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Uvod

K vybéru tématu diplomové prace, vedla pomérné dlouhd cesta. Autorka prace jiz delsi
dobu ve svém okoli, at’ uz v tom uzsim, tak v tom S§irSim, shleddvala mnoho osob, ktefi se
aktivné vénuji hrani pievazné MMORPG her. Bliz§i poznavani této skupiny osob zacalo
vzbouzet ¢im dal tim vétsi zvédavost a vedlo k mnoha tvaham a zjisténim, o kterych predtim
nevédéla. Pustila se tedy do reSerSe dané problematiky, na jejimz zdkladé se rozhodla

kK vyzkumu pravé v této oblasti.

Prvnim, avSak nepftili§ prekvapivym zjiSténim, které z reSerSe vyplynulo bylo, Ze se
vétSina vyzkumi zamétfuje na détskou nebo adolescentni populaci. Vzhledem k tomu, ze
masivni narist MMORPG hracia se datuje zhruba od roku 2004, tak se da i logicky
ptepokladat, Ze ti, co hrali jiz v této dobé¢, jsou nyni dospéli a rozhodné se netyka hrani pouze
mladistvych, ale v€kové rozmezi hracii se rozSifuje. Z tohoto divodu se zdalo dilezité a

prinosné, zamétit se pravé na dospélou populaci.

Tim druhym, co se v pribchu reSerSe ukéazalo, bylo zjisténi, Ze se vyzkumy zamétuji
pfevazné na negativni jevy spojené s hranim, jako je zavislost, agrese nebo tfeba problematika
socializace. Jelikoz autorka ve svém okoli vnimala spiSe aspekty MMORPG, které se daji
povazovat za kladné, zaujaly ji nejvice studie vénované pravé hledanim pozitiv, které mize
tento typ hry pfinaSet. Postupem let se vyzkumy zaméfené na hledani a potvrzovani
pozitivnich aspektu hrani objevuji ¢im dal ¢astéji. Mezi nejvyznamnéj$imi zjisténimi se mimo
jiné objevuje napt. to, ze hrani MMORPG her pfispiva k emocionalni a psychické pohodg,
zlepSuje socialni kontakt, ktery patii mezi jednu z vyznamnych slozek ovliviijici kvalitu
Zivota a podporuji pocit Zivotni spokojenosti. V poslednich letech se vyzkum zacind rovnéz
obracet k vyzkumu vyuziti modernich technologii, jako k prostfedku pfispivajicimu ke zvySeni
kvality zivota, a proto je tieba vice vyzkumi zaméfenych pravé na pozitivni aspekty. Navic
dopad nasilnych her byva v soucasné dobé zpochybnovan a vyzkumy uvadgjici G¢inky
nasilnych her na agresi, maji své rezervy a mélo by dojit k jejich revizi (Jones a kol., 2013).
Zaroven se pozornost ¢im dal vice obraci také smérem k hledani faktort (at’ uz osobnostnich

nebo hernich), které mohou negativné ovliviiovat nebo naopak predchézet vzniku zavislosti.



Hlavnim tématem prace se tedy stala zivotni spokojenost a strategie zvladani stresu
hract MMORPG her. Cilem prace je prozkoumat a ptinést pohled na to, jaky vliv ma hrani
MMORPG her na zivotni spokojenost dosp€lé populace hracu v ¢eském prostiedi a jak jejich

psychickou pohodu ovliviiuji strategie zvladani stresu, které jsou t€émito hraci vyuzivany.

Prace je rozdélena na dvé ¢asti — teoretickou a vyzkumnou. Prvni kapitola teoretické
¢asti se vénuje terminu zivotni spokojenost a jeho piedstaveni. Ve druhé kapitole se naopak
zaméfujeme na termin stres a moznosti jeho zvladani. Na konci obou kapitol piedstavujeme
vyzkumy vénované témto tématim v prostiedi herni komunity. Teoretickou ¢ast uzavirame
kapitolou vénovanou MMORPG hram, kde tento herni Zanr charakterizujeme, uvadime jeho
kratkou historii, zaméfujeme se na hrace a jejich typologii, a nakonec se vénujeme

problematice zavislosti na hrani videoher a pocitacovych her.

Vyzkumna ¢ast diplomové prace se vénuje vyzkumu, ktery byl realizovan na podzim
roku 2020 formou online dotaznikového Setfeni. Vyzkum byl proveden v ramci
kvantitativniho paradigmatu. V zavéru prace uvadime vysledky vyzkumu a odpovidame na
pfedem stanované vyzkumné otazky. V posledni casti, tedy v diskuzi, podrobujeme zjisténi
vyzkumu s poznatky z odborné literatury a jinych empirickych Setfeni, zamyslime se nad

limity vyzkumu a potencialnimi moznostmi dal§iho zkoumani.



TEORETICKA CAST DIPLOMOVE PRACE

1 Zivotni spokojenost

Teoretickou ¢ast zacneme kapitolou o zivotni spokojenosti, ktera piedstavuje kliCovy
pojem celé diplomové prace. Nejprve se zaméfime na samotny termin a jeho vymezeni,
predstavime piibuzné pojmy jako osobni pohoda a kvalita zivota, zaméfime Se na moznosti
meéfeni zivotni spokojenosti a nasledné se budeme vénovat vyzkumiim, které zkoumaly Zivotni

spokojenost v ramci herni komunity.

1.1. Zivotni spokojenost a pfibuzné pojmy

V 80. letech minulého stoleti se osobni pohoda dostala do popiedi vyzkumného zajmu a
stala se jednim z nejvice studovanych témat. Ackoli je od té doby tématu zivotni spokojenosti
Vv literatufe v€novana patficnd pozornost, doposud nam neposkytuje jeji pfesnou definici a
existuje znacné mnozstvi terminl, kterymi je snaha tento fenomén popsat (Zemanovd &
Dolejs, 2015). Zivotni spokojenost byvd zaméhovana s dal§imi pojmy, nejéastéji s osobni
pohodou (well-being) a kvalitou Zivota. Kebza a Solcova (2005) uvadgji, ze krom zaméihovani
s vySe zminénymi pojmy, dochédzi také ke spojovdni s pojmy spokojenost, pocit blaha,
prozitek, subjektivni komfort, $tésti a radost. Tim, co tyto do definice rozdilné pojmy spojuje,
je fakt, Ze zduraznuji subjektivni hodnoceni zivota. Lidé jsou tedy $t'astni, pokud se tak citi,

nebo pokud o sobé fikaji, Ze se tak citi (Hamplova 2006; Kiivohlavy, 2009).

Svétova zdravotnicka organizace zahrnula Zivotni spokojenost do definice zdravi, které
definuje jako (WHO, 2020, str.1): ,stav uplné telesné, psychické a socialni spokojenosti
nikoliv jen absence nemoci ¢i nemohoucnosti‘. Hnilica (2004) povazuje Zivotni spokojenost
jako linedrni a aditivni funkci spokojenosti v jednotlivych oblastech, k nimZ se fadi rodina,
sousedé, pratelé, zdravi, prace. Jak miZeme vidét, tak Zivotni spokojenost je podstatnou

komponentou zdravi ¢lovéka a tyto dvé slozky se navzajem ovliviiuji.

O Zivotni spokojenosti miZeme uvazovat dvojim zpiisobem, a to v rdmci toho, na jakou

uroven ji stavime S dal§imi pojmy. Pfedev§im v anglosaské jazykové oblasti je pojem Zivotni



spokojenost pokladan na stejnou uroven jako pojem subjektivni osobni pohoda (subjective

well-being) (Fahrenberg, Myrtek, Schumacher, & Brahler, 2001). Viz. obrazek ¢. 1.

ZIVOTNI SPOKOJENOST

Obrazek 1: Vztah Zivotni spokojenosti a well-beingu v ramci jednouroviiového chapani. Zdroj:

Vlastni.

Jiné ptistupy vSak zahrnuji Zivotni spokojenost jako jednu z dimenzi subjektivni osobni
pohody. V ramci subjective well-beingu se rozliSuji ¢tyfi dimenze. Prvni z nich pfedstavuje
praveé Zivotni spokojenost, kterd je dana plnénim vytouzenych zivotnich cilli. Jde o kognitivni
komponentu. Druhou dimenzi je Stésti, jez se vztahuje k dlouhodobému pozitivnimu
afektivnimu stavu. Pfedstavuje Casové rozsifenou afektivni komponentu. Treti a Ctvrtou
dimenzi je pozitivni a negativni afekt, ktery predstavuje pozitivni a negativni afektivni

komponentu (Fahrenberg et al., 2001). Jednotlivé dimenze jsou zobrazeny na obrazku ¢. 2.

ZIVOTNI STEST
SPOKOJENOST K
WELL-BEING
POZITIVNI AFEKT NEGATIVNI AFEKT

Obrazek 2: Zakladni diemenze well-beingu. Zdroj: Vlastni.
Mezi autory dochazi také k rozliSovani Stésti a zivotni spokojenosti. Diener a Lucas
(2008) chapou stésti jako afektivni kategorii a Zivotni spokojenost jako kategorii kognitivni. I
podle Kima a Hatfielda (2004) se zivotni spokojenost tyka kognitivniho hodnoceni vlastniho

zivota, kdezto Stésti poukazuje na pfitomnost pozitivnich emoci a na nepfitomnost emoci
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negativnich. Naproti tomu Haybron (2003) chape Stésti jako nadfazeny pojem, jez zahrnuje

afektivni i kognitivni stranku.

Obrazek ¢. 3 zobrazuje model zivotni spokojenosti, tzv. ,,two-layer model* (dvouvrstvy
model). S timto modelem a s popisem jeho jednotlivych dimenzi pfisli Praag, Frijters a Ferrer-
i-Carbonell (2003). Autofi ptedpokladaji existenci objektivné méfitelnych proménnych, které
souhrnné oznacuji pismenem X. Kazda z téchto proménnych ovliviiuje jednotlivé domény,
pricemz je pravdépodobné, ze nekteré proménné budou ovliviiovat pouze nekteré z domén a

na jiné nebudou mit vliv. Celkova zivotni spokojenost je vSak tvofena v§emi doménami.

Spokojenost s praci S
Spokojenost s financemi L
Spokojenost s bydlenim ey
Spokojenost se zdravim ——
Spokojenost s volnym casem /’//
Spokojenost s prostiedim g

Celkova zivotni
spokojenost

Obrazek 3: Dvouvrstvy model Zivotni spokojenosti. Zdroj: Praag et al. (2003).

Tim, co ovliviluje Zivotni spokojenost, mohou byt jednak osobnostni vlivy nebo vlivy
prostiedi. Vliv osobnostnich dispozic na Zivotni spokojenost zduraziuje teorie top-down
(shora doli). Dilezitost je vradmci osobnostnich dispozic piisuzovana predevsim
temperamentovym charakteristikdm, konkrétné neuroticismu a extraverzi. Jelikoz jde o
charakteristiky, které jsou do urCité miry vrozené, teorie klade velky diraz na dédicnost,
jakozto Cinitele zivotni spokojenosti. Naopak u teorie bottom-up (zdola nohoru) je stézejni
vliv Zivotni spokojenost jedince piisuzovan okolnim udalostem. Radime sem napf. vliv
ocekavanych i neocekavanych udalosti, vliv stresujicich udalosti aj. Tato teorie pfisuzuje tedy
vy$8i vahu okolnim vliviim nez stabilnim dispozicim. Zminéné teorie se navzajem nevylucuji,
ba naopak je vhodné vnimat je jako komplementarni. V ramci dosavadnich vyzkumua byla
prokdzana nachylnost zivotni spokojenosti ke stabilit€¢ (top-down teorie) a zaroven byl
prokazan fakt, Ze jsou hodnoty Zivotni spokojenosti pod vlivem ménicich se okolnich udélosti

(bottom-up teorie) (Peterkova, 2011).

Z dtvodu castého zaménovani a slu€ovani zivotni spokojenosti S pojmy osobni pohoda a

kvalita zivota, tyto dva pojmy V nasledujicich odstavcich vice piedstavime. Zaroven pro ucely
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nasi prace budeme pouzivat pojmy osobni pohoda (well-being) a zivotni spokojenost jako

synonyma.

1.2. Osobni pohoda

Osobni pohodu neboli well-being miizeme definovat jako: ,,dlouhodoby ¢i pretrvavajici
emocni stav, ve kterém je reflektovana celkova spokojenost Clovéka s vlastnim zivotem*™
(Blatny, 2010, s. 198). Toto Siroké pojeti v sobé zahrnuje zazitky, pfijemné emoce, maly
vyskyt negativnich nalad a vysokou miru Zivotni spokojenosti. Podle Kfivohlavého (2004)
muzeme anglicky termin ,,well-being* doslovné ptelozit jako stav, ,.kdy je clovéku dobie®.
Osobni pohoda se podle Dienera a Lucase (2010) sklada ze dvou slozek. Emo¢ni slozka,
zahrnuje pozitivni a negativni nalady, afekty a emoce. Kognitivni slozka ptedstavuje védomé
hodnoceni vlastniho Zivota a tvoii ji celkova zivotni spokojenost a spokojenosti s konkrétnimi

oblastmi zivota jedince jako je napt. zdravi.

V ramci pozitivni psychologie miizeme popisovat dal§i dvé dimenze osobni pohody.
Prvni z nich je dimenze psychologicka. Tato dimenze zahrnuje sebe pfijimani, Gcel Zivota,
osobni rlst, zaclenéni do zivota, autonomii a vztah k druhym lidem. Do druhé dimenze,
socialni pohody, fadime socidlni pfijeti, socidlni soudrznost, socidlni aktualizaci, spolutiCast na

spolecenském déni a socialni integraci (Ktivohlavy, 2004).

Vymezeni psychologické osobni pohody se blize vénovala a popsala Ryffova (1989, in

Henn, Hill & Jorgensen, 2016) podle niz ji mizeme strukturovat do Sesti dimenzi:

1) sebepiijeti (self-acceptance) — zahrnuje pozitivni postoj k sobé samému;

2) pozitivni vztahy s druhymi (positive relations with others) — kritériem zralosti,

3) autonomie (autonomy) — jedinec hodnoti sam sebe dle svych standardid a
nepotiebuje souhlas ostatnich;

4) zviladani Zivotniho prostitedi (environmental mastery) — schopnost vybrat si nebo
vytvorfit adekvatni prostedi pro psychicky stav konkrétniho jedince;

5) smysl Zivota (purpose in life) — presvédceni, které dodava pocit, Ze existuje smysl

a vyznam zivota,
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6) osobni rozvoj (personal growth) — jedinec rozviji svlj potencial, méni se a
rozviji.
Snyder a Lopez (2002) krom psychologické osobni pohody popsali také jednotlivé

dimenze socialni osobni pohody:

1) socidlni p¥ijeti — dana osoba rozviji pozitivni vztahy s druhymi, uznava, ptijima a
respektuje své socialni okoli a jeho Cleny;

2) socidalni aktualizace — dana osoba v¢&fi ve spoleCnost, ktera je ve své podstaté
dobra a ma kapacitu k pozitivnimu rozvoji a naplnéni vSech jejich potenciali;

3) spoluucast na spolec¢enském déni — dana osoba ma pocit, ze ma spolecnosti co
nabidnout a ze spole¢nost ocenuje jeho aktivity a ¢iny;

4) Socidlni soundleZitost — dana osoba vnima socialni Zivot jako logicky systém s
uritymi pravidly, mé zjem o spolecnost a své socialni okoli;

5) socidlni integrace — dana osoba se citi byt ¢lenem spole¢nosti a socidlni

komunity, citi se ji podporovan.

Psychologicka a socialni dimenze rozhodné nejsou jedinymi faktory syticimi celkovou
osobni pohodu. Mezi dalsi diillezit¢ domény, majici vliv na osobni pohodu, mizeme fadit také
fyzické zdravi, socidlni okoli, rodinné zizemi, pracovni podminky (v€etné finan¢niho

ohodnoceni) a dalsi soucéasti kazdodenniho Zzivota.

Dulezitym aspektem osobni pohody je, ze se vyznacuje situacni i ¢asovou stabilitou.
Z tohoto divodu nelze osobni pohodu pfili§ ovliviiovat prostfednictvim psychologickych
intervenci. Za hlavni zdroje osobni pohody byvaji nejcastéji povazovany sociodemografické
faktory jako je pohlavi, vék, rodinny stav a jiné. Dalsim zdrojem je osobnost jedince, u niz se
za zdroj povazuje zejména emocni stabilita a mira extroverze-introverze. Jako zdroj jsou
zkoumany také socialni vtahy v ramci jejich kvality i kvantity. A nakonec rovnéz soulad ¢i

nesoulad v o¢ekavanich daného jedince (Kebza & Solcova, 2005).
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1.3. Kvalita zivota

Otazka kvality zivota byla, ackoli pod jinym nazvoslovim, feSena jiz od pradavna.
Jednak byla feSena témi, ktefi se zabyvali duchovnim (ndboZenskym) Zivotem, jimz Slo
predevsim o otazky dobrého ¢i moudrého Zivota v protikladu s zivotem fizenym vychytralosti.
Druhy zajem prichazel ze sfér filozofickych, zejména pak z antropologie a etiky. V tomto

sméru §lo o otazky dobrého zivota v protikladu ke Spatnému (Hnilicova, 2004).

Kvalita Zivota je v soucasnosti pojimana jako vicedimenziondlni fenomén, ktery ma
nejen psychologicky, ale také socialni, biologicky, ekonomicky a eticky rozmér. V ramci
svétové zdravotnické organizace WHO je vymezeno Sest zakladnich aspektt kvality zivota a
témi jsou: fyzicka stranka, Giroveil samostatnosti, socialni vztahy, duchovni oblast, psychické

zdravi a zivotni prostiedi (Slezackova, 2012).

O kvalitu Zivota se zajimaji odbornici riznych profesi a ¢asto je tento pojem spojovan se
zdravotnickym prostiedim. Svétova zdravotnicka organizace (WHO, 1997) definuje kvalitu
Zivota jako: ,jedincova percepce jeho pozice v Zivoté v kontextu své kultury a hodnotového
systéemu a ve vztahu K jeho ciliim, ocekdvanim, normdm a obavim; jedna se o velice Siroky
koncept multifaktorialné ovlivnény jedincovym fyzickym zdravim, psychickym stavem, osobnim

vyznanim, socidlnimi vztahy a vztahem ke klicovym oblastem jeho Zivotniho prostredi*.

Hnilicova (2004) uvadi, Ze na kvalitu Zivota se nemusime ptat pouze otazkou ,,jaké to
bylo nebo v tuto chvili je?, ale také ,,jaké by to mé&lo byt?. Touto otazkou sméfuje k tomu, Ze

nas zajima zadouci stav. Jde tedy o cil, ke kterému maji byt naSe snahy zaméteny.

Kvalitu Zivota muZeme rozliSovat na objektivni a subjektivni. Objektivni kvalita zivota
znamend, Ze dany jedinec spliiuje poZadavky tykajici se socidlnich a materialnich podminek,
socialniho statusu a fyzického zdravi. Je hodnocena zven¢i pomoci nezavislého €initele (napf.
1ékat hodnoti zdravotni stav). Naopak subjektivni kvalita Zivota se tyka lidské emocionality a
obecné spokojenosti, tak, jak ji hodnoti jedinec ze svého uhlu pohledu. Je tedy vysledkem
sebehodnoceni daného jedince (jak sam hodnotim svilj zdravotni stav) (Vymétal, 2003). Stale
vétsi diraz je kladen na subjektivni hodnoceni kvality Zivota, a to 1 v odvétvich, ve kterych

dlouho ptevazovala objektivni metoda hodnoceni — napt. v mediciné (Payne, 2005).

14



1.4. MéFeni Zivotni spokojenosti

Existuje nékolik nastrojii, které miizeme vyuzivat k méfeni Zivotni spokojenosti.
Nejednotna definice zivotni spokojenosti mize vSak zpusobovat problémy ve snachach o
empiricky vyzkum. Hamplova (2004) k tomuto tématu uvadi, Ze je spokojenost a pohoda
méfena pomérné slozitymi indexy (napt. Ryff, 1989, in Hamplova, 2004) a zaroven se vSak
zcela bézné hodnoti pomoci jediné otazky, ve které maji lidé zodpovédét, jak jsou za sebe
celkové spokojeni s jejich zivotem (napf. Bjornskov, 2003, in Hamplova, 2004). Dle
Hamplové je vSak vyuziti vice otadzek a $kal lepSi nez pouziti jediné otdzky. Pouzivani vice
otazek dokaze zachytit vicerozmérny koncept spokojenosti. Oba zplisoby se vSak ukazuji jako

spolehlivé.

Vyuzit 1ze sebehodnotici skalu podle Sesti dimenzi osobni pohody Ryffové, o které jsem
se tu jiz zmifovala. Casto vyuzivanym dotaznikem je Satisfaction with life scale (Diener et
al., 2016), jehoz autor pojima zivotni spokojenost za soucast osobni pohody. V ¢eském
prostiedi je jednim znejvice vyuzivanych metod Kk méfeni Zivotni spokojenosti Dotaznik
fivotni spokojenosti (DZS), ktery bude vice popsan v praktické ¢asti této diplomové prace,

jelikoz byl pouzit praveé pro nas vyzkum.

1.5. Vyzkumy Zivotni spokojenosti v ramci herni komunity

Zivotni spokojenost byla zkoumana vramci herni komunity zejména v zahraniéi.
V Ceské republice se nidm nepodafilo zidny takovy vyzkum dohledat. V nasledujicim
prehledu uvedeme zjisténi, kterd se zacala objevovat jiz v roce 2000 a diiraznéji se budeme

vSak vénovat vyzkumiim a zjisténim novéjSim.

Vyzkum zabyvajici se komunitou hra¢t videoher (do které spadaji téz hraci
MMORPG), se spiSe nez na celkovou Zivotni spokojenost, zaméfoval na zkoumani dil¢ich
aspektl, které k Zivotni spokojenosti pfispivaji. Témito dil¢imi aspekty se ve své souhrnné
praci zabyvaji naptiklad autofi Johnson, Jone, Scholes a Colder (2013). O n¢kolik let pozdé&;ji
Johnson et al. (2016) vydavaji studii zaméfenou na potencidlni vyhody hrani, ve které
identifikuji 19 empirickych studii, které uvadéji dikazy o vlivu hrani na zdravi a pohodu.
Zéavery této studie podporuji ucinek hrani na zdravi a pohodu jedince, avSak nckteré
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Z dosavadnich studi pfinaseji v této véci smiSeny nebo neutralni ucinek a z tohoto divodu je

tieba interpretovat opatrné a dale tuto problematiku zkoumat.

Nutno podotknout, Ze mnoho z vyzkumi, které pifinaseji poznatky tykajici se zivotni
spokojenosti (pfipadné osobni pohody) se obecné snazily vyzdvihnout a zkoumat pozitivni
dopad hrani. Mezi obecnad zjisténi, ktera se projevila v dosavadnich vyzkumech, patii
naptiklad zjisténi, ze hrani videoher ma mnoho kreativnich, socialnich a emocionalnich vyhod,

ato i v piipadé, Ze se jedna o hry s nasilnou tematikou (Kutner & Olson, 2008).

Jones et al. (2013) shledavaji klicové poznatky dosavadnich vyzkumii zejména ve ttech

oblastech, kterymi jsou:

= Pozitivni emo¢ni dopad
= Zdravé vztahy a socidlni kapital

= Sebetlcta

Rada vyzkumnikii se shodla, Ze mimé hrani videoher mize prispét k
prozivani pozitivnich emoci (Kutner & Olson 2008; Ryan, Rigby & Przybylski 2006;) a také
K emocni stabilité (Przybylski, Weinstein, Murrayama, Lynch & Ryan, 2011).

Snodgrass, Lacy, Dengah, Fagan a Most (2011) se zamé&fili ve svém vyzkumu na hrace
MMORPG hry World of Warcraft a zkoumali jejich pohlceni a splynuti s hrou. Zvlast
zajimavou se ukdzala emoc¢ni identifikace hracdt WoW s hernim avatarem, ktera miize vést
k lepsi dusevni pohodg, prostiednictvim relaxace a uspokojeni pozitivniho stresu, nebo naopak
k patologickému vzniku zavislosti. Zhruba polovina respondent v této studii uvedla, ze hrani
zvySuje jejich Stésti, a jesteé veétsi Cast uvedla, Zze diky hrani efektivnéji uvolnuji sviij stres a
zvysuje se jejich Zivotni spokojenost.

I dalsi studie ukézaly, Ze pozitivni duSevni pohoda (positive wellbeing) muize byt
spojovana S hranim jako s prostfedkem relaxace a sniZovani stresu (Russoniello, O’Brien &

Parks 2009; Wack & Tantleff-Dunn 2009). K témto vyzkumim se vice vyjadiim v Kapitole

vénované problematice stresu.
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Colwell (2007) ve své studii zaméfené na adolescentni hrace popsal, ze pouzivaji hrani
her jako prostfedek ke zméné nalady, a to v reakci na problémy se svym okolim. Po urcité
dobé stravené hrou se pocity hnévu, frustrace nebo viny rozptylily a v dasledku toho se jedinci
citili $t'astné;jsi. Navic se ukazalo, ze déti a dospivajici se zamérné rozhodli hrat jiz s védomim

toho, ze se pak budou citit 1épe.

Pokud maé tedy hrani her pozitivni emo¢ni dopad v danou chvili, mizeme ptedpokladat,

ze bude mit dopad nasledné¢ i na celkovou zivotni spokojenost a pohodu hraci.

Nejvice klicovych poznatkd, spojovanych piimo se skupinou MMORPG hrac¢u, jsou
poznatky tykajici se oblasti vztahti. Yee (2006) zjistil, ze hra¢i MMORPG, maji pocit, ze
pratelstvi, kterd navazali online, jsou srovnatelnd nebo dokonce lepsi nez jejich pratelstvi
v redlném zivoté. Tato studie prinesla také zjisténi, ze socidlni interakce, ke kterym v ramci
MMORPG hry 1 mimo ni dochazi, jsou vysoce socialni a poskytuji pfilezitost k vytvorfeni

silnych pratelstvi a emocionalnich vztah.

Studie Coleho a Griffithse z roku 2007 zkoumala 912 hra¢d MMORPG z riznych zemi.
Dvé pétiny ucastnikii uvedli, Ze s online prateli diskutuji o citlivych otdzkach, které by
nesvefili svym pratelim zredlného zivota. Dvé pétiny se také setkali s prateli zonline
prostfedi v redlném Zivoté, coZ naznaCuje, Ze online hrani je socidlni aktivitou nebo ji
pfinejmensim velmi usnadniuje. Tento typ hry mlze byt tedy vysoce spolecensky s vysokym
procentem hracl, ktefi si v ramci n&j vytvaii celozivotni ptatele a partnery. Pravé z tohoto

divodu mnohdy sociélni interakce tvoii podstatny prvek v proZzitku hrani.

