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Uvod

V souCasném svéteé existuje nespoCet moznosti, jak lidé mohou travit svij
volny cCas. Lidé vyuzivaji svlij volny Cas ucCenim se novym dovednostem a
zdokonalovanim svych schopnosti v riznych oblastech a odvétvich, jako je naptiklad
sport, véda, uméni, cestovani nebo praveé v oblasti modernich technologii. Pokrok v
oblasti modernich technologii jen v poslednich desetiletich roste neuvéfitelnym
tempem. Moderni technologie jsou veSkera chytra zafizeni, kterd nam usnadniuji
kazdodenni zivot. Jednim z téchto mnoha chytrych zafizeni jsou pocitace, které jsou
v této dobé nezbytnou soucasti kazdé domacnosti. S pocitaci jsou spjaty pocitaCové
hry, na které maji lidé rizné nazory a pohledy. Existuje nespocet studii, kde jedna
strana tvrdi, ze pocCitaCové hry maji negativni dopad na Clovéka a druha strana tvrdi
opak, ze hry mohou mit na ¢lovéka pozitivni vliv. Cilem préace je prozkoumat a popsat

razné pohledy a nazory.

Vyzkumné otazky

Jaké pozitivni aspekty mohu mit pocitacové hry na ¢lovéka?
Jaké negativni aspekty mohu mit pocitacové hry na clovéka?
Které pocitacové hry jsou nejvice nebezpecné?

Je zavislost na pocitaCovych hrach nebezpecnou zavislosti?
Jaky maji pocitacové hry dopad na studijni zivot hrace?
Jaky meéla dopad pandemie COVID-19 na hrace?

Obesly by se v dnes$ni dobé déti bez pocitaCovych her?



Vyzkumné hypotézy

1.

Hrani pocitacovych her pusobi na ¢loveéka negativné.

Mezi nejcasté]si negativni vlivy pocitacovych her patii agrese, zavislost a obezita.

Nejvice nebezpenym typem pocitacovych her jsou bojové hry.

VétSina respondenti nebude povazovat zavislost na pocitaCovych hrach za

nebezpecnou zavislost.

Pocitacové hry maji negativni dopad na studium.

Béhem pandemie COVID-19 se zvysil ¢as straveny hranim pocitaCovych her.

V dnesni dobé by se déti bez pocitacovych her neobesly.

Cile bakalarské prace

» ziskani novych informaci v oblasti pocitacovych her

» ziskani novych pohledd od respondentt rizného veéku

« porovnani vysledkt se ziskanymi informacemi z teoretické Casti

» porovnani vysledkd s jinymi studiemi a vyzkumy

* ovéfeni hypotéz



Vybér literatury

Pti vybéru literatury bylo hledéno na né€kolik kritérii. V prvé fadé se vybiraly
aktualni knihy pomoci online katalogu Studijni a védecké knihovny Hradce Kralové.
Pfi hledani kniznich zdroji byla vyhledavana slovni spojeni pocitacové hry, historie
pocitaCovych her, vlivy pocitaCovych her a zavislost na pocitaovych hrach. Pii
vyhledavani podle téchto slovnich spojeni databaze vyhledala 250 vhodnych knih a
Casopisu, z kterych bylo pouzito pfiblizn€ 10. Poté bylo hledéno, aby rok vydani byl
prevazné po roce 2015, aby se hlavné Cerpalo z novodobych zdroji. Dal§im aspektem,
na ktery bylo hledéno, byl obsah, kde bylo potieba, aby zdroj obsahoval potiebné
informace. Nékteré vyzkumy jsou starSi, ale byly pouzity i tak, protoze se svymi
nazory a pohledy pfisly jako prvni a novéjsi studie pouze vychazeji z téchto zjisténi a o
nékteré informace je rozsifuji. Mnoho ¢lankt a vyzkumu bylo totoznych a byly pouzity
ty, které obsahovaly nejvice uziteCnych informaci a byly nejlépe popsané a vysvétlené.
Dale bylo pfi vybéru ¢lank a vyzkuma hledéno na jejich odbornost, aby se jednalo
pouze o seridzni a ovéfené informace. DalSi Ceské zdroje byly hledany pomoci
vyhledavace Google a byla pouzita klicova slova ,,Pozitivni vliv pocitaCovych her”,
,Negativni vliv pocitacovych her*

Rozdéleni pocitaCovych her, | Zavislost na

2 23

pocitaCovych hrach®, | Lécba zavislosti na pocitacovych hrach“, | Prevence pred
zavislosti na pocitacovych hrach®. Vysledi vyjelo poméme velké mnozstvi, ale byla
pouzita pouze mala Cast z nich, okolo 10 zdroju. Pfi vyhledavani zahrani¢ni literatury
by opét pouzit vyhledava¢ Google a odbornd databaze ScienceDirect a Scopus. Pii
vyhledavani byla pouzita kliova slova , Computer games®, , Influence of computer

games”, , Benefits of computer games®, , Disadvantages of cumputer games®, , Video
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game addiction” a ,,Video game adddiction treatement”. Po vyhledani téchto kli¢ovych
slov se zobrazilo tisice ¢lanku a studii, tudiz byly pouzity filtry pro rok publikovani
2016 az 2023 a otevieny pristup ke studii. Dale byly vybirany studie podle vhodnosti
abstraktu k tématu a byly prevazné vybirany studie s tabulkami a grafy, pro lepsi
srozumitelnost a pochopeni. Studii a vyzkumu vyjelo opravdu mnoho v fadech tisica,

ale byly pouzity takové prace, které nejvice odpovidaly danym pozadavkim.



1. Pocitacové hry

Pocitatové hry jsou typem pocitaCového programu, ktery interaguje
s uzivatelem. Jedna se pfedev§im o formu zabavy a odreagovani se ve svém volném
Case. Interakce s uzivatelem probiha v umeéle naprogramovaném virtualnim prostiedi,

které dodava uzivateli pocit, Ze v tomto prostiedi sam existuje a zije.

Podle Smahela (2003) mame &tyfi zakladni elementy virtualniho prostiedi a to
reprezentaci, interakci, konflikt a bezpeci. Reprezentace je zjednoduSena subjektivni
reprezentace emocni reality, kterou se vétSinou modifikuje sam uzivatel podle svych
predstav a své osobnosti. Druhym elementem je interakce, ktera pasobi oboustranng.
Hrac svym hranim ovliviiuje hru a hra zase svym obsahem ovliviiuje hracovo chovani
a rozhodovani. DalSim elementem je konflikt (vyzva), ktery je zékladem kazdé
pocitaCové hry. Vyzvy stanovuji konkrétni hranice, které musi hra¢ prekonat a
postupné se naroCnost vyzev stupiuje, coz vede k tomu, ze hra¢ musi vynakladat vice
a vice usili, aby vyzvy prekonal. Vét§inou se jedna o vyzvy a ukoly ve formé
prekonani protivnika nebo nasbirani urcitého poctu bodd nutného k jejimu splnéni.
Poslednim elementem je bezpeci pocitacové hry. To znamend, ze pokud hra¢ nejedna
spravné a vyzvu nesplni, tak to nevede k nevratnym diasledkiim. VétSinou se hrac vrati

na posledni uloZzenou pozici nebo na zacatek nesplnéné vyzvy.

Aby hra¢ mohl hrat pocitaCovou hru, tak potfebuje digitalni zafizeni se
zobrazovaci jednotkou, coz je vétSinou pocita¢, herni konzole nebo mobil. Pocitacovou
hru mizeme ziskat dvéma zplisoby. Prvnim zpiisobem je nainstalovani on-line a to
stazenim z digitalniho ulozisté. Druhou moznosti je zakoupeni fyzického digitalniho

nosice ve formé CD nebo DVD v kamenném obchodé.

Po dikladné studii literatury a rozhovorech se hrai videoher Olsonova a
Kutner (2008) vytvorili seznam sedmnacti duvodu, které motivuji hrace k hrani
videoher. Téchto sedmnact divodi roztiidili do Ctyf obecnéjSich kategorii. Prvni
kategorii je vzruSeni a zabava, kdy hra¢ hraje za ucelem si zasoutézit a vyhréat
v podobé¢ prekonani vyzev, zlepSovani svych schopnosti nebo porazeni ostatnich hracu.
Druhou kategorii je sociabilita, kdy hrajeme hru kvili oblibenosti v okruhu pratel nebo
praveé k ziskani novych pratel. Treti kategorii jsou emoce. V tomto piipad€ je hrani

unikovou cestou od problémii a negativnich emoci, které hrace trapi. Posledni
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kategorie je nuda. Zde je divodem k hrani absence jinych aktivit ve volném Case,

kterym by se hra¢ mohl vénovat.

Podobny pftistup zvolili také mad’arsti vyzkumnici Demetrovics a kol. (2011).
Vytvofili skupinu pravidelnych hract online videoher, kterych se ptali na motivacni
aspekty, které je vedou k hrani videoher. Po dikladné analyze vysledki vytvortili sedm
kategorii vyroku, které poté zahrnuli do dotazniku slouziciho k identifikaci
individudlni motivace ke hrani. Mezi vysledné kategorie patii sociabilita, Unik,
soutézivost, zvladani, zlepSovani schopnosti, fantazie a oddych. I kdyz zde uvadime
sedm kategorii, tak jsou v podstatné totozné s kategoriemi, které uvadi Kutner a

Olsonova (2008a).
1.1. Historie a vyvoj pocitacovych her

V roce 1951 Ralph Baer jako prvni predpoveédél, ze kromé sledovani televize
bude mozna interakce uzivatele s obrazem. Haratek (2011) tvrdi, Ze za Gplny pocatek
herniho primyslu se da povazovat rok 1958, kdy v americkych jadernych
laboratofich Brookhaven National Laboratory William A. Higenbothan vytvofil hru
Tennis for two. Hra simulovala pohyb leticiho micku, ktery uzivatelé odrazeli
pomoci sady analogovych pacek (ovladace), které byly pfidelané k pocitaci. Do této
doby byla dostupnost pocitacovych her velice omezena. K jejich masovému rozsifeni
doslo az koncem 70. let diky videohernim automatim. Tyto automaty byly
uzivatelim mnohem dostupnéjsi, protoze se nachazely v barech, hernach, obchodech
a dalsi. Srostouci oblibou a popularitou si je zacali lidé kupovat do svych
doméacnosti. Vyvrcholenim byl rok 1972, kdy byl spustén prodej konzoli Magnavox

Odyssey, jichZ se za prvni rok v Americe prodalo ptes 100 000 kusu.

Slama (2009) povazuje za nejznaméj§i pocitaovou hru Pac Man zroku
1980, kterou vytvorila japonska spole¢nost Namco. V této hie hrac ovlada postavicku
Pac Mana, coz je koleCko s sty a hra¢ ma za ukol snist (posbirat) vSechny tecky

v bludisti. Musi se vyhybat duchiim, ktefi se Pac Mana snazi poziit.

Dalsim velkym pokrokem byly 3D hry neboli hry s tfetim rozmérem. Jako
jedna z prvnich first-person 3D her byla hra z roku 1992 Wolfenstein 3D. Jedna se o

hru z pohledu tfeti osoby zobrazujici nasilny obsah (Kvéton, Jelinek, 2016).



Vroce 1996 piiSel diky vzniku prvniho 3D akceleratoru technologicky
prulom, ktery enormné zvySsil 3D vykreslovani. Se zvySovanim kvality pocitaCovych
her roste jejich vyvojova naroCnost. V pocatcich se na vyvoji hry podilel
deseticlenny tym, ktery hru vytvoril v pomémeé kratkém casovém obdobi, okolo
jednoho roku. Nyni se na vyvoji jedné hry podili tym o vice jak stovce ¢lent a

vytvoreni hry trva n€kolik let (Basler, Mrazek, 2016).

Historie virtualni reality (VR) je del$i, nez byste si mysleli. VR vstupuje do
své druhé generace, od které se oCekava vétsi pritazlivost pro spottebitele 1 podniky
ve srovnani s predchozi generaci. Technologie VR se za poslednich 10 let vyrazné
vyvinula, s vylepSenimi na hardwarové i softwarové strance. Problémy jako latence,
nevolnost, vysoké ceny a nedostateCné rozvinuté ekosystémy vSak byly prekazkami
Sirokému piijeti. VR spolecnosti stale vice vyuzivaji Al (Artificial Intelligence) a
cloudové technologie k vyvoji silnéjsich ekosystému, zatimco prichod 5G slibuje
feSeni problému s latenci a nevolnosti. Vyvoj VR, ktery byl vynalezen v 50. letech
20. stoleti, zazil vrcholy i pady. Prvni VR head-mounted display (HMD) systém,
Damokliv mec€, vynalezli v roce 1968 pocitaCovy védec Ivan Sutherland a jeho
student Bob Sproull. Mezitim termin ,,virtualni realita® zpopularizoval Jaron Lanier v
80. letech. O deset let pozd¢ji byla VR pouzita pro vycvik a simulace v americké
armad¢é a Narodnim uradu pro letectvi a vesmir (NASA). Masova vyroba VR
systému zacCala na zacatku 90. let, v Cele s virtualitou, ktera oteviela vyhrazené VR

pasaze (Technologie GlobalData, 2020).

1.2. E-sport

VétsSina hract v dneSni dob€ povazuje pocCitacové hry jako volnoCasovou
rekreacni aktivitu, kde je soutézivost prvkem témeér kazdé pocitaCové hry. Kvéton
(2020) definuje e-sport jako formu soutézniho hrani pocitacovych her. Mnoho lidi
ma stereotypni laickou predstavu, ze e-sport je nenaroné zpusob obzivy a
nerozliSuje profesionalni e-sportovy svét hrani od rekreacniho svéta. Toto tvrzeni
vyvraci Sestnactilety profesionalni e-sportovec Kyle ,,Bugha™ Giersdorf, ktery se stal
vitézem svétové turnaje ve hie Fornite v roce 2019 a inkasoval odménu ve vys$i tii
miliond dolard. V jednom ze svych interview popisuje svou denni rutinu
profesionalniho e-sportovce. Rano zacina tficetiminutova rozcvicka rukou, sledovani

a rozbor videozaznamu her, telefonaty s prateli a tymem kvili diskusi novych
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technik pro zlepSeni vykonosti a mnohahodinové trénovani pfimo ve hie. Kyle
popisuje problémy pfi balancovani e-sportu a Skolnich povinnosti a oceiuje piistup
rodicu, ktefi mu vzdy ponechavali volnost za predpokladu, ze si udrzi dobré znamky.
Kyle zacinal s hranim pocitacovych her uz ve tfech letech, ale za zlom ve své kariére
povazuje svou prvni finan¢ni vyhru v turnaji. V tomto okamziku si uvédomil, ze hry

pro ného nemuseji byt pouze zabavou, ale 1 zdrojem obzivy.

Rogers (2019) uvadi, ze e-sport musi byt organizovany jinou osobou Ci
instituci nez samotnymi hraci. Dale musi existovat néjaky druh odmény, k podpofeni

soutézivosti mezi hraci a jejich motivaci vyhrat.

