IGD) je charakterizovana trvalym a opakovanym
pouzivanim internetu k hrani her, casto za asistence dalSich hracd, které vede k funkénimu
naruSeni nebo nepohodé. Pro stanoveni diagndzy je nutnd pfitomnost péti a vice
nasledujicich kritérii, které se objevily v pribéhu poslednich 12 mésica (APA, 2015).
Projevy jsou doprovazeny psychosocialnim a funkénim poskozenim, které neni soucasti
zadné jiné poruchy (Kuss & Pontes, 2019). V nasem vyzkumu ¢erpame z Diagnostického
a statistického manualu dusevnich poruch (DSM-5), kam byla porucha hrani digitalnich her
zarazena pod anglickym oznacenim Internet Gaming Disorder (IGD) (Kuss et al., 2020).
V ramci zkoumani IGD probéhla jiz fada vyzkumi. V zahranici se vyskytem IGD zabyvali
napiiklad Kim et al. (2016) ¢i Pontes a Griffiths (2015). Z ¢eskych vyzkumniki se pak jedna

napiiklad o vyzkum Sucha et al. (2024), ktery se zabyval rizikovym hranim adolescentd.

Pii popisu sebehodnoceni vychazime z definice Baumeister et al. (2003), ktefi

definuji self-esteem jako tvrzeni o sobé samém, které poukazuje na to, do jaké miry si lidé
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vazi sebe sama a jakou si védomé prikladaji hodnotu. V ramci sebehodnoceni vychazime
napiiklad z vyzkumt Jiang a Ngien (2020) ¢i Jang et al. (2016), kteti se zabyvaji dopadem

socialniho srovnavani na self-esteem.

Self-efficacy definujeme jako piesvédéeni, do jaké miry je ¢lovék schopen dosahovat
stanovenych cill, jaké jsou jeho schopnosti k planovani cile a jeho naslednému uskute¢néni
(Bandura, 1997). Vyzkumem self-efficacy se jiz diive zabyvali napiiklad Jeong a Kim
(2011), ktefi dosli k zavéru, ze vyssi mira socialniho self-efficacy v online prostiedi, by

mohla byt prediktorem vys$si nachylnosti k zavislosti na online hrach.

Pojmem well-being se v soucasné dob¢ oznacuje stav pohody, ve kterém si jedinec
plné uvédomuje své vlastni schopnosti, pracuje produktivné, vyrovna se s béznou urovni
stresu a mimo to je také schopny pfispivat vlastni komunité¢ (WHO, 2022). Well-beingem
v souvislosti s IGD se zabyvali Cheng et al. (2018), ktefi sice neprokazali korelaci
celosvétove, na druhou stranu ale poukazali na korelaci téchto dvou proménnych v zemich
S nizsi zivotni spokojenosti.

Spanek délime na spankovou kvalitu a spankovou kvantitu. V ramci spankové
kvality vychazime z definice NevSimalové (2006), kterd poukazuje na to, ze kvalitni spanek
je takovy spanek, kdy po probuzeni nenastavd pocit Unavy nebo snizend psychicka
vykonnost. Rano bychom se tedy méli v ptipad¢ kvalitniho spanku citit svézi a odpocati.
U spankové kvantity se pochopitelné zamétujeme na primérnou délku spanku, jejiZ potieba
je ovSem u lidi zna¢né individudlni. V oblasti spanku se opirdme napiiklad o vyzkum
Ferreira et al. (2017), ktefi poukazali na to, Ze nespavost, nadmérnd spavost ¢i potize

S usinanim mohou vést k vyskytu symptomu IGD.

Pfi definici tnavy vychazime z definice Chaudhuriho a Behana (2004), ktefi ji
definuji jako subjektivni prozZitek, ktery odrazi specifické symptomy, z nichZ nejcastéji je
mozné pozorovat napt. fyzickou a psychickou unavu, apatii, pretrvavajici nedostatek energie
&i vy&erpani. Unavou v souvislosti s IGD se zabyvaji Ohayon a Roberts (2021), ktefi

poukazuji na roli unavy pfi vyskytu symptomu IGD.

V ramci vyzkumného cile se zabyvame analyzou vztahti mezi vékem, pohlavim,
hernimi zanry, zavislosti na hrani digitalnich her, sebehodnocenim, self-efficacy, well-
beingem spankovou kvalitou, spankovou kvantitou, navou, primérnou dobou hrani

v pracovnich dnech, primémou dobou hrani ve dnech volna a ndkupem loot boxi
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u dospélych jedinci ve véku od 18 do 50 let. V ramci téchto proménnych jsme formulovali

celkem 23 hypotéz.

Vyzkum jsme zalozili na kvantitativnim pfistupu. V nasem piipad¢ jsme pouzili
nepravdépodobnostni metodu vybéru, konkrétné se jednalo o samovybér. Pro sbér dat byla
pouzita dotaznikova baterie skladajici se z n€kolika dotaznikti. Tato baterie byla vytvoiena
na platformé Google Forms. Zavislost na hrani digitalnich her byla zjistovana za pomoci
dotazniku Internet Gaming Disorder Scale — Short-Form (IGDS9-SF) (Pontes & Griffiths,
2015). Sebehodnoceni bylo zkoumano metodou Rosenberg's Self-Esteem Scale (RSE)
(Rosenberg, 1965). Self-efficacy jsme zjistovali za pomoci metody General self-efficacy
scale (GSE) (Schwarzer & Jerusalem, 1995). Pro méfeni well-beingu jsme pouzili $kalu
Well-Being Index (WHO-5) (Topp et al., 2015). Spankova kvalita a kvantita byla zjistovana
za pomoci nastroje Pittsburgh Sleep Quality Index (PSQI) (Buysse et al., 1989). K méteni
unavy jsme vyuzili $kalu Fatigue Severity Scale (FSS) (Krupp et al., 1989). Posledni
metodou, kterou jsme v diplomové praci vyuzili byl Dotaznik typu her 02 (Sucha et al.,
2020). Dotaznik byl také kromé sociodemografickych udajit doplnén o otazky ,,Kolik hodin
denné primérné hrajete digitalni hry v pracovnich dnech?, ,, Kolik hodin denné primérné
hrajete digitalni hry ve dnech volna?“ ¢i ,,Zaplatil/a jste si nékdy ve hie box s bonusy,

u kterého jste se ale chtél/a nechat piekvapit, co v ném bude (napf. loot box)?*.