Z novgjsich vyzkumi, jsou v této oblasti zajimava zjiSténi také ze studie zaméfené na
vojenské veterany, ktefi se aktivné béhem své rekonvalescence vénuji hrani videoher. Vyhody
hrani nebyly pouze ve zlepSovani nalady a stresu, ale pfesahovaly také do socidlni oblasti.
Hrac¢i méli moznost skrz prostiedi hry zastavat funkci vidct v ceSich nebo tymech, ptipadné
se stat profesionalnimi hraci nebo streamery. ZvIlast pro osoby se zdravotnim postizenim miize
byt tento prvek vhodnou kompenzaci takové pozice ve skutecném svété a nabizi se jako

produktivni a obohacujici aspekt jejich zivota (Colder Carras et al., 2018).
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Vzhledem Kk tomu, Ze socialni vztahy jsou vyznamnou slozkou osobni pohody a také
velmi pfispivaji k pohodé socialni, mohou byt vyzkumy zamétené pravé na vztahy hract
piinosné. Ukazuje se, ze pravé MMORPG hry jsou témi, které nejvice podporuji socidlni

interakci mezi hraci a tim nasledné mohou ptispét k zivotni spokojenosti jednotlivcet.

Co se tyce sebeucty, tak ta se ukdzala vyssi u hracu, jejichz hrani nebylo patologické a
také byla vyssi u skupiny osob vénujici se hrani nez u té, ktera se hrani nevénuje vibec
(Durkin & Barber, 2002). Hrani mimo jiné umoziuje hra¢iim projevovat se zpusoby, které jim
nepfipadaji v bézném zivoté¢ vhodné, a to naptiiklad kvili vzhledu, pohlavi, sexualit¢ nebo
tieba véku (Cole & Griffith, 2007). Souvisi to s tim, Ze anonymita a fantazie virtualniho svéta
nabizi osvobozeni od svéta skutecného a nabizi tak prostor pro to byt osobou, kterou si jedinec
pteje byt. VSechny tyto pfilezitosti pak mohou zvySovat pocit sebevédomi a vlastni hodnoty,
coz muze mit nasledné pozitivni dopad na psychologickou pohodu a zdravi (McKenna &

Bargh, 2000).

Snodgrass, Lacy a Cole (2019) zkoumali ve své studii souvislost mezi psychosocialni
pohodou, zapojenim do hry a stresovym genovym profilem (déale jen CTRA). Zjistilo se, Ze
vysoka uroven socidlniho wellbeingu, byla spojena se snizenou expresi indikatorovych gent
CTRA. Podstatngj$im nalezem, se vSak stalo zjisténi vztahu mezi Skalou socidlniho
wellbeingu a pozitivnim hernim zapojenim ve vztahu k CTRA. U osob s nizkym pozitivnim
zapojenim do hry, byla indikovana slaba negativni asociace mezi socialnim wellbeingem a
CTRA, ale podstatnd negativni (tj. pfizniva) asociace u skupiny s vysokym pozitivnim
zapojenim do hry. Naopak pozitivni zapojeni do hry mélo maly vztah k CTRA u osob se
sttedni hodnotou socidlniho wellbeingu, ale pifi hodnotich socidlniho wellbeingu, které se
odchylily od stiedni hodnoty, vykazovalo pozitivni zapojeni do hry vyznamnou souvislost s
CTRA. To znamena, ze u osob s vysoce pozitivnim zapojenim do hry a smérodatnou
odchylkou 1,0 od priméru socialniho wellbeingu, by se piedpokladalo zvyseni (tedy zhorSeni)
CTRA asi 0 7,0 smérodatné odchylky. Naproti tomu, pokud by byla odchylka u socialniho
wellbeingu o 1,0 smérodatné odchylky nad primérem, predpoklddalo by se snizeni (tedy
zlepSeni) skore CTRA. Z toho plyne, Ze vysoce zapojeni jedinci se zhorSenou socidlni

pohodou maji nejohrozenéjsi molekularni pohodu (zvySenou CTRA).
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Respondenti ve vyzkumu Snodgrasse et al. (2018) uvadéli, ze hrani videoher jim
pomaha zmirnovat jejich zivotni problémy, spise, nez je tvofit nebo kombinovat. Obvykle
hovotili pfedevsim o tom, Ze jim socialni spojeni s hernimi piateli pomohlo pfekonat nescetné
zivotni problémy, jako naptiklad rozvod, depresi ¢i mysSlenky na sebevrazdu. To znamena, ze
jejich vasen pro hrani je vedla k navazovani vazeb s ostatnimi hraci, coz jim piinaselo pocit
sounalezitosti a spojeni, které jim obecné umoziovalo dosazeni vysSich stavii psychické
pohody nebo alespont vnimat jejich Zivot pozitivnéji. I Gcastnici studie Colder Carrase a kol.
(2018) popisovali, ze jim hrani her pomaha Kk odvraceni své mysli od ptiznakt fyzického a

psychického zdravi, véetné sebevrazednych myslenek a uzivani navykovych latek.

Z analyzy tohoto vyzkumu také vyplynulo, Ze lze v hrani videoher shledavat
terapeutické moznosti. Hracim celkové prospivaji vyzvy, které hra pfinasi, ponofeni se do
alternativniho svéta a pocit sounalezitosti, ktery zazivaji v ramci hernich komunit (Snodgrass
etal., 2018).

Osobni pohoda se velmi asto zkoumala také ve vztahu k internet gaming disorder (dale
jen IGD). Naptiklad kolektiv autord Teng et al. (2020) v nedavné studii reagoval na zjisténi,
ze 1GD je uzce spojena s horsi psychosocidlni pohodou. Stale je vSak nejasné, jestli Spatna
psychosocialni pohoda je pficnou nebo nasledkem IGD. Studie byla provedena na
adolescentech starsiho véku (17-21 let). Doposud vysledky naznacovaly, Zze IGD negativné
ovliviiuje proménné psychosocialni pohody, ale ne naopak. Zjisténi ukazuji, ze IGD mulZe vést
jako ke snizeni sebetlcty, coZz z n&j Cini potencidlni dasledek IGD. Naopak tato zjiSténi
ukdzala, Ze sniZend sebetlicta nepfedpovidala nésledny vznik IGD. Dale zjisténi naznacila, Ze
IGD negativné piedpovidala pozdéji vnimanou socidlni podporu, ale ne naopak. Vysledky
studie také ukazaly, ze IGD byla negativnim prediktorem Zivotni spokojenosti a zaroven

zivotni spokojenost IGD neptedpovidala.

Studie z poslednich let se zaméfily mimo jiné také na aspekt osameélosti a jeho vztah
K hrani online her. Navazaly na vyzkumy, které ukazuji, Ze osamélost je kvalitnim
prediktorem intenzivniho pouzivani internetu. Snodgrass et al. (2018) se vSak rozhodli
objasnit, zda vysokéa aktivita snizuje pocitované utrpeni osamélych jedincii (tedy, zda dochazi

k psychosocialni kompenzaci) nebo jestli naopak dale intenzitu osamélosti zvysuje. Studie
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zjistila Ze, intenzivnéjs$i zapojeni do videoher psychosocidlné kompenzuje samotu, zatimco
osameélejsi hraci, ktefi hraji ndhodné, zazivaji vétsi neptiznivé disledky s hranim spojené. To
je dano tim, Ze hraci, ktefi jsou vice zapojeni, ,,signalizuji* vétsi vasen pro hrani a tim se jim
dostava potiebna socialni podpora od dalSich hraca a ziskavaji diky této aktivité pozitivni

smysl.
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2 Stres a jeho zvladani

Jelikoz se prace zabyva také problematikou zvladani stresu, je potfeba si tento pojem
vymezit a struén¢ piedstavit jeho teoretickou podstatu. V této kapitole se nejprve zamétime na
definici pojmu stres, stresor a salutor. Dale se budeme vénovat problematice zvladani zatéze, a
nakonec predstavime vyzkumy zabyvajici se stresem a zvladanim zatéze u skupin hraca

pocitacovych her a videoher.

2.1. Vymezeni pojmu stres

Definice stresu je podobné jako definice Zivotni spokojenosti pomérné problematicka.
Ackoli jde o pojem, ktery je ve vétSinové spolecnosti bézn¢ vyuzivan a kazdy z nas se s nim
nékdy setkal a dokaze si néco predstavit, neexistuje jeho jednoznacna definice, a naopak
existuje mnoho pohledd, jak stres popsat. K obtiZnosti jednoznaéného definovani pfispiva také
fakt, ze je stres predmétem z4jmu nékolika odliSnych obori a mizeme se na n¢j divat
z riznych hld pohledu. Krom pohledu psychologického, mize byt zkouman téz z hlediska

biochemického, fyziologického, endokrinologického, socidlniho atd.

Hilton (2008) popisuje stres pomérné obecné a to tak, ze nejde o bézny zdravotni stav,
ale spiSe se jedna o kombinaci dusevnich, fyzickych a emo¢nich obtizi. Mezi jeho piiznaky
pak patii naptiklad bolest hlavy, buSeni srdce, travici obtiZze, podrdzdénost a dalSi. Za
zakladatele pojmu a tviirce jedné z prvnich definic stresu, je povaZzovan kanadsky 1ékai Hans
Seyle, ktery stres definuje jako: ,, vysledek interakce mezi urcitou silou pusobici na cloveka, a

schopnosti organismu odolat tomuto tlaku “ (in Ktivohlavy, 1994, 10).

Jinou definici nabizi Janke (1976, in Svancara, 2003), ktery chape stres jako: ,.psychicky
a somaticky stav, ktery znamenda v urcitéem okamZiku (nebo casovém useku) déletrvajici anebo
silnejsi odchylku od obvyklé urovné excitace. Zmény pii plisobeni stresu jsou tedy jednak
somatické a také psychické. Somatické zmény jsou spojovany se zménami vegetativnimi, kdy
dochdzi k zvysSené aktivit¢ sympatiku, endokrinnim zméndm a produkci hormont. Psychické

zmeény se projevuji v irovni emocniho prozivani, vnitfniho vzruseni, napéti, cilené i bezcilné
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¢innosti a jednani, az dezorganizovanym chovanim pii vysokych intenzitach stresu (Svancara,

2003).

V souvislosti se stresem muzeme hovorit také o zatézi. Kiivohlavy (1994) od sebe stres
a zat¢z odliSuje pomoci tzv. prahu adaptability. Tento prah udava troven organismu tolerovat
tlak. Stres je chapan jako zatéz nad prahem adaptability, jde tedy o jeji intenzivngj$i pisobeni,
zatimco zatéz je oznaceni pro pusobeni podnétli, které maji na jedince vliv. Bastecka (2009)
vSak upozoriiuje, ze tyto dva pojmy v dnesni dobé¢ Casto splyvaji a v diisledku toho je pojem

stres naduzivan i v situacich, kde by se mél pouzivat spiSe pojem zatéz.

Stres miizeme délit na rizné druhy. Seyle déli stres podle kvality stresové reakce na
distres a eustres. Distres je typ reakce vyvolany negativnimi podnéty, pfi némz je danou
osobou subjektivné vniméno a vyrazn¢ negativné hodnoceno jeji ohrozeni v poméru
k moznostem zvladnuti situace. Naproti tomu eustres je pusobeni stresu spojované
s pozitivnim prozivanim. Eustres mize nastavat naptiklad v Situacich, ve kterych se snazime
zvladnout néco, co nam pfinasi radost, avSak vyZaduje to urcitou miru ndmahy. Typickym

prikladem je narozeni ditéte nebo svatba (Ktivohlavy, 2009).

Seyle (2016) popsal tfi faze, doprovazejici stresovou odezvu, ke kterym dochazi bez

ohledu na stresor:

1. Poplachova faze — dochazi k mobilizaci vSech ochrannych moZnosti organismu.
Reakci na plisobici stresory byva piiprava organismu na boj nebo uték.

2. Faze rezistence — obecné jde o vlastni boj organismu se stresorem.

3. Faze vyCerpdni — organismus jiz nema prostiedky pro boj, podléha mu a hrouti
se. Prichazi poté, co je organismus vystaven dlouhodobému plisobeni stresoru

nebo pokud na n¢j kratce po sob¢ plisobilo vice stresujicich podnéti.

2.2. Stresory a salutory

Pojem stres je vSeobecné vyuzivan ve dvou odliSnych vyznamech. Za prvé pro situaci,
ve které se jedinec nachazi v tlaku neptijemnych zivotnich podminek. A za druhé pro faktory,
které zptisobuji nepfiznivé vlivy (tlaky). Tyto faktory, jez mohou mit za nasledek tizivou

osobni situaci Cloveéka, nazyvame stresory. Na druhé strané stoji faktory, které naopak
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V nepfiznivé situaci daného clovéka posiluji, povzbuzuji a dodavaji mu silu a vydrz. Tyto

faktory nazyvame salutory a hraji dlezitou tilohu pfi zvladani zatéze (Ktivohlavy, 2009).

Stresory miizeme z ¢asového hlediska d¢lit na kratkodobé a dlouhodobé (nékdy téz
akutni a chronické). Dlouhodoby neboli chronicky stres se vyznacuje tim, Ze na cloveka
pusobi soubézné vice faktorti po delsi ¢asovy usek. Prikladem je vojak na zachranné misi.
Kratkodoby neboli akutni stres pfichazi ndhle a bez varovani, je prudky a zpravidla rychle

odezni. Jako ptiklad se da uvést chlad nebo bolest (Matousek, 2003).

2.3. Zvladani zatéze — coping
Pokud se dostaneme do situace, kterd pfindsi stres, je poteba se s ni vyrovnat. A proto,
aby se nam dafilo GspéSné pracovat se stresem, je potieba mit zazit¢ vhodné strategie jeho
zvladani. Problematikou zvladani se zabyva celd fada autorti a patii k jedném ze zékladnich
témat, kterym se vyzkumnici zabyvaji. Doposud vzniklo nespocet vyzkumnych praci, které
pfinesly rozmanité vysledky. V této teoretické €asti prace nastinim tedy jen maly zlomek toho,

co Vv soucasné dob& odborné vetejnost piinasi.

Nejprve je potieba vymezit pojmy, které se stresem a jeho zvladanim souviseji a ¢asto se
mezi sebou zaménuji. Jde o pojmy adaptace a coping. Pojem adaptace, 1ze podle Ktivohlavého
(1994) volné prelozit jako duSevni pfipravu na tézkou zkouSku. Paulik (2012) tika, ze
v adaptaci jde o zvladani zatéze jako takové a tim paddem jde o Siroce pojimany termin.
V adaptaci jde o zatéz, ktera se pohybuje v béznych mezich a je tim padem pro jedince
pomérné dobfe zvladnutelna. V porovnani s adaptaci je coping naopak spojen se situacemi, ve
kterych je zatéz vzhledem k odolnosti ¢loveka bud’ nadlimitni nebo podlimitni a je tedy nutné,

aby jedinec vyvinul zvySené usili k vyrovnani se se stresem (Ktivohlavy 1994; Paulik, 2017).

Konkrétni definici copingu zformuloval Lazarus (in Vyrost & Slaménik, 2001, 195),
ktery jej charakterizuje jako: ,, behavioradlni, kognitivni anebo socialni odpoved, vztahujici se k
usili osoby regulovat (ve smyslu minimalizovat, prekonavat nebo tolerovat) vnitini nebo vnéjsi

tlaky, napéti vyplyvajici s transakci osoby a prostiedi “.
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V Gvodni ¢asti dotazniku SVF 78 jsou zptsoby zvladani stresu popsany jako psychické
pochody, které nastupuji pti vzniku Stresu, a to planovité nebo neplanovité, védomé nebo

nevédomé a maji vést ke zmirnéni nebo ukonceni stresu (Svancara, 2003).

Zvladani stresu je potfeba vnimat jako dynamicky proces, pii némz dochazi
k vzajemnému pusobeni dvou stran. Na jedné stran¢ stoji konkrétni osoba se vSemi svymi
moznostmi a na druhé je pak prosttedi, které na jedince klade riizné podminky a pozadavky. Je
potieba si také uvédomit, ze to, jakym zpusobem bude stres zvladan, je ovlivnéno nékolika
faktory. Mezi né patii napiiklad osobnostni charakteristiky konkrétnich jedincii, vyuZzivani

vng&jSich zdroja, styly zvladani a také strategie a techniky (Ktivohlavy, 2009).

Dle Lazaruse, muzeme dé¢lit copingové strategic na coping zaméfeny na problém
(problem-focused), jehoz tcelem je zménit situaci zpusobujici stres. A za druhé na coping
zaméfeny na emoce (emotion-focused), ktery pomaha k regulaci a fizeni doprovazejicich
emoci. VétSinou jsou vyuzivany oba typy strategii najednou (Lazarus, 1993, in Paulik, 2012).
Z hlediska ¢asu ho muizeme rozliSovat na reaktivni (reakce na stres, ktery jiz nastal) a

proaktivni (reakce na potencidlni hrozbu) (Paulik, 2017).

Dalsi déleni copingu je zalozeno dle typu postoje ¢lov€ka, a to na coping pasivni a
aktivni. Oba typy copingu jsou uplathovany zejména pii pisobeni dlouhodobého stresu, avSak
pasivni coping se uplatiiuje zejména, pokud jde o stres psychicky. Pasivnim copingem je

nejCastéji tnikova reakce, kterd zahrnuje:

o Popreni — jedinec rezignuje na feSeni. U déti Casto formou zavirani oci. Jde o
techniku, kterd navozuje chvilkové zklidnéni,

e Regrese — dochazi ke zprimitivnéni reakci. Typickym piikladem je dité, které se
vrati ve svém vyvoji o uroven zpét;

e Unik do nemoci — ziskem této strategie se stava zvySeny zijem okoli nebo
odlozeni feSeni problému. Strategie miize byt zdmérna, ale také nevédoma;

e Utéku do samoty (izolace) — dochazi k nefeSeni situace a nasledné k sniZeni

schopnosti fesit stresové situace a ke snizeni socialni adaptace;
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Denni snéni — jedinec si kompenzuje stresovou situaci unikem do fantazijniho

svéta.

K aktivnimu copingu fadime tyto formy zvladani:

Agrese — jedna se o nejefektivnéjsi zplisob piti zvladani konfliktd. V nékterych
situacich miize byt povazovana za hrdinsky ¢in a je tedy vhodna. V jinych situacich
muze byt spoleCensky nepfiijatelnd (napf. terorismus). Jeji ptijatelnou a efektivni
variantou je sport;

Kompenzace — fesi ur¢ity nedostatek, komplex ménécennosti.

Identifikace — dochazi ke ztotoznéni s néjakym vzorem, coz nasledné pfispiva ke
zvyseni sebevédomi;

Sublimace — jedna se o ptesun spoleCensky nepiijatelnych popudi do socialné
prijatelnych aktivit. Pfikladem mtize byt pfesun agresivnich tendenci do sportu.

Upoutdni pozornosti — jedinec na sebe strhava pozornost, at’ uz v mluveném

projevu, tak stylem Zivota, vzhledem apod. (Bartiinkova, 2010).

Od copingovych strategii je nutné rozliSit také pojem copingové styly. Styly jsou

relativné

neménné vzorce prozivani a chovani jedince b&hem zatéZzové situace. V ramci

copingového stylu ma jedinec navic tendenci hodnotit a reagovat na situaci uritym zplisobem.

Na rozdil od nich jsou strategie charakterizovany jako flexibilni, pfihliZzejici k danym

podminkam a situa¢né€ ovliviiované zptusoby chovani (Paulik, 2017).

2.4. Vyzkumy zabyvajici se stresem a zvladanim zatéZe v ramci herni

komunity

Nékteré studie jiz potvrdily, Ze hrani pocitacovych her nebo videoher mtize piispivat ke

snizovani stresu a podporovat jeho zvladani. V této kapitole budu opét kombinovat zjisténi z

vyzkumu z let starSich se zjiSténimi z vyzkumi z nedavné doby.

Studie Russoniella et al. (2009), zkoumala pfilezitostné hrani videoher a jeho ucinky na

naladu a stres. Vyzkum porovnaval prilezitostné hrace s kontrolni skupinou, a to
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prostiednictvim zmén EEG a variability srde¢ni frekvence. Vysledky studie potvrdily
hypotézu, ze ptilezitostné hrani mize navozovat zlepsSeni nalady a ptispivat ke sniZeni stresu.
Zjisténi této studie otevird potencionalni vyvoj intervenci vyuzivajicich pfilezitostné hrani
videoher K prevenci a 1é¢bé zdravotnich poruch souvisejicich se stresem (Russoniello et al.,
2009).

Wack a Tantleff-Dunn (2009) se pii svém vyzkumu americké mladeze zaméfily na
zkoumani vztahu mezi frekvenci hrani elektronickych her a obezitou, socidlni a emocionalnim
kontextem a akademickym vykonem. Krom toho, Ze se nepotvrdila souvislost mezi frekvenci
hrani a indexem télesné hmotnosti nebo primerem znamek, pfinesla studie zajimavé zjisténi
tykajici se stresu. Vysledky studie totiz naznacuji, ze hrani her u muzii vysokoskolského véku

mize byt zdravym zdrojem boje proti stresu (Wack & Tantleff-Dunn, 2009).

Carrras a kol. (2018) se naopak zaméfili na vojenské veterany, ktefi se vénuji hrani
videoher v ramci jejich duSevniho zotavovani. Piepokladali, Ze hrani videoher mtize zmiriovat
stres a poskytovat zazitek zapojeni do Zivota, coz miZe byt zvlast€ pro valecné veterany
dalezité. Vyzkum prokdzal, ze pro nékteré veterany mohou byt hry osobnim prostiedkem,
ktery podporuje jejich uzdraveni. Ugastnici uvadéli, Ze jim hry pomohly nejen od zvladani
nalad a stresu, ale také ve tfech dalSich oblastech, souvisejicimi se zotavenim. Témito tiemi
oblastmi jsou: adaptivni zvladani (rozptyleni, kontrola, substituce symptomi; eudaimonicka

pohoda (dtivéra, vhled); a socializace (Gcast, podpora, bratrstvi).

Vyuzivani hry za uc¢elem zmirnéni stresu se ukazal jako diileZity motiv v Colwellové
studii (2007). Colwell se zaméfil na déti a studenty ve véku 8-15 let a béhem 14 skupinovych
setkani s nimi diskutoval ohledné& volnocasovych aktivit, hrani pocitacovych her, preferencich
herniho stylu, zménach ve hrani v pribéhu casu a divodech, které je ke hrani vedou. Hrani
détem a studentiim piinaSelo moznost upustit stres vznikly problémy zplisobenymi ve Skole
nebo jejich okoli. K tomuto ucelu vyuzivaly déti hry nejriznéj$ich zanri — zavodni, logickeé,

hry na hrdiny, sportovni hry aj. (Colwell, 2007).

Nékteré vyzkumy zkoumaly vliv hrani her v narocnych Zivotnich situacich jedinct, tedy
situaci, pii1 kterych mohou prozivat vyssi miru stresu. Vyzkum se zaméfil napiiklad na to, jak

hrani her ovliviiuje zvladani a regulaci emoci béhem obtiznych Zivotnich situaci. Ve vyzkumu
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se prokazalo, ze hraci, ktefti stravili hranim vét§i mnozstvi ¢asu, prokazali horsi regulaci emoci
a niz§i miru zvladani. Tedy maladaptivni regulace emoci a niz$i zvladani mohou vést jedince
K tomu, aby travili vét§i mnozstvi ¢asu ve hie a tim zmirnovali stres a napéti, které pocituji.
Cas straveny hranim byl tedy v ramci této studie nejsiln&j$im prediktorem pii hrani béhem

obtiznych Zivotnich situaci (Caro & Popovac, 2020).

Razné vyzkumy zkoumajici, jak jsou na tom hraci se stresem, se zaméfovaly také na
psychickou odolnost neboli resilienci hract. Resilience, neboli odolnost, piedstavuje
schopnost jedince vyrovnat se se stresem a nepiizni osudu. Vzhledem k vysledktim, které
potvrzuji snizeni stresu u aktivnich hraca se da prepokladat, ze tito lidé disponuji vyssi mirou
resilience, nez ,,nehraci (Jones a kol., 2013). Studie Canaleho a kol. (2019) zkoumala
potencidlni vztah mezi vnimanym stresem a psychickou odolnosti. Vysledky ukazaly, ze
vnimany stres hract byl spojovan s vysSim skorem IGD, zatimco psychologicka odolnost
souvisela s niz§im skorem IGD. To znamena, ze individualni zranitelnost vuci stresu je silné

psychologické odolnosti byla spojena s obzvlasté vysokym Casem trdvenym tydné u hrani

videoher.

V ramci reSerSe jsme mohli pozorovat, Ze V poslednich letech je stres u hrac¢t zkouman
zejména v souvislosti s moznym ohrozenim IGD. Yu, Mao a Wu (2018) se zaméfili na
dospé€lou populaci hract a jejich cilem bylo zjistit, zda stres a tii pozitivni psychologické
faktory (frustracni tolerance, v§imavost a socialni opora) souviseji s ptiznaky IGD. Jednalo se
také o prvni pokus otestovat tlumici G€inky téchto pozitivnich psychologickych faktorti na
vztah mezi stresem a zranitelnosti IGD. Vysledkem bylo, Ze pfiznaky poruchy hrani na
internetu pozitivné korelovaly se stresem a zaroven negativné korelovaly se tfemi pozitivnimi
psychologickymi faktory. Jako nejvice ochranny faktor zmirfiujici vztah mezi stresem a I1GD,
se projevila v§imavost (mindfulness). Zjisténi ukazuji zejména na to, Ze pracujici dospéli s
vys§im skore vS§imavosti vykazuji vyrazn€ méné symptomu, kdyZ jsou ve stresu nez ti, ktefi
nemaji schopnost vS§imat si na takové urovni. Autofi poukazuji na smysl podpory vyuZivani

pozitivni psychologie a nacviku v§imavosti jako prevence rozvoje IGD.
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Muzeme vSak nalézt studie, které upozoriuji také na negativni dopad hrani her na stres.
Prikladem je studie Snodgrasse, Lacy, Dengala a Fagana (2011), ktera poukazuje na fakt, ze
spolecenskd povinnost vznikajici v ramci sdruzovani hrac¢i v riznych klanech a hernich
skupinach, mize vést k vysokym naroklim na Cas hract a tim piispet k vyssi mife stresu
Vv jejich zivoté. Tim, ze hra mize pfinaSet nové naroky a povinnosti, mize dochazet
k zanedbavani povinnosti v bézném zivoté, coz nasledné vede ke zvySenému stresu

(Snodgrass et al., 2011).