Podle Sea (2016) lze cestu hrace k e-sportovni kariéte rozdélit do tifi etap —
volani k dobrodruzstvi, cesta zkousek a ovladnuti dvou svéti. Na zacatku hraje hrac
hry pftilezitostn€, ale uz pomalu pfestava brat hrani jako pouhou zdbavu. Na konci
této etapy uz povazuje hrani jako seridzni volnocCasovou aktivitu. Béhem druhé etapy
dochazi k oddalovani od béznych hraci pocitacovych prostiednictvim novych
specializovanych dovednosti a znalosti, ¢imz dochazi k dosazeni vys§i trovné hrani.
Na konci druhé etapy se hra¢ zacina stavat soucasti socialniho svéta e-sportu. E-
sportovcova cesta muze nakonec vyustit ve tieti etapu, kdy hra¢ ma dostatecnou
urovenl znalosti a dovednosti v herni oblasti, ze se aktivné ucastni herni komunity

nejenom jako hra¢, ale i jako napfiklad trenér, administrator nebo komentator e-

sportovnich udélosti.

Studie Kima a Thomase (2015) vytvofila model vyvojové trajektorie
profesionalnich e-sportovcl ze sociokulturni perspektivy. Model zachycuje
proménlivost individualnich cilii, motivacnich tendenci a uCebnich stylt v prubéhu
Casu. Navazuje na sebe pét navazujicich vyvojovych stadii — uzivani si, usilovné
snazeni, dosahovani uspéchi, propad a zotaveni. V prvnim stadiu jedinec zacina
povazovat hrani za seridzni volno€asovou aktivitu. Profesionalnim hra¢em se jedinec
stava ve druhém stadiu a dostava se do velmi soutézivého prostiedi, coz muze vést
k redukci osobniho potéSeni ze hry. K uspéchu hrace vede usilovné trénovani novych
hernich dovednosti. Pokud je hrac¢ uspésny, tak se pfesouva do faze dosahovani
uspéchu. Tato faze je charakteristicka ubytkem negativnich emoci, jako je stres nebo
uzkost a opétovné zazivani radosti ze hry. Stddium dosahovani uspéchu samoziejme

neni trvalé a maze dojit ke stadiu propadu. V tomto bodé se hra¢ mize dostat do faze
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zotaveni, kdy se chce opét navratit do faze dosahovani uspéchu nebo ukonci svou
profesionalni kariéru. Pokud se chce vSak hra¢ navratit do faze dosahovani uspéchu,

tak musi velice intenzivné trénovat, coz mnohdy vede ke ztraté radosti ze hry.
1.3. Zastoupeni hraca pocitacovych her

Hrani videoher je i nadale oblibenou zabavou Americant, ptiCemz tfi Ctvrtiny
americkych domacnosti maji alespofi jednoho hrace videoher. Zatimco 7 z 10
Americant mladsich 18 let hraje videohry pravideln€, nova zprava od Entertainment
Software Association (2020) ukazuje, ze videohry jsou pfitazlivé pro vSechny vékové
skupiny. Z vice nez 214 miliont hraca videoher v USA je nejvétsi podil ve véku 18—
34 let (38 %). Dospéli ve véku 35-54 let tvoii druhy nejvétsi podil hraca (36 %),
nasleduji osoby mladsi 18 let (21 %). Prestoze vékova skupina 55+ tvoii mnohem
mensi podil, stale je zastoupena, pficemz lidé ve véku 55-64 let tvoii 9 % hracu a

dospéli ve veéku 65 let a starsi predstavuji 6 % vSech hraca videoher v USA.

Videohry byly dlouho vnimany predevs§im jako oblast zajmu pro dospivajici
muze. Vyzkumy celkové ukazuji, ze muzi zacinaji s hranim pocitacovych her diive
nez divky, hraji Castéji a travi hranim videoher vice ¢asu. Herni prostiedi se vSak
meéni a nékolik studii ukazuje nedavny narist poctu hracek. Napiiklad prizkum
norského uradu pro sd€lovaci prostiedky ukazuje, ze podil divek ve véku 9-18 let,
které pravidelné hraji videohry, se od roku 2018 do roku 2020 zvysil. V roce 2020
uvedlo 96 % chlapci a 76 % divek, ze hraji videohry pravidelné, zatimco

odpovidajici udaje z roku 2018 uvadely 96 % a 63 % (Leonhardt, Overa, 2021).

2. Rozdéleni pocitacovych her

Pocitacové hry muzeme délit podle riznych kritérii, ale musime si uvédomit,
ze déleni jsou umele vytvorena a nejsou striktné dana. Basler a Mrazek (2018) déli hry
podle poctu hract, pfistupu k pocitaCové siti, platebniho modelu a podle herniho

zanru.
2.1. Rozdéleni pocitacovych her podle poctu hraca

Zde délime hry podle po¢tu hracd. Mame hry pro jednoho hrace, které se
nazyvaji singleplayer, kde hrac hraje sam a plni rizné tkoly a vyzvy. Druhym
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typem jsou hry pro vice hraci neboli multiplayer, kde hraci spolu hraji pres
pocitaCovou sit a mohou bud’to spolu kooperovat nebo naopak proti sobé soutézit

(Basler, 2016). Problémem u multiplayer her je online podvadéni.
2.1.1. Online podvadéni

V ¢lanku , Hry pro vice hraca a podvadéni. Jak se mu tvirci brani?“ (2019)
autor fika, ze online podvadéni je pouzivani zakazaného programu, ktery pomaha a
zvyhodiiuje konkrétni hrac¢e nad ostatnimi. Tyto zakazané programy méni kod hry
v jejim prabéhu, coz podvadéjicimu poskytuje obrovskou vyhodu. Ve stiilecich
hrach se nejcastéji pouziva aimbot nebo wallhack. Aimbot je program, ktery
automaticky zameétuje urcitou Cast téla, kterou si podvadéjici vybere. Wallhacking
poskytuje podvodnikim vidét skrze zdi ostatni hrace, coz je obrovska vyhoda.
Pokud tviirci podvodnika odhali, tak mu zamezi ptistup ke hie, aby nemohl uz dale
podvadeét. V posledni dobé se uz nezablokuje herni Ucet, nybrz pocitacova soustava,

aby znemoznili podvodnikovi vytvoreni nového uctu, kde by opét mohl podvadeét.

2.2. Podle pristupu k pocitacové siti

Zde rozdé€luje hry na on-line pocitacové hry, kde je zapotiebi pfipojeni
k internetové siti nebo na off-line pocitacové hry, kde internetova sit neni potieba

(Basler, 2016).

2.3. Podle platebniho modelu

Kolac¢ek (2013) rozdéluje hry na premium, freeware, freemium a hry
s periodickymi poplatky. Premium hry vyzaduji pfi zakoupeni hry jednorazovy
poplatek a po zaplaceni poplatku mizeme hrat hru po neomezenou dobu. Druhym
typem jsou freeware hry, kdy nemusime hradit zadny poplatek a hraje zcela zdarma.
Casto tyto hry obsahuji reklamy, které jsou zdrojem pro vyvojate. Dal§im typem jsou
freemium hry, kdy pro nainstalovani neni potteba platit zadny poplatek, ale ziskame
pouze Cast obsahu. Pro ziskdni bonusového obsahu musime zaplatit poplatek.
Vyhodou téchto her je moznost vyzkouseni jesté pred zaplaceni poplatku. Poslednim

typem jsou hry s periodickymi poplatky, kdy po zaplaceni poplatku ziskame



pocitaCovou hru po urcitou dobu. Po uplynuti této doby je potfeba dobu prodlouzit

opét zaplacenim poplatku.
2.4. Rozdélni podle zanru pocitacovych her

V dnesni dobé existuje mnoho rozde€leni podle herniho zanru. Kazdy autor
mize mit na toto téma jiny pohled. V nasleduji kapitole rozdé€lujeme zanry
pocitacovych her podle Phana (2011), ktery vytvoril studii na popularitu zanru
pocitacovych her. Vyzkumu se zucastnilo 441 respondenti riznych narodnosti ve
vékovém rozmezi 18-51 let. Zanry budou popisovany autory Basler a Mrazek (2018)

od nejpopularn€jsimu k nejméné popularnimu.
2.4.1. Akéni hry

Podle Phana jsou akéni hry nejpopularnéjsim zanrem, jelikoz ve vyzkumu
ziskaly 429 hlasu. Jedna se predevsim o 3D hry, které mohou byt singleplayer, kde
je protivnik ovladan pocitaCem nebo multiplayer, kde protivnici jsou ovladani
dal§imi hraci. Takovymto hram se ftika , stFilecky”. Akéni hry se déli na dva
podzanry. Prvnim podzanrem jsou FPS (Firtst-person shooter) hry, coz jsou
stfilecky z pohledu prvni osoby. Hra¢ z tohoto pohledu vétSinou vidi pouze ruce
postavy, které obvykle drzi zbran nebo né&jaky jiny herni prvek. Mezi nejzname;jsi
hry patti Call of duty, Far Cry, Counter Strike a Battlefield. Druhym podzanrem
jsou TPS (Third person shooter) hry, coz jsou také stfilecky, ale z pohledu tfeti
osoby. Zde je pohled za zady postavy, takze vidime postavu celou. Typické hry

tohoto podzanru jsou Mafie nebo Max Payne.
2.4.2. RPG hry (Role-playing games)

V tomto zanru je hlavni postavou néjaky hrdina, ktery v hernim virtudlnim
prostfedi plni ukoly a postupuje kupredu. Postupné svého hrdinu vylepSuje za
ziskané body, které ziskava plnénim ukoli, ¢imz se hrdina stava ¢im dal silnéjsim.
Ve vyzkumu dosahly 308 hlasu. Do tohoto zanru se také fadi akéni RPG a
MMORPG (Massively multiplayer on-line role playing game) hry, coz jsou on-line
RPG hry hrané prostfednictvim internetové sit€, takze hra¢ mize hrat s lidmi z
raznych koutd svéta. Patfi sem napiiklad vSemi znama hra World of Warcraft.

Dal§im RPG zanrem jsou MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) hry, kde proti
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sob€ soutézi dva tymy v realném Case. Kazdy tym se vétSinou sklada z péti hraca,
kde kazdy hrac¢ ovlada jinou postavu s jinymi schopnostmi a dovednostmi. Hra
kon¢i tim, kdyz jeden z tymU porazi soupefici tym, za coz dostane né&jaky druh
odmeény. Mezi nejpopularnéjsi patii hry Leauge of Legends nebo DOTA. MOBA
hry primarné patfi mezi RPG hry kvali rozvoji hrdiny, ale ma i nékolik
strategickych prvkd, takze je mozné je zaradit i mezi strategické hry (Mora-

Cantallops, Sicilia, 2018).

2.4.3. Strategické hry

Zakladem téchto her je strategické mySsleni a ve vyzkumu ziskaly 255 hlasu.
Hra¢ ma vétSinou né&jaké své uizemi, o které se musi ekonomicky starat a rozvijet
ho. Pokud se jedna o singleplayer, tak jsou protivnici fizeny pocitaCem, ale
prevazuji spiSe multiplayer strategie, kde protivniky jsou dalsi hraci. Na hraci svét
nahlizime z ptaci perspektivy, abychom méli o vSem prehled. Mame dva typy
strategii. Prvni jsou Budovatelské strategie, coz jsou hry simulujici stavéni a
budovani mésta a jeho okoli. Druhym typem jsou Tahové strategie, coz jsou hry
podobné deskovym hram. Na kazdy tah ma hra¢ neomezeny Cas na promysleni.
V dnesni dobé jsou nejpopularnéjsi real-time strategie, kde proti sobé stoji vSichni
hraci. Soupefi proti sobé v realném cCase, takze maji pouze omezeny Cas na
promySleni a provedeni svych taht (Jifikova, 2017; Hackenburg, 2014; Hoi¢ik,
2002; Williams, 2018).

2.4.4. Adventury

Zakladem hry je ptibéh, kde hra¢ musi plnit riizné ukoly v podobé hadanek
a rébust. Plnénim ukolt se hra¢ posouva v pribéhu dal a naro¢nost ukoll se
vétsinou stupiiuje. Tento zanr ziskal 193 hlasa. Klasické adventury maji 2D
zobrazeni. Pokud jsou adventury 3D, tak jim fikame ak¢ni adventury, protoze se
zde vétSinou nachézeji prvky z akéniho zanru (Basler, 2016; Rollings, Morris,

2003).

2.4.5. Sportovni hry

V tomto zanru se jedna o simulaci ruznych druhd sportii se snadnym

ovladanim. Hra¢ vétSinou hraje za cely tym a vzdy ovlada pouze jednoho hrace,
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ktery se nejvice zapojuje do hry. Mezi neznaméj§i a nejoblibené&jsi patii NHL,

FIFA a NBA. Ve vyzkumu ziskaly 48 hlasi.

2.4.6. Zavodni hry

V tomto zanru hra¢ ovlada néjaké vozidlo pomoci klavesnice, volantu nebo
joysticku a snaZzi se jako prvni dostat do cile. Mlze se opét jednat o sigleplayer a
multiplayer hry. Aby hra¢ vyhral nad ostatnimi, tak musi své vozidlo ovladat 1épe
nez vSichni ostatni. Nejpopularnéjsi jsou hry Need for Speed nebo Forza. Ve

vyzkumu dosahnuly 44 hlasu.

2.4.7. Simulace

Simulace nam umoziuji si vyzkousSet urCitou Cinnost, ke které by se hraci
mnohdy v redlném zivoté nikdy nedostali. Mezi nejpopularn€jsi patfi simulace
v oblasti letecké, tankové, namoini, vlakové, zavodni nebo vesmirné. Ve vyzkumu

ziskaly 44 hlasu, stejné€ jako zavodni hry.

2.4.8. Tane¢ni/hudebni hry

Tanecni hry se ovladaji pohybem, ktery snimé bud’to kamera nebo tanecni
podlozka, ktera snima dotyky chodidel. Ve vyzkumu dosahly poctu 35 hlasu.
Nejznaméj§i hrou tohoto zanru je Just Dance. K hudebnim hram se potiebuje
specialni ovladac, ktery ma vét§inou tvar néjakého hudebniho nastroje, naptiklad
kytary, kde tlacitka pfedstavuji struny. Nejznaméjsi hra je Guitar Hero, kde
muzeme najednou hrat ve vice lidech jako kapela. Jeden hra¢ muze hrat na kytaru,

dalsi na bubny a posledni mtze zpivat do mikrofonu.
2.4.9. Bojové hry

Bojové hry jsou spiSe popularni na hernich konzolich nezli na bézné
klavesnici a ve vyzkumu ziskaly 30 hlasti. VétSinou proti sob¢ stoji dva hraci, ktefti
se pomoci raznych kombinaci Gtokt snazi porazit protivnika. Opét se mize jednat
o sinlgeplayer nebo multiplayer. Typickym zastupcem tohoto zanru jsou Mortal

Kombat a Tekken.
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2.4.10. Logické hry

Tento zanr vyzaduje po hraci logické mysleni ke splnéni riznych hadanek.
Hra se sklada znékolika trovni, kde se jejich narocnost postupné zvysuje.
Typickym zastupcem je Tetris nebo Angry Birds. Daji se sem pocitat 1 karetni hry

jako je Poker nebo Solitaire. Ve vyzkumu ziskaly 20 hlasu.

2.4.11. Ostatni hry

Do této kategorii patfi vSechny pocitacové hry, které se nedaji zaradit do
zadnych z vy$e zminénych hernich zanri a ziskaly celkem 10 hlasu. Vétsinou se
jedna o jednoduché herni mechanismy jako je posouvani nebo klikéani. Patfi sem

napiiklad v§emi znama mobilni hra Subway Surfers.