Po ukonceni sbéru dat doslo k vy¢isténi dat v programu Excel a naslednému doplnéni
chybgjicich hodnot na zaklad€ regresni imputace. S takto upravenymi daty jsme nasledné
pracovali v programu Statistica 14.0. Hypotézy H1, H3, H4, H5, H6, H7, H8 a H9 jsme
ovéiovali za pomoci Kruskal-Wallisova testu. Hypotézy H11, H13, H14, H15, H16, H17,
H18, H19, H20, H21, H22, H23 jsme testovali za pomoci Spearmanova korela¢niho
koeficientu. Pro ovéfeni hypotéz H2 a H10 jsme zvolili test chi kvadrat a pro ovéfeni

hypotézy H12 jsme vyuzili Mann-Whitneyiv U test.

Pti ovéfovani existence rozdilu ve v€ku mezi sledovanymi skupinami hract dle Zanri
byl nalezen statisticky vyznamny rozdil (p <0,05; n? = 0,06). Statisticky vyznamny rozdil
jsme nalezli i u pfi ovéfovani existence rozdilu mezi muzi a Zenami u sledovanych skupin
hract dle zanrd (p <0,05; o = 0,21). Taktéz jsme nalezli statisticky vyznamny rozdil
v sebehodnoceni mezi sledovanymi skupinami hrac¢u dle zanra (p <0,05; n? = 0,01).
Statisticky vyznamny rozdil mezi sledovanymi skupinami hraca dle zanru nebyl nalezen
v ptipad¢ self-efficacy, well-beingu, spankové kvality, spankové kvantity a unavy.

Statisticky vyznamny rozdil byl pozorovan v mife nakupu loot boxti mezi sledovanymi
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skupinami hraca dle zanra (p <0,05; o = 0,31) a taktéz byl pozorovan v piipad¢ miry
symptomtl IGD mezi sledovanymi skupinami hrac¢i dle zanrt (p <0,05; n?= 0,02). ZkuSenost
s nakupem loot boxt ma celkem 45 % dotazanych. V naSem vyzkumném souboru ¢itajicim
825 respondentt byla nalezena prevalence poruchy hrani internetovych her 0,85 %, ktera
byla ze 14,29 % zastoupena zenami a z 85,71 % muzi. Pii ovéfovani hypotézy o existenci
souvislosti mezi mirou symptomt IGD a vékem jsme nalezli slaby, statisticky vyznamny
vztah v zaporném sméru (r = -0,22; p <0,05). Nepodatilo se¢ nam nalézt rozdil v mife
symptomu IGD mezi muzi a zenami. Stfedné silny, statisticky vyznamny vztah v zaporném
sméru (r = -0,39; p <0,05) jsme pozorovali v piipadé ovéfeni souvislosti mezi mirou
symptomt IGD a sebehodnocenim. Slaby, statisticky vyznamny vztah v zaporném sméru (r
=-0,26; p <0,05) jsme pozorovali v ramci posouzeni souvislosti mezi mirou symptomu IGD
a self-efficacy. Mezi mirou symptomut IGD a well-beingem jsme pozorovali stfedné silny,
statisticky vyznamny vztah v zaporném sméru (r = -0,30; p <0,05). Mezi mirou symptomu
IGD a spankovou kvalitou jsme pozorovali slaby, statisticky vyznamny vztah v zdporném
sméru (r=-0,22; p <0,05). Mezi mirou symptomu IGD a spankovou kvantitou nebyl nalezen
statisticky vyznamny vztah. V ramci hleddni souvislosti mezi mirou symptomi 1GD
a tnavou jsme nalezli stfedné¢ silny, statisticky vyznamny vztah v kladném sméru (r = 0,36;
p <0,05). Dale jsme nalezli stfedné silny, statisticky vyznamny vztah v kladném sméru (r =
0,32; p <0,05) v piipad¢ souvislosti mezi mirou symptomt IGD a pramérnou dobou hrani
Vv pracovnich dnech. Taktéz se nam podafilo najit sttedné silny, statisticky vyznamny vztah
v kladném sméru (r = 0,34; p <0,05) v ramci ovéfovani souvislosti mezi mirou symptomu
IGD a primérnou dobou hrani ve dnech volna. Pii ovéfovani existence souvislosti mezi
mirou symptomt IGD a nakupem loot boxi jsme nalezli slaby, statisticky vyznamny vztah
Vv kladném sméru (r = 0,23; p <0,05). Mezi mirou well-beingu a primérnou dobou hrani
v pracovnich dnech nebyl nalezen statisticky vyznamny vztah. Mezi well-beingem
a prumérnou dobou hrani ve dnech volna jsme pozorovali zanedbatelny, statisticky
vyznamny vztah v zaporném sméru (r = -0,08; p <0,05). Primérny herni ¢as v pracovnich
dnech byl u Zen 2,78 hodin a u muza 2,99 hodin. Ve dnech volna se tyto hodnoty navysily
na 4,97 hodin u Zen a 5,40 hodin u muzi. Primérné doba spanku hraci byla 6,78 hodin

a primérna doba usinani byla pfiblizné 21 minut.

zave adi uvedli, Ze | i fe vé 1, Ze nas ¢ uj <
Na zavér bychom radi uvedli, ze jsme si dobfe védomi, Ze nase prace obsahuje také
limity. Pravdépodobné nejvétsim limitem naSi prace je to, Ze jsme v ramci vybéru

respondentl pouzili nepravdépodobnostni metodu vybéru. Samovybér je vzdy do jisté miry
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ovlivnén aktivnimi respondenty, kteti dotaznik vypliuji z vlastni viile a nadSeni a opomiji
respondenty, ktefi nejsou k vypliovani zjakéhokoliv diivodu dostate¢né motivovani.
Na zéklad¢ nepravdépodobnostni metody vybéru proto nemizeme zobeciniovat jakékoliv

zavéry a vysledky vyzkumu na celou populaci hract v Ceské republice.

Pevné véfime, Ze nase prace inspiruje dalsi vyzkumniky, ktefi se o problematiku
hrani digitalnich her zajimaji. V naSem vyzkumu mohou nalézt teoretickd vychodiska
a prakticka doporuceni, na jaké proménné by se mohli v rdmci svych vyzkumii zamétit

a jakym nedostatkiim se ve svych vyzkumech mohou vyhnout.