V poslednich letech se snazi riizni autofi o vysvétleni problematiky motivace uniku,
ktera je spojovana s negativnimi dopady hrani videoher. Z tohoto diivodu se jejich zajem
obraci i smérem ke copingovym strategiim. Bowditch, Chapman a Naweed (2018) se zaméfili
na zkoumani vztahu mezi copingovymi strategiemi, motivaci ke hie a negativnimi disledky
spojenymi s hranim her. Hlavnim zjisténim bylo, Ze vztah mezi unikovou motivaci a
negativnimi disledky hrani, byl zmirnén strategiemi zvladdni zaméfenymi na problém.
Navzdory ocekavani se ukazalo, Ze tUnikové strategic nemusi nutné vést ke vzniku
patologického hrani. Strategie zvladani zamétfené na problém, zda se, mohou jednotlivee pred
negativnimi vysledky spojenymi s hranim chranit. Studie nabizi novy pohled, ktery ukazuje,
ze konkrétni styly zvladani, hraji roli mezi motivaci ke hie a negativnimi disledky spojenymi

S hranim videoher.

Dalsi studii, ktera se zamétovala na problematiku Unikovych strategii byla studie Kosa a
Uysala (2020). Cilem studie bylo posoudit piinos tnikové motivace pii hrani. Autofi se
zaméfili na 4 formy uniku, které se zdaji jako zdravé: regulace emoci, regulace nalady,
zvladani (coping) a zotaveni. Upozornuji, ze to, jestli je Gt€ék do svéta her prospésny nebo
Skodlivy, zavisi na zpusobu uniku. PohliZet na inik pouze v negativnim sméru by mohlo byt
jednostranné, protoZe hraci, ktefi hraji za ucelem Uniku, nemusi nutné jejich motivace veést
k problematickému uzivani. Unik do herniho svéta miize mit pro hra¢e emocionalni vyhody a

lidé mohou videohry pouZzivat jako zdroj zdravého zvladani.

Ackoli je videt, ze se téma strategii zvladani pomalu dostavd do poptedi vyzkumu u

hra¢t pocitacovych her a videoher, zaméfuje se predevSim na strategii uniku, jako
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potenciondlni pficinu problému. V ramci nasi reSerSe se nam nepodafilo dohledat studii, ktera

by zkoumala dalsi strategie zvladani stresu, jez jsou hraci vyuzivany.
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3 MMORPG - massively multiplayer online role-playing game
Jelikoz je tato prace a jeji vyzkumnd cast zamiend na hra¢e MMORPG, je na misté si
tento herni zanr blize predstavit. V této kapitole MMORPG charakterizujeme, kratce
predstavime historii tohoto herniho zanru, nasledné se zaméiime na hrace a jejich specifika,

vymezime problematiku zavislosti, véetné¢ vyzkumi v této oblasti.

3.1. Charakteristika MMORPG

Pojem MMORPG je zkratkou anglickych slov Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game a do ceStiny jej miZeme volné pielozit jako hromadnou online hru na hrdiny
pro vice hraci. MMORPG mtizeme fadit jako podtyp role-playing game (dale jen RPG). Pro
tento typ her je charakteristick¢ predev§im to, ze disponuji obrovskym tfidimenziondlnim
virtudlnim svétem, do kterého se mohou v jeden moment piipojit az tisice hraca a spolecné jej
sdilet (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierova & Cakirpaloglu, 2018). K vyznamné charakteristice
MMORPG, kter4 ji odliduje od vétsiny hernich zanrd (zejména pak od RPG?), je skute¢nost,
ze virtudlni svét existuje a funguje nezavisle na pritomnosti hrace, tedy i po jeho odpojeni ze

hry (Hellstrém, Nilsson, Lepert & Aslund, 2012).

Pro MMORPG byvaji typické rozsahlé scenérie, které podporuji déj zalozeny na fantasy,
sience fiction, bojovych uméni nebo val¢icich kralovstvi. Casto maji piibéhy kofeny
v romanech, filmech a komiksech. Hraci se pohybuji ve vicevrstvych hernich mapach, jez se
skladaji z kontinentd, zemi, okrest, mést, uliv a budov. V podstaté vSechny tyto hry vyuzivaji

také nehrajici postavy ovladané pocitaéem (NPC) (Lin & Sun, 2015).

Sucha et al. (2018) shrnuji nestézejni znaky MMORPG do né€kolik bodu:
e permanentnost svéta hry;
e bohaty tfidimenziondlni herni svét;

e herni charakter (tzv. avatar) je reprezentaci hrace ve virtudlnim svéte,;

! Role-playing game = hra na hrdiny.
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e herni postavy mohou vykazovat riznorodé charakteristiky;

e hraci plni ukoly (questy);

e velky pocet hraci v jednom Case a v jednom hernim svéte;

e socialni interakce jako vyznamna soucast hry (nezbytné pro dosahovani cil);
e seskupovani hract do skupin (klant);

e zapasy (tzv. ,,matche®).

Hru zacina hra¢ vétsinou tim, Ze si vytvofi postavu, se kterou se pak v ramci virtualniho
svéta pohybuje a interaguje s dal§imi hraci. Postava, ktera reprezentuje konkrétniho jedince, se
nazyva avatar. UZivatel si mlze zpravidla zvolit pohlavi avatara, jeho vzhled, ¢i pfislusnost

K ur¢itému druhu, ktera mtze nasledné ovlivnit i styl hrani a nékteré jeho moznosti.

Hrani MMORPG neni osaméla aktivita, ale vyznamny spolecensky zaZitek, protoze
vétSina MMORPG podporuje kolektivni hru, kooperaci a dalsi formy socidlnich interakci mezi
hraci. Kolektivni hra podporuje spolupraci a vybizi k tomu, aby hraci plnili spole¢né tikoly, a
pomabhali si navzajem. V ramci virtudlniho svéta se také ptipojuji k hernim komunitdm nebo

jsou soucasti tzv. klanii, v rdmci nichZ, pak dosahuji Zadoucich cili (Caplan, Williams & Yee,
2009).

Jak bylo zminéno jiz v uvodu, atraktivita hrani MMORPG stéle vzrista. Na otazku, pro¢
je pravé tento druh her tak oblibeny, se pokusil odpoveédét Yee, ktery pomoci faktorové
analyzy, urcil hlavni faktory pfitazlivosti MMORPG. Vymezil a bliZze popsal 3 faktory, které
podporuji ¢asovou investici do hry a také osobni pfipoutanost hracl. Prvnim z faktori je
cyklus odmén. Odmeény, véetné postuptli na dalsi troven, jsou zpocatku ziskavany velmi rychle
a také pomérné snadno. Postupem c¢asu se vSak intervaly prodluzuji a hrd¢ musi vynalozit vétsi
usili, aby ziskal konkrétni odménu. Samotné odmény a postupy na dalsi urovenl nabyvaji vyssi
atraktivity, protoze hra¢i mohou ziskat lepsi zkuSenosti nebo vyuzivat nové prvky hry (napft.
se hra¢ po dosazeni uréité trovné mize podivat do nové &asti mapy) (Sporci¢ & Glavak-

Tkali¢, 2018).

Za druhy hlavni faktor oznacil Yee sit’ vztaht. Sit’ vztahti hrace postupem cCasu roste.

Prostfedi anonymity a zprostiedkovaného chatu usnadiiuje jedincim odhalit virtualnim
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pratelim sva tajemstvi a osobni prozitky. V tomto kontextu Yee zminuje velmi
charakteristicky pojem selfdisclosure, neboli sebeodhaleni, kdy se v anonymnim prostiedi
cizim lidem snadnéji otevirame a sdilime intimni informace. Stresové situace, které jsou pro
hru typické, rovnéz posiluji a napomahaji budovani divéry mezi online hraci. Pokud je hrac¢
soucasti herni komunity nebo herniho klanu, jsou od n¢j také ocekavany urcité povinnosti a
nutnost zvySovat svou Uroven tak, aby sta¢il svym spoluhra¢iim a mohl byt pro komunitu

uzite¢ny (Sporéié & Glavak-Tkali¢, 2018).

Poslednim faktorem je pohlcujici povaha. Tento faktor funguje tak, Ze svoji podstatou
hra podnécuje hrace ke ztotoznéni se se svym avatarem, cennym piedmétim, které vlastni a
k prozivani emoci tak, jak kdyby $lo o svét realny. Tato povaha povzbuzuje hrace, aby osobné
investovali do toho, co se stane s jejich postavami, a aby byli vii¢i svym postavam empaticti.
Stejnym zpisobem, jakym vas okouzli film nebo pohéadka, se vas pohlcujici kvalita
MMORPG pokusi oCarovat fantazii a dd vam pocitit, Ze jste soucasti néceho velkolepého a

vyjimeéného (Sporéi¢ & Glavak-Tkali¢, 2018).

Jako ptiklady her MMORPG zénru mtizeme uvést World of Warcraft, Guild Wars 1 a 2,
Star Wars Galaxies, Fallout 76, Elder Scrolls online nebo Destiny 1 a 2. MMORPG se daji
fadit dle toho, zda simuluji realny svét nebo svét smysleny, nejéastéji se sci-fi nebo fantasy

tematikou.

3.2. Kratce o historii MMORPG

Zaklad MMORPG muzeme hledat ve hrach, které se odehravaly mimo pocitacové a
online prostfedi. Konkrétné je vyvoj MMORPG spojovan s hrou z roku 1974, nesouci nazev
Draci doupé (Dungeon & Dragons). Hraci této stolni hry spolecné vytvari ptibchy a hrdiny a
za pomoci hraci kostky, figurek nebo mapy se vydavaji do svéta fantasy a plni v ném

v

nejruzngjsi tukoly (Braman, Vincenti & Trajkovski, 2009).

Vyvojat Roy Trubshaw pievedl hru Dra¢i doup€ do pocitacové podoby, ¢imz vznikl
novy herni zanr nazvany Multi-User Dungeons (MUD). Téchto her se mohli v jeden okamzik

ucastnit pouze desitky hraci. Hry mély velmi jednoduchou grafiku a byly zalozeny predevSim
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na textu. Hra¢ se posunoval ptibéhem tim, Zze vybiral z nabizenych moznosti nebo hazel

virtualni kostkou (Bartle, 1996).

Prvni grafické MMORPG hry vznikaji v 90 letech 20 stoleti. Patfi mezi né¢ Meridian 59,
ktery vznikl v roce 1996 a o rok pozdé&ji vzniklé Neverwinter Nights a Ultima online, ktera

zaznamenala z téchto tii nejvétsi tspéch (Michael, 2010).

Mezi svétové nejrozsitenéjs$i MMORPG hry, které zcela nepochybné stoji i za
rozmachem hrac¢t tohoto typu herniho Zanru, patii World of Warcraft (WOW) z roku 2004 a
Second Life z roku 2003. Obé tyto hry zaznamenaly velké popularity také mezi ¢eskymi hraci.
Zajimavosti je, ze vV roce 2008 se do prostfedi Second Life zapojila Univerzita Palackého,

ktera ve virtualnim prostfedi potadala napt. Den otevienych dveti (Singr, 2008).

3.3. Hrac¢i MMORPG a jejich typologie

Obecné akceptovany stereotyp tykajici se uZivateli herniho primyslu vyobrazuje hrace
jako adolescentni, mladé muze sedici shrbené u pocitace s nepfili§ rozvinutymi socialnimi
vazbami. K podpoie této predstavy zcela urCit€¢ napomaha i vyzkum, ktery je pievazné
zaméfen na mladou, Casto nezletilou populaci. Velmi rozsifena je také marginalizace Zen ve
vyzkumu zaméfeném na hrace. Navic se vétSina vyzkuml zamétuje na negativni jevy spojené
s hranim a tim zcela nepochybné pfispiva ke stereotypizaci této skupiny. S tou je mnohdy
spojovdna nepiiméfend agrese vyvolana Casem stravenym ve hie, neschopnost socialniho
kontaktu v bézném svéte, problémy s paméti a pozornosti, vznik zavislosti a dalsi (Lemmens,

Valkenburg & Peter, 2011; Wolfe et al., 2014; PaaBlen, Morgenroth & Stratemeyer, 2016).

Griffiths, Davies a Chappell se ve své studii z roku 2003 snazili zpochybnit stereotyp
tykajici se veékové skupiny. Ziskana data ukazala, ze herni klientela odpovidala profilem spise
dospélym nez stereotypnim dospivajicim hractim. Zjistili, Ze vétSin€ hract (60-74%) bylo vice

jak 19 let a 84-86% tvotili muzi (in Potenza, Faust, & Faust, 2020).

Yee (2006) se ve svém vyzkumu mezi lety 2000 az 2003 snazil charakterizovat a popsat
hra¢e MMORPG. Dohromady se do tohoto vyzkumu zapojilo ptes 30000 osob. Primérny vek

ucastnikli vyzkumu se pohyboval okolo 26,57 let, kde nejmladSimu tcastnikovi bylo 11 a
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nejstarsimu 68 let. Toto zjisténi tedy nekorespondovalo s ocekavanim vékového priméru. Z
prizkumu spolecnosti Entertainment Software Association v roce 2005 dokonce vyslo, Ze
praumérny veék hraca je 30 let. Vzhledem k tomu, ze pouhych 22 % dotazovanych byli studenti
a 50 % uvedlo praci na plny tvazek, doslo k vyvraceni domnénky, ze hraji pfevazné studenti.
Jedinym ptedpokladem, ktery se v ramci prizkumu potvrdil, byla pfevaha muzi (85,4 %) nad
zenami. Ta pfetrvava se vyzkumech dodnes, av§ak miizeme si povSimnout stale vétSiho zajmu
o zaméieni na specifika spojend s Zenami vénujicimi se hrani, ¢asto v porovnani s muzi.
Naptiklad Williams, Yee, a Caplan (2008) zjistili, Ze Zeny, travi hranim vice ¢asu nez muzi
(29,31 hodin tydné oproti 25,03 hodin tydn¢). Nejvétsi zastoupeni vékové skupiny od 21 do 30
let potvrzuji i novéjsi studie (Lee, Cheung, & Chan, 2020; Caro & Popovac, 2020).

V priibéhu let se mnoho autort snazilo podchytit a popsat rozdily mezi samotnymi hraci,
spiSe nez mezi hraci a ne-hraci. To vedlo ke vzniku nejriznéjsich hracskych typologii. Vétsina
zZ nich je primarn¢ zalozena na motivaci daného ¢lovéka k hrani. Podle Wartberga, Kristona a

Casové investici do hrani. Motivace je navic velmi podstatnd pii odliSovani hrani jako

volnocasové aktivity od potencialné patologického hrani.

Jednou z nejvyznamnéjsich a viibec prvotnich, je Bartleho typologie z roku 1996. Jeho
typologie vychazi spiSe nez z empiricky zalozenych dat z jeho zkusenosti s tvorbou online

textovych svétu. Bartle stanovil étyfi typy hracu:

e Achievers — Pro tento typ hracd je charakteristicka orientace na ispéch. Jejich snahou
je dosahovat ve hie co nejvysSich moznych cili a postupovat na nejlepsi moznou
uroven. Soustfedi se na plnéni tkoll, sbirani zkuSenosti a co nejrychlejsiho dosazeni
maximalni urovné postavy. Komunikace s ostatnimi hraci je pro né stézejni pravée
z hlediska dosaZzeni nejvyssich moznych cili. Casto tedy s druhymi podnikaji vypravy
a ukoly pro vice hract, které jim nasledné umozni zisk lepSich odmén.

e Explorers — Tito hraci jsou orientovani na objevovani virtualniho svéta. Jejich cilem je
vyzkouset co nejvic moznosti a hernich mechanismt, které hra nabizi. V jejich z4jmu
je 1 samotné fungovani hry, véetné jejich chyb a nedostatkii. Jakmile u jedné postavy
dosahnou nejvyssi mozné urovné, tak si zakladaji dal$i, mnohdy tpIn€ jinou a zkousi i
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jeji moznosti. S ostatnimi hraci komunikuji zejména kviili inspiraci ohledn¢ mechanik,
které jesté nevyzkouseli.

e Socializers — Tato skupina se zamé&fuje na interakci s dalSimi hra¢i. Navazuji kontakty
a pratelstvi s ostatnimi hraci a zbytek pro n€ neni az tak podstatny. Objevovani svéta a
postup na dalsi uroven je pro n¢ dulezity zejména kvili udrzeni herniho statutu a také
pro zisk novych konverzacnich témat. Konverzace s druhymi vsSak casto presahuje
ramec hry a zaméfuje se 1 na osobni a Zivotni témata.

e Killers — Hraci tohoto typu jsou zaméfeni na zabijeni. Radi délaji dojem na druhé s to
predevs§im tim, ze jim ukazuji, Ze jsou lepsi nez oni. Body a lepsi Groven ziskavaji
pomérné rychle a vyuzivaji ji k zneSkodnéni vSech ostatnich. Konverzace s dalS§imi
hréaci se soustiedi na vymysleni bojové taktiky anebo slouzi k posméchu méné zdatnym

hra¢im (Lamas et al., 2019; Manzano-Leodn et al., 2020).

Bartle pouzil k znidzornéni typologie hract dvé protinajici se osy. Na ose x je
zvyraznéno, zda dany hrac¢ klade vétsi diraz na dalsi hrace (vlevo) anebo klade diraz na
prostfedi (vpravo). Osa y pak ptechazi od hractl, kteti ,,piisobi s* (dole) na ty hrace, ktefi
,,pusobi na* (nahote). Ctyfi krajni rohy grafu ukazuji &étyfi typické herni preference spojené s

kazdym kvadrantem (Odierna & Silveira, 2019).

Acting
A
Killers Achievers
Players- = \World
Socializers Explorers
Y
Interacting

Obrazek 4: Grafické rozdéleni hra¢a podle Bartleho. Zdroj: Odierna & Silveira, 2019.
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Bartleho typologie hract se stala predlohou pro tvorbu mnoha dalsich typologii a obecné

vyzkumi zaméfujicich se na hrace videoher a pocitacovych her.

Jako zaklad pro svlij vyzkum pouzil Bartleho typologii Yee, ktery rozdé€luje hrace dle
jejich hernich motivaci, stylu a hernich aspiraci do ti zdkladnich skupin. Ty se dale vétvi do

deseti riiznych podskupin popisujicich a charakterizujicich jednotlivé typy hract.

A. Uspénost

e Rozvoj — Touzi po ziskavani zkuSenosti, bohatstvi, lepsich pfedméti. Rychle plni
ukoly a tim nabyvaji zkusSenosti a lepsiho postaveni.

o Herni mechaniky — Tito hraci se zamétuji na analyzu a pochopeni herni
mechaniky. To jim nasledné¢ pfindSi moznost maximalné optimalizovat svou
postavu a zefektivnit tak jejich vykon.

o SoutéZivost — PotcSeni jim pfinasi soutéZeni s druhymi na bitevnim poli nebo
v ekonomické sféfe. Casto druhé vyzyvaji k souboji a vitézstvi jim piinasi
satisfakci.

B. Spolecenskost

e Spolecensky Zivot — Obecné se t&€Si ze seznamovani a setkavani s dalSimi hraci.
Radi si s ostatnimi povidaji a pomahaji jim.

e Vztah — Vyhledavaji pravidelné a smysluplné vztahy s ostatnimi hraci. Snazi se o
ziskani podpory nejen ve hte, ale také v zalezitostech tykajicich se béZného Zivota.

o Tymova prdace — Bavi je spoluprace s dal§imi hraci a malokdy hraji sami. Vétsi
radost jim pfinasi tymové Uspéchy nez ty vlastni.

C. Imerze

e Pozndvani — Radost jim pfinaSi poznavani herniho svéta. Unikatni pfedméty a
informace shromazd’uji. Libuji si v hledani artefakti, které nikdo jiny nema.

e Hrav roli — Vtazeni do dé€je probiha skrz postavu, kterou si sami vytvofili. Radi si
hraji na roli svych charakternich postav.

o Uzpitsobeni dle potieb — Dllezitym aspektem je pro n¢ jedinecny vzhled avatara.

Jeho vzhled a vystupovani ¢asto méni a vylepsuji.
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e Unik — Herni prostfedi jim nabizi zptisob k odpoc¢inku prostfednictvim tuniku ze
svéta realného. Mize jit az o vyhybani se problémim a tikolim bézného zivota

(Tunggawan, 2018; Yee, 2006).

Charakteristiky a osobnost jednotlivcti vénujicich se hrani her, je velmi ¢asto zkouména
v souvislosti s riziky vzniku zavislosti. Plynule se tedy pifesouvame ke kapitole, ktera se

tomuto fenoménu vénuje hloubéji.

3.4. Zavislost a MMORPG

Nemalo vyzkumi tykajicich se hraci MMORPG se neptekvapivé zabyvaji otdzkou
mozné zavislosti na hrani pocitacovych her nebo videoher. Prestoze pfedmétem vyzkumu této
prace neni zkoumani zavislosti, je podstatné se o ni alespoit ve stru¢nosti zminit, a to
z diivodu, Ze zZivotni spokojenost a moznost vzniku zavislosti spolu zcela nepochybné souvisi.
V této podkapitole se tedy zamétime nejen na to, jak je zavislost chapdna, ale piedstavim také

na zjisténi vyplyvajici z nedavnych vyzkumu vztahujici se k této problematice.

O terminologii tykajici se zavislosti na internetu, pocitatovych hrach, nebo videohrach
se dlouhou dobu diskutovalo a da se Fici, ze stale tato debata uplné neutichla (Lemmens et al,
2011). Debata se tocila kolem dvou protichidnych nazori, kde jeden pfirovnaval zavislost na
hrani pocitacovych her k ostatnim druhim zavislosti. A druhy nazor zcela zpochybiioval

existenci této zavislosti.

V MKN10 je patologicky vztah k hrani fazen do kategorie Navykové a impulzivni
poruchy (F63). V ramci této kategorie jej muzeme zatadit kK diagnéze Jiné navykové a

impulzivni poruchy (F63.8).

Diagnosticky a statisticky manual dusevnich poruch (DSM-V) ma v sobé od roku 2013
jJiz zatazenou tzv. ,Internet gaming disorder (dale jen IGD), volné ptelozeno jako ,,porucha
hrani internetovych her”. Od gamblingu se IGD lisi pfedev§im tim, Ze soucésti hry nejsou
penézni sazky (APA,2015). Odbornici ptizvani k tvorbé nového diagnostického manualu méli

za ukol prostudovat fadu publikaci vénovanych IGD a vysledkem bylo, ze se IGD zatadila do
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ptilohy DSM-V k nemocem ur¢enym pro dalsi zkoumani. Diky tomuto kroku byl podpofen a

podnicen vyzkum v této oblasti.

Podobnost mezi zavislosti na hrani her a poruchami uzivani riznych psychoaktivnich
latek spociva v existenci tolerance, odvykaciho stavu nebo neuspé$nych pokusti o omezeni
téchto ¢innosti. K identifikaci jedince s IGD je vymezeno 9 kritérii, z nichz jedinec musi splnit
alespon 5 nebo vice v pribéhu jednoho roku, aby bylo mozné stanovit, ze jde o klinicky
vyznamné funk¢ni naruSeni ¢i nepohodu (Sucha et al., 2018). Jednotliva kritéria jsou

charakterizovana nasledovné:

1. Nadmérné zabyvani se hranim — jedinec ma tendenci planovat dalsi herni aktivity
v dobé, kdy je mimo hru nebo myslet na predeslé herni aktivity. Takové myslené
ma za nasledek, ze jedinec prestdva fungovat ve svém bézném zivoté, neplni
stanovené tkoly a neni schopen soustfedit se na nic jiného nez na hrani.

2. Abstinenéni piiznaky pii odebrdni digitalni hry — doposud jedno z nejvice
diskutovanych kritérii. Podle Kaptsise, Kinga, Delfabrroa a Gradisara (2016, in
Sucha et al., 2018) se odvykaci stav dostavuje po odnéti hrani, avSak nemusi byt
nutn¢ fyziologické povahy. Tito autofi vradmci jejich reSerSe nezaznamenali
jakykoli fyziologicky projev, pouze projev emotivni.

3. ZvySujici se tolerance — u jedince se vyskytuje kontinudlné zvySujici potieba
vyssich davek aktivity, na které je zavisly, a to proto, aby dosahl ptivodniho pocitu
uspokojeni. Podle Griffithse a kol. (2016, in Sucha et al., 2018) hraci proto, aby
dosahli vzruSujici zkuSenosti, méni hry, které¢ hraji. AvSak neplati to pro hrace
MMORPG. Pravdépodobné toto kritérium neni tak vyznamnym jako u zavislosti
latkovym, jelikoZ jde o symptom, ktery je obvykle vazdn na to, ze dana
latka/aktivita, zpiisobuje fyziologické pficiny toho, Ze ji jedince vice potiebuje.

4. Neuspésné pokusy kontrolovat ucast ve hrach — faktor je charakterizovan
nekontrolovanym uzivanim a netspéSnymi pokusy o zastaveni ¢i omezeni
zavislého chovani. Mezi symptomy se u hraci fadi také stav, kdy si je jedinec
védom, Ze ma s hranim problém, a 1 pfes to neni schopen ptestat (Wan & Chiou,

2006, in Sucha et al., 2018).
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5. Ztrdta piedeslych zajmiu a konic¢ki v ditsledku hrani — charakterizovano tim, ze
hrani jiz nepfinasi benefity, ale naopak vede k nahrazeni diivéjsich aktivit, ztraté
z4jmul nebo netraveni Casu s prateli.

6. Pokracovani v nadmérném hrani i pies znatelné psychosocidlni problémy jim
zpusobené — i pies to, ze hra¢ zjisti, ze mu hrani ptivadi problémy do dalSich
oblasti jeho zivota, neni schopen hrani zménit, aby doslo ke zmirnéni jeho obtizi.
Miize se jednat o problémy finan¢ni, problémy ve vztazich, zhorSené zdravi nebo
tteba problémy v zaméstnani.

7. Klamani a podvadéni spojené s hranim — jedinec zavisly na hrani udavd mén¢
Casu, nez skute¢né ve hie stravil. Klame téz o tom, kolik penéz do hrani investoval
a vymysli si divody, aby se vyhnul jinym aktivitdim a mohl misto nich hrat.
Klamani si jedinec nemusi uvédomovat, stejné tak jako si nemusi byt schopen
pfiznat, Ze ma problém.

8. Unik p¥ed skutecnosti — unik je jednou z hlavnich motivaci pro¢ se hra¢i ponotuji
do svéta her. Pokud se vSak stane Unik do hry jedinou zvladaci strategii, nastava
problém. Problematické je kritérium v tom, Ze si hra¢i nemusi uvédomovat svou
unikovou motivaci.

9. OhroZeni nebo ztrata dileZitych vztahi, prdace nebo prileZitosti — hrani se pro
jedince stdva jeho hlavni prioritou a v disledku toho dochazi k ohrozeni nebo
ztraté vyznamnych vztahi, zaméstnani, studia ¢i karierniho postupu. Hrani je tim
vSak upozoriiuje, Ze by se kritérium meélo rozliSovat podle toho, zda hrani
predstavuje piekazku v nalezeni rliznych Zivotnich moZnosti. Je totiz rozdil mezi

omezenim a ztratou néceho (APA, 2013; Sucha et al., 2018).