2.4.12. Vzdélavaci hry

Podle Phana (2011) se jednd o nejméné popularni zanr. Zakladnim prvkem
je edukace hraCe. Tento typ her je popularni pfevazné na mobilnich zafizenich a
prevazné je vytvaren pro déti. Hry jsou pfevazné na bazi kiizovek a otazek. Tento

zanr ziskal pouze 1 hlas.

3. Vliv pocitacovych her na ¢lovéka

Na téma vlivu pocitacovych her existuje mnoho studii, kde jedna strana tvrdi,
ze hry maji na ¢lovéka negativni vliv uz pfi nizké dobé€ stravené u her. Druha strana
zase tvrdi, ze hry mohou byt prospéiné, pokud je €lovek hraje v rozumné mife. Velice
zalezi na veéku cloveka, protoze dospély Cloveék si vétsSinou dokaze fict a urcit, kolik
Casu je vhodné u videohry stravit. Problém je u déti, které samy nedokazou urcit a
odhadnout, jaké mnozstvi je pro né vhodné, a proto by na né¢ méli dohlizet rodice a
kontrolovat je. Mnoho védcu tvrdi, ze videohry pozitivné pusobi na inteligenci ditéte,
uci ho novym vlastnostem a dovednostem, které se mu budou v zivoté hodit, a to
zabavnou formou. Hranim videoher se méni naSe fyzicka struktura mozku, stejnym
zpusobem, jako se u¢ime novym dovednostem, napiiklad hrat na hudebni nastroj,

délat n&jaky sport nebo dalsi aktivity, které se v priabéhu zivota ucime.
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3.1. Pozitivni ucinky videoher podle Madlové

V této podkapitole Madlova (2019) popisuje 9 pozitivnich G¢inkt videoher,
které maji na cloveéka pozitivni vliv v podobé rozvijeni ruznych vlastnosti a

dovednosti.

3.1.1. ReSeni problémi a logika

Pti hrani strategickych a vyukovych her hra¢ trénuje a namaha sviij mozek,
aby vymyslel kreativni zplsob, jakym se da dany problém nebo ukol co nejlépe
zvladnout. Podobnym zptisobem hra¢ jedna témér u kazdé videohry, kde ma hrac

na vybér z vice variant.

3.1.2. Koordinace ruka-oka, jemné motorické a prostorové

dovednosti

Tuto dovednost se nejlépe nauc¢ime pfi hrani her, kde se strili. Hra¢ musi
sledovat polohu své postavy, kam mifi, jakou rychlosti se pohybuje a dalsi ukony.
Pfi vykonavani vSech faktord dohromady musi hra¢ koordinovat mozek, pohyby
rukou a prsti. Vyzkumy také ukazuji, ze se lidé prostfednictvim videoher uci

prostorové a vizualni pozornosti, jelikoz musi sledovat vice informaci najednou.
3.1.3. Planovani, sprava zdroju a logistika
9

Ve strategickych a budovatelskych hrach musi hra¢ vétSinou pracovat
s omezenym mnozstvim zdroju a rozhodovat o jejich nejlepsim vyuziti. S timto
podobnym se setkavaji lidé v realném zivoté vétSinou v podobé penéz, kterych je

omezené mnozstvi a musi s nimi fadné hospodafit.

3.1.4. Rychlé mysleni a rozhodnuti

Pfi hrani ak¢nich her se hrac¢ uc¢i potykat se stresem, protoze musi ucinit
rychlé a co nejlepsi feSeni v danou chvili, coz mize byt pro hrace ze zacatku
stresujici a namahavé. Postupem Casu se hraC uci zvladat stres, coz je velice
dulezité i v realném Zivot€, protoze pii stresové naro¢nych tkolech pak dokaze Iépe

reagovat.
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3.1.5. Presnost

Hraci se udi rychlej§imu reagovani a lepsi presnosti predevsim u strilecich
her, kde museji rychle reagovat na rizné situace a s presnou stielbou na konkrétni

cil.
3.1.6. Rozvijeni ¢tenarskych a matematickych dovednosti

Ve videohte hrac Cte text, aby se dozvédél dulezité informace a védél co ma
délat. Pouzivani matematickych dovednosti je v nékterych hrach velice dilezité

k vitézstvi.
3.1.7. Vytrvalost

Ve vét§iné her, pokud hra¢ prohraje nebo se mu néco nepodafi, tak danou
misi nebo ukol musi opakovat porad dokola, dokud misi nebo kol nesplni. S tim
podobnym se lidé setkavaji naptiklad ve Skole u finalnich zkousek. Dokud zkousku
nesplni, tak nemohou pokracovat ve studiu, tudiz musi zkousku opakovat, dokud ji

nesplni. Zde se tedy hrac uci trpélivosti, vytrvalosti a ovladat svij vztek.
3.1.8. Pamét

V prubéhu hrani si hra¢ musi pamatovat rizné dualezité informace, které
bude pozdéji potfebovat. Mnohdy je pocet informaci pomérné velky, takze se hrac

uci i informace tridit dle jejich dilezitosti a vyuziti.
3.1.9. Dovednosti v realném svété

Vétsinou se jednd o simulatory, které jsou tvoreny podle reality. Hrac se na
simulatoru nauci pracovat nebo ovladat konkrétni vozidlo nebo pfistroj. Simulatory

se Casto vyuzivaji v medicin€ nebo v armadé, aby se snizilo riziko nebezpeci.
3.1.10. Uceni si ciziho jazyka zabavnou formou

Volsik ve svém clanku , Ucte se cizi jazyk pomoci videoher vysvétluje,
pro¢ a jak videohry uci a zlepSuji hracuv cizi jazyk. Multiplayer hry vétSinou hraji
lidé z riznych koutt sv€ta. Aby se mezi sebou hra¢i domluvili, tak potiebuji mezi

sebou komunikovat jazykem, kterému budou vSichni rozumét, coz je vétSinou
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angli¢tina. UcCeni se ciziho jazyka prostfednictvim videoher je pro hrace zabavnéjsi
a mnohdy 1 efektivnéjsi nezli ve Skole, jelikoz zde komunikuje s lidmi se stejnym

sttedem zajmu.

3.2. Pozitivni u¢inky podle Baslera a Mrazka

V nasledujicich kapitolach autofi Basler a Mrazek (2018) wvysvétluji a

popisuji, jaky pozitivni vliv mohou mit na ¢lovéka pocitacové hry.
3.2.1. Vzdélavaci aspekt

Jedna se o nejvyznamnéjsi pozitivni vliv, ktery mize mit pocitacova hra na
Clovéka. Prednosti je ucCeni na zékladé virtualnich experimenti v predem
stanoveném virtualnim prostfedi s riznymi pravidly. Motivaci pro hrace jsou
odmeény, které ziska za splnéni ukolu. Mame dva zakladni typy her podle jejich

ucelu.

Prvnim typem jsou Zabavni hry, kdy je kladen hlavné daraz na zabavu.
Nejedna se pfimo o vzdé€lavaci hry, ale Clovék se muize bé€hem hrani naulit a

dozvédét nové informace a dovednosti.

Druhé jsou Vzdélavaci hry, kde se zaméfujeme prvotné na rozvoj osobnosti
a jejichz vedlejS§im efektem je zabava. Vzdélavaci hry se také nazyvaji Didaktické
pocitacové hry. Didaktické hry maji rGzna pravidla, prabézné fizeni a zavérecné
hodnoceni se zpétnou vazbou. Hranim t&€chto her si ¢lovek vytvaii pozitivni piistup

k uceni diky zabavné formé vzdélavani.

Publikace Ibrahima, Yahaya (2008) popisuje, jak by méla vypadat dobra
didakticka pocitacova hra. Méla by obsahovat 16 ucebnich principt, které si

stru¢né popiSeme a vysvétlime.

« Uvod: Zaci pro splnéni konkrétniho tkolu potiebuji virtualni postavu, ktera

by méla co nejvice reprezentovat vlastni postavu.

* Interakce: Musi byt zajiSténa interakce a komunikace s virtualni prostiedim

a nejlépe také s ostatnimi hraci.

* Produkce: Akce, které zak provadi, museji byt v souladu s déjem hry.
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* Rizika: Zde je za cil hrace donutit k vlastnimu rozhodovani a pfijmout rizika

spojena se svym jednanim.

» Specializace (adaptace): Hra musi byt hratelnda na rGznych uarovnich
narocnosti, aby zaci na rtiznych kognitivnich trovnich mohli hrat podle svych

schopnosti a dovednosti.

« Agent: Zaci by behem hrani méli byt schopni se vcitit do své role a ovladat ji

tak, aby naplnili stanovené pozadavky.

« Radné FeSeni hernich problémi: Zak by mél byt schopen fadné vyfesit

problémy, které béhem hrani vznikaji.

* Vyzvy a posileni: Ve §kole mohou byt problémy pro zaky rizn€ narocné. Pro
nékteré muze byt vyfeSeni problému velice narocné, a naopak pro nekteré je
feSeni velice banalni. To u didaktickych her nenastane diky adaptaci na zakovu

aroven.

» Priméreny ¢as a pozadavky: Neékteré ucebnice nemuseji byt pro zaky
vyhovujici a mohou si k nim vytvaret odpor. Béhem hrani didaktickych her si

zak informace muze regulovat podle sebe.
* Smysluplna situace: Hry by mély poskytovat smysluplné situace a akce.

* Prohravani: Pro mnoho lidi je prohravani velice narocné a tézké prekonat.
Selhani ve hfe zakovi dava moznost se vratit zpét a svou chybu napravit. Zak

se timto uci zvladat netspéch a napravit své chyby, které vedly k netspéchu.

« Systém mysleni: Zak by mé&l byt hrou povzbuzen, aby myslel na rizné

vztahy mezi fakty a udalostmi.

* Lateralni mySleni: Hra by méla hrace povzbudit k prozkouméavani svych
rozhodnuti. Hrac¢ by se mél naucit vyuzivat lateralni mysleni k dokonceni cilt

hry.

» Inteligentni nastroje: Herni nastroje by mély byt schopné provadét

naprogramované pohyby a akce.
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» Kooperace: N¢které ukoly by mély podporovat tymovou praci. Kazdy clen

tymu by mél byt pfinosny specifickymi schopnostmi a dovednostmi. Hrac by

mél byt také kompetentni, aby dosahl cila i bez ohledu na své spoluhrace.

« Uspéchy pro kazdého: At uZ je hrad na jakékoliv trovni, tak by mél pocitit

na konci hry uspéch.

3.2.2. Pozitivni vliv na kognitivni funkce clovéka

Pomoci kognitivnich funkci se ¢lovek orientuje ve svété a pozna sebe sama

a své okoli. Patfi sem napfiklad vnimani, predstavivost, pamét, pozornost a

mysleni.

Martinovic a kol. (2014) délali vyzkum pocitacovych her. V ramci svého

vyzkumu vytvorili kognitivni matici, kterd se sklada znékolika kognitivnich

kategorii. Matice popisuje, jaké kognitivni dovednosti a schopnosti hra muze

pomahat budovat a zdokonalovat.

1)

2)

3)

4)

5)

6)
7)

8)

9)

Vizualni vnimani — schopnost uvédomovat a interpretovat dané informace
ve zrakovém poli

Vizualni pozornost — schopnost soustfedit se a koncentrovat na vizualni
informace

Vizualné motoricka kategorie — schopnost koordinovat své pohyby
s vizualnimi vjemy

Sluchova kategorie — schopnost detekovat zvuky ve svém okoli a
porozumét jim

Exekutivni (Fidici) funkce — schopnost fesit problémy, organizovat je a
planovat dalsi nezbytné kroky k dosazeni cile

Pamét’ — schopnost zapamatovat si a uchovavat ziskané informace

Ziskané vnimani — schopnosti, které se rozvijeji v priabéhu sbiranim

novych zkuSenosti

Socialni vnimani — schopnost uvédomovat si porozuméni aspektim
socialniho prostiedi

Emocni vnimani — schopnost uvédomovat si porozuméni emocnim
aspektim
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Podle nékterych védch hrani pocitacovych her mize rozvijet kreativitu.
Druha strana s timto vyrokem nesouhlasi a nékteti dokonce tvrdi, ze pocitacové hry
snizuji kreativitu. Gholamitooranposhti a kol. (2012) na zakladé vysledktu svého
vyzkumu pravé tvrdi, e hrani her snizuje kreativitu a tvofivost. Zaci hrajici
pocitaCové hry ziskali ve vyzkumu nizsi skore za kreativitu nez zéci, ktefi nehraji
pocitaCové hry. Podle Gholamitooranposhti a kol. by kreativita méla obsahovat

nasledujici rysy.

e Plynulost — schopnost vytvofit smysluplny vzajemny vztah a postup

e Originalita — schopnost netradicniho, piekvapivého a vyjimecného
mysleni.

e Flexibilita — schopnost vyfesit problém riznymi postupy a feSenimi

e Propracovani — schopnost zaméfit se na detaily behem feSeni problému

3.2.3. Rozvoj pocitacové gramotnosti

V prabéhu hrani se hra¢ uci celkové pracovat s pocitatem. K né€kterym
hram si hra¢ musi dohledavat informace na internetu a tim se uci tfidit potfebné

informace od nepotiebnych. U¢i se také pracovat s hardwarem a softwarem.

Co se tyCe hardwaru, tak nékteré hry mohou byt pro hracav pocitac pfilis
narocné, tim se hra¢ dozvida a zkouma, které komponenty by potreboval lepsi, aby
mu hra fungovala, jak ma. Hra¢ tedy musi porozumét riznym parametram, aby

dokazal porovnat, které komponenty jsou vhodné a kompatibilni.

Ohledné software se hra¢ musi naucit pracovat s riznymi programy a

aplikacemi, které jsou potiebné k hrani pocitacovych her.

3.2.4. Pocitacové hry jako terapeuticky nastroj pri 1écbé nemoci a

poruch

Pocitacové hry mohou byt skvélym nastrojem pfi riznych onemocnéni a
poruchach. VétSinou se jedna o moderni technologii virtualni reality, ktera muaze

pomahat lékaiim s nacvikem raznych operacnich zakroka bez jakéhokoliv rizika.
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U pacienttu trpicich n€jakou nemoci nebo poruchou muzou byt soucasti
terapie pocitacové hry, které mohou pacientovi velice pomoci v prubéhu IécCeni.
Muze se jednat o pacienty s ADHD, autismem, depresemi a uzkostmi, s fobiemi
nebo problémy s gamblerstvim. U pacienti s ADHD se muze jednat o hry, kde
pacient trénuje pozornost a soustiedit se. U pacientd s autismem nebo trpicimi

fobiemi se 1ze prostiednictvim pocitacové hry postavit svym strachim a hrazam.