73



o

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

19.

LITERATURA

Altintas, E., Karaca, Y., Hullaert, T., & Tassi, P. (2019). Sleep quality and video game
playing: Effect of intensity of video game playing and mental health. Psychiatry
research, 273, 487-492. https://doi.org/10.1016/j.psychres.2019.01.030

Americkd psychiatrickda asociace. (2015). DSM-5: Diagnosticky a statisticky manudl
dusevnich poruch. Hogrefe-Testcentrum.

Apperley, T. H. (2006). Genre and game studies: Toward a critical approach to video game
genres. Simulation & Gaming, 37(1), 6-23. https://doi.org/10.1177/1046878105282278
Arnett, J. J. (2000). Emerging adulthood: A theory of development from the late teens
through the twenties. American psychologist, 55(5), 469-480. https://doi.org/10.1037/0003-
066X.55.5.469

Azurdia, D., Acufia, S. M., Narasaki-Jara, M., Furtado Jr, O., & Jung, T. (2022). Effects of
virtual reality-based aerobic exercise on perceptions of pain and fatigue in individuals with
spinal cord injury. Games for Health Journal, 11(4), 236-241.
https://doi.org/10.1089/g4h.2021.0151

Bandura, A. (1997). Self-efficacy: the exercise of control. W.H. Freeman.

Bandura, A. (2006). Guide for constructing self-efficacy scales. Self-efficacy beliefs of
adolescents, 5(1), 307-337.

Bandura, A., & Locke, E. A. (2003). Negative self-efficacy and goal -effects
revisited. Journal of applied psychology, 88(1), 87. https://doi.org/10.1037/0021-
9010.88.1.87

Barr, M., & Copeland-Stewart, A. (2022). Playing video games during the COVID-19
pandemic and effects on players well-being. Games and Culture, 17(1), 122-139.
https://doi.org/10.1177/15554120211017036

Basler, J. (2016). Pocitacové hry, jejich déleni, souCasné tendence vyvoje a zéakladni
vyzkumna Setfeni z oblasti pocitacovych her. Trendy ve vzdélavani, 9(1), 20-27.
https://doi.org/10.5507/tvv.2016.003

Baumeister, R. F., Campbell, J. D., Krueger, J. I., & Vohs, K. D. (2003). Does high self-
esteem cause better performance, interpersonal success, happiness, or healthier
lifestyles? Psychological science in the public interest, 4(1), 1-44.
https://doi.org/10.1111/1529-1006.01431

Beard, C. L., Haas, A. L., Wickham, R. E., & Stavropoulos, V. (2017). Age of Initiation and
Internet Gaming Disorder: The Role of Self-Esteem. Cyberpsychology, Behavior, and Social
Networking, 20(6), 397-401. doi:10.1089/cyber.2017.0011

Bener, A., Al-Mahdi, H. S., & Bhugra, D. (2016). Lifestyle factors and internet addiction
among school children. International Journal of Community Family Medicine., 1, 118.
https://doi.org/10.15344/2456-3498/2016/118

Bener, A., Yildirim, E., Torun, P., Catan, F., Bolat, E., Alig, S., Griffiths, M. D.
(2018). Internet Addiction, Fatigue, and Sleep Problems Among Adolescent Students: a
Large-Scale Study. International Journal of Mental Health and Addiction 1(2),
118. doi:10.1007/s11469-018-9937-1

Blair, L. (2011). The use of video game achievements to enhance player performance, self-
efficacy, and motivation [Disertacni prace, University of Central Florida]. University of
Central Florida. https://stars.library.ucf.edu/etd/1827/

Blatny, M., Dosedlova, J., Kebza, V., & Solcova, 1. (2005). Psychosocidlni souvislosti
osobni pohody. Vydavatelstvi MSD.

Borzova, C. (2009). Nespavost a jiné poruchy spanku. Grada

Bronstring, M. (2012). What are adventure games? Ziskano 4. cervence 2023 z
https://adventuregamers.com/articles/view/17547

Brooks, G. A., & Clark, L. (2019). Associations between loot box use, problematic gaming
and gambling, and gambling-related cognitions. Addictive behaviors, 96, 26-34.
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2019.04.009

74



20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.
34.

35.

36.

37.

38.

Buckwell, A. (2022). A Brief History of the Battle Royale Genre. Ziskano 4. ¢ervence 2023
z https://blog.acer.com/en/discussion/358/a-brief-history-of-the-battle-royale-genre

Buysse, D. J., Reynolds IlI, C. F., Monk, T. H., Berman, S. R., & Kupfer, D. J. (1989). The
Pittsburgh Sleep Quality Index: a new instrument for psychiatric practice and
research. Psychiatry research, 28(2), 193-213.

Cakir, G. (2020). CS: GO cases Wear and Grade odds. Ziskano 7. listopadu 2023 z
https://dotesports.com/counter-strike/news/csgo-cases-wear-and-grade-odds

Caplan, S., Williams, D., & Yee, N. (2009). Problematic Internet use and psychosocial well-
being among MMO players. Computers in human behavior, 25(6), 1312-1319.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2009.06.006

Cudo, A., Kopi$, N., & Zabielska-Mendyk, E. (2019). Personal distress as a mediator
between self-esteem, self-efficacy, loneliness and problematic video gaming in female and
male emerging adult gamers. Plos one, 14(12), €0226213.
https://doi.org/10.1371/journal.pone.0226213

Cesky statisticky ufad. (2022). Vekové slozeni obyvatelstva - 2022. Ziskano 29. listopadu
2023 z https://www.czso.cz/csu/czso/vekove-slozeni-obyvatelstva-2022

De Pasquale, C., Sciacca, F., Martinelli, V., Chiappedi, M., Dinaro, C., & Hichy, Z. (2020).
Relationship of internet gaming disorder with psychopathology and social adaptation in
Italian young adults. International journal of environmental research and public
health, 17(21), 8201. https://doi.org/10.3390/ijerph17218201

De Wals, S., & Meszaros, K. (2012). Handbook on psychology of self-esteem. Nova Science
Publishers.

Diener, E., Nickerson, C., Lucas, R. E., & Sandvik, E. (2002). Dispositional affect and job
outcomes. Social Indicators Research, 59, 229-259.