Tone, Zhao a Yan (2014) na zaklad¢ vyzkumu piedkladaji zasadni faktory, diky kterym
je hrani online her pfitazlivé. Tyto poznatky do znaéné miry odraZeji charakteristiky online her

a mohou zpUsobovat zavislost na nich. Jedna se o téchto devét faktori:

1) Svoboda — souvisi stim, ze hra¢i mohou provadét témét jakoukoli akci bez

omezeni skute¢nym svétem;
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2) Zivost — odkazuje na peélivé zpracovani herniho svéta, které je vysoce
interaktivni a konkurenceschopné;

3) Odmény — hra zaruCuje ur€itou formu zisku, prostfednictvim virtualni mény nebo
jiné odmény;

4) Technicky faktor — oznacuje strategie a metody, které mohou hraci vyuzivat a za
jejichz pomoci dosahovat vytycenych cilt;

5) Skupinova identita — UCast ve hie piinasi moznost online interakce s velkym
poctem lidi a pocit sounalezitosti;

6) Faktor uméni — hra umoziuje esteticky prozitek;

7) Rekreace — hra piinasi zabavné, vzdélavaci a relaxa¢ni ucinky videoher;

8) Systematicky faktor — odkazuje na rtizné role, rizna témata a vlastnosti online
her;

9) Pravidelnost — oznacuje dana pravidla, ktera jsou neménna a hra¢ se na né¢ mize

spolehnout (Tone et al., 2014).

V poslednich letech se vyzkum zavislosti u MMORPG hract zaméfuje zejména na

vyzkum faktord, které ovlivituji vznik navykového hrani a vedou k propuknuti IGD.

Studie Biolcatiho, Pupiho a Manciniho (2021) se zamétila na motivy, které pfedpovidaji
vznik IGD u MMORPG hract, a to predevSim s ohledem na rizikové profily jejich osobnosti.
Nejvice problematickym motivem byl unik a jako silny prediktor vzniku IGD se ukazal téz
motiv soutéZeni. Hraci, ktefi osobnostné nachylni k negativnim emocim byli vyrazné vice
zavisli a ve srovnani se skupinou hract hledajici senzaci také méné€ spokojeni se svym
zivotem. Autofi zadvérem také konstatuji, Ze hraci, ktefi vykazuji negativni ladéni a nizkou

spokojenost se zivotem, jsou nachylnéjsi ke vzniku IGD.

Mezi faktory, které jsou Casto zkoumdny jako prediktory vzniku IGD, je osamélost.
Souvislost mezi timto pocitem a vznikem IGD byla potvrzena. NarGst jedné standardizované
odchylky osamélosti, vedl k vice nez tetinovému zvyseni standartni odchylky 1GD, coz se
jevi jako podstatny ucinek. Zaroven se ukdzalo, ze u vysoce osamélych hraca, ¢im vétsi

socialni podpora v online svéte, tim mensi problematika s IGD. To ukazuje na fakt, ze osaméli

40



hraci, ktefi intenzivné hraji zptisobem, jez podporuje budovani socialnich kontaktti a podpory

Vv online svéte, vykazuji pokles v hodnoceni problemati¢nosti hrani (Snodgrass et al., 2019).

Cinska studie autord Wua, Chena, Tonga, Yua a Laua (2018) prokazala, Ze psychicka
odolnost koreluje s IGD. Moznym vysvétlenim tohoto jevu je, ze odolni jedinci mohou mit
urcité pozitivni vlastnosti (napf. silnd schopnost sebereflexe), které¢ t€émto osobam umoziuji
byt proaktivnéj$§i v naro¢nych situacich a je u nich mensi pravdépodobnost rozvoje
negativniho chovani. Odolnost byla také negativné spojena s ¢asem, ktery hraci tydné stravili

hranim.

Rizikové faktory na strané hrace, které vedou ke vzniku IGD popsal Rho et al. (2017).

Podle nich riziko vznika, pokud se u jedince objevi jeden z téchto 8 aspekti:

e impulzivita;

o sebekontrola;

e uzkost;

e snaha o dosaZeni vytouZenych cilt;

e penize vynaloZené na hry;

e (Cas straveny hranim pfes tyden;

o offline setkdvani hracské komunity;

e (lenstvi v herni komunité.

Existuji 1 studie, na zakladé¢ jejichZz vysledkl autofi vyjadiuji pohybnost vii¢i pouzivani
terminu IGD. Snodgrss, Dengah, Polzer a Else (2019) se ve své studii snaZi pfesnéji rozlisit
pozitivni zapojeni do hry, které se n€kdy myln¢ oznacuje za nadvykové, od jinych vzorc, které
jasnéji vykazuji dysfunkci. Vyzkum naznacuje, Ze intenzivni zapojeni do hry miZe poskytnout
zpusob, jak potencialné zvysit pozitivita v zivoté Clovéka. Autofi jsou na zakladé vysledku
studie skepticti ohledné uzite¢nosti klinické kategorie IGD pro mnoho jedinct s hracim vzorci
popsané v jejich studii. Je tomu tak z divodu, Ze intenzivni online hrani Casto piedstavuje
feSeni Zivotnich probléml nebo alesponi posun smérem k feSeni, spiSe nez zdroj téchto

problém1.
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Naproti vysledkiim studie Snodgrasse et al. (2019) stoji vSak také studie, které
upozoriiuji na fakt, Ze nadmérné uzivani videoher nékdy vede K pocitu zavislosti a tvorbé
zivotnich problému (Carrras a kol., 2018). Jini autofi zduraznuji, Ze klasifikace IGD jako
poruchy duSevniho zdravi je vhodnd, jelikoz jde o stav, ktery je rizikovym faktorem pro
zhorSenou psychosocialni pohodu v pozdnim dospivani a ranné dospélosti. Upozornuji také na
potiebu zavadét vhodna preventivni opatieni v souvislosti s jiz ziskanymi poznatky, jelikoZ se

vyskyt IGD celosvétove zvySuje (Teng et al., 2020).

Studie se vSak zabyvaji také zkoumanim jiz zavislych hraci, ptipadné rozdily mezi
hraci, ktefi nejsou zavisli, hraci, kteti nehraji skoro viibec a skupinou zavislych. V roce 2017
byl proveden vyzkum, ktery porovnaval hrace zavislé na hrani pocitacovych her se zastupci
hracu rekreacnich a jedinci, kteti nehraji vilbec anebo jen minimaln¢. Zjistilo se, ze hraci, kteti
nehraji viibec nebo jen minimalné, vykazuji vétsi motivaci vyhrat a na prohru reaguji vice
emoc¢n¢ nez hraci zavisli. Zaroven vsak ,,nehraci* maji lepsi schopnost své hrani kontrolovat a

regulovat (Dong, Li, Wang, Potenza, 2017).

Zajimavou je také studie Chenga, Cheunga a Wanga (2018), ktera se zamcéfila na
asociace mezi ptiznaky IGD a Ctyfmi kritérii, kterymi byly psychologické problémy, problémy
v mezilidskych vztazich, psychickd pohoda a interpersondlni pohoda. Tyto asociace
porovnavaly napfi¢ 20 riznymi zemémi s odliSnou kulturou. Ukéazalo se, Ze souvislosti mezi
IGD a psychickymi problémy je univerzilni. Kdezto vazba mezi IGD a problémy
v mezilidskych vztazich a psychickou pohodou se v jednotlivych zemich lisi. Tyto variace
jsou vysvétleny celkovou nérodni spokojenosti, mocenskym rozpolZzenim a kulturni

maskulinitou v jednotlivych zemich.

Z vyse sepsaného vyplyva, ze zavislost na hrani her uzce souvisi s zivotni spokojenosti.
Zejména proto, ze pravdépodobné nizsi uroven psychické pohody a niz8i mira uspokojeni
zakladnich zivotnich potfeb, muze vést ke vzniku patologické zavislosti. Pravé z tohoto
divodu je dobré se pii vyzkum Zivotni spokojenosti zajimat také o miru intenzity hrani a

mozné zavislosti.
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Nyni se presuneme K praktické ¢asti diplomové prace, ve které budeme dosud sepsané
poznatky tykajici se hra¢t MMORPG, zivotni spokojenosti a strategii zvladani stresu davat do

vzajemné souvislosti.
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VYZKUMNA CAST DIPLOMOVE PRACE
4 Vyzkumny problém

Teoreticka cast diplomové prace byla vénovana konceptu zivotni spokojenosti,
problematice stresu a jeho zvladani a v neposledni fad¢ také predstaveni MMORPG her a jeji
hracské komunity. V ramci této kapitoly piedlozime argumenty ke zkoumani a vymezeni
vyzkumného problému. Nasledné jednotlivé cile pfedstavime a uvedeme stanovené hypotézy.

Nakonec se budeme vénovat operacionalizaci jednotlivych proménnych.

4.1. Argumentace ke zkoumani a vymezeni vyzkumného problému

Vyzkum zaméfeny na populaci hra¢d MMORPG her se Vv poslednich letech stale vice
ubira nejen ke zkoumani negativnich dopadii hrani her, ale také na pozitiva, ktera tato aktivita
muze do zivota jejich uzivatell pfinaSet. Od pocatku vzniku tohoto herniho Zanru miizeme
navic sledovat rostouci trend v po¢tu hract, kteti se MMORPG aktivné vénuji. Stoupajici
trend je podporovan rychlym rozvojem technologii a dorlstajici populaci hraci, kterou
doplnuji mladsi ro¢niky. V tuto chvili miizeme hovofit také o rozmachu herniho primyslu
vlivem celosvétové epidemie. | 0 budoucna mizeme tedy ocekavat, ze se pocet hracu, nejen

tohoto herniho Zanru, bude zvySovat, a tedy se zda vhodné se touto skupinou zabyvat.

S rostoucim pocétem uzivatelii her, roste také pocet jedinci vykazujici znamky IGD.
Z tohoto diivodu zahrani¢ni autofi stale vice poukazuji na potfebu zkoumani faktorti, které
mohou pfispivat ke vzniku této poruchy. Pfedchozi vyzkumy jiz potvrdily souvislost mezi
zivotni spokojenosti, jejimi slozkami a potencialnim vznikem IGD. Bylo zjisténo, ze IGD je
uzce spojena s horsi psychosocialni pohodou. Vyzkum se v ndvaznosti na toto zjisténi zaméftil
na zkoumani, zda je psychosocialni pohoda pti¢inou ¢i disledkem IGD. Ukazalo se, ze IGD je
negativnim prediktorem zivotni spokojenosti a zaroven zivotni spokojenost IGD nepiedpovida
(Teng et al., 2020).

Zjisténi, ze uroven zivotni spokojenosti nepiedpovida vznik IGD, koresponduje se
zjisténimi, které podporuji terapeutické a pozitivni ucinky hrani. Ukazuje se, Ze urcité aspekty

spojené s hranim, poméhaji zmirflovat Zzivotni problémy, spiSe, nez je vytvafet nebo
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podnécovat (Snodgrass et al., 2018). V tuto chvili se jiz vysledky nékterych studi shoduji na
faktorech, které ovliviiuji vznik IGD, jak v pozitivnim (napf. socidlni zapojeni ve virtualnim
svété; pocit sounalezitosti; v§imavost; aj.), tak v negativnim smyslu (napi. Gnikové tendence;
nizka sebekontrola; aj.). Stale se vSak objevuji faktory, u kterych neni zcela jasné, jestli
podporuji vznik IGD nebo ne. Jednim ztakovych problematickych faktorGi je napt. Cas
straveny ve hte, ktery je na jedné stran¢ spjat s negativnim vlivem pro vznik patologické
zavislosti a na stran¢ druhé muze intenzivnéjsi zapojeni do hry fungovat jako psychosocialni
kompenzace samoty. Z téchto diivodi je na misté zkoumat mozné faktory ovliviiujici Zivotni
spokojenost hra¢it MMORPG, diky kterym bude nasledné mozné predikovat mozné cesty
k prevenci vzniku IGD.

V ramci vyzkumi, které se zaméfily na Ceskou populaci hra¢h MMORPG, se nam
nepodafilo dohledat zadnou, ktera by se zabyvala tématem zivotni spokojenosti, ¢i strategiemi
zvladani stresu. VétSina dosavadnich vyzkumil se v naSem domécim prostiedi zamétuje na
problematiku zavislosti, osobnostnich rysi, ¢i motivace. Z tohoto divodu povazujeme

zaméfeni naSeho vyzkumu za jedinecné a potencialné obohacujici o nové poznatky.

4.2. Cile prace

Hlavnim cilem prace je prozkoumat a pfinést pohled na to, jaka je Zivotni spokojenost
dospélé populace hrach MMORPG her v ¢eském prostiedi a jaky vliv maji na jeji uroven
osvojené strategie zvladani stresu a dal$i proménné. Budeme tedy zjiStovat nejen stupen
zivotni spokojenosti, ale také jaké strategie zvladani stresu jsou hra¢i vyuzivany. Oba tyto
aspekty budeme davat do souvislosti s mirou potencialni zavislosti a dal§imi deskriptivnimi

charakteristikami.
Za dil¢i vyzkumné cile povazujeme:

1. Provést deskripci dospélé populace hra¢ht MMORPG v ¢eském prostiedi.

2. Zjistit, jaké konkrétni strategie zvladani stresu hra¢i MMORPG vyuzivaji.
3. Analyzovat vztah mezi Zivotni spokojenosti a strategiemi zvladani stresu.
4

Analyzovat vztah mezi Zivotni spokojenosti a mirou ohroZeni zavislosti.
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4.3. Vyzkumné otazky a hypotézy

Na zakladé teorie uvedené v prvni ¢asti diplomové prace a vySe zminénych vyzkumnych
cili, byly pro na$§ vyzkum stanoveny nésledujici vyzkumné otdzky a Snimi souvisejici

vyzkumné hypotézy:

Vyzkumna otiazka ¢&.1: Jak se 1iSi mira zivotni spokojenosti hraci MMORPG

v souvislosti s vyuzivanymi strategiemi stresu?

Hla: Skore, kterého hradi dosahuji na $kale celkové Zivotni spokojenosti (CZS)
dotazniku DZS, pozitivné koreluje se skorem na 8kale pozitivni strategie zvladani stresu

(PSZS) v inventati SVF 78.

Hilb: Skore, kterého hra¢i dosahuji na $kale celkové Zivotni spokojenosti (CZS)
dotazniku DZS, negativné koreluje se skorem na Skale negativni strategie zvladani stresu

(NSZS) v inventaii SVF 78.

Vyzkumna otazka €.2: Jakd je souvislost mezi zivotni spokojenosti a mirou ohrozeni

zavislosti?
H2: Respondenti ohroZeni zavislosti na pocitatovych hrach vykazuji nizsi Uroven

celkové zivotni spokojenosti (CZS) nez hragi neohrozeni.

Vyzkumna otazka €.3: Souvisi Zivotni spokojenost s poctem hodin stravenym hranim

her a tnikovymi tendencemi?

H3a: Existuje souvislost mezi poctem hodin strdvenym hranim her a mirou celkové

Zivotni spokojenosti (CZS).

H3b: Existuje souvislost mezi skorem na Skale unikové tendence v dotazniku SVF 78
(UT) a mirou celkové Zivotni spokojenosti (CZS).

Vyzkumna otazka €.4: Jaky vliv maji socidlni vztahy hracd na miru jejich zivotni

spokojenosti?

H4a: Skore, kterého hra¢i dosahuji na $kale celkové Zivotni spokojenosti (CZS)

dotazniku DZS, pozitivné koreluje s poétem piatel, které v online prostiedi maji.
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H4b: Hraci, kteti se nékdy setkali s ¢lovékem, kterého poznali skrz online prostredi,

vykazuji vy$si miru Zivotni spokojenosti (CZS) neZ hradi, kteii se s nikym nesetkali.

H4c: Hradi, kteii jsou zadani vykazuji vy$§i miru Zivotni spokojenosti (CZS), neZ hraéi,

kteti zadani nejsou.

Vyzkumna otazka ¢€.5: Souvisi vysledky vybranych skal dotazniku zivotni spokojenosti
DZS s vysledky vybranych $kél dotazniku SVF 78?

H5a: Existuje souvislost mezi skorem na Skale ptatel¢, zndmi a ptibuzni (DZS-
PZP) v dotazniku DZS a mirou vyuZivani potieby socialni opory (SVF-PSO) v inventaii
SVF 78.

H5b: Existuje souvislost mezi skérem na Skéle vnimani vlastni osoby (DZS-VVO)
v dotazniku DZS a mirou vyuZivani strategii kontroly (SVF-POZ3) podle inventaie SVF
78.

H5c: Existuje souvislost mezi skorem na Skale pratelé, znami a ptibuzni (DZS-
PZP) v dotazniku DZS a mirou vyuZivani unikovych strategii (UT) podle inventaie SVF
78.

4.4. Operacionalizace proménnych

V ramci naseho vyzkumu jsme pracovali s n€kolika proménnymi. Z velkého mnoZstvi
indikatorti byl vybran pouze omezeny pocet téch, ktery byl v ramci naSeho vyzkumu potiebny.

Zpiisob operacionalizace jednotlivych proménnych zobrazuje tabulka ¢. 1.
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Proménna

Operacionalizace

Pouzité oznaceni

Zivotni spokojenost

DosaZena hodnota na Skale celkqvé Zivotni
spokojenosti dotazniku DZS

CZS

Pozitivni strategie zvladani
stresu

DosaZena hodnota na 3kale pozitivni strategie
zvladani stresu dotazniku SVF 78

PSZS

Negativni strategie zvladani
stresu

DosaZena hodnota na Skale negativni
strategie zvladani stresu dotazniku SVF 78

NSZS

Pratelé, znami a piibuzni

DosaZena hodnota na Skale Pratelé, znami a
pribuzni dotazniku DZS

DZS-PZP

Potfeba socialni opory

DosaZena hodnota na Skale potfeba socialni
opory dotazniku SVF 78

SVF-PSO

Vnimani vlastni osoby

DosaZena hodnota na Skéle vnimani viastni
osoby dotazniku DZS

DZS-WO

Strategie kontroly

DosaZena hodnota na 3kale strategie kontroly
dotazniku SVF 78

SVF-POZ3

Unikové strategie

DosaZena hodnota na Skale Unikové strategie
dotazniku SVF78

SVF-UT

Tabulka 1: Operacionalizace proménnych
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5 Design vyzkumu

Za ucelem naseho vyzkumu a zaméfenosti cili, byl zvolen kvantitativni vyzkumny
design. Sbér dat byl realizovan formou dotaznikového Setfeni v online prostiedi. K distribuci
dotazniku byla vyuzita platforma Google Forms. Sbér dat prob&hl v obdobi 11/2020, ve
kterém byl dotaznik pfistupny, a tedy mozny vyplnit. Divodem ke zvoleni sbéru dat
prostfednictvim online dotazniku, bylo snadné ziskdni respondentl, pro které je pohyb
v online prostiedi pfirozeny. Data byla zpracovana v programech Statistica 13 a Microsoft

Excel.

5.1. Metody ziskavani dat

Jeste pred realizaci hlavniho sbéru dat byl proveden ptedvyzkum. Jeho cilem bylo ovéftit
zejména srozumitelnost polozek a zadani, technickou funkénost a néaroc¢nost dotazniku
vzhledem k jeho délce. Piedvyzkumu se zicastnilo 6 osob, které nespadaly do cilové skupiny
naseho vyzkumu. Ugastnici m&li moznost komentaie k celkové podobé dotazniku i jeho

K upravam gramatickych ¢i stylistickych chyb.

Dotaznikova baterie byla distribuovana prostfednictvim odkazu, ke kterému byl pfipojen
vizualni poutaé, na kterém bylo stru¢né vysvétleno, koho hleddme a z jakého diivodu. Vyzva
byla distribuovana piedevsim skrz Facebookové skupiny shromazd'ujici hraice MMORPG her

a dale pak samotnymi hraci mezi sebou.

Sbér dat zahrnoval dotaznikovou baterii, ktera obsahovala dva standardizované
dotazniku, jednu screeningovou $kalu a nami vytvofeny dotaznik (viz. podkapitola PouZité
metody). Pro respondenty byl pied zacatkem vyplilovani testové baterie vytvoien uvod, jehoz
cilem bylo s respondent navazat kontakt, predstavit autora, ucel Setfeni, strukturu dotazniku,
¢asovou naro¢nost vyplilovani a v neposledni fadé v ném byla zminéna anonymita. V této
casti byl respondentim pfedan také e-mailovy kontakt na autorku studie, v ptipad¢, ze by méli
zajem o vysledky vyzkumu, ¢i néjaky dotaz. V zavéru byl respondentovi vyjadien dik za jeho

ucast a mel moznost napsat komentar ¢i piipominku.
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V ramci vyzkumného Setfeni nebyla zjiStovana optimalni velikost vybérového souboru,
a to z divodu tézce dohledatelnych statistik o aktualnim poctu aktivnich hra¢t MMORPG her
v Ceské republice. Vyzkumny vzorek byl tedy dan poétem respondentd, kteii vyplnili dotaznik

ve stanoveném obdobi, ¢imz byl jeden mésic.

5.2. PouZzité metody

V ramci naseho vyzkumu byly pouzity dva standardizované dotazniky, jedna
screeningova Skéala a nami vytvofeny dotaznik zaméfujici se na zjisténi pottebnych udaji o
respondentech. Vsechny tyto vyzkumné nastroje byly soucasti jedné dotaznikové baterie. K
zjisStovani zivotni spokojenosti byl vyuzit Dotaznik zivotni spokojenosti. K ziskdni dat
tykajicich se strategii zvladani stresu byl zvolen dotaznik SVF 78. Nakonec, pro zjisténi
tirovné zavislosti, byla vyuzita Skala zavislosti na po&itatovych hrach. Jednotlivé néstroje,

véetné jejich psychometrickych charakteristik, v této kapitole blize predstavim.

5.2.1. Dotaznik Zivotni spokojenosti (DZS)

Za ucelem zjistovani zivotni spokojenosti hraclt, byl vybran Dotaznik Zzivotni
spokojenosti (dale jen ,,DZS%). Jedna se o standardizovanou metodu, ktera m&ii miru celkové
zivotni spokojenosti jedince a spokojenost v dil¢ich oblastech. Metoda byla vytvofena v roce
1986 J. Fahrenbergem, M. Myrtkem, J. Schumacherem a E. Brihlerem. Testcentrum vydalo
Vv roce 2001 ceskou verzi, ve které se o pieklad postarali K. Rodnd a T. Rodny. Ac¢koli se jedna
o starS$i metodu, je velmi dobfe statisticky zpracovana a Casto vyuzivana. Z téchto divodi

jsme se rozhodli i pfe existenci novéjSich metod o jeji zatazeni do dotaznikové baterie.

Dotaznik je uren osobam nad 14 let. Sklada se z 10 dimenzi, kde kazdou z nich tvofii 7
tvrzeni, ve kterych jedinec vyjadiuje svou spokojenost ¢i nespokojenost. Tu jedinec hodnoti na
sedmistupnové Skale, kde 1 znamena velmi nespokojen(a), 2 — nespokojen(a), 3 — spise
nespokojen(a), 4 — ani spokojen(a), ani nespokojen(a), 5 — spise spokojen(a), 6 — spokojen(a),

a 7 znamena velmi spokojen(a).

Pro nas vyzkum nebylo pouzito vSech 10 $kal, ale vybrali jsme pouze ty, které se

podileji na vypoctu celkové Zivotni spokojenosti. Do dotazniku nebyly tedy zafazeny dimenze:
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Prace a povolani, Manzelstvi a partnerstvi a Vztah k vlastnim détem. Zbylych 7 skal vcetné

jejich charakteristiky popiSu dle piirucky (Fahrenberg et al., 2001).

e Zdravi (ZDR) — osoby, které vysoce skoruji na této Skale, jsou spokojeni se svym
celkovym zdravotnim stavem, duSevni 1 télesnou kondici, se svou fyzickou
vykonosti a odolnosti vii¢i nemocem.

e Financni situace (FIN) — osoby skorujici vysoce na této Skale, povazuji svij
ptijem, vysi svého majetku a svilj zivotni standart za uspokojujici. Plati to taktéz
1 pro zjisténi existence, moznost vydélku v budoucnosti a finan¢ni zajisténi ve
Stari.

e Volny ¢as (VLC) — osoby s vysokou hodnotou na této Skale, jsou spokojeny jak
s délkou, tak s kvalitou svého volného ¢asu a dovolené. Pozitivné hodnoti dobu,
kterou maji na své konicky a pro blizké osoby. Pestrost volného casu je
hodnocena téz pozitivné.

e Vlastni osoba (VLO) — osoby, které skoruji vysoce na této Skale, jsou spokojeny
s mnoha aspekty své osoby. At uz se jedna o vzhled, schopnosti, charakter,
vitalitu nebo sebevédomi. K hodnoceni patii také zptisob Zivota, ktery doposud
vedly a vychdzeni s ostatnimi lidmi.

e Sexualita (SEX) — osoby skorujici vysoko na této skale, hodnoti pozitivné svou
fyzickou atraktivitu a jsou spokojeni se svou sexualni vykonnosti, sexualnimi
kontakty a reakcemi. Zahrnuje to 1 moznost oteviené mluvit o oblasti sexuality a
obecné sexualni harmonii s partnerem.

o Pidtelé, znami a piibuzni (PZP) — osoby s vysokou skalovou hodnotou vyjadiuji
spokojenost se svymi socidlnimi vztahy, které¢ zahrnuji kruh jejich ptatel a
zndmych, jejich piibuzné a kontakty se sousedy. Pozitivnhé hodnoceny jsou
socialni podpora, socidlni aktivity, spoleCenskd angaZzovanost a obecné Cetnost
stykt s ostatnimi.

e Bydleni (BYD) — osoby skorujici vysoce v ramci této Skaly, jsou spokojeni se
svymi bytovymi podminkami, tzn. s velikosti, stavem a polohou bytu,
S dostupnosti dopravnich prostiedkli, ptfipadnou hlukovou zatézi, naklady a

obecné¢ se standardem jejich bydleni (Fahrenberg & kol., 2001).
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Dulezitou skalou je také Celkovd Zivotni spokojenost (SUM), ktera ukazuje
nadprimérnou spokojenost v mnoha oblastech zivota u osob s vysokou $kalovou hodnotou.
Tyké se zdravotniho stavu, finan¢ni situace, volného casu, vniméni vlastni osoby, sexuality,
okruhu pratel, znamych a ptibuznych a standardu bydleni. Celkova Zivotni spokojenost je
hodnocena bez dimenze manzelstvi a partnerstvi, vztah k vlastnim détem a bez dimenze prace
a zam¢stnani. Divodem je, Ze se mnoha osob netykaji, a tedy dochézi ke ztrat¢ znacného
mnozstvi dat. Pokud jsou osoby s vysokou mirou zivotni spokojenosti v né€kterych oblastech

nespokojeni, dochazi ke kompenzaci s oblastech jinych (Fahrenberg et al., 2001).