3.2.5. Rozvoj pohybu a prevence obezity u specifickych her

Hrani vétSiny her spiSe u lidi zvySuje Sanci vyskytu obezity, jelikoz se jedna
o sedici ¢innost a vétSinou vyuzivame pouze pohyb rukou. Jsou zde ale specifické
hry, které clovék musi ovladat svym télem. Pohyby sniméa kamera a prenasi je do
virtualniho prostredi. Vétsinou se jedna o tanecni a sportovni hry nebo hry zalozené
na virtualni realité. K t€émto hram je potfeba mit dostatek prostoru, aby se uzivatel
béhem hrani nezranil. VétSinou se tyto hry hraji na Xboxu 360 Kinect, ktery je
praveé vybaveny kamerou, ktera snimé nas pohyb a prenasi ho do herniho prostredi.
Muze se jednat naptiklad o hru Just Dance, kde hrac tancuje podle virtualni postavy,
ktera predvadi kroky a pohyby za které hra¢ ziskava body. Déle se Casto jedna o
sportovni hry, jako je jizda na skateboardu, lyzich, snowboardu a dalsi. Veskeré

tyto hry rozvijeji pohyb a koordinaci celého téla.
3.3. Pozitivni aspekty videoher na chirurgy

V jedné z americkych nemocnic si v§imli, Ze mladi chirurgové, kteti hraji
intenzivné videohry, tak podavaji vynikajici vykony pii laparoskopickych operacich.
Na zakladé tohoto povSimnuti Rosser a kol. (2007) provedli vyzkum, ktery se skladal
z 33 chirurgd, u kterych zjistovali tfi okruhy informaci. V prvnim okruhu byly
shromazd’ovany dotaznikové vypoveédi tykajici se zkuSenosti s 1ékarskym vycvikem,
poctu provedenych laparoskopickych operaci a charakteristiky herniho chovani
(mnozstvi hrani, typ hrani a dalsi). Nasledujici dva okruhy sledovaly vykonovy
charakter. Prvni z nich sledoval vykon na trenazéru laparoskopické operace (tzv. Top
Gun), ktery zachycuje pottebny Cas k provedeni zadkroku a pocet chyb vyplivajici
z nepfesného ovladani instrumentu. Posledni zkouska spocivala v hrani tfech bézné
dostupnych her, které obsahovaly specifické dovednosti, které mohl chirurg vyuzit

také na trenazéru Top Gun. Jednalo se konkrétné¢ o kontrolu jemné motoriky,
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vizudlni pozornost, orientaci v 3D prostoru na zakladé 2D zobrazeni, rychlost
reakéniho cCasu, koordinace oka-ruka, zaméfovani a schopnost pracovat
nedominantni rukou. Vysledky analyzy prokazaly, Zze tietina nejlepSich hracu
videoher se dopustila na trenazeru Top Gun o 47 % méné chyb a operaci provedli o
39 % rychleji. Studie poukazuje na potencial nékterych videoher, které mohou
roz§ifovat a zlepsovat nékteré dovednosti a schopnosti, které se ¢lovéku mohou

v budoucnu hodit.

3.4. Negativni dopady videoher dle Madlové

V této casti podkapitoly naopak Madlova (2019) popisuje 5 negativnich
ucinkl videoher, které maji na Clovéka negativni dopad v podobé problému a

$patnych navykda.
3.4.1. Nasili

Vétsina negativnich a¢inka videoher je kvuli nasili, které se v nékterych
hrach nachazi. Lidé, ktefi hraji hodné nésilné hry, tak maji vice agresivni mySlenky,
pocity a chovani. Také jsou vice nachylni k nasili vreadlném zivoté v podobé

vytvareni hadek a bitek.

3.4.2. Zavislost

Pokud nejsou lidé opatrni s mirou hrani her, tak se brzy mohou stat
zavislymi. VétSinou vznikd zavislost u déti, jelikoz si vétSinou neumi fict dost.
Zavislost ma negativni u€inky na dusevni zdravi v podobé depresi a uzkosti. Pokud
je nékdo zavisly, tak ho zajima jen videohra a nic jiného, coz se mize podepsat v

podobé Spatnych znamek, nedostatku spanku a dalSich negativnich strankach.
3.4.3. Socialni fobie

U zavislych lidi se projevuji socialni fobie. Navykové hry mohou mit na
cloveéka podobny vliv jako drogy a alkohol. VétSinou se jedna o déti, které jesté
nemaji dobfe vyvinuté sebeovladani. Jsou také nachylnéjsi k dal§im zavislostem a

impulzivnimu nebo riskantnimu chovani v jejich zivote.
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3.4.4. Interaktivni povaha videoher

Za nasili zpusobené kvili hrani videoher muze jejich interaktivni povaha.
Ve véts§iné her jsou hraci za nasili odmeénovani. Vétsinou plati, ze ¢im vice nasili,

tim vétsi odmeéna.
3.4.5. Pokriveny pohled na realitu

Ve hrach je vétsSinou mozné cokoliv, coz mnoho hract uplatiiuje i v realném
svété. To mnohdy vede k negativnimu chovani, napiiklad kdyz se mu néco nelibi,
tak problém nefe§i racionalnd, nybrz nasilim nebo slovnimi utoky. Casto se
takovéto chovani projevuje i v rodinném nebo pracovnim prostiedi, coz muze mit

pro Cloveka veliké problémy a nasledky.

3.5. Negativni dopady pocitacovych her podle Baslera a Mrazka
3.5.1. Virtualni nevolnost

K virtualni nevolnosti miize dochazet u hracu, kteti hraji po delsi dobu hry
simulyjici pohyb, napiiklad letecké, vojenské nebo automobilové simulace.
Virtualni nevolnost se muize projevovat zaludeCnimi problémy, bolesti hlavy,
unavou, snizenou koordinaci celého t€la, ktera muze vést az k problémum
s rovnovahou. Princ (2008) piirovnava virtualni nevolnost ke kinetoze, kdy vjemy
vestibularniho systému se neshoduji s vizudlnimi vjemy. To znamena, ze kdyz
napiiklad v auté sledujeme film, tak nevnimame ze se auto pohybuje, ale nas

vestibularni systém jo, coz nam muze zpusobit nevolnost.

Virtualni nevolnosti Casto pocituji uzivatelé virtualni reality. Zde naopak
nam obraz dodava pocit, ze se pohybuje, ale sami stojime na misté a nijak se
nepohybujeme. V zahrani¢i se tomuto jevu fikd cybersickness (Mittelstaedt,
Wacker, Stelling, 2018). Typickymi pfiznaky jsou problémy s rovnovahou,

nevolnosti, bolesti hlavy a mnohdy i1 z&vrat€, spojenymi se zvracenim.
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3.5.2. Nadmérné zatézovani oCi

Pouzivani digitalnich zafizeni s obrazovkou pro riizné aktivity je v dnesnim
svété béznym vjemem, a to 1 kdyz vime o jejich skodlivém Gcinku, zpisobujicim

syndrom pocitacového vidéni (Antona a kol., 2018).

Lidské oko neni pfizpisobeno k nepfetrzitému pozorovani jednoho bodu.
Béhem sledovani obrazovky vnimame rtizné okolni objekty, pficemz musi oko
neustale pfeostfovat. Pfi nadmémém pozorovani obrazovky dochazi k pretézovani
o€i, cemuz se fika syndrom pocitacového vidéni (CVS). Pii pretézovani oci mize
dochézet k bolestem hlavy, paleni oci, zarudnuti spojivek nebo porucham vidéni,

pfi kterém muize dochazet k problémim se zaostfenim.

3.5.3. Riziko obezity

Hrani pocitacovych her je sedava aktivita snizkym vydejem energie.
K obezité¢ dochazi, pokud piijem energie je vyssi nez vydej. Piebytecna energie se
ukladd do organismu ve formé& tuku. Béhem hrani dochéazi také k nevhodnym
stravovacim navykim ve formé zanedbavani pfijmu potravy. Pii nadmémém hrani
je pro hrae hra vice dulezita hra nezli strava. Hra¢ zanedbava pravidelné
stravovani, pti¢emz dochazi k hladovéni. Hrac se vétSinou naji narazoveé az poté co
dohraje a poté sni nadmérné mnozstvi potravy. Pokud te€lo hladovi pravidelné, tak
si zatne uchovavat energii na pozd&ji ve formé tuku. Casto také dochazi
k opacnému jevu, kdy je hrac podvyziveny, protoze hra je pro ného prednéjsi nezli

strava.

3.5.4. Negativni vliv na pohybovy systém

Nadmérny cas traveny u pocitate muze zpusobit problémy s kosterni a
svalovou soustavou. Nadmeémé pouzivani pocitae a mobilniho telefonu zptsobuje
muskuskeletalni problémy v podobé bolesti krku, ramen a zad. Pfi pouzivani téchto

zafizeni se nachéazime v pozici, kterd neni dlouhodobé prospesnad a dochézi
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4.

k nadmémému zatizeni obou soustav. Pfi pouzivani mobilniho zafizeni je uzivatel

Casto v predklonu, ¢imz velice namaha kréni patet.

Jak uz bylo vySe zminéno, tak hrani na pocitaci je prevazné sedava Cinnost.
Pfi nadmérném sezeni u pocitace dochazi k pretézovani patere a k dalSim télesnym
komplikacim, které se mohou projevit deformaci patefe. Mezi deformace patere
patii hyperkyfoza (vyklenuti hrudni patete), hyperlordéza (nadmérné prohnuti
bederni patefe), plocha zada (pfrili§ rovna pater) a skolioza (zakfiveni patefe do
strany). Tyto deformace jsou nejvétsi hrozbou u déti, protoze rostou a muze
dochazet k zavaznéjsim deformacim. Tyto problémy mohou lidem v prubéhu
zivota délat problémy a omezovat je v béznych Cinnostech. Jedinym zptisobem, jak

napravit nebo zmirnit deformace patete jsou pravidelné rehabilitace.

3.5.5. Riziko poskozeni zapésti

PocitaCové hry se prevazné ovladaji klavesnici a mysi. Obé tyto
komponenty ovladame rukama a vétSinou se jedna o stejnotvarny pohyb stale do
kola. Pokud dlouhodobé opakujeme monoténni Cinnost, naptiklad drobné pohyby,
nedodrzujeme spravnou ergonomii pohybu, tak dochazi k pretézeni zapésti.
Z 1ékarského pohledu muze dochazet k syndromu karpalniho tunelu nebo zanétu

slach.

Zavislost na pocitacovych hrach

Zavislost na videohrach je fenoménem dnesni doby, jelikoz dnes déti travi

hranim videoher pomérné velkou cast svého volného Casu. Petr Kvéton (2020)

spekuluje o tom, zda celkové straveny Cas u videoher je dostateCnym kritériem

k diagnostikovani zavislosti. Poukazuje na skutecnost, ze u mladych sportovel, ktefi

maji dvoufazové tréninky a trénuji v pruméru ¢tyfi hodiny denné, tak u nich nemame

obavu ze zavislosti na sportu. Pokud se vSak bude jednat o Ctyfi hodiny stravené

hranim her, tak vétSina lidi bude takového mladistvého oznacovat za zavislého. Na

zakladé tohoto porovnani tedy nemuze byt Cas straveny hranim videoher

dostateCnym indikatorem herni zavislosti, i kdyz se zavislosti souvisi. K podezieni ze
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zavislosti dochazi, pokud bude dochazet k negativnim dopadim na ostatni oblasti

zivota jedince.

4.1. Co je zavislost na pocitacovych hrach a jaké ma symptomy

Zavislost na pocitaCovych hrach je nadmérné hrani a upfednostiiovani
pocitacovych her, které narusuje bézny chod ¢loveka. Podle Kvétoné (2020) dochazi
k podezieni ze zavislosti, pokud bude dochazet k negativnim dopadim na ostatni
oblasti zivota jedince. Poté je potfeba urCit jaké oblasti a v jaké mife hrani her
narusuje, abychom diagnostikovali zavislost. V roce 2013 Americkd psychiatricka
asociace (APA) zaradila herni poruchu do Sekce 3 posledni, paté edice
Diagnostického a statistického manualu mentalnich poruch (DSM-5), ktera je
patfi¢na pro noveé vznikajici poruchy, které vyzaduji dalsi vyzkum. DSM-5 stanovilo

devét kritérii, které potvrzuji zavislost.

1) Zaujeti herni Cinnosti (pfemysleni o pfedchozim a budoucim hrani videohry)
2) Zazivani abstinen¢nich pfiznaku (tzkost, podrazdénost a smutek)

3) ZvysSena tolerance (navySovani traveni casu u videohry)

4) Ztrata kontroly ¢asu stravenym nad hranim videohry

5) Pokracovani v hrani i s védomim o svych psychosocialnich problémech

6) Klamani ostatnich o ¢asu stravenym hranim videoher

7) Unik pred negativnimi pocity

8) Omezeni ostatnich aktivit

9) Ohrozeni nebo ztrata vztahu nebo pfilezitosti

Abychom diagnostiku potvrdili, tak se musi béhem uplynulych 12 mésica

vyskytnout vice nez pét z vySe uvedenych symptomu.

Vacek (2010) uvadi, ze zavislost se sklada pouze ze Sesti zakladnich
symptomu. Tfi z uvedenych symptomu se shoduji s kritérii z DSM-5 a to 2) zazivani
abstinen¢nich pfiznaku, 3) zvySena tolerance a 9) ohroZeni nebo ztrata vztahu nebo

prilezitosti.

Prvnim novym symptomem je vyznacnost. To znamena, ze pro hrae se

pocitaCova hra stava velice vyznamnym bodem jeho zivota. Hry mohou ovliviiovat
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mySleni (pofdd o nich pfemysSlime), citéni (neustala touha hrat) a chovani

(zanedbavani béznych povinnosti).

Dale se projevuji zmény nalad. Pokud jsou uspokojovany hracovy touhy, tak
ma pozitivni naladu. Pokud naopak nejsou hracovy touhy uspokojovany, tak je

smutny a nest'astny, coz muze vést k depresim a uzkostem.

Poslednim symptomem je relaps, coz je tendence opakovat své diive)si

zavislostni chovani.

Pokud se u cloveéka vyskytuji vSechny tyto symptomy, tak se jedna o
zavislého Clovéka. Z vyse uvedenych symptomd je ziejmé, ze zavislost ma negativni

dopad na hractv zivot a jeho mezilidské vztahy.

4.2. Metody zjiSt'ovani herni zavislosti

V souCasné dobé vétSina pouzivanych nastroji vychazi z kritérii v ramci
DSM-5. Mezi nejznaméjsi patii testy IGD-20, C-VAT 2.0 a skala IGD (Internet
Gaming Disorder). Aby se diagnostika poruchy potvrdila, tak se musi u testu

prekonat pétibodova hranice artikulovana v ramci DSM-5.

Pti tvorbé polozek testu IGD-20 Pontes, Kiralyova, Demetrovics a Griffiths
(2014) propojili kritéria z DSM (Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders) a Griffithsiv (2005) s komponentovym modelem zavislosti, ktery se
sklada z Sesti zakladnich komponent (salience (vyznacnost), zmény nalad, tolerance,
abstinencni pfiznaky, konflikt a relaps). Test se sklada ze 20 sebehodnoticich otazek,

kde jedinec na pétibodové skale vyjadiuje, do jaké miry s konkrétni otazkou souhlasi.

Podobnym nastrojem je Skala IGD, kterou wvytvofili autofi Lemmens,
Valkenburgova a Gentile (2015). Zde se autofi striktné opiraji o kritéria DSM-5 a pro
kazdé kritérium navrhli tfi polozky, které sleduji miru vyskytu jednotlivych
symptomd za uplynuly rok. Respondenti hodnoti vyskyt téchto symptomu na
Sestibodové frekvencni Skale od O (nikdy) po 5 (kazdy den) nebo na dichotomni skale

(ano/ne).
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C-VAT 2.0 je klinickym testem, ktery vytvortili van Rooij, Schoenmakers a
van de Mheen (2017). Na rozdil od prechozi dvou testd je C-VAT 2.0 uren pro
administraci v ramci klinické praxe. Opét se sklada zkritérii z DSM-5
s dischotomnim zptisobem odpovédi a je rozSifen o set otazek zaméfenych na
kvalitativni a kvantitativni charakteristiky herniho chovani, otazku zaméfenou na

uspokojeni po hrani a otazku na zanedbavani svého zdravi.