Drummond, A., Sauer, J. D., Ferguson, C., & Hall, L. C. (2020). The relationship between
problem gambling, excessive gaming, psychological distress and spending on loot boxes in
Aotearoa New Zealand, Australia, and the United States-A cross-national survey. Plos One,
15(3), Article e0230378. https://doi.org/10.1371/journal. pone.0230378

Duetzmann, S., (2016). VIDEO GAME DEFINITION OF THE WEEK: SPORTS GAMES.
Ziskano 12. biezna 2021 z https://engagedfamilygaming.com/parent-resources/video-game-
definition-week-sports-games/

Evren, C., Evren, B., Dalbudak, E., Topcu, M., & Kutlu, N. (2021). The relationship of loot
box engagement to gender, severity of disordered gaming, using MMORPGs, and motives
for online gaming. Psychiatry and Behavioral Sciences, 11(1), 25. Doi:
10.5455/PBS.20200915101516

Exelmans, L., & Van den Bulck, J. (2015). Sleep quality is negatively related to video gaming
volume in adults. Journal of sleep research, 24(2), 189-196.
https://doi.org/10.1111/jsr.12255

Feltz, D. L., Short, S. E., & Sullivan, P. J. (2008). Self-efficacy in sport. Human Kinetics.
Ferreira, C., Ferreira, H., Vieira, M. J., Costeira, M., Branco, L., Dias, A., & Macedo, L.
(2017). Epidemiology of internet use by an adolescent population and its relation with sleep
habits. Acta Medica Portuguesa, 30(7-8), 524-533. https://doi.org/10.20344/amp.8205
Frasca, G. (2003). Simulation versus narrative: Introduction to ludology. In The video game
theory reader (pp. 243-258). Routledge.

Gao, Y. X., Wang, J. Y., & Dong, G. H. (2022). The prevalence and possible risk factors of
internet gaming disorder among adolescents and young adults: Systematic reviews and meta-
analyses. Journal of psychiatric research, 154, 35-43.
https://doi.org/10.1016/j.jpsychires.2022.06.049

Garea, S., Drummond, A., Sauer, J. D., Hall, L. C., & Williams, M. (2021). Meta-analysis of
the relationship between problem gambling, excessive gaming and loot box purchasing.
International Gambling Studies, 1-20. https://doi.org/10.1080/ 14459795.2021.1914705
Gonzalez-Cabrera, J., Basterra-Gonzalez, A., Montiel, 1., Calvete, E., Pontes, H. M., &
Machimbarrena, J. M. (2022). Loot boxes in Spanish adolescents and young adults:
Relationship with internet gaming disorder and online gambling disorder. Computers in
Human Behavior, 126, 107012. https://doi.org/10.1016/j.chb.2021.107012

75



39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54,

55.

56.

57.

Grace, L. (2005). Game type and game genre. Ziskano 16. bfezna 2021 z
http://aii.lgracegames.com/documents/Game_types_and_genres.pdf

Griffiths, M. D. (2018). Is the buying of loot boxes in video games a form of gambling or
gaming? Gaming Law Review, 22(1), 52-54. https://doi.org/10.1089/glr2.2018.2216
Hartmann, T., & Klimmt, C. (2006). Gender and computer games: Exploring females’
dislikes. Journal of computer-mediated communication, 11(4), 910-931.
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2006.00301.x

Healey, S. E., Kales, A., Monroe, L. J., Bixler, E. O., Chamberlin, K., & Soldatos, C. R.
(1981). Onset of insomnia: Role of life-stress eventsl. Psychosomatic medicine, 43(5), 439-
451.

Hellstrom, C., Nilsson, K. W., Leppert, J., & Aslund, C. (2015). Effects of adolescent online
gaming time and motives on depressive, musculoskeletal, and psychosomatic
symptoms. Upsala journal of medical sciences, 120(4), 263-275.
https://doi.org/10.3109/03009734.2015.1049724

Hrdli¢ka, M., & Blatny, M. (2021). KRIZE STREDN{HO VEKU: PSYCHOLOGICKE A
PSYCHIATRICKE  ASPEKTY. Ceskd a  Slovenskd  Psychiatrie,  117(2).
http://www.cspsychiatr.eu/dwnld/CSP_2021 2 70 _76.pdf

Hrdli¢ka, M., Kuric, J., & Blatny, M. (2006). Krize stredniho véku. Portal.

Hume, D., & Beauchamp, T. L. (Ed.). (1998). An enquiry concerning the principles of
morals. Oxford University Press.

Hygen, B. W., Belsky, J., Stenseng, F., Steinsbekk, S., Wichstrem, L., & Skalicka, V. (2022).
Longitudinal relations between gaming, physical activity, and athletic self-
esteem. Computers in Human behavior, 132, 107252.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2022.107252

Charlton, J. P., & Danforth, I. D. (2007). Distinguishing addiction and high engagement in
the context of online game playing. Computers in human behavior, 23(3), 1531-1548.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2005.07.002

Chaudhuri, A., & Behan, P. O. (2004). Fatigue in neurological disorders. The
lancet, 363(9413), 978-988. https://doi.org/10.1016/S0140-6736(04)15794-2

Cheng, C., Cheung, M. W. L., & Wang, H. Y. (2018). Multinational comparison of internet
gaming disorder and psychosocial problems versus well-being: Meta-analysis of 20
countries. Computers in Human Behavior, 88, 153-167.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2018.06.033

Choi, G., & Kim, M. (2018). Battle Royale game: In search of a new game
genre. International Journal of  Culture  Technology (CT), 2(2), 5.
https://doi.org/203.241.190.58

Jang, K., Park, N., & Song, H. (2016). Social comparison on Facebook: Its antecedents and
psychological outcomes. Computers in Human Behavior, 62, 147-154.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.03.082

Jason, L. A., Evans, M., Brown, M., & Porter, N. (2010). What is fatigue? Pathological and
nonpathological fatigue. PM&R, 2(5), 327-331. https://doi.org/10.1016/j.pmrj.2010.03.028
Jeong, E. J., & Kim, D. H. (2011). Social activities, self-efficacy, game attitudes, and game
addiction. Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking, 14(4), 213-221.
https://doi.org/10.1089/cyber.2009.0289

Jiang, S., & Ngien, A. (2020). The Effects of Instagram Use, Social Comparison, and Self-
Esteem on Social Anxiety: A Survey Study in Singapore. Social Media +
Society, 6(2). https://doi.org/10.1177/2056305120912488

Johannes, N., Vuorre, M., & Przybylski, A. K. (2021). Video game play is positively
correlated  with  well-being. Royal ~ Society = open  science, 8(2),  202049.
https://doi.org/10.1098/rs0s.202049

Jones, C., Scholes, L., Johnson, D., Katsikitis, M., & Carras, M. C. (2014). Gaming well:
links between videogames and flourishing mental health. Frontiers in psychology, 5, 260.
https://doi.org/10.3389/fpsyg.2014.00260

76



58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.
70.