5.22. SVF78

Ke zjistovani strategii zvladani stresu, byl vyuzit dotaznik SVF 78, jehoz autory jsou W.
Janke a G. Erdmannova. Tuto metodu do ¢eského jazyka nasledné ptelozil v roce 2003 J.
Svancara. Metoda se snaZi zachytit variabilitu zpiisobil, které jedinec rozviji a uplatiiuje pfi
zvladani zatézovych situaci. Autofi pii tvorbé metody SVF, vychazeli z ptedpokladu, Ze
strategie zvladani zatéze jsou natolik védomé, Ze je mozné se na n¢ prostrednictvim verbalnich
technik dotazat, a tudiz se jedna o metodu sebeposuzovaci. Inventai je urCen pro dospclou
populaci a jak jiz napovida samotny nazev, metoda obsahuje 78 vyrokd, které maji vztah k 13
subtestim. S jednotlivymi vyroky vyjadiuji respondenti miru souhlasu na pétibodové stupnici
od 0 = viibec ne az po 4 = velmi pravdépodobné. Kazdy ze subtestt se fadi k jednomu ze dvou
zakladnich typua strategii. Jde o pozitivni strategie a negativni strategie zvladani zatéze. Do
pozitivnich strategii spadd 7 subtestii, do negativnich 4 a zbylé 2 subtesty se nevztahuji
k zadné z uvedenych strategii a autofi uvadi, Ze potfebuji samostatnou interpretaci (Svancara,

2003). Na nasledujicich fadcich predstavim jednotlivé subskaly a jejich charakteristiku.

Pozitivni strategie (POZ)
1) Podhodnoceni — Subtest zachybuje tendenci podhodnocovat vlastni reakce ve
srovnani s jinymi osobami nebo je hodnotit ptizniveji.
2) Odmitani viny — Polozky tohoto testu vyjadiuji, ze chybi vlastni odpovédnost za
ZAteZ.
3) Odklon — Subtest ukazuje vyuzit odklonu od zatézovych situaci, pfipadné ptiklon

k situacim inkompatibilnim se stresem.
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4) Nahradni uspokojeni — Subtest zahrnuje tendenci K jednani zaméteného na
kladné city, které¢ nejsou kompatibilni se stresem a vztahuji se k sebeposileni
vnéjSimi odménami (napft. koupit si néco).

5) Kontrola situace — V tomto subtestu je tendence ziskat kontrolu nad zatézovymi
situacemi tvofena tfemi komponentami: analyza aktualni situace a jejiho vzniku;
planovani opatfeni ke zlepSeni situace; a aktivni zasah do situace.

6) Kontrola reakci — Tendenci kontrolovat vlastni reakce pii zatézi zachycuji dva
aspekty tohoto subtestu: jednak nedovolit, aby doSlo k vzruSeni (pf. nenechat se
vyvést z miry), a také jiz vzniklému vzruseni Celit.

7) Pozitivni sebeinstrukce — Tento subtest je obrazem toho, v jaké mife maji jedinci

sklon pfisuzovat kompetenci sob€ a dodavat si odvahu v zatézovych situacich.

Pozitivni strategie (POZ) jsou v ramci metody d€leny jesté na tii diléi Casti:

A. Strategie podhodnoceni a devalvace (POZ1) — sem spada subtest Podhodnoceni
(1) a Odmitani viny (2). Strategiim v této oblasti je spole¢nd snaha piehodnotit
zavaznost stresoru, prozivani stresu nebo stresovou reakci.

B. Strategie odklonu (POZ2) — sem spada subtest Odklon (3) a Nahradni
uspokojeni (4). Subtesty tohoto okruhu zahrnuji tendence jednani orientovaného
na odklon od stresujicich udalosti anebo piiklon k alternativnim situacim nebo
aktivitam.

C. Strategie kontroly (POZ3) — sem spadaji subtesty Kontrola situace (5), Kontrola
rekaci (6) a Pozitivni sebeintrukce (7). Tyto subtesty tvofi okruh, ktery zahrnuje

konstruktivni snahy po zvladani a kompetenci.

Zridka se vyskytujici strategie

8) Potieba socidlni opory — Subtest zachycuje tendenci jedince, ktery si pfi stresu
pieje navazat kontakt s druhymi, aby ziskal podporu pii zpracovani nebo fesSeni

problému.
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9) Vyhybani se — Subtest zachycuje tendence vyhnout se zatézi a zahrnuje zamér a

snahu zamezit dal$i konfrontaci s podobnou situaci.
Negativni strategie (NEG)

10) Unikovd tendence — Subtest indikuje rezonanéni tendenci vyvaznout ze zatézové
situace.

11) Perseverace — Prodlouzené piemitani, perseverace, ve smyslu tohoto subtestu
indikuje neschopnost se myslenkové odpoutat od prozivané zatéze.

12) Rezignace — Rezigna¢ni tendence vyjadiuji subjektivni nedostatek moznosti
zvladat zatézové situace. Patii sem pocity bezmocnosti a beznadéje.

13) Sebeobviriovdni — Tento subtest vyjadiuje sklon ke sklicenosti a ptisuzovani chyb

vlastnimu jednani v souvislosti se zatézi (Svancara, 2003).

Dotaznik umoznuje jak individualni, tak skupinovou administraci, ktera je podrobné
popséna v testové piiruéce. Cas potiebny ke zpracovani se pohybuje v rozmezi od 10 do 15
minut. Inventai obsahuje také hodnotici arch véetné vyhodnocovacich listti s tabulkou, ktery
jsme vS8ak diky vyuZiti online dotazniku nevyuzili. Vysledek se ziskava prepocitanim hrubych
skort jako primeéru §kal pro konkrétni pozitivni 1 negativni strategie zvladani stresu. Dale se

mohou hrubé skory prevést na T-skor, ktery pak slouzi k porovnani vysledkti s normou.

5.2.3. Skala zavislosti na pocitaovych hrach

Ugelem nasi prace nebylo zamfeni se na problematiku zavislosti. I pies to, je viak mira
problematického uzivani her znacnou proménnou ve vztahu k zivotni spokojenosti. Z tohoto
diivodu jsme se rozhodli do baterie zatadit Skalu zavislosti na po¢itatovych hrach. Autory
$kaly jsou Blinka a Smahel (2011, in Blinka 2015), ktefi pii jeji tvorbé vychazeli
z Griffithsovych kritérii zavislosti na online hrach. Je nutné zduraznit, Ze jde pouze o
screeningovy nastroj, ktery nemiize nahradit nastroj diagnosticky. Pro jeji zafazeni jsme se

rozhodli také z diivodu rychlé administrace.

Samotnd Skala se sklada z 10 otazek, které spadaji do 5 odlisSnych dimenzi. Jednotlivé

otazky zjist'uji, zda respondent v souvislosti S hranim zazival nékteré z uvedenych situaci.
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Odpovédi jsou zaznamendvany respondentem na ¢tyibodovou Likertovu Skalu s moznostmi:

nikdy; ztidka; casto; velmi Casto.

Respondent mize byt na zakladé jeho odpovédi shledan jako zavisly, ohroZzeny
zavislosti nebo neohrozeny. Pokud v kazdé z 5 dimenzi zvoli alespon jednou ¢asto nebo velmi
casto, mizeme ho oznaclit jako zavislého. Pokud zaskrtne velmi Casto nebo Casto alespon
jednou ve 3 dimenzich, plus v dimenzi konfliktu, povazujeme ho za ohrozeného zavislosti.
Zaroven autofi upozoriuji, ze ncktefi hraci v dotazniku mohou skérovat nizko, protoze

podceiiuji své vysledky anebo se védomé brani socialnimu tlaku (Blinka, Smahel, 2011).
Skala zavislosti na poitatovych hrach obsahuje nasledujici dimenze a otazky:

1. Salience
o Zanedbavate nc¢kdy své potieby (naptiklad jidlo nebo spéanek) kvili
online hrani her?
o Predstavujete si nékdy, ze hrajte hry, i kdyz to zrovna nedélate?
2. Zmény nalady
o Citite se nesvi ¢i podrazdéni, kdyz zrovna nemuzete hrat?
o Citite se radostnéji, kdyZ se ke hrani dostanete?
3. Tolerance
o Ptipada vam, Ze hrou travite vice a vice ¢asu?
o Pristihli jste se, Ze hrajete, i kdyZ uz vas to vlastné€ nebavi?
4. Konflikt
o Hadate se se svymi blizkymi (rodina, ptatelé, partner/ka) kvili vaSemu
hrani?
o Myslite si, ze vasi blizci, vaSe prace, Skola ¢i konicky stradaji kvili ¢asu,
ktery travite hranim?
5. Casové omezeni
o Pokusil/a jste se uz s hranim ptestat (nebo ho omezit), ale netispesne?

o Stalo se vam, Ze jste hrali déle, neZ jste pavodné chtéli?
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5.2.4. Dotaznik zjist’ujici sociodemografické udaje a dalsi proménné

V ramci testové baterie byl respondenttim ptedloZzen také dotaznik vytvoieny autorkou
préace. Dotaznik zjiStoval jednak sociodemografické tidaje a dale v ném byly zahrnuty otazky

mapujici nejriznéjsi souvislosti s hranim MMORG her.

Ze sociodemografickych udaju byl zjistovan veék, pohlavi, nejvyssi dosazené vzdélani,

rodinny stav, s kym respondent sdili domacnost a také stav zaméstnani.

V ramci zkoumani hernich souvislosti, byli respondenti dotdzéni, jaké konkrétni hry
nejéastéji hraji, kolik hodin tydné obvykle travi hranim her, zda jsou béhem hry v kontaktu
s ostatnimi hrac¢i nebo hraji spiSe sami, kolik ptatel maji v rdmci herniho prostiedi, zda se
nékdy setkali s nékym, koho v ramci virtualniho svéta poznali, a nakonec méli uréit motiv,
ktery nejlépe vystihuje to, pro¢ se vénuji hrani MMORPG. Podoba dotazniku je soucasti

ptiloh této prace.

5.3. Etické aspekty vyzkumu

Utast ve vyzkumu byla zcela anonymni a anonymita byla respondentiim zdtiraziiovéna
jak vuvodu dotaznikové baterie, tak jiz v prvotnim poutaci, ktery nabadal k ucasti ve
vyzkumu. Od respondentii nebyly vyZzadovany Zadné osobni informace, diky kterym by se

dalo prolomit jejich identitu.

Respondenti byli v uvodu k dotaznikové baterii informovani o uéelu vyzkumu a o
vyuziti dat pouze za u€elem vyzkumu v ramci magisterské diplomové prace. Byla jim také
nabidnuta moznost oslovit autorku studie v pfipad¢ z4jmu o vysledky studie nebo za tcelem

dotazu, ktery by byl tfeba objasnit.

Utast ve vyzkumu byla zcela dobrovolna a respondenti méli také moznost z vyzkumu

kdykoli v pribéhu vypliovani vystoupit.
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6 Charakteristika vyzkumného souboru

Kritériem pro ucast ve vyzkumu byl vék, jez byl urcen spodni vékovou hranici 18 let.
Zamérem bylo cilit na dosp€lou populaci, kterd byla v tomto ptipad¢ definovana plnoletosti,
ackoli z psychologického hlediska mnozi autoti hovoii o dospélosti az pozdéji (napi. Thorova,
2015). Dalsi podminkou bylo, ze se respondent v souCasné dobé& aktivné vénuje hrani
MMORPG her. ,,Aktivita“ nebyla vice definovéna, avSak cilem bylo vylouceni byvalych

hract MMORPG, kteti se v soucasné chvili hrani nevénuji nebo hraji jiny typ her.

Vyzkumu se zucastnilo celkem 182 respondentli, avSak kvili pochybnosti o validité
nékterych odpovédi bylo 9 znich vyfazeno. Vylouceni byli jednak respondenti, kteti
nespliiovali kritéria cilové skupiny. Tzn., ze uvedli hrani her, které nespadaji do kategorie
MMORPG (3) anebo byl jejich vek nizsi nez 18 (4). K vyfazeni doslo také u osob (3), jejichz
odpovédi byly vzhledem k o¢ekavanému intervalu extrémni (napi. uvedeny vék 350 let) nebo
nesmyslné (odpoveéd nepfiiléhala otazce). Realna ztrata dat bude vsak mnohem vétsi, vzhledem
k tomu, Ze kdokoli si pfal ukonCit svou ucast na vyzkumu, mohl v jakékoli fazi prestat
vypliovat dotaznik, ¢i vypnout internetovy prohlize¢. Tim, Ze se nevyplnéné dotazniky
nezaznamenavaly, neda se urcit pfesna hodnota téchto ztrat. Kone¢ny vyzkumny soubor ¢ita

172 respondentii a byl pouzit pro ucely statistické analyzy.

Nyni pfedstavim jednotlivé charakteristiky vyzkumného souboru. Vyzkumny soubor je
Z hlediska pohlavi rozloZzen nerovnomérné a dle ocekavani je ze 77 % vétSinoveé zastoupen
muzi (n = 132). Zbylych 23 % tvofi zeny (n = 40). Toto rozlozeni odpovida rozlozeni
predeslych vyzkumu (Beard & Wickham, 2016).
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® MuiZi (n=132)

= Zeny (n=40)

Graf 1: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle pohlavi (N = 172)

VéEkové rozliSeni respondenttl je znazornéno na Grafu ¢.2. VEk respondentli zarazenych
do vyzkumu se pohyboval od 18 do 49 let (M = 26,7; SD = 5,30). Nejvice zastoupenou

skupinou byla skupina osob ve vékovém rozmezi 26-30 let. Tabulka ¢.2 ukazuje rozlozeni

véku v souboru dle pohlavi.
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Graf 2: RozloZeni respondenti ve vybérovém souboru dle véku (N = 172)
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Pohlavi N Mean Median Mode Maximum Minimum Std.Dev.

Muzi 132 27,19 27 30 18 49 5,48
Zeny 40 25 24,5 23 18 36 4,28
Celkem 172 26,68 26,5 27 18 49 5,3

Tabulka 2: RozloZeni véku v souboru dle pohlavi

RozlozZeni respondentti na zakladé¢ jejich nejvyse dosazeného vzdelani je vyobrazeno na
Grafu ¢.3. Nejvyssi procentudlni zastoupeni (42 %) maji ve vyzkumném souboru respondenti
s dokoncenym stiedoSkolskym vzdélanim (n = 72). Druhou nejvétsi skupinu (30 %) tvofi
respondenti s dokon¢enym vysokoskolskym vzdélanim (n = 51). Pomérné velké zastoupeni ve
vyzkumném souboru zastupuji také respondenti, ktefi jsou vyuceni (s a bez maturity 18 %; n =

31). Nejmensi zastoupeni (6 %) ma skupina respondenti se zékladnim vzdélanim (n=11).

nedokoncené zakladni
vzdélani

6%
8% . e
zakladni vzdélani
30%

10% vyuéen bez maturity

vyucen s maturitou

dokoncené stiedoskolske
4%, vzdélani

dokoncené vyssi odborné
vzdélani

dokonéené vysokoskolske

42%
vzdélani

Graf 3: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle nejvyse dosazeného vzdélani (N = 172)

U respondentli nas zajimal také jejich rodinny stav. Nejvetsi procento respondentt (44

%) tvoftila skupina zadanych (n = 75). K nim miZeme pftifadit také 17 % skupinu respondentt,
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ktefi jsou v manzelském svazku (n = 29). Mensi zastoupeni v naSem souboru tedy tvoii
respondenti, kteti zadani nejsou (38 %; n = 66). Do konec¢ného souboru byl zatazen téz jeden
respondent, ktery uvedl, ze je vdovec (n = 1) a jeden, ktery uvedl, Ze je rozvedeny (n = 1).

Rozlozeni je zobrazeno v Grafu ¢.4.

38% nezadany/nezadana

44% fenaty/vdana
vdovec/vdova
rozvedeny/rozvedena

zadany/zadana

17%

Graf 4: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle jejich rodinného stavu (N = 172)

Graf ¢.5 nam ukazuje rozloZeni podle toho, S kym respondenti sdileji domdacnost.
Nadpolovi¢ni vétSina, konkrétné 52 %, sdili svou domécnost spolecné s partnerem/manzelem
nebo partnerkou/manzelkou (n = 90). Do této kategorie byli zafazeni 1 respondenti, ktefti
uvedli, Ze krom partnera s nimi sdili domacnost také déti. Druhou nejzastoupenéjsi kategorii
(27 %) tvoii respondenti, kteti bydli spolecné s rodici (n = 46). 12 % dotazovanych nesdili
domaécnost s nikym (n = 20) a 8 % Zije spole¢né se spolubydlicimi (n = 14). Posledni 1 % sdili

domacnost s partnerem a také s rodici (n = 2).
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m Partner/manzelka
Sam/sama

= Rodice
Spolubydlici

Rodice a partner

Graf 5: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle toho, s kym sdili domacnost (N = 172)

Nejvétsi zastoupeni (67 %) v souboru maji respondenti, ktefi jsou zaméstnani (n = 115)
a dalsich 9 % se Zivi jako OSVC (n = 15). Studujicich je v souboru 21 % (n = 37). Zbyla
procenta jsou zastoupena ze 2 % nezaméstnanymi (n = 4) a jeden respondent je v dichodu (n

= 1). Rozlozeni znazornuje Graf ¢.6.

m Zaméstnany(a)
osvC

m Student(ka)
V diéichodu

Nezaméstnany(a)

Graf 6: RozloZeni respondenti ve vybérovém souboru podle zaméstnani (N = 172)
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Nasledujici odstavce a grafy predstavuji také popisné charakteristiky tykajici se
respondentll a jejich vztahu k hrani. Respondenti byli dotazovani, jakému hrani titulu se
vénuji. Drtiva vétSina respondentl (75 %) se vénuje hrani titulu World of Warcraft (n = 129).
Druhou nejpocetnéjsi skupinu (13 %) tvoii hraci Destiny 2 (n = 23). 7 % vyzkumného souboru
uvedlo jiny herni titul nez dva nejvice zastoupené (n = 11). Jednalo se napf. o hry Elder
Scrolls Online, Lord of the Rings Online, Guild Wars 2, Fallout 76 a dalsi. Zbylych 5 %
uvedlo kombinaci vice tituldi, pficemz jednim z nich byl vzdy World of Warcraft nebo Destiny
2(n=9).

5%
7%

World of Warcraft

13% .
Destiny 2

ling

Kombinace

75%

Graf 7: Zastoupeni hernich tituli ve vyzkumném souboru (N = 172)

Graf ¢. 8 znazoriiuje pocet hodin, ktery respondenti v priméru stravi hranim béhem
jednoho tydne (mySleno pond¢li-nedéle). Pocet hodin stravenych hrou za tyden respondenty
zatazenymi do vyzkumu se pohyboval od 2 do 90 hodin (M = 24; SD = 14,77). Pro lepsi
orientaci byl ¢as straveny hrou rozdélen do 8 kategorii po 10 hodinach. Nejvice respondentii
(33 %) se zatadilo do kategorie 11-20 hodin tydné, coz odpovida ptiblizné 1,6 — 2,9 hodinam
denné (n = 57). Druhou nejpocetnéjsi kategorii (22 %), tvofilo rozmezi 21-30 hodin/tyden,
které¢ odpovidd zhruba 3 — 4,2 hodindm denné (n = 38). Tésn¢ za touto kategorii (20 %) se
respondenti zafadili do kategorie s nejmensim poctem nahranych hodin za tyden, tedy

s rozpétim 0-10 hodin tydné, které odpovida zhruba 0 — 1,42 hodiné denné (n = 34). Nejméné
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zastoupenou kategorii (1 %), tvofili hraci, kteti travi hranim 70 a vice hodin tydné, coz

odpovida 10 a vice hodindm denné (n = 2).
80
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Graf 8: Primérny pocet hodin stravenych hranim za tyden

Respondenti byli vyzvani také k tomu, aby ur¢ili jejich motivaci k hrani. Vybér motivi
byl inspirovan dotaznikem Motives for Online Gaming Questionnaire (Demetrovics et al.,
2011), ktery rozlisSuje 7 odlisnych motivi ke hrani. Respondenti nejcastéji (38 %) oznacili, ze
je jejich motivem relax, ktery je charakterizovan praveé relaxa¢nimi a hravymi prvky hrani (n =
66). Jako druhy nej¢astéjs$i motiv (25 %) vybirali respondenti fantazii, ktera je definovéana jako
touha zaZzit véci, které v redlném Zivoté nefunguji (n = 43). Tretim nejcastéji volenym
motivem (14 %) je unik, definovany jako vyhybani se realité a skutecnym problémim (n =
24). Stejny pocet respondentt (n = 11), zvolilo za motivaci rozvoj dovednosti, kterymi muze
byt napf. zlepSeni koncentrace, koordinace nebo jazykové schopnosti a také soutézivost,
projevujici se pocitem uspéchu v porazce oponentl. 5 % respondentti se nemohlo rozhodnout
pro jeden typ motivace a uvedlo kombinaci vice motivil (nejcastéji Slo o kombinaci motivu
socializace sjinym motivem). Motiv zvladani, ktery napomaha zlepSeni nalady nebo
zmirnovani agrese, zvolilo pouze 4 % respondentti (n = 7). Nejmén¢ volenym motivem (1 %)

byla socializace (n = 2). Zastoupeni jednotlivych motivli je zobrazeno na Grafu ¢.9.

63



® Fantazie
Unik

® Relax
Rozvoj dovednosti
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m Socializace

= Kombinace

Graf 9: Motivace hraci ke hrani (N = 172)

Pokud se podivame na na§ vyzkumny soubor z hlediska toho, zda respondenti travi ¢as
ve hie pfevazné sami nebo tim, ze jsou v kontaktu s ostatnimi hraci, zjistime, Ze pievazuje
skupina (41 %) téch, ktefi jsou pfi hrani spiSe v kontaktu s druhymi (n = 71). U 14 %
respondentll naopak ptevazuje hra osamocena (n = 23). Zbylych 45 % respondenti uvadi, ze

to ma 50/50 (n = 78).

Sam/sama
=V kontaktu

= Pil na pal

Graf 10: RozloZeni respondentii, podle toho, s kym travi ¢as ve hi‘e (N = 172)
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Pocet lidi, které znaji respondenti z online prostfedi a povazuji je za své pratele, se
pohyboval od 0 do 20 (M = 4,4; SD = 4,21). U 10 % respondentd se nedal urcit pfesny pocet
z divodu neciselnych odpovédi (napt. odpovéd’: ,,VSechny.*), avSak bylo zfejmé, ze za pratele
nckoho z online prostiedi povazuji (n = 17). Vice jak polovina respondentt (57 %) uvedla, Ze
ma v online prostfedi 1-5 ptatel (n = 98). Pouhych 12 % uvedlo, Ze nemé v online prostiedi

nikoho, koho povazuje za ptitele (n = 20). Celkovy ptehled je uveden v Grafu ¢.11.

10%

12%
1-5
6-10
4%
10+
57% 0
neurceno
17%

Graf 11: Pocet piatel v online prostitedi (N = 172)

Zajimalo nas také, zda se respondenti setkali n€kdy s nékym, koho poznali skrz online
prostiedi hry. Drtiva vétSina (77 %) uvedla, Ze se setkala s nékym takovym setkala (n = 133).
Té&ch, kteti se s nikym nesetkali, bylo 21 % (n = 35). A dalsi 2 % se sice s nikym doposud

nesetkala, ale planuje to (n = 4).
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Graf 12: RozloZeni respondenti, podle toho, zda se setkali s nékym z online prosttedi (N = 172)

Jako posledni zde uvadime graf, na kterém jsou zobrazeny vysledky screeningové skaly
zévislosti na pocitacovych hrach. Vice nez tfi Ctvrtiny vyzkumného soubor (n = 148) spada
podle screeningové skaly do skupiny, ktera neni ohrozena zavislosti. Zbylych 14 % (n = 24) se

ukazalo jako ohroZeni. Zadny z respondentti (n = 0) nespadl do skupiny potencialné ohrozené.

m OhroZeni
® Neohrozeni

Potencialné ohrozeni

Graf 13: RozloZeni respondentii dle ohroZeni zavislosti (N = 172)
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7 Vysledky

Cast této diplomové prace se bude vénovat vysledkim realizovaného kvantitativniho
vyzkumu a jejich interpretaci. Nejprve se budeme zabyvat deskriptivni statistikou jednotlivych
metod, poté se zaméfime na testy normality, a nakonec budou prezentovany vysledky

vyzkumu vztahujici se k predem stanovenym vyzkumnym otdzkam a hypotézam.

7.1. Deskriptivni statistika metod

V tabulce Cislo 3 je zobrazena deskriptivni statistika testu SVF 78. Uvedend popisna
statistika zobrazuje, Ze, nejvysSich primérnych hodnot, dosahovali respondenti na Skale
Kontrola situace (M=15,38; SD=5,35). Dalsimi dvéma S$kalami s nejvys$si prumérnou
hodnotou byly Pozitivni sebeinstrukce (M=14,85; SD=5,73) a Kontrola reakci (M=14,32;
(M=8,23; SD=5,63) a Unikova tendence (M=9,71; SD=5,64). Vyssi pramérna hodnota u dané
Skaly znaci CetnéjSi vyuZivani konkrétni strategie zvladani. Respondenti tedy nejvice vyuzivaji

strategii Kontroly situace a nejméné Rezignaci.

Primérnd hodnota Pozitivnich strategii (M=13,16; SD=3,50) je vy$§i neZ primérna
hodnota Negativnich strategii (M=10,33; SD=5,10). Jak vidime, tak u Negativnich strategii je
vys$$i smérodatna odchylka (SD= 5,10) nez u strategii Pozitivnich (SD=3,50), coz znaci vétsi
odchylky od primérné hodnoty ve vyuzivani Negativnich strategii. Lisi se také minimalni a
maximalni hodnota, kterych respondenti dosahovali. Minimélni hodnota u Negativnich
strategii je 0, kdeZto u Pozitivnich je to 3,14. Z toho nam vyplyva, Ze se ve vyzkumném
vzorku nachazeli respondenti, ktefi viibec neskérovali na Skdle Negativni strategie a zaroven
kazdy respondent skoéroval na Skale Pozitivni strategie alespon 3,14 bodu. V maximalnich
hodnotdch mizZeme pozorovat, Ze respondenti dosahovali vy$§i maximalni hodnoty u

Negativnich strategii (Max= 22,5) neZ u Pozitivnich strategii (Max=21,29).