4.3. Lécba zavislosti

Cleveland Clinic (2022) ve svém ¢lanku ,, Zdvislost na videohrdch “ popisuji,
jak se da lécit zavislost na videohrach. Hlavni moznosti, jak léCit zavislosti na
videohrach (porucha hrani) je terapie mluvenim (psychoterapie). Psychoterapie je
termin pro ruzné lécebné techniky, jejichz cilem je pomoci nam identifikovat a
zmenit znepokojivé emoce, mySlenky a chovani. Spoluprace s odbornikem na
duSevni zdravi (jako je psycholog nebo psychiatr) muze poskytnout podporu,
pochopeni a rady, jak déale pokracovat. Existuji specialni psychoterapie, které jsou

ptinosné pro lidi trpici zavislosti na pocitacovych hrach.

Prvnim typem je Kognitivné-behavioralni terapie (CBT). Jednd se o
strukturovany, cilové orientovany typ terapie. Terapeut nebo psycholog vam pomuze
zblizka se podivat na vase myslenky a emoce. Pochopite, jak vase myslenky
ovliviiuji vase Ciny. Prostfednictvim CBT pro zavislost na videohrach se muizete
odnaucit negativnim a obsedantnim mySlenkam a chovani a naucit se pfijimat

zdravejsi vzorce mysleni a navyky.

Druhym zptsobem je skupinova terapie. Jedna se o druh psychoterapie, pii
které se setkava skupina lidi, aby spolecné popsali a probrali své problémy pod
dohledem terapeuta nebo psychologa. Skupinova terapie je cennym zdrojem
motivace a moralni podpory pro lidi, ktefi maji zavislost na videohrach, zvlaste
pokud v disledku své zavislosti na videohrach ztratili kontakt s prateli nebo

vrstevniky.

Poslednim typem je rodinné poradenstvi. Tento typ terapie muze pomoci

vzdélavat blizké o poruSe a vytvofit pro zavislého stabilnéjsi domaci prostiedi.
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4.4. Prevence pred zavislosti

Podle Smitha Bhandari (2023), abychom predesli zavislosti na videohrach u
dospé€lého hrace, tak si musime hlidat ¢as straveny hranim videoher a provozovani
jinych aktivit, coz si dospély cloveék vétsinou dokaze korigovat sam. Také bychom
nemeli mit ve své loznici telefony a jind herni zafizeni, abych nehrali do noci a méli
loznici urCenou pouze na odpocinek. S témito body se shoduje velka vétsina clankt a

vyzkumu, které se také dopracovaly k podobnym zavéram.

Problém prichazi u déti, kde si dité vétsinou samo nedokaze fict a urcit, kolik
Casu u videohry je optimalni a co je pro né¢ho dobré a co Spatné. Proto by rodice méli
podnikat nasledujici preventivni kroky, které anonymni autor (2022) popisuje ve
svém Clanku ,, 7Tips to prevent gaming addiction in young children in 2023 (6 typii,

Jjak predejit zavislosti na hrach u malych déti v roce 2023).

1. Nastavit limity herniho ¢asu
Stejné jako u kazdé jiné Cinnosti je dulezité stanovit limity, kolik casu muze dité
stravit hranim videoher. To jim pomuze zajistit, Ze se do hry pfili§ neponofi a

neza¢nou zanedbavat dalsi dilezité aspekty svého zivota.

2. Podpora dalsich konicku a aktivit
Kromé stanoveni limitd na herni Cas je také dulezité povzbuzovat dité, aby se
vénovalo jinym koni¢kiim a Cinnostem. To jim pomuze se ovladat a vyhnout se

zavislosti na videohrach.

3. Sledujte obsah hry
Neékteré videohry mohou byt nasilné nebo obsahovat nevhodné scény. Je dilezité
sledovat herni obsah, kterému je vase dit€ vystaveno, a zajistit, aby byl vhodny pro

jeho vé€kovou skupinu.

4. Zapojeni se do hernich aktivit ditéte

Jednim z nejlepSich zpasobu, jak predchazet herni zavislosti, je jednoduse se
zapojit do hernich aktivit svého ditéte. Hrajte videohry, sledujte je, jak hraji, a mluvte
s nimi o jejich ¢inech. Pomuze vam to lépe porozumét jejich zajmim a zvykiim a v

ptipadé potieby jim budete moci poskytnout dalsi rady.
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S. Byt dobrym vzorem
Ukazte détem, Ze si umite uzivat jiné aktivity, aniz byste museli byt pfilepeni k

obrazovce.

6. Promluvit si o herni zavislosti a o jejim nebezpeci
Vysvétlete détem, pro¢ si myslite, ze je dualezité omezit Cas straveny na
obrazovce, a dejte jim veédét, ze jste tu pro né, pokud n€kdy budou mit pocit, ze

bojuji se zavislosti.

4.5. Rozhovor s Kathleen Parrish o zavislosti na hrach

Kathleen Parrish je vrchni feditelka klinickych operaci a komunitniho dosahu v
Cottonwood Tucson. Licencované profesionalni poradkyné a spoluautorka knihy The
Essence of Resilience: Stories of Triumph over Trauma (T. L. Kelley, 2023), pracuje
s lidmi, ktefi trpi traumatem, poruchami duSevniho zdravi a zneuzivanim
navykovych latek a také zavislostmi na procesu. Vysvétluje, pro¢ se nékdo muze
obratit k nadmérnému hrani jako k nezdravému mechanismu zvladani, jak porozumét
tomu, ¢im prochazi, a jak mu spravna lécba muze dat prilezitost vylécit se a zacit

novou kapitolu zivota.

Schazet se s prateli on-line nebo v obyvacim pokoji u herni konzole je ¢asto
skvély zpusob, jak prozkoumat spolecné zajmy. Parrish uvadi, Ze zavislost jedince na
procesu je spusténa libovolnym pocétem podnétt odrazejicich tyto ritualy — naptiklad
zavislost jednotlivce na videohrach muze také spustit nebo aktivovat pocitaé v
mistnosti, pouzivani internetu nebo urcité vestavéné zvukové odmeény ve hrach. Lidé
si vypéstuji procesni zavislosti z mnoha divodu, ale Casto zacinaji jako reakce na
trauma. Napriklad obét Sikany muze pomoci videoher uniknout do svéta, kde ma
naprostou kontrolu. Rozvod, finan¢ni potize, smrt milovaného ¢loveéka nebo stres ze

zivota s chronickym onemocnénim mohou také zpasobit procesni zavislost.

Jakkoli muze byt technologie uzasna, ma také své nevyhody. Studie
spoleCnosti Common Sense Media zroku 2020 ukazuji, ze dospivajici travi v
priméru sedm hodin a 22 minut svého dne na svych telefonech a mladistvi ve véku

8-12 let Ctyfi hodiny a 44 minut denné. I kdyz tento Cas na obrazovce muze
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predstavovat fasadu spojeni, dal§i vyzkum poukazuje na jeho prispévek k rostoucim
problémum se socializaci tvafi v tvar, tizkosti a depresi. Jak to souvisi s nadmérnym
hranim? Mnoho lidi pfitahuje hrani jako prostfedek k propojeni s ostatnimi bez
vyzev socializace, se kterymi se bézné setkavame. Zjistila, ze mnoho mladych

dospélych, ktefi maji zavislost na hrani, ma Casto problémy se socialni tizkosti.

Mnoho RPG her a online her poskytuje pfilezitost pro uzkostlivého mladého
dospélého piijmout novou osobnost, zbavenou svych vlastnich boju s nejistotou a
vnimanou nedostate¢nosti, ktera ho mize v realném Zzivoté suzovat. V téchto hrach
mohou svobodné pfijmout sebevédoméjsi identitu skrytou za obrazovkou a

ovladacem bez rizik nebo usudku, které jsou vlastni osobnim vztahtim.

Hraci casto pochazeji z domovu, kde je vysoka uroveni oCekavani ohledné
vykonu a uspéchu. Tito mladi dospé€li maji ¢asto starSi sourozence, ktefi jsou ve své
kariéfe velmi uspéSni a mohou se ve srovnani s nimi citit ménécenni. V roce 2019,

Entertainment Software Association oznamila, Ze:
* Vice nez 50 procent hrac¢ti ma vysokoskolské vzdélani
» Téméf 60 procent planuje ucastnit se piistich prezidentskych voleb

» Pfiblizn€ 56 procent lidi, ktefi hraji hry, ma i jiny kreativni konicek a vice nez

30 procent hraje 1 na hudebni néstroj

Ale pokud jsou vystaveni pocitim socialni uzkosti, deprese nebo
ménécennosti, tito hraci nasméruji svou energii k hernimu svétu a ziskaji potvrzeni
prostfednictvim herniho svéta, kde ziskavaji vysokou uroven odbornosti. V herni
komunité maji sit kolegl, se kterymi udrzuji pravidelné spojeni prostfednictvim
technologii. V nékterych pfipadech jednotlivci, ktefi se zabyvaji ¢astym hranim,
nalézaji odménu ve vyvoji uspéSnych strategii, aby ve hfe vynikli nad ostatnimi

soupeti.

Hrani se podle ni pro lidi stava problematickym, kdyz vétSinu Casu travi
hranim her a zanedbavaji kazdodenni povinnosti. Obavy by mély byt zaznamenany,

kdyz osoba:
 Zanedbava péci o sebe
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* Prokazuje $patnou hygienu

* M4 zmény nalady a osobnosti

* Ma zmény v rezimu spanku nebo chuti k jidlu
* Neni schopen zastavit hru navzdory nasledkiim

Parrish zdaraziuje, Ze 1éCba procesnich zavislosti, jako je hrani her, by nikdy
neméla byt univerzalnim pfistupem a musi zahrnovat dikladné posouzeni faktorq,

jako jsou:
* Vyvojova historie
* Traumatické zazitky
* Behavioralni zdravotni aspekty
* Rodinn4 anamnéza/dynamika
* Zdravotni stavy, vCetné fyzického, emocionalniho a duSevniho zdravi

Tato hodnoceni nam poméhaji pochopit, jak procesni zavislost ovliviiuje
pacienta, uroven pripravenosti, potencialni reakci na rizné intervence a podporu
rodiny. Psychiatricka hodnoceni nam navic umoziiuji vyhodnotit potiebu 1éki k
feSeni jakychkoli zakladnich stavt, které by mohly vyzadovat 1écbu. Intervence,
které jsou Casto uzitecné, zahrnuji psychoedukaci, skupinovou terapii, kognitivné
behavioralni terapii, zpracovani traumatu, skupiny zalozené¢ na dovednostech a

rekreacni terapii.

4.6. Vyzkumné studie

Nasledujici studie zkoumaji hrani pocitacovych her a jejich vliv na jedince.
Respondenti ve vyzkumu uvadéji zakladni informace o sobé a o svém hernim

prostredi. Studie budou slouzit jako vzor pro porovnani s vysledky z vyzkumné casti.
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4.6.1. Studie 1

Problematic computer game use as expression of Internet addiction and its
association with self-rated health in the Lithuanian adolescent population
(Problematické pouzivani pocitacovych her jako vyjadieni zavislosti na internetu a

jejich souvislosti s vlastnim hodnocenim zdravi v litevské dospivajici populaci)

USTINAVICIENE, R., SKEMIENE, L., LUKSIENE, D., RADISAUSKAS, R.,
KALINIENE, G., VASILAVICIUS, P. Problematic computer game use as
expression of Internet addiction and its association with self-rated health in the
Lithuanian adolescent population [online]. 2016 [cit. 2023-07-17]. Dostupné z:

https://www .sciencedirect.com/science/article/pii/S1010660X1630012X#tblfn0015

Cilem studie bylo zhodnotit pomoci sebehodnoticiho dotazniku prevalenci
zavislosti na internetu mezi 13-18letymi Skolaky podle pohlavi, véku a cCasu
stravenému hranim pocitaCovych her, typu hry a subjektivnimu hodnoceni
zdravotniho stavu (viz. Tabulka 1). Celkového vyzkumu se zcastnilo 1806
student, z toho 869 chlapcu (13-15 let = 315, 16-18 let = 554) a 861 divek (13-15
let = 356, 16-18 let = 505). Dotaznik se skladal z péti otazek tykajicich se navyka
souvisejicich s vybérem typu pocitacové hry a Casu straveného hranim videoher a

jedna otazka tykajici se hodnoceni vlastniho zdravi.

Tabulka 1 (upravena autorem) — Sebehodnoceni studentti

Charakteristika Chlapci Divky

13-15let  16-18 let Vse 13-15let  16-18 let Vse
(n =315) (n =554) (n =869) (n = 356) (n =505 (r = 861)

Nehrali Zadné

pocitacové 0 (0,0) 10 (1,8) 10 (1,2) 29 (8,1) 56 (11.1) 85 (9,9)
hry, n (%)

Hrali logické
pocitacové 38 (12.1) | 71(12,8) | 109 (12,5) 152 (42,7) | 249 (49,3) | 401 (46,6)
hry, n (%)

Hrali akéni
nebo bojové
pocitacové
hry, n (%)

277 (87,9) | 473 (85.4) | 750 (86,3) 175 (49,2) 200 (39,6) | 375 (43,5)
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Cas denne straveny hranim videoher za posledni mésic, n (%)

“géﬁ‘fdjiik 110 (34,9) | 173 (31,8) | 283(32,9) 259 (79.2) 370 (82.4) | 629 (81,1)
‘Sfi;e;"lf‘k 205 (65,1) | 371 (68,2) | 576 (67,1) 68(20.8) = 79 (17,6) | 147 (18,9)
odain

Vlastni hodnoceni zdravi

Velmi dobré 298 (94,6) | 498 (89,9) | 796 (91,6) | 313 (87,9) | 419 (83,0) | 732 (85,0)

Spatné 17(54) | 56(10,1) = 73(84) 43(12.1) | 88(17,0) | 129 (15,0)
Zavislost na internetu

Ne 282 (89,5) | 495 (89.4) | 777 (89,4) | 327 (91,9) | 468 (92,7) | 795 (92,3)

Ano 33(10,5 | 59(10,6) | 92(10,6) = 29(8,1) = 37(7.3) | 66(7,7)

Pouze 1,2 % chlapci a 9,9 % divek ve veéku 13-18 let nehralo zadné
pocitacové hry a vétsi Cast tvorila vékova kategorie 16-18 let. VétSina chlapca
(86,3 %) uvedla, ze obvykle hrali akéni nebo bojové pocitacové hry a pouhych
12,5 % logické hry. Pomér oblibenosti mezi akénimi/bojovymi hrami a logickymi
hrami je u obou veékovych kategorii velice podobny. U divek jsou naopak vice
popularni logické hry. Logické hry hrilo 46,6 % divek a 43,5 % hralo
ak¢ni/bojové hry. Mladsi divky (49,2 %) hraly Castéji akcni/bojové hry nez starsi
divky (39,6 %). Naopak logické hry jsou popularnéjsi u starSich divek (49,3 %)
nez u mladsich divek (42,7 %).

Témér jedna tietina chlapcu (32,9 %) a 81,1 % divek hrali pocitacové hry
mén€ nez 5 hodin denné béhem posledniho mésice. Zbylych 67,1 % chlapcu a
18,9 % divek uvedlo, ze béhem posledniho mésice hrali pocitacové hry vice jak 5
hodin denné. Nebyla nalezena zadna vyznamna souvislost mezi Casem stravenym

hranim pocitacovych her a vékem respondentti, pouze byl rozdil mezi pohlavimi.