71.
72.

73.
74.

75.

76.

77,

Joo, S. Y, Lee, C. B., Joo, N. Y., & Kim, C. R. (2021). Feasibility and effectiveness of a
motion tracking-based online fitness program for office workers. In Healthcare (Vol. 9, No.
5, p. 584). MDPI.

Kebza, V., & Solcova, 1. (2003). Well-being jako psychologicky a zaroveii mezioborové
zalozeny pojem. Ceskoslovenskd psychologie, 47(4), 333-345.

Keyes, C. L. (2002). The mental health continuum: From languishing to flourishing in
life. Journal of health and social behavior, 207-222.

Kharisma, A. C., Fitryasari, R., & Rahmawati, P. D. (2020). Online games addiction and the
decline in sleep quality of college student gamers in the online game communities in
Surabaya, Indonesia. International Journal of Psychosocial Rehabilitation, 24(7), 8987-
8993.

Kim, N. R., Hwang, S. S., Choi, J. S., Kim, D. J., Demetrovics, Z., Kiraly, O., Nagygyorgy,
K., Griffiths, M. D., Hyun, S. Y., Youn, H. C., & Choi, S. W. (2016). Characteristics and
Psychiatric Symptoms of Internet Gaming Disorder among Adults Using Self-Reported
DSM-5 Criteria. Psychiatry investigation, 13(1), 58-66.
https://doi.org/10.4306/pi.2016.13.1.58

King, D. L., Gradisar, M., Drummond, A., Lovato, N., Wessel, J., Micic, G., Delfabbro, P.
(2012). The impact of prolonged violent video-gaming on adolescent sleep: an experimental
study. Journal of Sleep Research, 22(2), 137-143. doi:10.1111/j.1365-2869.2012.01060.x
King, D. L., Herd, M. C., & Delfabbro, P. H. (2017). Tolerance in internet gaming disorder:
A need for increasing gaming time or something else. Journal of behavioral addictions, 6(4),
525-533. https://doi.org/10.1556/2006.6.2017.072

Klimova, K. (2021). Souvislost hrani digitalnich her s resilienci a s uzZivanim
psychoaktivnich latek [Bakalarska prace, Univerzita Palackého v Olomouci]. Vysokoskolské
kvalifika¢ni prace. https://theses.cz/

Kriz, W. C. (2020). Gaming in the Time of COVID-19. Simulation & Gaming, 51(4), 403—
410. https://doi.org/10.1177/1046878120931602

Krupp, L. B. (2003). Fatigue. Butterworth-Heinemann.

Krupp, L. B., LaRocca, N. G., Muir-Nash, J., & Steinberg, A. D. (1989). The fatigue severity
scale: application to patients with multiple sclerosis and systemic lupus
erythematosus. Archives of neurology, 46(10), 1121-1123.

Kftivohlavy, J. (2004). Pozitivai psychologie. Portal

Kusak, R. (2011). Hrani pocitacovych her jako napln volného casu deti a mladez
[Bakalaiska prace, Masarykova Univerzita]. Informacéni systém Masarykovy univerzity.
https://is.muni.cz/th/Ifmgl/Bakalarska_prace_Kusak R.pdf

Kuss, D. J. & Pontes, H. M. (2019). Internet Addiction. Hogrefe Publishing.

Kuss, D. J., Throuvala, M., Pontes, H. M., Nuyens, F., Burleigh, T. & Griffiths, M. D. (2020).
Reseni digitalni a herni zavislosti: vyzva pro 21. stoleti. Zaostieno 6(2), 1-8.
https://www.drogy-info.cz/publikace/zaostreno-na-drogy/2020-zaostreno/02-20-reseni-
digitalni-a-herni-zavislosti-vyzva-pro-21.-stoleti/

Langmeier, J., & Krej¢itova, D. (2006). Vyvojova psychologie. Grada.

Lemmens, J. S., Valkenburg, P. M., & Peter, J. (2011). Psychosocial causes and
consequences of pathological gaming. Computers in human behavior, 27(1), 144-152.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2010.07.015

Lemola, S., Brand, S., Vogler, N., Perkinson-Gloor, N., Allemand, M., & Grob, A. (2011).
Habitual computer game playing at night is related to depressive symptoms. Personality and
individual differences, 51(2), 117-122. https://doi.org/10.1016/j.paid.2011.03.024

Lewis, G., & Wessely, S. (1992). The epidemiology of fatigue: more questions than
answers. Journal  of epidemiology and community health, 46(2), 92. doi:
10.1136/jech.46.2.92

Li, W., Mills, D., & Nower, L. (2019). The relationship of loot box purchases to problem
video gaming and problem gambling. Addictive Behaviors, 97, 27-34. https://doi.
0rg/10.1016/j.addbeh.2019.05.016

77



78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.
85.

86.

87.

88.
89.

90.

91.

92.

93.

94,

95.

96.

Lin, S. C., Tsai, K. W., Chen, M. W., & Koo, M. (2013). Association between fatigue and
Internet addiction in female hospital nurses. Journal Advanced Nursing, 69(2), 374-383.
https://doi.org/10.1111/j.1365-2648.2012.06016.x

Maddux, J. E., & Gosselin, J. T. (2012). Self-efficacy. New York, NY: The Guilford
Press, 10, 9780199828340-0088. doi:10.1002/9781118468197

Martoncik, M., & Lok3a, J. (2016). Do World of Warcraft (MMORPG) players experience
less loneliness and social anxiety in online world (virtual environment) than in real world
(offline)? Computers in Human Behavior, 56, 127-134.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.11.035

Melichar, M., (2017). 9 Ceskych adventur, které si musite zahrdt jesté dnes. Doupe. Ziskano
12. bfezna 2021 z https://doupe.zive.cz/clanek/9-ceskych-adventur-ktere-si-musite-zahrat-
jeste-dnes#part=1