Co se tyce dil¢ich pozitivnich strategii, tak nejvyssi primérna hodnota se vykytovala u
Strategie kontroly (POZ 3) (M=14,85; SD=4,53). Primérna hodnota této dil¢i strategic a

celkové Pozitivni strategie, je dokonce vyssi, nez je polovina maximalni mozné hodnoty.
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Z této deskriptivni statistiky vyplyva, ze hra¢i MMORPG castéji vyuzivaji pozitivni

strategie zvladani stresu nez negativni strategie zvladani stresu.

N Mean Median . Minimum : Maximum ; Std.Dev.
Podhodnoceni 172 13,28 14 0 24 6,30
Odmitani viny 172 10,86 11 0 24 4 68
Odklon 172 12,34 12 3 23 4 31
MNahradni uspokojeni 172 11,12 11 0 24 5,89
Kontrola situace 172 15,38 16 3 24 5,35
Kontrola reakci 172 14,32 15 2 24 4,88
Pozitivni sebeinstrukce 172 14,65 15 0 24 573
Potreba socialni opory 172 10,98 11 0 24 6,51
Vyhybani se 172 13,98 14 1 24 5,28
Unikova tendence 172 9,71 8,5 0 24 5,64
Perseverace 172 12,77 12,69 0 24 6,73
Rezignace 172 8,23 75 0 24 5,63
Sebeobvifiovani 172 10,60 10 0 24 594
Pozitivni strategie (POZ) 172 13,16 13,22 3,14 21,29 3,50
Negativni strategie (NEG) 172 10,33 10 0 22,5 5,10
POZ 1 172 12,07 12,5 0,5 24 4,66
POZ 2 172 11,73 115 1.5 22 455
POZ 3 172 14,85 15,33 3,67 23,33 453

Tabulka 3: Deskriptivni statistika metody SVF 78

Deskriptivni  statistiku jsme provedli také pro vysledky v Dotazniku Zivotni
spokojenosti. Tabulka ¢. 4 demonstruje, ze nejvysSich primérnych hodnot dosahovali
respondenti na Skéale Bydleni (M=39,07; SD=6,31). Druhé nejvyssi primérné skore bylo
dosaZeno na Skale Ptatelé, znami a ptibuzni (M=35,83; SD=5,93) a hned za ni skorovaly
respondenti na Skéaldch Finanéni situace (M=35,64; SD=7,45) a Volny cas (M=35,49;
SD=7,63). Naopak Skala, na které respondenti dosahovali v priméru nejnizsiho skore, byla

Skala Sexualita (M=29,91; SD=7,74).

Pokud se podivame na smérodatné odchylky, tak zjistime, Ze nejvice se respondenti liSili
na Skéle Zdravi (SD=8,03). Na druhé strané nejmensi smérodatnd odchylka (SD=5,93) byla
zaznamenana na Skale Pratelé, znami a piibuzni. V naSem souboru se tedy jedinci liSili
navzajem v urovni zivotni spokojenosti tykajici se Zdravi, a naopak jejich Zivotni spokojenost

se nejvice potkavala v oblasti Pratel, zndmych a pfibuznych.

68



Nikdo z respondenti nedosahl v zadné ze $kal minimalni hodnoty, kterou mohl v ramci
Skaly ziskat a kterd se rovnala 7 bodiim. Minimem dosazenych bodi bylo 9 a to na skale
Sexualita. Nejvyssi minimalni hodnoty bylo dosazeno 16 body na tfech Skalach — Finan¢ni
situace; Pratelé, znami a pfibuzni a Bydleni. Maximalni moznou hodnotou, které se dalo
dosahnout v jednotlivych skalach, bylo 49. Této hodnoty respondenti dosahli hned v péti
Skalach: Zdravi; Finan¢ni situace; Volny cas; Vlastni osoba a Bydleni. Nejniz§i maximalni

hodnoty bylo dosazeno na skale Sexualita.

Primérna celkova zivotni spokojenost celého vyzkumného souboru byla 245,54 bodd, se
smérodatnou odchylkou 37,09. Respondenti mohli dosdhnout minimalni hodnoty 49 a
maximalni hodnota mohla byt az 343. V naSem souboru se minimum pohybovalo na 124

bodech a maximum na 322 bodech. Krajnich hodnot tedy nikdo nedosahl.

N Mean Median | Minimum : Maximum : Std.Dev.

Zdravi 172 32,81 36 12 49 8,03
Finanéni situace 172 35,64 36 16 49 745
Volny ¢as 172 35,49 36,5 14 49 7,36
Vlastni osoba 172 34,80 36 10 49 787
Sexualita 172 29,91 31 9 42 774
Pratelé, znami a pfibuzni 172 35,83 36 16 48 5,93
Bydleni 172 39,07 40 16 49 6,31
SUM — Celkova Zivotni

spokojenost 172 245 54 2485 124 322 37,09

Tabulka 4: Deskriptivni statistika metody DZS

Tabulka ¢. 5 ukazuje, jak se lisila celkova zivotni spokojenost (SUM) mezi muzskymi a
zenskymi respondenty v naSem vyzkumném souboru. Muzi dosahovali primérné vyssi
hodnoty celkové Zivotni spokojenosti (M=249,2; SD=34,26) nez zeny (M=235,8; SD=42,63).
U Zen muzeme pozorovan veétsi rozptyl vysledcich nez u muzi, jelikoz bylo v této skupiné

dosazeno nejnizs§iho minima i nejvyssiho maxima.

Pohlavi N Mean Median Minimum Maximum  Std.Dev.
Muzi 132 249,2 251 135 314 34,26
ieny 40 235,8 237 124 322 42.63

Tabulka 5: Celkova Zivotni spokojenost vzhledem k pohlavi
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Vzhledem k tomu, 7¢ metoda DZS nabizi také normy, dle pohlavi a véku, rozhodli jsme
se ucinit popisnou statistiku pro skalu celkové Zivotni spokojenosti (SUM) i z hlediska téchto
dvou charakteristik. V tabulce ¢. 6 uvadime vysledky vzhledem k stanovenym normam podle
pohlavi a v€kovych skupin naSich respondentli. AZ na skupinu muzii ve vékovém rozmezi 46-
55 let, se zbylé skupiny pohybovaly pod normou. Nutno vSak podotknout, Ze na§ vyzkumny
vzorek nebyl tak velky, abychom mohli vyvozovat vyznamné zavéry, a tedy tabulku uvadime

spise pro zajimavost.

Muzi N soubor N norma M soubor M norma
14-25 let 50 163 247 36 262,18
26-35 let 73 256 249 44 260,81
36-45 let 7 254 254 58 254 91
46-55 let 2 186 265 2554

Zeny N soubor N norma M soubor M norma
14-25 let 23 185 241,26 25397
26-35 let 16 377 22713 258,15
36-45 let 1 296 233 258 61

Tabulka 6: Celkova Zivotni spokojenost v porovnani s normovanymi hodnotami

7.2. Testy normality
Jest¢ predtim, neZ jsme pfistoupili k analyze dat vaci jednotlivym vyzkumnym
hypotézam, byla ovéfovana normalita jednotlivych proménnych. K tomu byl vyuzit Shapir-
Wilkiv test normality. Vysledky uvedené v tabulce €. 7 ukazuji, Ze u Zadné proménné nedoslo
Kk poruseni piedpokladu normalniho rozd€lni. S ohledem na tuto skute¢nost, byly pro analyzu

pouzity parametrické metody.
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Proménna Skupina N W p

CZs Cely soubor 172 0.97767 0,00670
PSZS Cely soubor 172 0,899390 068895
NSZS Cely soubor 172 0,98600 0,07982
SVF-UT Cely soubor 172 0,96799 0,00049
SVF-PS0O Cely soubor 172 0,96992 0,00081
SVF-POZ3 Cely soubor 172 0,98271 0,02948
DZ5-VWO Cely soubor 172 0,00537 0,00021
CZs NeohroZeni zavislosti 148 097320 0.00637
CZS OhroZeni zavislosti 24 0,95045 0, 27710
CZSs Zadani 104 0.97657 027710
CZ5 Nezadani 68 097747 0,25508
CZSs Setkali se 133 097544 001642
CZ5 Nesetkali se 40 0,97718 0,60168

Tabulka 7: Vysledky ovéieni piedpokladu normality proménnych

7.3. Analyza dat vzhledem k vyzkumnym hypotézam

Vzhledem k rovnomérnému rozloZeni populace, které bylo ovéfeno testem normality,
byly kovéfeni hypotéz pouzity parametrické testy. Souvislost mezi proménnymi byla
zkoumédna za pomoci Pearsonova korela¢niho koeficientu. K ovéfovani rozdili mezi
skupinami v souvislosti s danou proménnou, byl vyuzit T-test pro dva nezavislé soubory.
Vysledky jsou pifedlozeny Vv této kapitole graficky pomoci tabulek a krabicovych grafi.

Platnost pfedem stanovenych hypotéz se projevila nasledujicim zpisobem:

Hla: Skére, kterého hraci dosahuji na Skdle celkové Zivotni spokojenosti (CZS)
dotazniku DZS, pozitivné koreluje se skérem na Skdle pozitivni strategie zvlddani stresu

(PSZS) v inventari SVF 78.

Na zéklad¢ posouzeni korelace celkové Zivotni spokojenosti a pozitivnimi strategiemi
zvladani stresu, se ukazalo, Ze ¢im vice jedinec vyuziva pozitivni strategie zvladani stresu, tim
vetsi zivotni spokojenost vykazuje. Hodnota korela¢niho koeficientu byla kladna a pohybovala
se na rozmezi nizké az sttedné silné korelace na hladiné vyznamnosti p <0,05. Mezi celkovou
zivotni spokojenosti a Skalou pozitivni strategie zvladani stresu pozorujeme u hract
MMORPG stiedné silny pozitivni vztah; r(172) = 0,318. Tento vysledek podporuje piijeti nasi
hypotézy.
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CZSs 1,000 0,318
PSZS 0,318 1,000

Tabulka 8: Korelace celkové Zivotni spokojenosti S pozitvnimi strategiemi zvladani

HIb: Skére, kterého hraci dosahuji na Skdle celkové Zivotni spokojenosti (CZS)
dotazniku DZS, negativné koreluje se skérem na Skdle negativni strategie zviaddni stresu

(NSZS) v inventari SVF 78.

Posouzeni korelace celkové zivotni spokojenosti a negativnimi strategiemi zvladani
stresu ukdzalo, ze ¢im vice jedinec vyuzivd negativni strategie zvladani stresu, tim nizsi
hodnotu Zivotni spokojenosti vykazuje. Hodnota korela¢niho koeficientu byla v tomto ptipadé
zapornd, blizkd hodnoté -0,5 a ukazovala na stfedné silnou negativni korelaci na hlading
vyznamnosti p <0,05. Mezi celkovou Zivotni spokojenosti a Skalou negativni strategie

zvladani stresu pozorujeme u hract MMORPG stiedné silny negativni vztah; r(172) = -0,517.
Tento vysledek podporuje pfijeti nasi hypotézy.

Proménna CZs NSZS
CZSs 1,000 -0,517
NSZS -0,517 1,000

Tabulka 9: Korelace celkové Zivotni spokojenosti S negativnimi strategiemi zvladani

H2: Respondenti ohrozeni zavislosti na pocitacovych hrdach vykazuji nizsi uroven

celkové Zivotni spokojenosti (CZS) nez hraci neohrozZeni.

K prozkoumani mozného vlivu zavislosti na Grovenl zivotni spokojenosti, byl vyuzit t-
test pro dva nezavislé soubory. Pomoci provedeného t-testu jsme zjistili, Ze mira ohrozeni
zavislosti nehraje zadnou roli vzhledem k urovni celkové zivotni spokojenosti; [t(172) =
0,871; p = 0,385]. Mezi mirou celkové zivotni spokojenosti u skupiny hrac¢i ohrozenych

zavilosti a hrac¢ii neohroZenych se neprokdzala statisticky vyznamny rozdil na hladiné

vyznamnosti 0,05. Tento vysledek nepodporuje pfijeti nasi hypotézy.

SKUPINA M SD N t-value p
Neohrozeni 247 36,9 148

0,871 0,385
Ohrozeni 240 35,8 24
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Tabulka 10: Celkova Zivotni spokojenost hra¢i ohroZenych a neohrozenych zavislosti

Krabicovy graf: CZS
NeohroZenizavislosti vs. OhroZenizavislosti
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Graf ¢.14: Primérné hodnoty celkové Zivotni spokojenosti u hrac¢ia ohrozenych zavislosti a hraca

neohroZenych

H3a: Existuje souvislost mezi poctem hodin stravenym hranim her a mirou celkové

Zivotni spokojenosti (CZS).

U korelace celkové zivotni spokojenosti a po¢tem hodin stravenym hranim, byl shledan
slabé silny negativni vztah. Na hladin¢ vyznamnosti p <0,05 nebyla prok4zana zavislost mezi
poctem hodin stradvenym ve hie a celkovou zivotni spokojenosti. Mezi mirou celkové Zivotni
spokojenosti a po¢tem hodin strdvenym hranim her, nepozorujeme u hract MMORPG vztah,

r(172) = -0,145. Tento vysledek nepodporuje ptijeti nasi hypotézy.

. Pocet
Proménna CZS hodin
cZs 1,000 -0,145
Pocet hodin -0,145 1,000

Tabulka 11: Korelace celkové Zivotni spokojenosti s po¢tem hodin stravenych hranim
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H3b: Existuje souvislost mezi skorem na Skdle unikové tendence v dotazniku SVF 78

(UT) a mirou celkové Zivotni spokojenosti (CZS).

Posouzeni korelace celkové zivotni spokojenosti a unikovymi strategiemi zvladani
stresu, ukazalo, ze ¢im vice jedinec vyuziva Unikové strategie zvladani stresu, tim vykazuje
mensi hodnotu celkové zivotni spokojenosti. Hodnota korela¢niho koeficientu byla zéporna,
blizka hodnot¢ -0,4 a ukazovala na stiedné silnou negativni korelaci na hladiné vyznamnosti p
<0,05. Mezi celkovou zivotni spokojenosti a Skalou unikovych strategii pozorujeme u hracu

MMORPG sttedné silny negativni vztah; r(172) = -0,422. Tento vysledek podporuje piijeti

této hypotézy.
Proménna Cczs SVF-UT
czs 1,000 -0,422
SVF-UT -0,422 1,000

Tabulka 12: Korelace celkové Zivotni spokojenosti s iinikovymi strategiemi

H4a: Skore, kterého hraci dosahuji na Skale celkové Zivotni spokojenosti (CZS)

dotazniku DZS, pozitivné koreluje s poctem pratel, které v online prostiedi maji.

Pii ovéfovani této hypotézy nebyl pouzit cely vyzkumny soubor, jelikoz u 17
respondentll nebylo mozné urcit piesny pocet jejich online ptatel, a tedy nebyla data téchto
respondentti do analyzy zahrnuta. Korelace celkové Zzivotni spokojenosti a poctem pratel
v online prostiedi, se projevila slabé silnym pozitivnim vztahem. Na hladiné vyznamnosti p
<0,05 nebyla prokazana zavislost mezi poctem piatel v online prostfedi a celkovou Zivotni
spokojenosti. Mezi mirou celkové Zivotni spokojenosti a poctem piatel v online hernim
prostiedi, nepozorujeme u hract MMORPG vztah, r(155) = 0,145. Tento vysledek

nepodporuje pfijeti nasi hypotézy.

Proménna Poéet pratel cZs
Pocet pratel 1,000 0,145
cZs 0,145 1,000

Tabulka 13: Korelace celkové Zivotni spokojenosti s po¢tem pratel
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H4b: Hraci, kteri se nékdy setkali s clovekem, kterého pozmali skrz online prostredi,

vykazuji vyssi miru Zivotni spokojenosti (CZS) nez hraci, kteri se s nikym nesetkali.

T-test pro dva nezavislé soubory neprokdzal statistickou vyznamnost rozdilu celkové

zivotni spokojenosti mezi hraci, kteii se setkali s clovékem, kterého poznali v online prostiedi

a témi, ktefi se s nikym nesetkali [t(172) = 0,893; p = 0,309]. Hadina vyznamnosti byla

stanovena na 0,05. Ziskané vysledky poukazuji na to, ze hraci, ktetfi se nckdy setkali

s Clovékem, kterého znaji z online prostfedi nevykazuji statisticky vyznamnou vysSi miru

zivotni spokojenosti nez ti, ktefi se s nikym nesetkali. Vysledek nepodporuje nasi hypotézu.

SKUPINA M sD N t-value p
Setkali se 247,4 35,6 133

0,893 0,309
Nesetkali se 241,4 40,3 39

Tabulka 14: Cekova Zivotni spokojenost ve spojitosti s tim, zda se setkali s nékym z online prostiedi

Krabicovy graf: CZS

Hrati, ktefi se setkalis nékym z online prostiedi vs. hraci, ktefise nestkalis nikym z online
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Graf ¢.15: Prumérné hodnoty celkové Zivotni spokojenosti u hraéu, ktefi se setkali s nékym z online

prostiedi a hraci, ktefi se s nikym z online prostiedi nesetkali
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H4c: Hraci, kteri jsou zadani vykazuji vyssi miru Zivotni spokojenosti (CZS), nez hrdci,

kteri zadani nejsou.

Pomoci provedeného t-testu jsme prokazali statistickou vyznamu rozdilu mezi skupinou
hracu, ktefi jsou zadani a hracu, ktefi zadani nejsou [t(172) = 3,309; p = 0,001]. Mezi mirou
celkové zivotni spokojenosti u skupiny hrac¢ti zadanych a hrac¢t nezadanych se prokazal
statisticky vyznamny rozdil na hladiné¢ vyznamnosti 0,05. Skupina hrac¢t zadanych skoruje
Vv celkové Zivotni spokojenosti vySe nez skupina hraci nezadanych. Dle hodnoty smérodatné
odchylky byla u skupiny hracti nezadanych vyssi variabilita hodnot. Tento vysledek podporuje

ptijeti nasi hypotézy. Zjisténa fakta presnéji ilustruje graf ¢.16.

SKUPINA M SD N t-value p
Zadani 253,3 32,4 104

3,309 0,001
Nezadani 234,9 40,1 68

Tabulka 15: Celkova Zivotni spokojenost hrac¢i zadanych a nezadanych
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Krabicovy graf: CZS
Zadani hraci vs.Nezadani hraci
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Graf ¢. 16: Prumérné hodnoty celkové Zivotni spokojenosti u hraci zadanych a hraci nezadanych

H5a: Existuje souvislost mezi skorem na Skdle pratelé, znami a pribuzni (DZS-PZP) v

dotazniku DZS a mirou vyuZivani potieby socidlni opory (SVF-PSO) v inventdrii SVF 78.

U Kkorelace zivotni spokojenosti v oblasti pratel, znamych a piibuznych a mirou
vyuzivani strategie potieba socialni opory, byl shledan velmi slabé silny negativni vztah, té€sny
0. Na hladiné¢ vyznamnosti p <0,05 nebyla prokdzana zavislost mezi Skéalou ptatelé, znami a
piibuzni a Skalou potieba socialni opory. Mezi skorem v zivotni spokojenosti tykajici se
ptatel, zndmych a piibuznych a strategiemi zvladani stresu zaméfenymi na potiebu socidlni

opory, nepozorujeme u hra¢i MMORPG vztah, r(172) = -0,026. Tento vysledek nepodporuje
piijeti nasi hypotézy.
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Proménna DZS-PZP SVF-PSO
DZS-PZP 1,000 -0,026
SVF-PSO -0,026 1,000

Tabulka ¢.16: Korelace $kaly pratelé, znami a pFibuzni a vyuZivanim poti‘eby socialni opory

H5b: Existuje souvislost mezi skorem na Skdale vnimani vlastni osoby (DZS-VVO) v

dotazniku DZS a mirou vyuzivani strategii kontroly (SVF-POZ3) podle inventdiie SVF 78.

Pti posouzeni korelace skore na Skale vnimani vlastni osoby a mirou vyuzivani strategii
kontroly, se ukazalo, ze ¢im vice jedinec vyuziva strategie kontroly, tim vét$i Zivotni
spokojenost na skale vnimani vlastni osoby vykazuje. Hodnota korela¢niho koeficientu byla
kladna, blizka hodnoté 0,4 a ukazovala na stfedné¢ silnou korelaci na hladiné vyznamnosti p
<0,05. Mezi skorem na Skale vnimani vlastni osoby a mirou vyuzivani strategii kontroly,
pozorujeme u hracdt MMORPG stfedn¢ silny pozitivni vztah; r(172) = 0,381. Vysledek
podporuje ptijeti této hypotézy.

Proménna DZS-VVO SVF-POZ3
DZS-VVO 1,000 0,381
SVF-POZ3 0,381 1,000

Tabulka ¢.17: Korelace $kaly vnimani vlastni osoby a dimenze strategie kontroly

H5c: Existuje souvislost mezi skorem na Skale pratelé, znami a pribuzni (DZS-PZP) v

dotazniku DZS a mirou vyuzivani uinikovych strategii (UT) podle inventdie SVF 78.

Posouzeni korelace mezi skorem na Skale pfatelé, zndmi a ptibuzni a mirou vyuZzivani
unikovych strategii zvladani stresu ukazalo, ze Cim vice jedinec skoruje v oblasti zivotni
spokojenosti tykajici se ptatel, znamych a ptibuznych, tim mén€ vyuziva Unikové strategie.
Hodnota korela¢niho koeficientu byla zaporna, blizkd hodnoté -0,3 a ukazovala na stfedné
silnou negativni korelaci na hladin€ vyznamnosti p <0,05. Mezi skérem v Zivotni spokojenosti
tykajici se pratel, znamych a pifibuznych a mirou vyuzivani unikovych strategii zvladani
stresu, pozorujeme u hract MMORPG stiedné silny negativni vztah; r(172) = -0,269. Tento
vysledek podporuje pfijeti nasi hypotézy.
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Proménna DZS-PZP SVF-UT
DZS-PZP 1,000 -0,269
SVF-UT -0,269 1,000

Tabulka ¢.18: Korelace $kaly pratelé, znami a pFibuzni a §kaly dnikové strategie
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8 Diskuze

V této casti prace se zamyslime nad vysledky realizovaného vyzkumu a provedeme
komparaci s teoretickymi poznatky odborné literatury, uvedenymi v teoretické casti
diplomové prace. Zhodnotime naplnéni vyzkumnych cild a zamyslime se nad limity a
omezenimi, které mohly ovlivnit nejen prubéh empirického Setieni, ale také jeho vysledky. V
souvislosti s limity pak uvedeme doporuéeni pro budouci vyzkumy zaméfené na komunitu
hra¢t MMORPG her.

Hlavnim cilem prace bylo prozkoumat a ptinést pohled na Zivotni spokojenost dospélé
populace hra¢t MMORPG her v ¢eském prostiedi a zjistit, jaky vliv maji na jeji Groven

osvojené strategie zvladani stresu a dalsi proménné.

Jednim z dil¢ich cili byla deskripce dospélé populace hraci MMORPG v ceském
prostiedi. Vyzkumny vzorek tvofili ze 77 % muzi a tento fakt odpovida obecnému rozlozeni
pohlavi v hra¢ské komunité, které se obvykle ve studiich vyskytuje (Beard & Wickham, 2016;
Potenza, Faust, & Faust, 2020). Nejvice zastoupenou vékovou skupinou v nasem vyzkumném
souboru, byly osoby v rozmezi 26-30 let a v€kovy pramér se rovnal 26,7 let. Toto vékové
rozlozeni odpovida primérnému vékovému rozlozeni starSich studii (Yee, 2006) a objevuje se
i v studiich nov¢jsich (Lee, Cheung, & Chan, 2020; Caro & Popovac, 2020). Zda se tedy, ze se
primérny vék hracl neposouva smérem nahoru, ale hraci maji stale nejvetsi zastoupeni ve
vékovém rozmezi 20-30 let. Pfitom napiiklad Wulf et al. (2018) pirepokladaji, ze vétSina
dospélych, kteti se v soucasnosti vénuji hrani her, jsou ti, ktefi s hranim vyrostli. Bylo by tedy
zajimavé zkoumat, kdo konkrétné tvoii tuto vékovou skupinu, zda jde i o hrace nové, piipadne

zda dochazi v urcitém véku k ,,odpadu‘ hraca, ktefi se hrani vénovali i v mladsim véku.

Deskripce dale ukazala, ze vice jak polovina respondentti ma partnera (61 %) a mensi
¢ast respondentl je nezadand. 53 % respondentd se svym partnerem dokonce sdili spole¢nou
domécnost. Zhruba ¢tvrtina respondentti (27 %) sdili domécnost s rodi€i, zbytek Zije sdm nebo
spole¢né se spolubydlicimi. Vzhledem k tomu, ze 21 % tvotili dospéli jedinci, ktetfi v soucasné
dobé stale studii, da se piedpokladat, ze pravé oni tvoii skupinu, kterd zije s rodici.
Kvili tomu, Ze bydleni nebylo pfedmétem naSeho vyzkumu, nebyla tato otidzka hloubéji

zkoumana. Nadpolovi¢ni vétSina vyzkumného vzorku je zaméstnana nebo pracuje jako OSVC
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(76 %). Ve vzorku byla pouhd 2 % nezaméstnanych. Na zaklad¢ téchto zjisténi muizeme
vyvratit stereotypy, které jsou se skupinou hracii ¢asto spojovany a predpokladaji, Ze se jedna

mimo jiné o osamélé, nezadané a studujici nebo nezaméstnané jedince.

Ackoli se ve vyzkumném vzorku objevila vice jak deset MMORPG her, kterym se
respondenti pravidelné¢ vénuji, tak tfictvrt¢ vyzkumného vzorku hraje World of Warcraft.
Miuizeme se tedy domnivat, ze jde o jeden z nejhranéjSich titulG v naSem prostiedi. Primérné
stravi hrac¢i hranim her 24 hodin tydn€, coz odpovida zhruba 3,4 hodindm denné. Tento udaj
vSak nepovazujeme vzhledem k soucasné situaci za piili$ relevantni, jelikoz se vyzkum konal
v dob¢ nouzovych opatieni a n€ktefi respondenti sami poznamenavali, Ze za ,,bézného* stavu
hraji méné. V tomto ohledu tedy mohlo dojit k nadhodnoceni €asu stravené¢ho hranim. Nizsi
pocet prumérnych hodin stravenych hranim ukazuje naptiklad studie Cara a Popovace (2020),
kde se jednalo o 20,5 hodin tydné, avsak v studii Sndograsse et al. (2019) naopak hraci travili

hranim v priméru 34 hodin tydn€. V tomto ohledu se ¢esti hraci pohybuji tedy nékde mezi.