Podle studie 8,4 % chlapct a 15,0 % divek ve véku 13-18 let uvedlo, ze
jejich zdravi je Spatné. Chlapci a divky ve véku 16-18 let uvadéli, ze jejich

zdravotni stav je horsi nez u jejich mladsich vrstevniku.

Pouhych 10,6 % chlapct a 7,7 % divek ve véku 13—18 let bylo zavislych

na internetu a zavislost na internetu prevladala u chlapci nez u divek. Mezi

33



zavislosti na internetu a veékem respondentd vsSak nebyla zadna vyznamna

souvislost.

Mezi hranim a vékem respondentti nebyl nalezen zadny vyznamny vztah,
ale vysledky studie ukazaly, ze chlapci hrali pocitacové hry Cast&ji a travili u nic

vice Casu nez divky.

4.6.2. Studie 2

Effects of digital game addiction on cardiovascular health behavior on
secondary school students during the COVID-19 pandemic (Uginky zavislosti
na videohrach na kardiovaskularni systém u studenti stfednich $kol béhem

pandemie COVID-19)

CELIK, I., BEKTAS, M. Effects of digital game addiction on cardiovascular
health behavior on secondary school students during the COVID-19 pandemic
[online]. 2023 [cit. 2023-07-18]. Dostupné z:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0882596323000519

Cilem této studie bylo prozkoumat faktory ovlivilyjici zavislost na
digitalnich hrach u studentt stfednich skol v Turecku béhem pandemie COVID-19
a ucinky zavislosti na digitalnich hrach na kardiovaskularni zdravotni chovani (viz.
Tabulka 2). Pandemie COVID-19 méla hluboky dopad na fyzickou aktivitu
studentd a Cas straveny u obrazovky. Izolace vedla k omezovani fyzickych aktivit,
coz vedlo ke zvyseni denni doby stravené u obrazovky. Cas straveny u obrazovky
se zvysil, protoze veskeré vzdélavaci aktivity byly dostupné pouze on-line a
videohry byly jednim z mala prostfedkd socialni interakce béhem pandemie.
Vzhledem k tomu, ze nadmérna doba stravena u obrazovky prodluzuje dobu sezent,
je také spojena s naristem rizikovych faktorti kardiovaskularnich onemocnéni, jako
je obezita, vysoky krevni tlak. Vyzkumu se zucastnilo 619 studentt, z toho 327
divek a 292 chlapcu.
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Tabulka 2 (upravena autorem) - Charakteristika studentd (n = 619)

Vék 12,29+ 1,10 11 14
Vyska 153,10+ 10,91 122 200
Hmotnost 47,58 £ 12,62 25 90
Zena 327 52,8
Pohlavi
Muz 292 47,2
Podvaha 37 6.0
Normalni 353 57,0
BMI
Nadvaha 151 24.4
Obézni 78 12.6
Absolvgnt zakladni 165 26.7
skoly
Vzdélanostni status matky Absol\\rlent stredni 355 57.3
skoly
Absolvvent vysoké 99 16.0
skoly
Absolvgnt zakladni 139 225
skoly
Vzd@lanostni status otce Absolvent stfedni 343 55.4
skoly
Absolvvent vysoké 137 22.1
skoly
Pl‘l‘]enl niZsi nez 147 237
vydaje
St Prijmy se rovnaji 350 56,6
vydajim
Pl‘l‘]l’l’l}i vysSi nez 122 19.7
vydaje
Piitomnost osoby v rodiné uzivajici léky — 486 78
na krevni tlak Ne 133 21.5
Pritomnost osoby v rodiné, ktera — 277 7
prodélala infarkt Ne 342 55,3

Priimémy vék studentf byl 12,29 (£1,10), vyska 153,10 (£10,91). 24,4 %
studentd mélo nadvahu, 12,6 % bylo obéznich. 57,3 % studentd mélo matky

maturantky a 55,5 % mélo otce maturanty a 56,5 % mélo rodiny, kde se jejich
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pfijmy rovnaly jejich vydajim. Studentd, ktefi méli nékoho v rodin€, kdo uzival

1éky na krevni tlak byl 78,5 % a kdo prodé¢lal infarkt byl 44,7 %.

Tabulka 3 (upravena autorem) - Navyky studenta pii hrani videoher (n = 619)

] — Minimalni Maximalni
Charakteristika X + hodnota hodnota
Zacatek s hranim videoher (vék) 7,51 +1,88 3 10
n %
Me‘ﬁ‘(’)(‘l‘i"; dvé 349 56,4
Cas denne straveny hranim videoher dvé hodin yn b
v€ hodiny nebo 270 43.6
vice
VSedni den 195 31.5
Den hrani videoher
Vikend 424 68,5
Pocitad 136 22.0
Telefon 350 56,5
Zatizeni sivané k hrani videoh
arizeni pouzivané k hrani videoher Tableta 11 179
Jiné (nap¥. herni 2 36
konzole)
On-line 429 69,3
Preferovany typ videoher
Off-line 190 30.7
Pfitomnost jiné osoby v rodin€ hrajici A 434 70,1
videohry (matka, otec nebo sourozenec) Ne 185 29.9
Bez kontroly 35 5.7
Dohled rodiéi Obcasna kontrola 228 36.8
Casta kontrola 356 57,5
Nepriznivy efekt 203 32.8
Vliv hrani videoher na znamky ve skole Zadny efekt 348 56,2
Pozitivni efekt 68 11.0
Zvyseny 382 61,7
Cas denné straveny hranim videoher béhem vy
pandemie COVID-19 Zadna zména 157 254
Snizeny 80 12.9
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Studenti v primeéru zacinali hrat videohry ve veéku 7,51 (£1,88). 43,6 %
studentd hralo videohry déle nez dvé hodiny denné a hrali prevazné o vikendu
(68,5 %). 56,5 % studentti preferovalo hrani videoher pomoci chytrého telefonu a
prevazné on-line (69,3 %). 70,1 % meélo v rodiné jinou osobu, ktera hrala videohry,
a 57,5 % uvedlo, ze digitalni hry hrali vzdy pod dohledem rodict. Dale 32,8 %
studentd uvedlo, ze videohry nepfiznivé ovlivnily jejich studium a 61,7 % uvedlo,

ze se jejich doba hrani béhem pandemie prodlouzila (viz. Tabulka 3).

Studie odhalila, ze béhem pandemie COVID-19 se Cas studentil straveny
hranim videoher zvysil, pfi¢emz zhruba polovina z nich hrala videohry déle nez
dvé hodiny denné, a to prevazné o vikendu. Zavislost na videohrach negativné
ovliviiuje kardiovaskularni systém, kvili nezdravému zivotnimu stylu, jako je
preruseni fyzickych aktivit, sedavy zptisob zivota a nezdravé stravovaci navyky.
Studenti, jejichz sportovni aktivity byly béhem pandemie pferuSeny, se nemusi k
témto aktivitam vratit a je velka Sance, Ze 1 nadale budou travit vice Casu hranim

videoher.
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5. Prakticka cast

Praktickou c¢asti bakalarské prace je vyzkum provadény pomoci anonymniho

dotaznikového Setfeni. Jedna se spiSe o kvantitativni analyzu nezli o kvalitativni.

5.1. Cile praktické casti
» ziskani novych pohledd od respondentt rizného veéku
« porovnani vysledkt se ziskanymi informacemi z teoretické Casti
« porovnani vysledkt se Studii 1 a Studii 2

* ovéfeni hypotéz

5.2. Dotaznikové Setieni

Dotaznik byl vytvotfen pomoci webové stranky sndzvem CLICK4SURVEY.
Prizkum byl provadén online a byl distribuovan pomoci socialnich siti a e-mailt.
Pted zahajenim dotazniku respondent obdrzel zpravu, ve kterém se dozvédél vice o
daném tématu a k ¢emu vyzkum bude slouzit. Dotaznik byl zcela anonymni a byl

vytvoren pro respondenty jakéhokoliv véku, pohlavi a vztahu k pocitaCovym hram.

Otazky v dotazniku byly tvoreny tak, aby kazdy respondent vS§emu porozumél
a nemél s vyplnénim dotazniku sebemensi problém. Dotaznik obsahoval 17 otazek a
jednu podotazku. Skladal se z otevienych, polouzavienych a uzavienych otazek.
Oteviené otazky byly omezeny 500 znaky, k cemuz se zadny z respondentti zdaleka
nepiiblizil. Polouzaviené otazky se skladaly z otdzek s moznosti pouze jedné
odpovédi nebo s moznosti vice odpovédi a obé tyto varianty obsahovaly prostor pro
zvoleni vlastni odpovédi, kterd nebyla uvedena ve vybéru moznych odpovédi.
Uzaviené odpovédi obsahovaly striktné danou odpoveéd’, ze které si respondent musel
vybrat. Neékteré otazky souvisely s predchozi odpovédi a bylo na né potfeba

odpoveédét pouze v pripade€, pokud respondent zvolil danou moznost.
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Dotaznik byl spustén 20.06.2023 a byl ukoncen 27.07.2023. Den pted jeho
spusténim byl proveden predvyzkum, aby se otestovalo, zda vSechno funguje a neni
v ni¢em problém. Pfedvyzkumu se zicastnilo 10 respondentd a predvyzkum byl
uspeésny bez jakychkoliv chyb. Odpovédi respondentd byly poté do jiz naostro
spusténého vyzkumu prevedeny. Vyhodnoceni dat bylo provedeno na stejné webové
strance, na které byl tvofen dotaznik. Webova stranka sama ze ziskanych dat

vytvorila tabulku s vysledky a grafy pro lepsi prehled a porozuméni.

Otazky
Otazky byly rozdélené do tfi oblasti:

a) Zakladni informace o uchazeéi

e otazky 1 a2

b) Vztah respondenta k pocitaCovym hram

* otazky 4-10

¢) Nazor respondenta na pocitatové hry a véci s nimi spjaté

» otazka 3, otazky 11-17

1. Jaké je vase pohlavi?

2. Kolik Vam je let?

3. Jaky maji podle Vas pocitacové hry vliv na ¢loveka?

4. Hrajete nebo jste nékdy hrali pocitacové hry?

5. (Pokud Ano) V jakém véeku jste zacali hrat pocitacové hry?

6. (Pokud Ano) Kolik travite v priméru denné hodin hranim pocitacovych her?
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7. (Pokud Ano) Kdo Vas ke hrani pocitacovych her ptivedl?

8. (Pokud Ano) Jaky je Vas oblibeny herni zanr?

9. (Pokud Ano) Jaky preferujete typ pocitaCovych her?

10. Méte v rodin€ osobu hrajici pocitacové hry?

(Pokud Ano) Koho?

11. Jaké pozitivni aspekty mohou mit podle Vas pocitacové hry?

12. Jaké negativni aspekty mohou mit podle Vas pocitacové hry?

13. Které pocitacové hry jsou podle Vas nejvice nebezpecné?

14. Myslite si, ze je zavislost na pocitacovych hrach nebezpecnou zavislosti?

15. Maji podle Vas pocitacové hry negativni dopad na studium?

16. Myslite si, ze pandemie COVID-19 zvysila Cas straveny hranim videoher?

17. Myslite si, ze by se v dnesni dobé déti obesly bez pocitacovych her?

5.3. Vyzkumny vzorek

Celkem se dotaznikového vyzkumu zcastnilo 201 respondentli rizného
pohlavi a riznych vékovych kategorii (viz Graf 1). Vyzkumu se zacastnili studenti a
zaméstnani lidé. Prvni dvé otazky v dotazniku se ptaly respondentti na pohlavi a do

jaké vékové kategorie patfi.
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Prvni otazka zji§tovala pohlavi respondenta. Zastoupeni muzu bylo 43,3 % a

zen 56,7 %.

Graf 1 —Pohlavi (vlastni zpracovani)

Jaké je Vase pohlavi?

Muz: 43.3%

Zena: 56.7%

Hodnota Procent Odpovédi
B Zena 56.7 % 14
B Muz 433 % 87

Celkovy pocet odpovédi: 201

Druha otazka zjistovala, v jaké vékové kategorii se respondent nachézi (viz
Graf 2). 33,3 % respondentti bylo ve véku 18-21 let, 33,3 % 22-25 let, 27,4 % bylo
vice jak 25 let, 4,5 % bylo mén¢ jak 15 let a pouze 1,5 % bylo v rozmezi 15-17 let.
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Graf 2 — Vék (vlastni zpracovani)

Kolik Vam je let?

1517 let: 1.5%

méné jak 15 let: 4.5%

18-21 let: 33.3%

vice jak 25 let: 27.4%

" 2225 let: 33.3%
Hodnota Procent Odpovédi
W 1821 Jet 333% 67
W 2225 et 333% 67
B vice jak 25 let 2714 % 55
méné jak 15 let 45% 9
B 1517 let 15% 3

Celkovy pocet odpovédi: 201

5.4. Ovérenistanovenych hypotéz
Hypotéza ¢.1:

Hypotéza ,Hrani pocitacovych her pusobi na clovéka negativne” se
nepotvrdila, jelikoz z 201 dotazovanych, 85 respondentii na otazku 3. (Jaky maji
podle Vas pocitacové hry vliv na ¢loveéka?) odpovédelo, ze podle nich hry na ¢lovéka

pusobi neutralné, 57 odpovédélo, Ze negativné a 55, ze pozitivné (viz Graf 3).
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Graf 3 — Vliv pocitacovych her (vlastni zpracovani)

Jaky maji podle Vas pocitatové hry vliv na ¢lovéka?

Pozitivni: 28.4%

Neutralni: 42.3%

Negativni: 29.4%

Hodnota Procent Odpovédi
B Neutralni 423 % 85
B Negativni 294 % 59
B Pozitivni 284 % 57

Celkovy pocet odpovédi: 201

Zde muzeme videt, Ze pievlada nazor, ze hry nemaji na ¢lovéka zadny vliv. To,
zda hry na Clovéka pusobi pozitivné nebo negativné, zavisi na mnoha faktorech a
nelze jednoznacné urcit. Na kazdého maji pocitacové hry jiny dopad, a proto musime
brat v potaz prostfedi ve kterém se hra¢ nachazi, jeho psychicky a fyzicky stav, typ
pocitaCové hry a Cas straveny hranim. Tomu odpovidad i vysledek, kde stejné
procento respondentd zvolilo pozitivni a negativni vliv, coz nejspiSe bude ovlivnéno
vlastnimi zkuSenostmi s pocitaCovymi hrami, podle kterého si na né€ vytvorili svij

pohled a nazor.

Pfi porovnani se Studii 2 ziskavame velice podobnou zpétnou vazbu, kde také
prevlada neutralni pohled na vliv pocitacovych her. Pouze je vétsi rozdil mezi

nazory, zda hry plisobi pozitivné nebo negativné.
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Hypotéza ¢.2:

Hypotéza ,NejCastéjSim negativnim vlivem pocitaCovych her je agrese,
zavislost a obezita“ se potvrdila, protoze tyto tfi odpovédi se nachazely v top 5
nejcastéjSich odpoveédi u otazky 12 (viz Graf 4). Zavislost se nachdzela na prvnim
misté a tuto variantu zvolilo 93,5 % respondenti. Vysledek, Ze tato varianta skonci
na prvnim misté se dala ocekavat, jelikoz 1 dal§i aspekty mohou byt pfiznaky
zpusobené a piivozené pravé diky zavislosti. Na 4. misté byla Obezita, kterou

zvolilo 63,7 % respondentt a na 5. misté Nasili s 56,2 % hlast.