Mendonga, F., Mostafa, S. S., Morgado-Dias, F., Ravelo-Garcia, A. G., & Penzel, T. (2019).
A review of approaches for sleep quality analysis. leee Access, 7, 24527-24546.
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2019.2900345

Mladek, R. (2022). Vybrané osobnostni charakteristiky hrdci digitalnich her a jejich
souvislost s hernimi Zanry [Bakalaiska prace, Univerzita Palackého v Olomouci]. Univerzita
Palackého v Olomouci.
https://theses.cz/id/8ajqgie/?zpet=%2Fvyhledavani%2F%3Fsearch%3DMI%C3%A1dek%20
radek%26start%3D1;isshlret=Radek%3BML%C3%81DEK%3B

Myers, D. (2003). The nature of computer games: Play as semiosis. Peter Lang Publishing.
Nevsimalova, S. (2006). Vztah spanku a jeho poruch ke kvalité Zivota. Neurologie pro
praxi, 7(2), 94-98.

Nuyens, F., Deleuze, J., Maurage, P., Griffiths, M. D., Kuss, D. J., & Billieux, J. (2016).
Impulsivity in multiplayer online battle arena gamers: preliminary results on experimental
and self-report measures. Journal of behavioral addictions, 5(2), 351-356.
https://doi.org/10.1556/2006.5.2016.028

Ohayon, M. M., & Roberts, L. (2021). Internet gaming disorder and comorbidities among
campus-dwelling  US  university  students. Psychiatry  Research, 302, 114043.
https://doi.org/10.1016/j.psychres.2021.114043

Orel, M. (2020). Psychopatologie: nauka o nemocech duse. Grada.

Ozkul, C., Guclu-Gunduz, A., Yazici, G., Guzel, N. A., & Irkec, C. (2020). Effect of
immersive virtual reality on balance, mobility, and fatigue in patients with multiple sclerosis:
A single-blinded randomized controlled trial. European journal of integrative medicine, 35,
101092. https://doi.org/10.1016/j.eujim.2020.101092

Pavlas, D., Heyne, K., Bedwell, W., Lazzara, E., & Salas, E. (2010). Game-based Learning:
The Impact of Flow State and Videogame Self-efficacy. In Proceedings of the Human
Factors and Ergonomics  Society  Annual Meeting, 54(28), 2398
2402. doi:10.1177/154193121005402808

Petry, N. M., Rehbein, F., Gentile, D. A., Lemmens, J. S., Rumpf, H. J., MoBle, T., &
O'Brien, C. P. (2014). An international consensus for assessing internet gaming disorder
using the new DSM-5 approach. Addiction, 109(9), 1399-1406. doi:10.1111/add.12457
Plhakova, A. (2004). Ucebnice obecné psychologie. Academia.

Plummer, D. (2010). Budovani sebeticty: aktivity a praktické techniky pro osobni i pracovni
vyuziti. Computer Press.

Pontes, H. M., & Griffiths, M. D. (2015). Measuring DSM-5 Internet gaming disorder:
Development and validation of a short psychometric scale. Computers in human
behavior, 45, 137-143. https://doi.org/10.1016/j.chb.2014.12.006

Rehbein, F., Staudt, A., Hanslmaier, M., & Kliem, S. (2016). Video game playing in the
general adult population of Germany: Can higher gaming time of males be explained by
gender specific genre preferences. Computers in human behavior, 55, 729-735.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.10.016

Riedl, D., Stoeckl, A., Nussbaumer, C., Rumpold, G., Sevecke, K., & Fuchs, M. (2016).
Usage patterns of internet and computer games: Results of an observational study of Tyrolean
adolescents. Neuropsychiatrie: Klinik, Diagnostik, Therapie und Rehabilitation: Organ der

78



Gesellschaft ~ Osterreichischer  Nervenarzte und  Psychiater, 30(4), 181-190.
https://doi.org/10.1007/s40211-016-0205-y

97. Rohall, D. E., Cotten, S. R., & Morgan, C. (2002). Internet use and the self concept: linking
specific uses to global self-esteem. Current research in social psychology, 8(1), 1-19.

98. Rollings, A., Adams, E. (2006). Fundamentals of Game Design. New Riders Pub.

99. Rosenberg, M. (1965). Society and the adolescent self-image. Princeton, NJ: Princeton
University Press.

100. Rosenberg, M. (1979). Conceiving the self. Basic Books

101. Sanders, T., Parker, P. D., del Pozo-Cruz, B., Noetel, M., & Lonsdale, C. (2019).
Type of screen time moderates effects on outcomes in 4013 children: evidence from the
Longitudinal Study of Australian Children. International Journal of Behavioral Nutrition
and Physical Activity, 16, 1-10.

102. Schwarzer, R., & Jerusalem, M. (1995). Generalized Self-Efficacy scale. In J.
Weinman, S. Wright, & M. Johnston, Measures in health psychology: 4 user’s portfolio.
Causal and control beliefs (pp. 35-37). Windsor, UK: NFER-NELSON.

103. Snodgrass, J. G., Lacy, M. G., Francois Dengah, H. J., Fagan, J., & Most, D. E.
(2010). Magical Flight and Monstrous Stress: Technologies of Absorption and Mental
Wellness in Azeroth. Culture, Medicine, and Psychiatry, 35(1), 26-62. doi:10.1007/s11013-
010-9197-4.

104. Spence, 1., & Feng, J. (2010). Video games and spatial cognition. Review of General
Psychology, 14(2), 92—-104. https://doi.org/10.1037/a0019491
105. Spicer, S. G., Fullwood, C., Close, J., Nicklin, L. L., Lloyd, J., & Lloyd, H. (2022).

Loot boxes and problem gambling: Investigating the “gateway hypothesis”. Addictive
Behaviors, 131, 107327. https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2022.107327

106. Sucha, J., Dolejs, M. & Pipova, H. (2019). Hrani digitalnich her u ceskych
adolescent. Zaostieno 5(4), 1-16. https://www.drogy-
info.cz/data/obj_files/33090/861/Zaostreno_2019-
04_Hrani%?20digitalnich%20her%20u%20adolescentu.pdf

107. Sucha, J., Dolejs, M., Pipova, H., Maierova, E., & Cakirpaloglu, P. (2018). Hrani
digitdlnich her ¢eskymi adolescenty. Univerzita Palackého v Olomouci.