Screeningova metoda Blinky a Smahela zjistujici miru ohroZeni zavilosti, odhalila
v nasem vyzkumném vzorku pouhych 14 % respondentli, ktefi jsou zavislosti ohroZeni.
Jelikoz se vSak jednalo pouze o screeningovou metodu, musime byt s interpretaci vysledku
V této oblasti opatrni a zcela urCit¢ by bylo vhodné v piiStich vyzkumech pouzit vice

diagnostické metody, které¢ budou lépe predikovat miru problematického hrani.

Dale nés zajimalo, jaké strategie zvladani stresu hrac¢i vyuzivaji. V naSem souboru hraci
nejvice vyuzivaji strategie kontrola situace, pozitivni sebeinstrukce a kontrola reakci. VSechny
tyto strategie patii do skupiny pozitivnich strategii zvladani stresu, a dokonce tvoii dil¢i
subSkalu souhrnné oznacenou jako strategie kontroly (POZ3). Na druhé strané nejméné
pouzivanymi strategiemi byla rezignace a unikové tendence. Ob¢ tyto strategie spadaji to
kategorie negativnich strategii zvladani stresu. Pravé Unikové tendence byvaji ze strategii
zvladani stresu zkoumdény nejvice. Bowditch, Chapman a Naweed (2018) zjistili, Ze
nejucinnéjSimi strategiemi, které chrani pted vznikem patologického hrani a snizuji negativni
dopad tunikovych tendenci, jsou strategie zamétfené na problém. V SVF 78 se pravé dilci
subtest strategii kontroly (POZ3) svou definici blizi nejblize strategiim zaméfenym na

problém. Ztohoto dGvodu ptedpokladame, Ze Vv naSem vyzkumném vzorku vzhledem
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k malému mnozstvi respondentu, ktefi se jevi jako ti ohrozeni zavislosti, vétSina respondentti
vyuziva zdravé strategie zvladani a tim brani vzniku patologické zavislosti. Zcela nepochybné
by bylo zajimavé v ramci budoucich vyzkumu sledovat zménu ve strategiich zvladani stresu a

mirou ohrozeni zavislosti.

Pti analyze vztahu zivotni spokojenosti hract MMORPG her a strategii zvladani stresu,
spokojenost hracu, tim vice pouzivaji pozitivni strategie zvladani stresu (r = 0,318 pfi hladiné
vyznamnosti p <0,05). Se siln¢jsi korelaci se potvrdila nase hypotéza i z druhé strany, a
ukézalo se, ze ¢im vice vyuzivaji hraci negativnich Strategii zvladani stresu, tim mensi miru
Zivotni spokojenosti vykazuji (r = -0,517 pii hladiné vyznamnosti p <0,05). Na zakladé
vysledkl téchto dvou hypotéz miizeme tedy predpokladat, Ze to, jakymi strategiemi zvladani
stresu hraci disponuji, souvisi s mirou jejich celkové Zivotni spokojenosti. Otazkou vsak je, co
ovlivituje co. Zda dochdzi k tomu, ze zplsob strategii ovlivituje, jak budou dani jedinci
spokojeni se zivotem anebo zda mira Zivotni spokojenosti vede k uréitym typim strategii
zvladani. 1 pfes to, Ze se ndm nepodafilo nalézt studii, kterd by zkoumala pravé vztah mezi
strategiemi zvladani stresu a Zivotni spokojenosti hraci, nebojime se konstatovat, Ze se nase
zjisténi setkavaji se zjisténimi z jinych vyzkumu. Ve studii Canaleho a kol. (2019) se ukazalo,
Zze vnimany stres hracl byl spojovan s vyS§im skorem IGD, zatimco psychicka odolnost
korelovala s niz§im skorem IGD. Pokud budeme piedpokladat, ze u jedinct s IGD dochazi ke
snizeni Zivotni spokojenosti a Ze psychickou odolnost zahrnuji pozitivni strategie zvladani
stresu, jsou naSe vysledky v souladu. Podobny vztah zkoumala také studie Yu a kol. (2018), ve
které doslo ke zjisténi, ze ptiznaky IGD pozitivné korelovaly se stresem a zdroveil negativné
korelovaly s pozitivnimi psychologickymi faktory, kterymi byla frustraéni tolerance,
vSimavost a socidlni opora. I tyto faktory mizeme zatadit mezi pozitivni strategie zvladani

stresu a tedy zhodnotit, Ze se nase vysledky potkavaji, byt’ z trochu jiného thlu pohledu.

Zajimal nas téz vztah Zivotni spokojenosti a miry ohroZeni zavislosti. Zkoumali jsme
skupinu hrac¢h, kterd se jevila jako ohroZena zavislosti se skupinou hraci, kterd ohroZena
nebyla a porovnavali je vramci jejich zivotni spokojenosti. Ackoli celkové skupina

neohroZenych hraci vykazovala v priméru vyssi hodnoty Zivotni spokojenosti, neprokazal se
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mezi témito dvéma skupinami a mirou jejich zZivotni spokojenosti signifikantni rozdil [t(172) =
0,871; p = 0,385]. Pokud se vsak blize podivame na vysledky, tak ti, co dosahovali viibec
nejnizsich skore v celkové zivotni spokojenosti, byli pravé hraci ohrozeni zavislosti, ackoli i
jedinci z této skupiny dosahovali nadpramérnych skori. Vysledek muze byt zkreslen pouZzitim
metody ke zjistovani mozné zavislosti, jez méla pouze screeningovy charakter. Do budoucna
by tedy bylo vhodné pouzit jinou metodu, ktera by dokézala ptesnéji predikovat ptitomnost
IGD a zkoumat vliv na Zivotni spokojenost. Zaroven nas vysledek ¢aste¢né podporuje teorie
Snodgrasse a kol. (2019), kterd zpochybnuje termin IGD a poukazuje na fakt, Ze je Casto
zaménovan s pozitivnim zapojenim do hry, které byva oznacovano myln¢ za navykové. Jejich
vyzkum naznacuje, ze intenzivni zapojeni do hry nemusi vést nutné k rozvoji negativnich
disledkli, ba naopak miize zvysit pozitivita v Zivoté Cloveéka. Je tedy mozZné, ze se v nasi
skupin€ ohrozenych hracii nachéazeli pravé i hraci, které bychom podle této studie oznacili

spiSe jako ,,pozitivné zapojené*.

Wu a kol. (2018) ve své studii zaméfené na psychickou odolnost, ktera je aspektem
zivotni spokojenosti, zjistili, ze je odolnost negativné spojena s ¢asem, ktery jedinci travili
hranim her. K podobnym vysledkiim dosla také studie Canaleho a kol. (2019), kde byla nizsi
uroven psychické odolnosti a vyssi intenzita vnimaného stresu spojena s obzvlasté vysokym
gasem travenym ve hie. Cas straveny hranim byl také nejsilngjs§im prediktorem pii hrani
béhem obtiznych zivotnich situaci (Caro & Popovac, 2020). Tato souvislost se v nasem
vyzkumu nepotvrdila, jelikoZ se neprokéazala korelace mezi poctem hodin stravenym hranim

her a mirou celkové Zivotni spokojenosti (r = -0,145; p <0,05).

Z konkrétnich strategii zvladani stresu jsme se zamé&fili na Unikové strategie a davali je
do vztahu s celkovou zivotni spokojenosti. V naSem vyzkumu byla prokazana stfedné silna
negativni korelace mezi Ginikovymi Strategiemi a celkovou Zivotni spokojenosti (r = -0,442; p
<0,05). Ztoho plyne, ze ¢im vice jedinec vyuziva Unikovych strategii, tim mensi je jeho
zivotni spokojenost. Ackoli je v soucasné dobé silna tendence poukdzat na to, ze unikova
motivace nemusi byt vzdy spojovana s negativnimi disledky a vzdy zalezi na konkrétni formé

uniku (napt. Bowditch et al., 2018; Kosa & Uysala, 2020), naSe vysledky jsou spise v souladu
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s vysledky Biolcatiho a kol. (2021), kde se unik jevil jako nejvice silny prediktor vzniku 1GD,

a tedy potencialné prediktorem nizsi urovné zivotni spokojenosti.

Hrani MMORPG zlepSuje socialni kontakt, ktery zaroven patii mezi jednu
z vyznamnych slozek ovliviiyjicich Zivotni spokojenost. Zdravé vztahy a socidlni kapitél
mizeme fadit mezi pozitivni aspekty hrani videoher a pocitacovych her (Jones et. al, 2013;
Kutner & Olson, 2008). Osaméli hraci, ktefi v ramci hrani buduji socialni kontakty a ziskavaji
podporu druhych, vykazuji pokles v oblasti problemati¢nosti hrani (Snodgrass et. al, 2019). Na
zaklad¢ téchto poznatkd jsme se rozhodli zkoumat také vliv socidlnich vztahl na miru zivotni
spokojenosti hract. Predpoklad, Zze ¢im vice pratel bude mit hra¢ v online prostredi, tim vyssi
bude mira jeho Zivotni spokojenosti, se nepotvrdil (r = 0,145; p <0,05). Nepotvrdila se ani
hypotéza, ze hraci, ktefi se jiz setkali osobné s nékym, koho poznali skrz virtudlni prostredi,
budou vykazovat vys$si miru zivotni spokojenosti nez ti, ktefi se s nikym nesetkali. Mezi
témito dvéma skupinami se neprokazal statisticky vyznamny rozdil [t(172) = 0,893; p =
0,309]. Jedinou hypotézou, ktera se nam potvrdila, byl ptedpoklad, Ze hraci, ktefi jsou zadani,

vykazuji vy$s§i miru spokojenosti nez ti, ktefi zadani nejsou [t(172) = 3,309; p = 0,001].

Prokazana nebyla téz souvislost mezi mirou Zivotni spokojenosti v oblasti pratel,
znamych a piibuznych dotazniku DZS a mirou vyuZivani strategie socialni opory v inventaii
SVF 78 (r = -0,026; p <0,05). Na zakladé tohoto vysledku muzeme konstatovat, ze
spokojenost Vv socialni oblasti nema souvislost stim, zda hrac¢i ve stresovych situacich

vyhledavaji pomoc a podporu od druhych.

Na druhé strané se nam vSak prokazala souvislost mezi mirou Zivotni spokojenosti
vV oblasti piatel, znamych a piibuznych v dotazniku DZS a tinikovymi strategiemi podle SVF
78. Vysledky poukazuji na to, Ze ¢im vice jedinec skoéruje v této oblasti Zivotni spokojenosti,
tim mén¢ vyuziva tnikovych strategii (r = -0,269; p <0,05). Tento vysledek mizeme brat jako
shodny se zjisténimi Snodgrasse a kol. (2019), ktefi zjistili, ze ¢im vice socidlni podpory
ziskava hrad¢ v ramci online prostiedi, tim méné vykazuje negativni problematiku spojenou
S hranim, kterou mimo jiné, podporuji strategie Gniku (Biolcatia kol., 2021). V souvislosti
s vysledky popsanymi vyse, muzeme piepokladat, ze spiSe nez kvantita vztahl (pocet pratel)

je dalezita jejich kvalita (spokojenost se vztahy, jejich hodnota) a proto navrhujeme
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v budoucich vyzkumech vyuziti spiSe kvalitativnich metod, které by zkoumaly vztahy hract

hloubé;ji a zjistovaly jejich kvality, které mohou ovliviiovat dalsi aspekty spojené s hranim.

Znaseho vyzkumu dale vyplynula pozitivni souvislost mezi zivotni spokojenosti
V oblasti vniméni vlastni osoby v DZS a mirou vyuZivani strategii kontroly podle SVF 78 (r =
0,381; p <0,05). Znamena to, ze hraci, ktefi jsou spokojeni s mnoha aspekty své osoby, at’ uz
jde o vzhled, schopnosti, charakter, sebevédomi nebo spokojenost s jejich zptisobem Zivota,
vice vyuzivaji strategie zvladani stresu jako je kontrola reakci, kontrola situace a pozitivni
sebeinstrukce. Jelikoz se pravé tyto strategie ukazuji jako dilezité pii limitovani negativnich
dopadu hrani (Bowditch et al., 2018), zda se, ze hraci, kteti disponuji pozitivnim sebeobrazem
maji vétsi Sanci tyto strategie vyuZzivat a tim ptedchazet napi. vzniku zavislosti. Proto by bylo

dobré zaméfit se pii prevenci vzniku IGD pravé na oblast vnimani vlastni osoby.

Ackoli jsme nékteré z limiti této prace jiz nastinily v pfedchozich odstavcich, je nutné
upozornit jesté na nckteré situace, které se v rdmci naseho vyzkumu objevily a povazujeme je
za potencialné problematické. Jednim z podstatnych limitd vyzkumu je pocet respondentti (N
= 172) a jeho nerovnomérné rozlozeni pii sledovani nekterych podskupin (napt. ohrozenych a
neohrozenych hract zavislosti), ktery mohl vést k zamitnuti nebo naopak nadhodnoceni

nekterych hypotéz. Je tedy tfeba brat tento fakt v ivahu a vysledna data nezevSeobeciiovat.

Dalsim problematicky jev se ukazal v prubéhu sbéru dat, kde ackoli nemame ptesné
udaje o poctu nedokoncenych vyplnéni, tak zpétna vazba, kterd se k ndm dostala, poukazovala
na obtiZnost zaujeti a koncentrace pozornosti pii vypliiovani. Respondenti vyjadiovali jejich
frustraci pii vyplhovani jako: ,,.Bylo to na mé moc, prisel jsem si jak u psychologa.*; ,,Stdle se
tam opakovalo to samé dokola, a to jsem nedal.”. Problematickou ¢asti se ukazal zejména
dotaznik SVF 78, ktery uchazeciim ptipadal ptili§ dlouhy, stale se opakujici a ¢asto popisovali
1 problém neustdle se soustfedit na dané vyroky a pfedstavovat si dané situace. Tento fakt
mohl mit tedy za nasledek velky odpad respondenti a zarovenl mozna ztratu zajimavé casti
vyzkumného vzorku, ktera by se mohla jevit jako ,,problematicka® v urcitém spektru, uz jen
proto, ze tato ¢ast pro ni predstavovala zatéz. Pro piisté by bylo vhodné&jsi volit bud’ jiny typ
testové baterie a zvazovat vice vhodnost zafazeni jednotlivych metod, nebo mapovat odpad

respondentll a zaméfit se praveé na zkoumani toho, co je vedlo k pfedcasnému ukonceni.
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Poslednim, da se fici ,,neviditelnym* limitem mohlo byt obdobi, ve kterém dochézelo ke
sbéru dat. V tomto obdobi jiz v Ceské republice platila fada nouzovych opatieni kvili Covid-
19, ktera proménovala Zivoty vSech z nas, tedy i naSich respondenti a mohla mit vliv i na miru

Zivotni spokojenosti a dalsi aspekty spojené s hranim her.

I pfes uvedené limity se ndm podafilo naplnit naSe vyzkumné cile a ptinést novy pohled
do problematiky MMORPG herni komunity v ¢eském prostiedi. Celkové lze fici, Ze strategie
zvladani stresu hra¢i MMORPG her souvisi s urovni jejich zivotni spokojenosti, a proto by
bylo vhodné se nadale timto jevem zabyvat a zkoumat ho podrobnéji. Jak uvadéji mnozi autoti
(Yu et al., 2018; Teng et al., 2020) je nutné a smysluplné zkoumat podpurné faktory jakozto

potencialné dalezité prvky v rdmci prevence vzniku zavislosti ¢i patologického hrani.
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9 Zavér
Cilem této magisterské prace bylo prozkoumat a pfinést pohled na Zivotni spokojenost
dospélé populace hract MMORPG her v Ceském prostiedi a zjistit jaky vliv maji na jeji

uroven osvojené strategie zvladani stresu a dalsi proménné.

Projevila se souvislost mezi strategiemi zvladani stresu hra¢t MMORPG her a Grovni
jejich Zivotni spokojenosti. Z vysledkl statistické analyzy bylo zjisténo, ze ¢im vice hraci
vyuzivaji pozitivni strategie zvladani stresu, tim vyssi je mira jejich zivotni spokojenosti, a
naopak ¢im vice vyuzivaji negativni strategie zvladdani stresu, tim je mira jejich Zivotni

spokojenosti nizs$i.

Za dulezity vysledek povazujeme vyznam tUnikovych strategii v souvislosti s zivotni
spokojenosti. Byla shleddna negativni korelace mezi mirou celkové zivotni spokojenosti a
tnikovymi strategiemi. Cim vice hra¢ vyuziva Gnikové strategie, tim mensi miru Zivotni
spokojenosti vykazuje. Dale byla rovnéz prokazana souvislost mezi skorem na skale ptatelé,
znami a piibuzni v dotazniku DZS a unikovymi strategiemi v inventati SVF 78. Korelace
ukazuje na stfedné silny negativni vztah téchto dvou proménnych, tedy ¢im vice je hrac

spokojen v oblasti ptatel, znamych a ptibuznych, tim méné vyuziva unikovych strategii.

Prokazana byla také souvislost mezi skorem na $kale vnimani vlastni osoby dotazniku
DZS a strategiemi kontroly podle SVF 78. Mezi témito dvéma $kalami byl nalezen stfedné
silny pozitivni vztah. Nakonec se potvrdilo, ze hraci, ktefi jsou zadani, vykazuji vyssi miru

zivotni spokojenosti nez hraci, ktefi zadani nejsou.
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10 Souhrn

V poslednich letech se s rostoucim poctem hra¢it MMORPG her ptesunula oblast zajmu
k hledani pozitivnich aspektli hrani a také k faktorim, které pozitivné ¢i negativné prispivaji
ke vzniku zavislosti, jakozto k problému s rostouci tendenci. Mezi faktory, které potencialné
ovlivituji vznik IGD patii mimo jiné 1 Zivotni spokojenost a zplisoby zvladani stresu.
Dosavadni vyzkumy v této oblasti se pirevazné¢ zaméiuji na adolescentni populaci a dospéla

populace je v tomto sméru opomijena.

Diplomova préace se zamétuje na ¢eskou komunitu hrda¢ht MMORPG her. Hlavnim cilem
prace bylo prozkoumat Zivotni spokojenost dospélych hract MMORPG her a zjistit jaky vliv
maji na jeji uroven osvojené strategie zvladani stresu a dalsi proménné. Mezi dil¢i cile patiila
deskripce dospélé populace hracii MMORPG, zjisténi konkrétnich strategii zvladani stresu
vyuzivanych hraci, analyza vztahu Zivotni spokojenosti a strategii zvladani stresu a analyza

vztahu zivotni spokojenosti a miry ohrozZeni zavislosti.

V teoretické €asti jsou predstavena hlavni témata, kterych se tato prace dotykd. Prvni
kapitola se zamé&fuje na koncept Zivotni spokojenosti, ve kterém je v prvni fad€ tento pojem
vymezen a popsan ve vztahu k dal$im pifibuznym pojmim. Blize jsou pak v kapitole
predstaveny terminy osobni pohoda a kvalita Zivota. Mal4 ¢ast je vénovand moznostem méfeni
Zivotni spokojenosti, a nakonec jsou zde popsany realizované vyzkumy na toto téma v ramci

herni komunity.

Druha kapitola se vénuje problematice stresu a jeho zvladani. V této kapitole je opét
nejprve pojem stres vymezen, véetné termind stresor a salutor. Urcita ¢ast je vénovana také
problematice zvladani zatéze neboli copingu. Konecnéd a nejveétsi ¢ast je vénovana piehledu

7w o

vyzkumd, které se zabyvaly tematikou stresu a strategiemi zvladani stresu u populace hracu.

Ve tieti a zaroven posledni kapitole teoretické ¢asti, se vénujeme tématu MMORPG, ve
které dochézi k charakteristice tohoto pojmu, ve stru¢nosti je popsana historie a také jsou zde

popsany podstatné aspekty hra¢t MMORPG a jejich typologie. Posledni Cast tieti kapitoly je

vénovana tématu zavislosti na hrani, vcetné predstaveni vyzkumi, které se této oblasti

wrvr
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Na ¢ast teoretickou navazuje ¢ast empirickd, kterd je hned v vodu vénovana
argumentaci ke zkoumdni a vymezeni vyzkumného problému. Déale jsou predstaveny cile
prace, vyzkumné otazky a hypotézy. Krom hlavniho cile prace byly urceny jesté 4 dil¢i cile a

5 vyzkumnych otazek, na jejichz zéklad¢ bylo stanoveno 11 hypotéz.

Za ucelem ovéfeni stanovenych cilii byla pouzita kvantitativni metoda, konkrétné byla
data sbirana formou online dotazniku. Pro ziskéani potfebnych tidajii a méteni psychologickych
charakteristik byla sestavena dotaznikova baterie, ktera zahrnovala otazky mapujici
sociodemografické udaje a idaje spojené s hranim her, dale byly aplikovany metody Dotaznik
Zivotni spokojenosti (DZS) a Strategie zvladani stresu (SVF 78) a nakonec byla do baterie
zahrnuta screeningova metoda Skala zavislosti na poéitatovych hrach. Pfed zahajenim
samotného sbéru dat byl proveden piredvyzkum, na jehoz zaklad¢é doSlo predevsim k tpravé
gramatickych a stylistickych zéleZitosti. UCast na vyzkumu spliiovala zakladni etické
parametry, které byly zajiStény zejména dobrovolnou ucasti, anonymitou, poskytnutim

informaci ohledné vyzkumu a moznosti kontaktovat autorku préce.

Kritériem pro ucast ve vyzkumu byl vék, jez byl limitovan spodni hranici 18 let.
Druhou podminkou vstupu do vyzkumu byl soucasny zajem a aktivita v hrani MMORPG her.
Vyzkumny soubor tvofilo celkem 172 respondentii ve véku od 18 do 49 let, pfic¢emz nejvice
zastoupenou skupinou byly osoby ve veékovém rozpéti 26-30 let. VEtsi €ast vyzkumného

souboru tvotili muzi (77 %).

Analyza dat a jejich zpracovani prob&hlo pomoci programil Statistica 13 a Microsoft
Excel. Nejprve byla provedena deskriptivni statistika metod DZS a SVF 78. Nasledn& byl
proveden Shapir-Wilkiv test k ovéfeni normality jednotlivych proménnych. U Zzadné
proménné nedoslo k poruSeni normality, a tedy byly pro analyzu pouZity parametrické metody

— Persontiv korela¢ni koeficient a T-test pro dva nezévislé soubory.
Z 11 stanovenych hypotéz bylo pfijato 6. Konkrétné se jednalo o tyto hypotézy:

e Hla: Skore, kterého hradi dosahuji na $kale celkové Zivotni spokojenosti (CZS)
dotazniku DZS, pozitivné koreluje se skérem na $kale pozitivni strategie

zvladani stresu (PSZS) v inventari SVF 78.
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e HIb: Skére, kterého hra¢i dosahuji na $kale celkové Zivotni spokojenosti (CZS)
dotazniku DZS, negativné koreluje se skorem na $kale negativni strategie
zvladani stresu (NSZS) v inventati SVF 78.

e H3b: Existuje souvislost mezi skérem na skale unikové tendence v dotazniku
SVF 78 (UT) a mirou celkové Zivotni spokojenosti (CZS).

e H4c: Hraci, kteii jsou zadani vykazuji vy$si miru Zivotni spokojenosti (CZS), nez
hraci, kteti zadani nejsou.

e H5b: Existuje souvislost mezi skorem na Skale vnimani vlastni osoby (DZS-
VVO) v dotazniku DZS a mirou vyuZivani strategii kontroly (SVF-POZ3) podle
inventare SVF 78.

e H5c: Existuje souvislost mezi skérem na Skéle pratelé, znami a ptibuzni (DZS-
PZP) v dotazniku DZS a mirou vyuZivani unikovych strategii (UT) podle
inventaie SVF 78.

Ackoli se nam 1 u dalSich hypotéz potvrdil ocekavany smér korelace (pozitivni nebo
negativni), hodnota korelace nebyla statisticky vyznamna, a tedy nebylo mozné hypotézy

pfijmout.

Vysledky naSeho vyzkumu potvrzuji vztah mezi mirou Zivotni spokojenosti a
konkrétnimi strategiemi zvladani stresu. Cim vice hradi vyuzivaji pozitivni strategie zvladani
stresu, tim vys$i je Groven jejich zivotni spokojenosti a naopak, ¢im vice vyuzivaji strategie
negativni, tim niz$i miru Zivotni spokojenosti vykazuji. Hra¢i nejvice vyuzivaji strategie
kontroly, jejichz povaha by méla dle prechozich vyzkumt nejvice prispivat k prevenci vzniku
patologického hrani. Vyznamnou negativni strategii ve vztahu k Zivotni spokojenosti a
k moznému vzniku nezadoucich jevl se ukazaly tnikové tendence. Tomuto jevu by bylo

vhodné vénovat bliZsi pozornost v dalSich vyzkumech.

Za nejzasadngj$i limit nasi prace povazujeme volbu screeningové metody zjistujici
ohroZeni zévislosti. V budoucich vyzkumech by bylo na misté pouzit metody, které jsou

schopnéjsi  predikovat vyskyt problematického hrani, ptipadné diagnostikovat IGD.

90



Vyznamnym limitem je také velikost vyzkumného souboru a vzhledem k jejimu malému

rozsahu je potfeba byt pii interpretaci vysledki opatrni.

NasSe prace poskytuje zdroj dalSich informaci v oblasti herniho svéta, pifedevS§im pak
herni komunity MMORPG, a to zejména z pohledu dospélé populace, u které neni vyzkum
Vv této oblasti zcela bézny. VEéfime, ze nase poznatky oteviraji brany potencidlnimu vyzkumu
zejména v oblasti strategii zvladani stresu a dalSich faktort, které mohou pomoci piedchazet
vzniku zavislosti na pocitatovych hrach. Stejné tak doufame, Ze prace piinasi jasnéjsi svétlo
na celou skupinu hrac¢i a nevnima pouze negativa spojend s hranim her, ale také nahlizi na

pozitiva, kterd mtze tato aktivita pfinaset.

91



Seznam pouzitych zdroji a literatury

1.

10.

11.

12.

American Psychiatric Association (2013). Diagnostic and Statistical Manual of Mental

Disorders. 5th Edition. Arlington: American Psychiatric Association.

Bartle, R. (1996) Hearts, clubs, diamond, spades: players who suit MUDs. Ziskano 1.2.2021 z:
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

Barttiikova, S. (2010). Stres a jeho mechanismy. Praha: Karolinum.
Bastecka, B. et al. (2009). Aplikovand psychologie. Praha: Portal.

Beard, C. L., & Wickham, R. E. (2016). Gaming-contingent self-worth, gaming motivation,
and Internet Gaming Disorder. Computers in Human Behavior, 61, 507-515.
d0i:10.1016/j.chb.2016.03.046

Biolcati, R., Pupi, V., & Mancini, G. (2021). Massively multiplayer online role-playing game
(MMORPG) player profiles: Exploring player’s motives predicting Internet gaming disorder.
International Journal of High Risk Behaviors & Addiction, In Press(In Press).
d0i:10.5812/ijhrba.107530

Blatny, M. (2010). Osobni pohoda. In Blatny, M. a kol. Psychologie osobnosti. Praha: Grada
Publishing.