Graf 4 — Negativni aspekty pocitacovych her (vlastni zpracovani)

Jaké negativni aspekty mohou mit podle Vas pocitacové hry?

Hodnota Procent Odpovedi
Nadmémé zatéZovani oéi e 1% 155
Negativni vliv na pohybovy systém 647 % 130
Riziko obezity 63.7 % 128
Nasili [ 56,2 % 13
Pokfiveny pohled na realitu _ 542 % 109
Socialni fobie — 463 % 93
Virtualni nevolnost (bolest hlavy, boleni biicha, zavraté) _ 413% 83
Riziko poskozeni zapésti 393% 79
(p):érgigz\;i;izlrl;’v pocitacovych hrach (interaktivni povaha _ 373% 75
Riziko podvyZiveni 224 % 45
Jiné [ ] 30% 6
|

Zadné 05% 1

Celkovy pocet odpovédi: 201

Vysoky pocet hlast dale ziskalo Nadmérné zatézovani oci, které skoncilo na
2. misté se 77,1 % a na 3. misté¢ Negativni vliv na pohybovy systém s 64,7 %

hlast. Néktefi respondenti zvolili variantu Jiné a uvedli moznosti jako je:

* naruSeni spankového rezimu
* dlouha doba stravena u pocitace
« vy$si frekventovanost pouzivani vulgarismu

» sexualni podtext a nahota v pocitacovych hrach
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Valna vétsina respondentt volila vice variant, které vzdy reprezentovaly néjaky
negativni vliv. Z toho muzeme usoudit, ze jakakoliv hra muaze byt pro hrace
nebezpecna, pokud nejsme opatrni a vénujeme hrani pocitacovych her pfili§ mnoho

Casu, coz muze vést ke ztraté kontroly nad sebou samym a k naslednym problémim.

Hypotéza ¢.3:

Hypotéza, zda ,Nejvice nebezpeCnym typem pocitacovych her jsou bojové
hry*“ se potvrdila. Tuto hypotézu jsme potvrdili 13. otdzkou, kde 77,6 %

respondentt zvolilo variantu Bojové hry (viz Graf 5).

Graf 5 — Nejvice nebezpecny herni Zanr (vlastni zpracovani)

Které pocitacové hry jsou podle Vas nejvice nebezpecné?

Hodnota Procent Odpovédi
Akéni hry S 343% 69
RPG hry (Role-playing games) 219 % 4
Simulace 16,9 % 34
Jiné ] 13.9% 28
Zavodni hry ] 10,0 % 20
Adventury [ | 25% 5
Strategicks hry 0 25% 5
Tanecni/hudebni hry 25% 5
Sportovni hry ' 2,0% 4
Logické hry 05% 1
Vzdélavaci hry 05% 1

Celkovy pocet odpovédi: 201

Pomémeé vysoky pocet hlasi ziskala varianta Jiné, kterou zvolilo 13,9 %
respondenti. Mnoho slovnich odpovédi poukazovalo na to, ze zadny konkrétni zanr
neni nebezpecny, ale ze spiSe zalezi na tématu pocitacové hry, povaze hrace a dobé

stravené hranim pocitacové hry. Mezi dalsi zajimavé odpovedi patii:

* hry podporujici sex, nahotu a celkové pornografii

* "pay to win" hry, nebo hry které navadi hrace ke kazdodennimu hrani
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Nékolik respondentti uvedlo, ze nebezpecné jsou on-line pocitatové hry. V On-
line hrach spolu hraci kooperuji nebo naopak soupeii, k Cemuz je Casto potfeba
komunikovat pomoci hlasového komunika¢niho kanalu nebo pomoci chatu. Tyto
kanaly maji hracim pomoci Iépe se domlouvat a 1épe spole¢né kooperovat, ale Casto
jsou tyto kanaly spiSe pouzity a zneuzity k nadavkam a urazeni ostatnich, coz muze
mit u hrace obrovsky dopad na jeho psychické zdravi a jeho chovani. Proto v dnesni
dobé témeér kazda hra ma svého admina a systém, ktery dohlizi na slu§né chovani.
Pokud se néktery hra¢ chova nevhodné a urdzi ostatni hrace, tak systém admina
varuje a ten hraCe potrestd podle stanovenych pravidel, napfiklad formou
zablokovani chatu, rGznymi postihy nebo vyfazenim hraCe ze hry. DalSim
nebezpecim on-line pocitacovych her je, ze hry jsou vétsinou postavené tak, ze ¢im
vice hrajete, tak tim jste lepsi a ziskavate vétsi naskok oproti ostatnim hractim. Proto
ma hra¢ mnohdy neustale nutkani hrat hru, aby byl lepsi nez ostatni nebo pravé aby
jen s nimi udrzel tempo. To také muze vést ke ztraté piehledu a kontroly nad dobou

stravenou hranim pocitacové hry a zanedbavani ostatnich ¢innosti a aktivit.

Hypotéza ¢.4:

Hypotéza jestli , VétSina respondentd nebude povazovat zavislost na
pocitaCovych hrach za nebezpecnou zavislost® se nepotvrdila. Naopak vétSina
respondenti tvrdi, Ze pocitacové hry mohou byt nebezpecnou zavislosti. Tuto

variantu zvolilo 80,6 % respondenta (viz Graf 6).
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Hodnota

B Ano

Ne

Graf 6 — Nebezpecna zavislost (vlastni zpracovani)

Myslite si, Ze je zavislsot na pocitatovych hrach nebezpeénou zavislosti?

Ne: 19.4%

" Ano: 80.6%

Procent Odpovédi
80,6 % 162

194 % 39

Celkovy pocet odpovédi: 201

Takto vysoky rozdil muze byt zpusobeny zastoupenim vysokého poctu
respondentt nad 18 let, kde uz respondent sam dokaze urcit a poznat, jak zavislost na
pocitacovych hrach miZe byt nebezpecna a jak velky vliv mizou mit na hracav zivot
a jak ho mohou celkové ovlivnit. Pokud by v dotazniku bylo zastoupeno vice osob
mladSich 18 let, tak by se pomér pravdépodobné snizil, protoze mnoho hracu
mladsiho véku si nebezpeci pocitacovych her téméf neuvédomuje a problému, které
jsou se zavislosti spjaty, si prozatim moc nev§imaji nebo si je neuvédomuji. Opét
velice zalezi na individualité jednice, kdy zavislost pasobi na kazdého uplné jinak a

muze mit za nasledek rizné negativni vlivy.

Hypotéza ¢.5:

Hypotéza, zda ,,Pocitacové hry maji negativni dopad na studium® se potvrdila,
kde 62,2 % respondentil je nazoru, ze pocitaCové hry maji negativni dopad na
studium a pomér je zde 3:1, jelikoz opak tvrdi pouze 19,4 %. Zbylych 18,4 %

respondentll nema zadny nazor, coz mize byt zpisobené tim, ze nikdy hry nehrali a
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nemaji nikoho ve svém okoli kdo by pocitacové hry hral nebo nejsou schopni urcit,

zda pocitacové hry maji negativni vliv €1 nikoliv (viz Graf 7).

Graf 7 — Negativni dopad na studium (vlastni zpracovani)

Maji podle Vas pocitatové hry negativni dopad na studium?

Nemam nazor: 18.4%

Ne: 19.4%

Ano: 62.2%

Procent Odpovédi

622 % 125

194 % 39
Nemam nazor 184 % 37

Celkovy pocet odpovédi: 201

Zde muze byt opét tak vysoky procentualni rozdil zpisoben vysokym poctem
dospélych respondenti, kde opét starSi jedinec lépe pozna, jak pocitacové hry
ovliviiuji jeho studijni zivot. Opét také zalezi na povaze jedince a poctu straveného
hranim pocitacovych her, tudiz samotna pocitacova hra nemuize byt jednoznacnym

identifikatorem negativniho vlivu na studium.

Pfi porovnani se Studii 2 se vysledky moc neshoduji, jelikoz v dotazniku
prevlada nézor, ze hry negativné ovliviiuji studijni zivot hrace, a zatimco ve Studii 2
prevlada neutralni nazor. Na ¢em se vysledky obou vyzkumu shoduji je, Ze pouze
minimalni pocet respondentd je toho nazoru, ze hry mohou pozitivné ovlivnit
studium. Opét se jedna o individualni zalezitost v to, jak hry ovlivni hracovi studijni

vysledky.
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Hypotéza ¢.6:

Hypotéza, zda ,,Béhem pandemie COVID-19 se zvysil ¢as straveny hranim
pocitaCovych her se jednoznac¢né potvrdila, protoze 97 % ze vSech zucastnénych
respondenti  potvrdilo, ze pandemie COVID-19 zvysila Cas straveny hranim

pocitaCovych her (viz Graf 8).

Graf 8 — Pandemie COVID-19 (vlastni zpracovani)

Myslite si, Ze pandemie COVID-19 zvysila ¢as straveny hranim videoher?

Ne: 3.0%

|
\
* Ano: 97.0%

Hodnota Procent Odpovédi
B Ano 97.0 % 195

B Ne 30% 6

Celkovy pocet odpovédi: 201

Tento vysledek se dal predpokladat, jelikoz se béhem pandemie kompletné
preslo na distan¢ni formu studia, kdy veSkeré hodiny byly on-line ptes pocita¢. To
mnoho déti 1 dospélych donutilo Castéji nebo uplné poprvé pouzivat pocita¢, coz
mohlo vést k objeveni pravé zminovanych pocitacovych her. Velky dopad na cas
straveny u pocitace, a praveé na hrani pocitacovych her mél totalni lockdown, ktery
nedovoloval lidem opoustét domov, pouze v krajni nouzi. Zakazy a omezovani
veskerych aktivit, které jedinec doposavad provozoval mu branily v interakci
s ostatnimi vrstevniky a kamarady a jednou z mala moznosti, jak ¢lovék mohl
komunikovat s ostatnimi bylo pfes pocita¢, coz pravé casto vedlo k hrani

pocitaCovych her se svymi kamarady nebo spoluzaky. Také byl problém, zZe se
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Hodnota
H Ne

B Ano

nemohly konat téméf zadné sportovni akce, turnaje a zapasy, tak jediné, kde clovék
mohl sledovat soupefeni mezi tymy byl e-sport, coz opét mohlo vést k oblibé

pocitaCové hry a k jejimu naslednému hrani.

V porovnani se Studii 2 se opét vysledky shoduji, kdy wvalna vétSina
respondentu je toho nazoru, ze béhem pandemie COVID-19 se ¢as straveny hranim

pocitaCovych her zvysil.

Hypotéza ¢.7:

Hypotéza, jestli ,,V dneSni dobé€ by se déti bez pocitaCovych her neobesly* se
uplné jasné nepotvrdila. Odpovédi jsou pomérné vyrovnané, kdy 56,7 %
respondentu tvrdi, ze by se déti bez pocitaCovych her neobesly a 43,3 % tvrdi Ze by
se déti bez pocitacovych her obesly. Nelze tedy jednoznacné urcit, zda by se déti bez

pocitaCovych her obesly ¢i nikoliv (viz Graf 9).

Graf 9 — Bez pocitacovych her (vlastni zpracovaini)

Myslite si, Ze by se v dnesni dobé déti obesly bez pocitacovych her?

Ano: 43.3%

Ne: 56.7%

Procent Odpovédi
56,7 % 114

433 % 87

Celkovy pocet odpovédi: 201
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To, zda by se déti obesly bez pocitacovych her, opét zalezi na mnoha faktorech.
Je to podminéné vychovou déti a jak jsou od malicka vychovavany. Nejvice
zasadnim faktorem jsou aktivity, které dit€¢ ve svém volném Case provozuje. Pokud
by dité neprovozovalo zadné aktivity, tak je velka Sance, ze z nudy uchyli pravé
k hrani pocitacovych her. To vede k tomu, ze dit€ travi u pocitae mnoho casu,
protoze nema, co jiného délat, tudiz neni ni¢im omezovan. Proto je potieba, aby
rodice své déti kontrolovali a korigovali jejich Cas, aby praveé nevznikla zavislost.
Aby se témto problémuam piedeslo, tak je dulezité, aby rodice své déti vedli ke sportu,
hudbé a dalSim aktivitam, které dit€ zameéstnaji a zabavi, aby nemeélo tendenci se
uchylovat k neustdlému hrani na pocitaci. Pokud by i tak dité travilo vice ¢asu u
pocitace, tak tyto aktivity donuti dit€ se hybat, socializovat se s ostatnimi a travit svuj

volny €as rozmanité€ a efektivné.

Zavér se stanovenym hypotézam

Na zakladé potvrzeni a vyvraceni hypotéz lze dojit k zavéru, ze vétSina
respondent povazuje vliv pocitaCovych za neutralni a uvadi, ze samotna pocitaCova
hra nemuze byt identifikovana jako nebezpeCna a ze musime brat v potaz rizné
faktory a proménné. Zalezi na povaze a vychové Cloveéka, dobé stravené hranim
pocitaCové hry a na jaké bazi je pocitaCova hra postavena. Respondenti ve valné
vétsiné rozhodli, ze nejvétsim nebezpecim pocitaCovych her je zavislost, kterou i
vétSina oznacila jako nebezpeCnou zavislost. Podle veétSiny respondentl maji
pocitaCové hry negativni dopad na studijni vysledky hraCe a b&hem pandemie
COVID-19 se riziko nebezpeci jesté zvysilo, protoze déti byly odsouzeny ke
kazdodennimu pouzivani pocitace v ramci vyuky. Dnes déti berou pocitaCové hry

jako samoziejmost a nejspise by se bez nich uz neobesly.
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5.5. Vyhodnoceni otazek a jejich vysledku

Oblast 1. - Zakladni informace o respondentovi

V této oblasti se chceme o respondentovi dozveédét pouze zakladni
informace jako je pohlavi a vék, abychom védéli, jaky vyzkumny vzorek se

zudastnil dotaznikového Setfeni.

Jak uz bylo vySe zminéno, tak se vyzkumu zucastnilo 201 respondentq,
z toho 114 Zen a 87 muzi (viz Graf 1). 33,3 % respondentt bylo ve véku 18-21 let,
33,3 % 22-25 let, 27,4 % bylo vice jak 25 let, 4,5 % bylo méné jak 15 let a pouze
1,5 % bylo v rozmezi 15-17 let (viz Graf 2). Dotazniku se tedy pfevazné zucastnili
dospéli respondenti ve véku od 18 let a vice. Pouze malé procento zucastnénych

bylo mladsich 18 let.

Oblast 2. - Vztah respondenta k pocitacovym hram

V této oblasti respondent odpovidal na otazky tykajici se jeho vztahu a
zkuSenosti s pocitaCovymi hrami. Chceme se dozvédét o pocatcich respondentova

herniho Zivota, dobé stravené hranim a jeho preferencich.

Na otazku cislo 4 odpovédélo 87,4 % respondentl, ze hraji nebo nékdy
v minulosti hrali pocitacové hry a pouze 12,4 % nemélo zadné zkuSenosti
s pocitaovymi hrami (viz Graf 10). Co se tyCe zen, tak 19,3 % znich nikdy
zadnou hru nehralo a u muzd pouze 3,4 %. Z toho je patrné, ze muzi maji

teoreticky na zakladé ziskanych vysledkt vyssi tendenci k hrani pocitaCovych her.
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Graf 10 — Hrajete pocitacové hry (vlastni zpracovani)

Hrajete nebo jste nékdy hrali pogitatové hry?