108. Sucha, J., UreSova, A., & Dolejs, M. (2020). Dotaznik typu her 02 [Nepublikovany
dotaznik]. Univerzita Palackého v Olomouci

109. Svétlik, D. (n. d.). Herni zanry na Databazi her. Databaze her. Ziskano 12. bfezna
2021 z http://www.databaze-her.cz/napoveda/herni-zanryna-databazi-her

110. Teng, Z., Pontes, H. M., Nie, Q., Xiang, G., Griffiths, M. D., & Guo, C. (2020).

Internet gaming disorder and psychosocial well-being: A longitudinal study of older-aged
adolescents and emerging adults. Addictive Behaviors, 110, 106530.
https://doi.org/10.1016/j.addbeh.2020.106530

111. Thorova, K. (2015). Vyvojova psychologie: promény lidské psychiky od poceti po
smrt. Portal.
112. Topp, C. W., QOstergaard, S. D., Sendergaard, S., & Bech, P. (2015). The WHO-5

Well-Being Index: a systematic review of the literature. Psychotherapy and
psychosomatics, 84(3), 167-176. https://doi.org/10.1159/000376585

113. Vagnerova, M., & Hadj Moussa, Y. (1999). Vyvojova psychologie: détstvi,
dospélost, stari. Portal.

114. Vaillant, G. E. (1993). The Wisdom of the Ego. Harvard University Press.

115. Valko, P. O., Bassetti, C. L., Bloch, K. E., Held, U.,, & Baumann, C. R.

(2008). Validation of the Fatigue Severity Scale in a Swiss Cohort. Sleep, 31(11), 1601—
1607. doi:10.1093/sleep/31.11.1601

116. Vasutovd, K. (2009). Spanek a vybrané poruchy spanku a bdéni. Praktické
lékarenstvi, 1, 17-20.
117. Vevera, P. (2017). Nebezpeci ve videohrdch. Péstuji novou formu neregulovaného

hazardu. Ziskano 7. listopadu 2023 z https://cdr.cz/clanek/tema-videohry-pestuji-novou-
formu-neregulovaneho-hazardu-co-na-cesky-zakon

79



118. Von Meduna, M., Steinmetz, F., Ante, L., Reynolds, J., & Fiedler, 1. (2020). Loot
boxes are gambling-like elements in video games with harmful potential: Results from a
largescale population survey. Technology in Society, 63, 101395. https://doi.org/10.1016/ j.
techsoc.2020.101395

119. Wartberg, L., Kriston, L., & Thomasius, R. (2017). The prevalence and psychosocial
correlates of internet gaming disorder: analysis in a nationally representative sample of 12-
to 25-Year-Olds. Deutsches Arzteblatt  International, 114(25), 4109.
https://doi.org/10.3238/arztebl.

120. Wartberg, L., Kriston, L., Zieglmeier, M., Lincoln, T., & Kammerl, R. (2019). A
longitudinal study on psychosocial causes and consequences of Internet gaming disorder in
adolescence. Psychological Medicine, 49(2), 287-294. doi:10.1017/S003329171800082X

121. Weaver, E., Gradisar, M., Dohnt, H., Lovato, N., & Douglas, P. (2010). The effect
of presleep video-game playing on adolescent sleep. Journal of Clinical Sleep
Medicine, 6(2), 184-189. https://doi.org/10.5664/jcsm.27769

122. Weerdmeester, J., Van Rooij, M., Harris, O., Smit, N., Engels, R. C., & Granic, I.
(2017). Exploring the role of self-efficacy in biofeedback video games. In Extended
abstracts publication of the annual symposium on computer-human interaction in play (pp.
453-461).

123. Weinstein, A., Feder, L. C., Rosenberg, K. P., & Dannon, P. (2014). Internet
addiction disorder: Overview and controversies. Behavioral addictions, 99-117.
https://doi.org/10.1016/B978-0-12-407724-9.00005-7

124. What is a Sandbox (in Gaming)? (n. d.). Technopedia. Ziskano 12. bfezna 2021 z
https://www.techopedia.com/definition/3952/sandbox-gaming

125. Winn, J., & Heeter, C. (2009). Gaming, gender, and time: Who makes time to
play. Sex roles, 61(1), 1-13. https://doi.org/10.1007/s11199-009-9595-7

126. Wolf, M. J. (2001a). Genre and the video game. The medium of the video game, 1,
113-134. https://doi.org/10.7560/791480-008

127. Wolf, M. J. (2001b). The Medium of the Video Game. University of Texas Press.

128. Wolfe, J., Kar, K., Perry, A., Reynolds, C., Gradisar, M., & Short, M. A. (2014).
Single night video-game use leads to sleep loss and attention deficits in older
adolescents. Journal of adolescence, 37(7), 1003-1009.
https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2014.07.013

129. Wong, H. Y., Mo, H. Y., Potenza, M. N., Chan, M. N. M., Lau, W. M., Chui, T. K.,
& Lin, C. Y. (2020). Relationships between severity of internet gaming disorder, severity of
problematic social media use, sleep quality and psychological distress. International journal

of environmental research and public health, 17(6), 1879.
https://doi.org/10.3390/ijerph17061879

130. World Health Organization (2022). Mental health. Ziskano 9. ftijna 2023 z:
https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/mental-health-strengthening-our-
response

131. World Health Organization. (2019). International statistical classification of
diseases and related health problems (11. vydani). https://icd.who.int/

132. Zaman, M., Babar, M. S., Babar, M., Sabir, F., Ashraf, F., Tahir, M. J., & Pakpour,

A. H. (2022). Prevalence of gaming addiction and its impact on sleep quality: A cross-
sectional study from Pakistan. Annals of Medicine and Surgery, 78, 103641.
https://doi.org/10.1016/j.amsu.2022.103641

133. Zendle, D., Meyer, R., Cairns, P., Waters, S., & Ballou, N. (2020). The prevalence
of loot boxes in mobile and desktop games. Addiction, 115(9), 1768-1772.
https://doi.org/10.1111/add.14973

134. Zywica, J., & Danowski, J. (2008). The faces of Facebookers: Investigating social
enhancement and social compensation hypotheses; predicting Facebook™ and offline
popularity from sociability and self-esteem, and mapping the meanings of popularity with
semantic networks. Journal of Computer-Mediated Communication, 14(1), 1-34.
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2008.01429.x

80



Tab.
Tab.
Tab.
Tab.
Tab.
Tab.
Tab.
Tab.