Ne: 12.4%

Ano: 87.6%

Hodnota Procent Odpovédi
B Ano 87.6 % 176

N Ne 124 % 25

Celkovy pocet odpovédi: 201

Vékové rozmezi, ve kterém veétsi polovina (93 hlasu) respondenti zacinala
s hranim pocitacovych her byl od 10 do 15 let. 76 respondentti za¢inalo s hranim ve
véku mlad$im 10 let a pouhych 5 respondentd ve véku 16 a vice. Mnoho
respondentt navic uvadélo, ze zacinali s hranim pocitacovych her s pfichodem do

zakladni Skoly nebo praveé pak prechodem na druhy stupen zakladni skoly.

Na otazku 6, ptajici se na primérny ¢as denné straveny hranim pocitacovych
her, 76,9 % respondenti odpovédélo, ze hraje pocitacové hry méné jak 2 hodiny,

18,5 % 2-4 hodiny a zbylé 4,6 % hraje vice jak 4 hodiny (viz Graf 11).
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Graf 11 — Denni primér (vlastni zpracovini)

(Pokud Ano) Kolik travite v priméru denné hodin hranim pocitacovych her?

vice jak 4 hodiny: 4.6%

24 hodiny: 18.5%

~ méné jak 2 hodiny: 76.9%

Hodnota Procent Odpovédi

B méné jak 2 hodiny 76.9 % 133

B 2.4 hodiny 18,5 % 32
46 % 8

! vice jak 4 hodiny

Celkovy pocet odpovédi: 173

K hrani pocitacovych her respondenty vétSinou pfivedl sourozenec (30,9 %)
nebo kamarad (29,1 %). Pouze 4 % respondentti ke hrani pfivedla osoba, ktera danou
hru zivé streamuje na internetu (viz Graf 12). Moznost Jiné zvolilo 5,7 % a zajimavou
odpoveédi byly herni Casopisy, které si dotycni koupili v trafice nebo vidéli hru na
jejich obalu. Dale psali respondenti odpoveédi:

* partner/partnerka
* bratranec/sestfenice

* stryc/teta

* novy partner rodicu
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Graf 12 — Kdo Vis ke hrani prived! (vlastni zpracovini)

(Pokud Ano) Kdo Vas ke hrani po¢itacovych her prived|?

Streamer: 0.6%

Youtuber: 3.4%
Jing: 5.7%
Rodic: 8.6%

Sourozenec: 30.9%

Spoluzak: 9.7%

Ja sam: 12.0%

Kamarad: 29.1%

Hodnota Procent Odpovédi

B Sourozenec 30,9 % 54

B Kamarad 29.1% 51

B )i sam 12,0 % 21
Spoluzak 97 % 17

B Rodi¢ 86 % 15

B Jing 57 % 10

B Youtuber 34% 6

B Streamer 06 % 1

Celkovy pocet odpovédi: 175

Mezi nejoblibenéjsi zanry respondentll patfily akéni hry se 49,7 % hlasu,
strategické hry ziskaly 45,7 % a na tfetim mist¢ se umistily RPG (Role-playing
games) s 40,5 % hlast (viz Graf 13). Néktefi respondenti napsali méné popularni
zanry, jako jsou:

* hororové hry

* hry s tématem vareni
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Graf 13 — Oblibeny Zanr (vlastni zpracovani)

(Pokud Ano) Jaky je Vas oblibeny herni zanr?

Hodnota Procent Odpovédi
Akéni hry (| 497% 86
Strategické hry e 45.7% 79
RPG hry (Role-playing games) 1 40.5% 70
Simulace 295% 51
Logické hry 1 28.9% 50
Zavodni hry I 289% 50
Sportotvni hry [ 26.6% 46
Bojové hry [ ] 249% 43
Adventury ] 237% 4
Vzdélavaci hry —/ 15,0 % 26
Tanecni/hudebni hry 81% 14
Jiné — 58% 10

Celkovy pocet odpovédi: 173

Pii vybéru, zda respondent spise preferuje on-line nebo off-line pocitacové hry, jsou
vysledky pomérmé vyrovnané. On-line pocitacové hry preferuje 53,4 % respondentt a 46,6 %
off-line hry (viz Graf 14).

Graf 14 — Typ pocitacovych her (vlastni zpracovaini)

(Pokud Ano) Jaky preferujete typ pocitacovych her?

Off-line: 46.6%
On-line: 53.4%
Hodnota Procent Odpovédi
B On-line 534 % 93
B Offine 46.6 % 81

Celkovy pocet odpovédi: 174
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Na otazku, zda respondent méa v rodiné osobu hrajici pocitacové hry,
odpovédélo 64,7 % (viz Graf 15), ze maji a nejcastéji se jednalo o bratra, ktery
ziskal 57,8 % hlasu (viz Graf 16). Na druhém misté se umistila varianta Jiné, kde
respondenti odpovidali témer totozné, jako na otdzku, kdo je ke hrani ptivedl.
Napriklad:

* partner/partnerka
* bratranec/sestfenice

* stryc/teta

* déti

Graf 15 — Rodinny prislusnik (vlastni zpracovini)

Mate v rodiné osobu hrajici pocitatové hry?

Ne: 35.3%
Ano: 64.7%
Hodnota Procent Odpovédi
B Ano 647 % 130
u 353 % 4l

Ne

Celkovy pocet odpovédi: 201
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Graf 16 — Kdo (vlastni zpracovani)

(Pokud Ano) Koho?

Hodnota Procent

Bratr

Jing

Otec

Sestra

Dcera

Matka

Syn

————| 578%
326%
12,6 %
1M1 %
0 30%
fl 22%

Celkovy pocet odpovédi: 135

Odpovédi
78

44

Oblast 3. - Nazor respondenta na pocitacové hry a véci s nimi

spjaté

V této oblasti se chceme dozve€dét, co si respondenti o pocitatovych hrach

mysli a jaké mohou mit dopady na ¢lovéka a jeho zivot.

Na otazku, jaky maji pocitaCové hry vliv na clovéka (viz Graf 3) 85

respondenti odpovédélo, Ze podle nich hry na ¢lovéka pusobi neutraln€, 57

negativné a 55 pozitivné.

Jaké pozitivni aspekty mohou mit pocitacové hry? Na tuto otazku 85,6 %

respondenti odpovédélo uceni ciziho jazyka, 74,6 % rychlé mySleni a 72,6 %

feSeni problému a logika. Zbylé varianty ziskaly také pomérné€ vysoky pocet hlasu

(viz Graf 17).
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Graf 17 — Pozitivni aspekty pocitaCovych her (vlastni zpracovani)

Jakeé pozitvni aspekty mohou mit podle Vas pocitacové hry?

Hodnota Procent OdpovEdi
Ugeni se ciziho jazyka _ 856 % 172
Rychls mySleni a rozhodovant ] 746 % 160
Regeni problémd a logika 726 % 146
Koordinace ruka-oka 50,7 % 102
Rozvoj poditaové gramotnosti _ 46,8 % 94
Trénovani paméti ] 45,8 % 92
Zlepgeni kognitivnich schepnosti Elovéka (vnimani okoli, predstavivost,

pozornost a my8leni) _ 4708k .
Ugeni se pfesnosti — 363 % 73
Ugeni se trpélivosti 353 % 71
Vzdslavaci aspekt [ ] 28,9 % 58
Rozvijeni &tendfskych schopnostl 27.9% 56
Plénovani a sprava zdrojd _ 244% 49
Uéeni se dovednosti pouZitelnych v redlném svété _ 194 % 39
Jiné 1,5 % 3
Zadny | 16% 3

Celkovy pocet odpovédi- 201

Na opacnou otazku, jaké negativni aspekty mohou mit pocitatové hry? (viz
Graf 4) témér vétSina zvolila zavislost (93,5 %). Dale vysoka procenta ziskaly
moznosti jako nadmérné zatézovani oci (77,1 %), negativni vliv na pohybovy
systém (64,7 %) a riziko obezity (63,7 % ). Zbylé moznosti opét ziskaly pomérné
vysoky pocet hlasa.

Za nejnebezpecn€)si herni zanr 77,6 % respondent povazuje bojové hry (viz
Graf 5). Mnoho respondenti odpovédé€lo, ze zadny herni zanr neni sam osobé
nebezpecny, ale ze zalezi na tématu pocitacové hry, povaze hraCe a dobé stravené

hranim pocitacové hry. Mezi dalsi zajimavé odpovédi patfi:

* hry podporujici sex, nahotu a celkové pornografii
* "pay to win" hry, nebo hry které navadi hrace ke kazdodennimu hrani nebo

pouzivani penéznich prostredkil k rychlej§imu zlepSovani a vylepsovani

VétsSina respondentd (80,6 %) tvrdi, ze pocitaCové hry mohou byt

nebezpecnou zavislosti (viz Graf 6).
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66,2 % respondent je nazoru, ze pocitaCové hry maji negativni dopad na
studium. Opak tvrdi pouze 19,4 % a zbylych 18,4 % respondenti nema zadny

nazor (viz Graf 7).

97 % ze vsech zuCastnénich respondentl je nazoru, ze pandemie COVID-19

zvySila Cas straveny hranim pocitacovych her (viz Graf 8).

Odpovédi na otazku, zda by se déti v dnesni dobé obesly bez pocitaCovych
her, jsou pomémé vyrovnané. 56,7 % respondenti tvrdi, ze by se déti bez
pocitaCovych her neobesly a 43,3 % tvrdi ze by se déti bez pocitaCovych her
obesly (viz Graf 9). s

5.5.1. Shrnuti vysledku

Dotaznikového setieni se zicastnil pomérné vyrovnany pocet zen a muza, kde
pocitacové hry jsou vice popularni u muza. Vétsina respondentt je starsi 18 let a s
hranim pocitacovych her zacinala ve véku 10-15 let. Respondenti pifevazné travi
hranim méné jak 2 hodiny denné€ a povazuji hrani pocitacovych her jako neutralni
zabavu, kterd ma na clovéka jak pozitivni, tak 1 negativni dopady. K hrani
pocitaCovych her respondenty prevazné privadel kamarad nebo sourozenec. Pokud
respondent ma v rodiné€ osobu hrajici pocitacové hry, tak se vétSinou jedna o bratra.
Co se tyce oblibenosti, tak respondenti preferuji spiSe on-line hry a mezi
nejpopularnéjsi herni zanry patii akéni hry, strategické hry a RPG hry. Za nejvétsi
pozitivum pocitacovych her povazuji uceni se ciziho jazyka, rychlé mysleni a
rozhodovani a feseni problému pomoci logiky. Naopak za nejvetsi hrozbu povazuji
zavislost, nadmémné zatézovani o¢i a negativni dopad na pohybovy systém. Za
nejvice nebezpeCny herni zanr respondenti povazuji bojové hry, ale mnoho
respondentt uvedlo, ze nezalezi na hernim zanru, ale na mnoha dalsich aspektech,
které mohou mit na kazdého jiny dopad, tudiz herni zanr nemtze byt jedinym
identifikatorem nebezpeci. VétSina respondentli povazuje zavislost na pocitacovych
hrach za nebezpecnou zavislost, ktera ma negativni dopad na studijni zivot hrace.
Pandemie COVID-19 zvysila Cas straveny hranim pocitacovych her, bez kterych by

se dnesni déti nejspiSe neobesly.
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Z.avér

Teoreticka ¢ast v ivodni Casti popisuje historii a vyvoj pocitaCovych her a co je
to e-sport. Dale jsou pocitaCové hry rozdé€leny podle riznych kritérii, aby ¢tenar, ktery
se v této oblasti tolik neorientuje, 1épe porozumél nasledujicim kapitolam. V dne$ni
dobé existuje obrovsky pocet studii a vyzkumi na téma pocitacovych her a jejich vlivu
na Cloveéka. Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo provést detailni resersi téchto
studii a vyzkumu a veskeré poznatky vypsat a detailn€ popsat. K prozkoumani této
problematiky byly pouzity novodobé knizni a internetové zdroje. Co se tyce
internetovych zdroji, tak pfi vytvareni teoretické Casti byly pouzity odborné databaze
pro jejich davéryhodnost a odbornost. Jednim zcili této prace bylo zjistit, jaké
vSechny pozitivni aspekty mohu pocitatové hry mit. VétSina autord se shodovala na
uvedenych bodech, a proto bylo pfi vybéru zdroji hledéno na jejich obsahovou stranku
a srozumitelnost popsani téchto bodi. Velkou roli také hralo, aby byla publikace co
nejaktualnéjsi. Pii popisovani a hledani zdroji na téma negativni aspekty pocitacovych

her bylo postupovano velice podobné.

Jednim z hlavnich cili bakalaiské prace bylo prozkoumat problém se zavislosti
na pocitacovych hrach. Nejdiive byla herni zavislost popsana, jaké ma symptom a
nasledné pomoci jakych metod a testd se herni zavislost zjistuje. Nasledné byly
popsany terapie, pomoci kterych se herni zavislost 1éCi a jaké jsou preventivni kroky,
abychom se nestali zavislymi. Dale byl popsan rozhovor s profesionalni poradkyni,
kterd se zavislymi pacienty pracuje. Vysvétluje pro¢ se jedinci uchyli k hrani
pocitaCovych her, jaké jsou priznaky, jaké mohou mit nasledky a jak se prave tito
jedinci 1é¢i. Déle nasleduji dvé védecké studie, které zkoumaly herni zéavislost, pohled
na pocitacové hry a na sebe sama. Veskeré ziskané informace jsou uvedené
v tabulkach pro lep$i pochopeni a piehlednost dat. Obé tyto studie slouzi jako podklad
pro porovnani s naslednou praktickou casti, ve které byl také provadén vyzkum

zjistujici obdobné informace.

V praktické casti bylo provedeno dotaznikové Setfeni, pomoci kterého jsme se
snazili zjistit vztah respondentt ke hram a jaky na né maji nazor. V uvodni ¢asti byly
vytvorené hypotézy, které jsme se snazili vyzkumem potvrdit nebo naopak vyvratit.
Hypotézy byly postavené na vSeobecnych nazorech, které vétSina lidi o hrach tvrdi a

pomoci hypotéz jsme se snazili dozveédét, zda jsou pravdivé ¢i nikoliv. Podle hypotéz
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byly poté vytvoreny otazky, které se nachazely v dotazniku a pomoci kterych jsme
mohli vytvorit zavéry. Otazky byly rozdélené do tii oblasti, kde se kazda zamétrovala
na jiny druh otazek. Veskeré otazky a hypotézy byly popsany a doplnény grafy, pro
lepsi prehled a pochopeni.

62



Tabulky a grafy

Seznam tabulek

Tabulka 1 — Sebehodnoceni studentd. Upravena autorem této prace. Dostupna z:
https://www .sciencedirect.com/science/article/pii/S1010660X 1630012 X#tblfn0015
Tabulka 2 — Charakteristika studentd. Upravena autorem této prace. Dostupna z:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0882596323000519

Tabulka 3 - Navyky studenti pfi hrani videoher. Upravena autorem této prace.

Dostupna z:

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0882596323000519

Seznam grafi

Veskeré pouzité grafy 1-17. byly vygenerované po dokonceni dotaznikového

vyzkumu. Dostupné z:

https://app.click4survey.cz/Surveys/Analysis/Report/?sid=56078&rid=66390
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