Tab.

SEZNAM TABULEK

. Zakladni charakteristiky vyzkumného souboru z hlediska pohlavi a veku

. Prehled zastoupeni hernich Zanrii

. Prumeérnd doba spanku u hraci digitalnich her

: Prumeérnd doba usinani u hracu digitalnich her

. Priimérny denni pocet hodin straveny hranim digitalnich her v pracovnich dnech
. Primeérny denni pocet hodin straveny hranim digitalnich her ve dnech volna

. Herni zZanry a jejich souvislost s nakupem loot boxii

. Prehled vysledkii linedrniho modelu

: Prehled hodnot tolerance a VIF



SEZNAM GRAFU

Graf 1: Primeérny vek u hraci dle jednotlivych hernich Zanrii
Graf 2: Hruby skor IGD u hracii dle hernich Zanru

Graf 3: Hruby skor sebehodnoceni u hracii dle hernich zZanrii



PRILOHY
Seznam priloh:

1. Abstrakt magisterské prace v ¢eském jazyce
2. Abstrakt magisterské prace v anglickém jazyce

3. Uvodni strana dotazniku



Piiloha 1: Abstrakt magisterské prace v ¢eském jazyce
ABSTRAKT MAGISTERSKE DIPLOMOVE PRACE
Néazev prace: Hrani digitalnich her a vybrané souvisejici aspekty

Autor prace: Be. Radek Mladek

Vedouci prace: Mgr. Jaroslava Sucha, Ph.D.

Pocet stran a znaku: 80; 136 283

Pocet priloh: 3

Pocet tituli pouZité literatury: 134

Abstrakt: V této diplomové praci jsme se vénovali hrani digitalnich her a vybranym
souvisejicim aspektim. Byl zvolen kvalitativni design vyzkumu, respondenti byli zahrnuti
do vybérového souboru prostiednictvim samovybéru a data byla sbirana za pomoci online
dotaznikové baterie. Zakladnim souborem byli v nasem vyzkumu dospéli hraci digitalnich
her ve v€ku od 18 do 50 let. V ramci hypotéz, vénujicich se hernim zanrim, jsme nalezli
statisticky vyznamny rozdil (p <0,05) ve v€ku, v pohlavi, v mife symptomd IGD,
v sebehodnoceni a v mife nakupu loot boxt. Rozdil nebyl nalezen v self-efficacy, well-
beingu, spankové kvalité, spankové kvantité a inavé. Nalezli jsme statisticky vyznamnou
souvislost (p <0,05) mezi mirou symptomd IGD a vékem, sebehodnocenim, self-efficacy,
well-beingem, spankovou kvalitou, unavou, prumérnou dobou hrani ve vSednich dnech,
primérnou dobou hrani ve dnech volna a nakupem loot boxti. Souvislost nebyla nalezena
mezi mirou symptomut IGD a pohlavim a spankovou kvantitou. Souvislost nebyla nalezena
ani v piipadé¢ well-beingu a primérné doby hrani v pracovnich dnech. Ovéfili jsme
souvislost (p <0,05) mezi well-beingem a prumérnou dobou hrani ve dnech volna.

Prevalence IGD v nasem vyzkumném souboru byla 0,85 %.

Kli¢ova slova: spanek, pozitivni aspekty hrani digitalnich her, negativni aspekty hrani

digitalnich her, herni Zanry, porucha hrani internetovych her
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Abstract: In this thesis we have focused on gaming and selected related aspects. A
qualitative research design was chosen, data were collected by self-selection using an online
set of questionnaires. The basic population in our research was adult game players aged
between 18 and 50 years old. We found statistically significant differences (p <0.05) in age,
gender, IGD symptom rates, self-esteem, and loot box purchase rates for the hypotheses
addressing game genres. No difference was found in self-efficacy, well-being, sleep quality,
sleep quantity, and fatigue. We found a statistically significant association (p <0.05) between
IGD symptom rates and age, self-esteem, self-efficacy, well-being, sleep quality, fatigue,
average weekday play time, average weekend play time, and loot box purchase. No
association was found between IGD symptom rates and gender and sleep quantity. No
association was also found for well-being and average weekday gaming time. We conducted
test for an association (p <0.05) between well-being and average time playing on days off.

The prevalence of IGD in our study population was 0.85 %.

Keywords: sleep, positive aspects of gaming, negative aspects of gaming, game genres,

internet gaming disorder
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Spanek, pozitivni a negativni aspekty u
hracua digitalnich her
Dobry den vazena pani, vaZeny pane,

dotaznik, ktery méate pravé pred sebou, se zaméfuje pfedeviim na Vas vztah k hrani
digitalnich her, kvalitu a kvantitu Vaseho spanku a na salutoprotektivni éinitele, jako jsou
sebelicta, vnimani vlastni zdatnosti a well-being. Viyzkum je také doplnén o dalsi otazky,
kterymi ovéfujeme vysledky z pfedchozi bakalarské prace, zejména v oblasti zavislosti na
hrani digitélnich her. Dotaznik je uréeny pro dospélé od 18 let.

Digitalnimi hrami jsou v tomto vyzkumu mysleny véechny elektronicke hry, které je mozné
hrat prostfednictvim riznych zobrazovacich zafizeni, mezi néz patfi poéitag, mobilni
telefon, tablet, herni konzole a dal&i.

Do dotazniku nepigte nikam své jméno ani Zadné dalsi informace, které by Vas mohly
individualné identifikovat. Dotaznik je anonymni. Vase odpovédi jsou povaZovany za

divérné a Vase Ucast ve vyzkumné studii je dobrovolna.

Vyplnénim dotazniku souhlasite s tim, Ze ziskané udaje budou pouZity jen pro aéely
vyzkumu a Ze vysledky vyzkumu mohou byt anonymné publikovany i Ustné prezentovany.

Pfi vyplfiovani dotazniku budte prosim upfimni. Vyplnéni dotazniku Vam zabere pfiblizné
20 minut.

Predem velice dékujeme za Vas éas.
Bc. Radek Mladek, pod vedenim Mgr. Jaroslavy Suché, Ph.D.

V pfipadé otazek i nejasnosti nas mizete kontaktovat na e-
mailu: radek mladek01@upol.cz