Blinka, L., Smahel, D. (2012). Addiction to Online Role-Playing Games. Internet Addiction,
73-90. doi:10.1002/9781118013991.ch5

Blinka L. (2015). Online zavislosti. Havli¢kav Brod: Grada.

Bowditch, L., Chapman, J., & Naweed, A. (2018). Do coping strategies moderate the
relationship between escapism and negative gaming outcomes in World of Warcraft
(MMORPG) players? Computers in Human Behavior, 86, 69-76.
doi:10.1016/j.chb.2018.04.030

Braman, J., Vincenti, G., & Trajkovski, G. (2009). Handbook of Research on Computational

Arts and Creative Informatics. IGI Global: Hershey.

Canale, N., Marino, C., Griffiths, M. D., Scacchi, L., Monaci, M. G., & Vieno, A. (2019). The

association between problematic online gaming and perceived stress: The moderating effect of

psychological resilience. Journal of Behavioral Addictions, 1-7. doi:10.1556/2006.8.2019.01
92


http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

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

Caro, C., & Popovac, M. (2020). Gaming When Things Get Tough? Examining How Emotion
Regulation and Coping Self-Efficacy Influence Gaming During Difficult Life Situations.
Games and Culture. doi:10.1177/1555412020944622.

Colder Carras , M., Kalbarczyk, A., Wells, K., Banks, J., Kowert, R., Gillespie, C., & Latkin,
C. (2018). Connection, meaning, and distraction: A qualitative study of video game play and
mental health recovery in veterans treated for mental and/or behavioral health problems. Social
Science & Medicine. doi:10.1016/j.socscimed.2018.08.044

Cole, H, & Griffiths, M. (2007). Social Interactions in Massively Multiplayer Online Role-
Playing Gamers. Cyberpsychology and Behavior, 10(4), 575-583. doi:10.1089/cpb.2007.9988

Colwell, J. (2007). Needs met through computer game play among adolescents. Personality &
Individual Differences, 43, 2072-82. doi: 10.1016/j.paid.2007.06.021

Demetrovics, Z., Urban, R., Nagygyorgy, K., Farkas, J., Zilahy, D., Mervd, B., Reindl, A.,
Agoston, C., Kertész, A., & Harmath, E. (2011). Why do you play? The development of the
motives for online gaming questionnaire (MOGQ). Behavior Research Methods, 43, 815-825.
doi:10.3758/s13428-011-0091-y

Diener, E., Heintzelman, S.J., Kushlev, K., Tay, L., Wirtz, D., Lutes, L. D., & Oishi, S. (2016).
Findings all psychologists should know from the new science on subjective wellbeing.
Canadian Psychology, 58(2). doi:10.1037/cap0000063

Diener, E., & Lucas, R. E. (2008). Subjective emotional well-being. In: Lewis, M., Haviland-
Jones, J. M., & Feldman Barret, L. (2008). Handbook of Emotions (3rd ed.). New York,

London: Guilford Press.

Durkin, K. & Barber, B. (2002). Not so doomed: Computer game play and positive adolescent
development. Journal of Applied Developmental Psychology, 23, 373-392. doi:10.1016/S0193-
3973(02)00124-7

Fahrenberg, J., Myrtek, M., Schumacher, J., & Brihler, E. (2001). Dotaznik zZivotni

spokojenosti. Praha: Testcentrum.

93



23.

24,

25.

26.

217.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Griffiths, M. D., Davies, M. N., & Chappell, D. (2003). Breaking the stereotype: The case of
online gaming. CyberPsychology and Behavior, 6(1), 81-91. doi:
10.1089/109493103321167992

Griffiths, M. D., Davies, M. N., & Chappell, D. (2004). Demographic Factors and Playing
Variables in Online Computer Gaming. CyberPsychology & Behavior, 7(4), 479-487.
doi:10.1089/cpb.2004.7.479

Hamplova, D. (2004). Zivotni spokojenost: rodina, prdace a dalsi faktory. Praha: Sociologicky
tistav AV CR.

Hamplova, D. (2006). Zivotni spokojenost, §tésti a rodinny stav v 21 evropskych ze-mich.

Sociologicky casopis, 42(1), 35-55.

Hellstrom Ch., Nilsson K., W., Lepert]J., & Aslund C. (2012). Influences of motives to play
and time spent gaming on the negative consequences of adolescent online computer gaming.
Computers in Human Behavior, 28, 1379-1387. doi: 10.1016/j.chb.2012.02.023

Henn, C.M., Hill, C., & Jorgensen, L.I. (2016). An investigation into the factor structure of the
Ryff Scales of Psychological Well-Being. SA Journal of Industrial Psychology, 42(1), al275.
doi:10.4102/sajip.v42i1.1275

Hilton, J. (2008). Jak prekonat stres: doma, v zaméstndni i na cestach: prakticky obrazovy
pruvodce. Praha: Svojtka & Co.

Hnilica, K. (2004). Vliv pracovniho stresu a zivotnich udalosti na spokojenost se zivotem.

Ceskoslovenskd psychologie, 312004, 193-202.

Hnilicova, H. (2004). Kvalita Zivota: sbornik prispevkii z konference, konané dne 25.10. 2004 v

Treboni. Kostelec nad Cernymi lesy: Institut zdravotni politiky a ekonomiky.

Hsu, S. H., Wen, M., & Wu, M. (2009). Exploring user experiences as predictors of
MMORPG addiction. Computers & Education, 53(3), 990-999.
doi:10.1016/j.compedu.2009.05.016.

Haybron, D.M. (2003). What Do We Want From a Theory of Happiness? Metaphilosophy, 34,
305-329.

94



34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

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

Johnson, D., Deterding, S., Kuhn, K.A., Staneva, A., Stoyanov, S., & Hides, L. (2016).
Gamification for health and wellbeing: A systematic review of the literature. Internet Interv., 6,
89-106. doi: 10.1016/j.invent.2016.10.002.

Johnson, D., Jones, Ch., Scholes, L., & Colder C. M. (2013). Videogames and Wellbeing: A

Comprehensive Review. Young and Well Cooperative Research Centre.

Kebza, & V. Solcova, I. (2005). Koncept osobni pohody (well-being) a jeho psychologické a
interdisciplinarni souvislosti. In Blatny, M., Dosedlova, J., Kebza, V., & Solcova, I. (eds.).

Psychosocidlni souvislosti osobni pohody. Brno: Masarykova univerzita.

Kim, J., & Hatfield, E. (2004). Love types and subjective well-being: A cross-cultural study.
Social Behavior and Personality, 32(2), 173-182. doi: 10.2224/sbp.2004.32.2.173

Kosa, M., & Uysal, A. (2020). Four pillars of healthy escapism in games: Emotion regulation,
mood management, coping, and recovery. In Game User Experience And Player-Centered

Design (63-76). Cham: Springer International Publishing.
Kfivohlavy, J. (1994). Jak zviadat stres. Praha: Grada Avicenum.
Kftivohlavy, J. (2004). Pozitivni psychologie. Praha: Portal.
Kiivohlavy, J. (2009). Psychologie zdravi. Praha: Portal.

Kutner, L., & Olson, C., K. (2008) Grand Theft Childhood: The Surprising Truth About

Violent Video games and What Parents Can Do. New York: Simon & Schuster.

Lamas, D., Loizides, F., Nacke, L.E., Petrie, H., Winckler, M., & Zaphiris, P. (2019). Human-
computer interaction - INTERACT 2019 17th IFIP TC 13 international conference, paphos,
Cyprus, September 2-6, 2019, proceedings, part | (1st ed.). Germany: Springer International
Publishing.

Lee, Z. W. Y., Cheung, C. M. K., & Chan, T. K. H. (2020). Understanding massively
multiplayer online role-playing game addiction: A hedonic management perspective.

Information Systems Journal. doi:10.1111/isj.12292

95



46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54,

55.

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

Lin, H., & Sun, C.-T. (2015). Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPGS). The International Encyclopedia of Digital Communication and Society, 1-7.
doi:10.1002/9781118767771.wbiedcs082

Lucas, R. E., & Diener, E. (2010). Subjective Well-Being. In M. Lewis., J. M. Haviland Jones
a L. Feldman Barrett, Handbook of Emotions, (471-484). New York: The Guilford Press.

Manzano-Ledn, A., Camacho-Lazarraga, P., Guerrero-Puerta, M. A., Guerrero-Puerta, L.,
Alias, A., Trigueros, R., & Aguilar-Parra, J. M. (2020). Adaptation and Validation of the Scale
of Types of Users in Gamification with the Spanish Adolescent Population. International
Journal of Environmental Research and Public Health, 17(11), 4157.
doi:10.3390/ijerph17114157

Matousek, O. (2003). Pracovni stres a zdravi. Praha: Vyzkumny tstav bezp. prace.

McKenna, K. Y. A., & Bargh, J. (2000). Plan 9 from cyberspace: The implications of the
Internet for personality and social psychology. Personality and Social Psychology Review, 4,
57-75. d0i:10.1207/S15327957PSPR0401_6

Michael, K. (23.5. 2010). The First MMORPG - The Early History of the Genre. Ziskano
21.1.2021 z: https://mmohuts.com/news/the-first-mmorpg-the-early-history-of-the-genre/

Ustav zdravotnickych informaci a statistiky CR. (2018). MKN-10: mezindrodni statisticka
klasifikace nemoci a pridruzenych zdravotnich problémii: desdtd revize. Praha: Ustav

zdravotnickych informaci a statistiky CR.

Odierna, B. A., & Silveira, I. F. (2019). MMORPG Player Classification Using Game Data
Mining and K-means. Perspectives on Asian Tourism, 560-579. doi:10.1007/978-3-030-
12388-8_40

Paaflen, B., Morgenroth, T., & Stratemeyer, M. (2016). What is a True Gamer? The Male
Gamer Stereotype and the Marginalization of Women in Video Game Culture. Sex Roles, 76(7-
8), 421-435. doi:10.1007/s11199-016-0678-y

96



56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

Paulik, K. (2012). Psychologické aspekty zvladani zatéze mezi muzi a Zenami. Ostrava:

Ostravska univerzita.

Paulik, K. (2017). Psychologie lidské odolnosti. Praha: Grada.

Payne, J. et al. (2005). Kvalita Zivota a zdravi. Praha: Triton.

Peterkova, M. (2011). Existuje recept na spokojeny zivot? Psychologie dnes, 17(2), 18-21.

Potenza, M. N., Faust, K., & Faust, D. (2020). The Oxford Handbook of Digital Technologies
and Mental Health. Oxford: Oxford University Press.

Praag, B. M. S. van, Frijters, P., & Ferrer-i-Carbonell, A. (2003). The anatomy of subjective
well-being. Journal of Economic Behavior & organization, 51, 29-49. doi: 10.1016/S0167-
2681(02)00140-3

Przybylski, A. K., Weinstein, N., Murrayama, K., Lynch, M. F., & Ryan, R. M. (2011). The
ideal self at play: The appeal of videogames that let you be all you can be. Psychological
Science, 23(1), 69-76. doi:10.1177/0956797611418676

Rho, M. J., Lee, H., Lee, T. H., Cho, H., Jung, D. J., Kim, D. J., & Choi, I. Y. (2017). Risk
Factors for Internet Gaming Disorder: Psychological Factors and Internet Gaming
Characteristics. International Journal of Environmental Research and Public Health, 15(1).
d0i:10.3390/ijerph15010040

Russoniello, C. V., O’Brien, K., & Parks, J. M. (2009). The effectiveness of casual
videogames in improving mood and decreasing stress. Journal of CyberTherapy and
Rehabilitation, 2(1), 53-66. Ziskano 20.1.2021 z
https://www.researchgate.net/publication/289131468_The_effectiveness_of casual_video_ga

mes_in_improving_mood_and_decreasing_stress

Ryan, R. M., Rigby, C. S., & Przybylski, A. (2006). The motivational pull of videogames: A
self-determination theory approach. Motiv Emotion, 30, 347-363. doi:10.1007/s11031-006-
9051-8

Seyle, H. (2016). Stres zivota. Hodkovi¢ky: Pragma.

97



67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

Singr, M. (31.12.2008). Do Second Life vstupuje Filozoficka fakulta Univerzity Palackého.
Novinky.cz. Ziskano z http://www.novinky.cz/veda-skoly/vzdelavani/157729-do-second-life-

vstupuje-filozoficka-fakulta-univerzity-palackeho.html

Slezafkova, A. (2012). Privodce pozitivni psychologii: nové pristupy, aktudlni poznatky,
praktické aplikace. Praha: Grada.

Snodgrass, J. G., Bagwell, A., Patry, J. M., Dengah II, H. J., Smarr-Foster, C., Oostenburg, M.
V., & Lacy, M. G. (2018). The partial truths of compensatory and poor-get-poorer internet use
theories: More highly involved videogame players experience greater psychosocial benefits.
Computers in Human Behavior, 78, 10-25. https://doi.org/10.1016/j.chb.2017.09.020

Snodgrass, J. G., Dengah, H. J. F., Polzer, E., & Else, R. (2019). Intensive online videogame
involvement: A new global idiom of wellness and distress. Transcultural Psychiatry, 56(5).
doi:10.1177/1363461519844356.

Snodgrass, J.G., Lacy, M.G., & Cole, S.W. (2019) Internet gaming, embodied distress, and
psychosocial well-being: A syndemic-syndaimonic continuum. Social Science & Medicine.
doi: 10.1016/j.socscimed.2019.112728

Snodgrass, J., Lacy, M., Dengah, F., & Fagan, J. (2011). Enhancing one life rather than living
two: Playing MMO’s with offline friends. Computers in Human Behaviour, 27(3), 1211-1222.
doi:10.1016/j.chb.2011.01.001

Snodgrass, J. G., Lacy, M. G., Francois Dengah, H. J., Polzer, E. R., Else, R. J., Arevalo, J. M.
G., & Cole, S. W. (2019). Positive Mental Well-Being and Immune Transcriptional Profiles in
Highly Involved Videogame Players. Brain, Behavior, and Immunity, 82.
d0i:10.1016/j.bbi.2019.07.035

Snyder, C. R., & Lopez, S. J. (Eds.). (2002). Handbook of Positive Psychology. New York:

Oxford University Press.

Sucha, J., Dolejs, M., Pipova, H., Maierova, E., & Cakirpaloglu, P. (2018). Hrani digitalnich

her ceskymi adolescenty. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci.

Spor¢ié, B., & Glavak-Tkali¢, R. (2018). The relationship between online gaming motivation,
self-concept clarity and tendency toward problematic gaming. Cyberpsychology: Journal of
Psychosocial Research on Cyberspace, 12(1), Article 4. https://doi.org/10.5817/CP2018-1-4.

98



77.

78.

79.

80.

81.

82.

83.

84.

85.

86.

87.

88.

Svancara, J. (2003). Strategie zvldddni stresu. Piiru¢ka. Praha: Testcentrum.

Thorova, K. (2015). Vyvojova psychologie: promény lidské psychiky od poceti po smrt. Praha:
Portal.

Teng, Z., Pontes, H. M., Nig, Q., Xiang, G., Griffiths, M. D., & Guo, C. (2020). Internet
Gaming Disorder and Psychological Well-being: A Longitudinal Study of Older-aged
Adolescents and Emerging Adults. Addictive Behaviors, 110, 106530.
d0i:10.1016/j.addbeh.2020.106530

Tone H., Zhao H., & Yan W. (2014). The attraction of online games: An important factor for
Internet Addiction . Computers in Human Behavior, 30, 321-327. doi:
10.1016/j.chb.2013.09.017

Vymétal, J. (2003). Uvod do psychoterapie. Praha: Grada.
Vyrost, J., & Slaménik, 1. (2001). Aplikovana socialni psychologie II. Praha: Grada.

Wack, E., & Tantleff-Dunn, S. (2009). Relationships between Electronic Game Play, Obesity,
and Psychosocial Functioning in Young Men, Cyberpsychology & Behavior, 12(2), 241-2444.
d0i:10.1089/cpb.2008.0151

Wartberg, L., Kriston, L., & Thomasius, R. (2017). The prevalence and psychosocial correlates
of Internet gaming disorder. Dtsch Arztebl Int., 114(25), 419-424.
doi:10.3238/arztebl.2017.0419

WHO. (2020). Basic documents. Zeneva: WHO Press.

World Health Organization. (1997). Measuring Quality of Life. Ziskano 15.1.2021 z
https://www.who.int/mental_health/media/68.pdf

Williams, D., Yee, N., & Caplan, S. E. (2008). Who plays, how much, and why?
Debunking the stereotypical gamer profile. Journal of Computer Mediated
Communication, 13, 993-1018. doi:10.1111/j.1083-6101.2008.00428.x

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

99


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5508060/

89.

90.

91.

92.

93.

Wulf, T., Bowman, N. D., Rieger, D., Velez, J. A., & Breuer, J. (2018). Video game nostalgia
and retro gaming. Media and Communication, 6(2), 60-68. doi: 10.17645/mac.v6i2.1317

Yee, N. (2006). Motivations for playing online games. Cyberpsychology and Behaviour, 9(6),
772-775.

Yee, N. (2006). The Demographics, Motivations and Derived Experiences of Users of
Massively-Multiuser Online Graphical Environments. Presence Teleoperators and Virtual
Environments, 15, 309-329. doi: 10.1162/pres.15.3.309

Yu, S., Mao, S., & Wu, A.M.S. (2018). The interplay among stress, frustration tolerance,
mindfulness, and social support in Internet gaming disorder symptoms among Chinese
working adults. Asia Pac Psychiatry, 10(4). doi: 10.1111/appy.12319

Zemanova, V., & Dolejs, M. (2015). Zivotni spokojenost, sebehodnoceni a vyskyt rizikového
chovani u klientii nizkoprahovych zarizeni pro déti a mladez. Olomouc: Univerzita Palackého

v Olomouci

100



Seznam tabulek

Tabulka 1: Operacionalizace PromeENNYCh .........ccevveiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 48
Tabulka 2: Rozlozeni véku v souboru dle pohlavi..........cccvcvveiveieiieiie e 59
Tabulka 3: Deskriptivni statistika metody SVF 78 ... 68
Tabulka 4: Deskriptivni statistika metody DZS .........ccvoveiviiieiieeeiieeeses e 69
Tabulka 5: Celkova zivotni spokojenost vzhledem K pohlavi.........cccocevvivviieneninsin e 69
Tabulka 6: Celkova zivotni spokojenost v porovnani s normovanymi hodnotami................. 70
Tabulka 7: Vysledky ovéfeni pfedpokladu normality promennych..........cccceovrerciiincnennne. 71
Tabulka 8: Korelace celkové zivotni spokojenosti s pozitvnimi strategiemi zvladani ........... 72
Tabulka 9: Korelace celkové zivotni spokojenosti s negativnimi strategiemi zvladani ......... 72
Tabulka 10: Celkova zivotni spokojenost hracti ohrozenych a neohrozenych zavislosti ....... 73
Tabulka 11: Korelace celkové zivotni spokojenosti s poctem hodin stravenych hranim ....... 73
Tabulka 12: Korelace celkové zivotni spokojenosti s inikovymi strategiemi............c.ccovnee. 74
Tabulka 13: Korelace celkové zivotni spokojenosti s poctem pratel ..........coceverervrvnireinenn. 74

Tabulka 14: Cekova Zivotni spokojenost ve spojitosti s tim, zda se setkali s nékym z online

PTOSEIEAT ..t 75

Tabulka 15: Celkova zivotni spokojenost hrac¢ti zadanych a nezadanych ...........ccccoovvvinnnn. 76



Seznam obrazku

Obrazek 1: Vztah zivotni spokojenosti a well-beingu v ramci jednouroviiového chapani .... 10
Obrazek 2: Zakladni diemenze Well-DEINGU........cccoviiieiiiieie e 10
Obrazek 3: Dvouvrstvy model Zivotni SpOKOJENOSHL .....cviiviiiiiiiiiiiiiciicec e 11

Obrazek 4: Grafické rozdéleni hract podle Bartleho.........cccoocvviiiiiiiiiiniie e 35



Seznam grafi

Graf 1: RozloZeni respondentil ve vybérovém souboru dle pohlavi .........ccccceevvviiiinicninnnnn, 58
Graf 2: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle veku ........cccoevvvvveiiiiiiiciiceen, 58

Graf 3: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle nejvyse dosazeného vzdélani .... 59

Graf 4: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle jejich rodinného stavu................ 60
Graf 5: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru dle toho, s kym sdili doméacnost ...... 61
Graf 6: RozloZeni respondentii ve vybérovém souboru podle zamEstnani...........ccccvervvreennen. 61
Graf 7: Zastoupeni hernich titulli ve vyzkumném SouborU .........cccvvviiiiiiniie s 62
Graf 8: Primérny pocet hodin stravenych hranim za tyden ...........ccocevvieieiiiniiiniseee, 63
Graf 9: Motivace hraCll K€ NIani........cccouiieiiiiiiiiicicieee e 64
Graf 10: Rozlozeni respondentt, podle toho, s kym travi ¢as ve hf€ ........cccoevevvrvviiveivninnnnn, 64
Graf 11: Pocet pratel v onling prostiedi...........coviiiiiiiiiiciiss s 65
Graf 12: RozlozZeni respondenti, podle toho, zda se setkali s nékym z online prostiedi ........ 66

Graf 13: Rozlozeni respondentti dle ohrozeni ZavisSlosti .........ccevveieriieriiiiniiece e 66



Seznam priloh

Piiloha 1: Cesky abstrakt diplomové prace
Priloha 2: Anglicky abstrakt diplomové prace
Piiloha 3: Vizudlni poutac k ucasti ve vyzkumu

Priloha 4: Dotaznik zjiSt'ujici sociodemografické tidaje a dalsi proménné



Piiloha &.1: Cesky abstrakt diplomové prace

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Zivotni spokojenost a strategie zvladani stresu hra¢t MMORPG
Autor prace: Bc. Pavlina Pychova

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

Pocet stran a znaki: 100 stran (159 370 znaki)

Pocet priloh: 3

Pocet titulii pouzité literatury: 93

Abstrakt:

Prace se zamé&fuje na komunitu hra¢dt MMORPG v Ceské republice. Hlavnim cilem bylo prozkoumat a
ptfinést pohled na Zivotni spokojenost dospélé populace hra¢ht MMORPG her v ¢eském prostiedi a
zjistit, jaky vliv maji na jeji Groven osvojené strategie zvladani stresu a dal$i proménné. Prace je
rozdélena na cast teoretickou a Cast empirickou. Teoreticka Cast popisuje zakladni vychodiska a
souvislosti, vymezuje pojem zivotni spokojenost, pfedstavuje problematiku stresu a jeho zvladani a
vénuje se tématu MMORPG her a jejim hra¢im. Vyzkumna ¢ast popisuje kvantitativni vyzkum, v
némz k bylo vyuzito online dotaznikové Setfeni. Dotaznikova baterie se skladala
ze sociodemografického dotazniku, DZS, SVF 78 a screeningové metody ke zji§téni mozné zavislosti.
Vybérovy soubor tvotilo 172 aktivnich hra¢t MMORPG her, starSich 18 let. K ovéfeni 11
vyzkumnych hypotéz byl pouzit Pearsonv korela¢ni koeficient a T-test pro dva nezavislé soubory.
Bylo zjisténo, ze ¢im vice hrai vyuzivaji pozitivni strategie zvladani stresu, tim vyS$§i miru Zivotni
spokojenosti vykazuji a zéroven ¢im vice vyuZzivaji strategie negativni, tim je Uroven jejich Zivotni
spokojenosti niz§i. Za vyznamny faktor souvisejici s mirou zivotni spokojenosti se ukdzaly Unikové
tendence. Vliv socialnich okolnosti na zivotni spokojenost poukazuje spiSe na vliv kvalitativniho razu
nez kvantitativniho. Nebyla prokdzana souvislost mezi Casem stravenym ve hie a mirou Zivotni
spokojenosti. Stejné tak se neukazal rozdil v Zivotni spokojenosti u hracti ohrozenych zavislosti a hract

neohrozenych.

Klic¢ova slova: Zivotni spokojenost, strategie zvladani stresu, MMORPG



Piiloha ¢.2: Anglicky abstrakt diplomové prace

ABSTRACT OF THESIS

Title: Life satisfaction and stress management strategies of MMORPG players
Author: Be. Pavlina Pychova

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Number of pages and characters: 100 pages (159 370 characters)

Number of appendices: 3

Number of references: 93

Abstract:

The work focuses on the community of MMORPG players in the Czech Republic. The main goal was
to examine and bring a view of the life satisfaction of the adult population of MMORPG gamers in the
Czech environment and to find out what effect the stress management strategies and other variables
have on their level. The work is divided into a theoretical part and an empirical part. The theoretical
part describes the basic starting points and contexts, defines the concept of life satisfaction, introduces
the issue of stress and its management and deals with the topic of MMORPG games and its players.
The research part describes quantitative research, in which an online questionnaire survey was used.
The questionnaire battery consisted of a sociodemographic questionnaire, DZS, SVF 78 and a
screening method to determine possible addiction. The sample consisted of 172 active players of
MMORPG games, older than 18 years. Pearson's correlation coefficient and T-test for two independent
sets were used to verify 11 research hypotheses. It was found that the more players use positive stress
management strategies, the higher their level of life satisfaction and at the same time the more they use
negative strategies, the lower their level of life satisfaction. Escape tendencies proved to be an
important factor related to the level of life satisfaction. The influence of social circumstances on life
satisfaction points to a qualitative rather than a quantitative influence. There has been no link between
time spent in the game and life satisfaction. Similarly, there was no difference in life satisfaction

between addicted and non-addicted players.

Key words: life satisfaction, stress management strategies, MMORPG



Ptiloha €.3: Vizualni poutac k acasti ve vyzkumu

Jsi hracem MMORPG her?

\ .
DokaZes 2m nabite \ 8 1/
oKazes ve svem napitem o — .

online programu najit 25 minut
na vyplnéni IRL dotazniku?
Owv w I3 ’ Wilra
Pomuzes rad dobre veci
na rozsireni obzord o
ceské gaming komunité?';

Jsi plnolety?

*dotaznik je anonymni :-)



Piiloha ¢.4: Dotaznik zjiSt’ujici sociodemografické idaje a dalSi proménné

Dotaznik zjidtujici sociodemografické udaje a daldi proménné

(administrovany prostrednictvim Google Froms)
e Uvedte Vas vék:
e Pohlavi: muz/zena

o Nejvyssi dosazené vzdélani v tuto chvili:

o nedokoncéené zakladni vzdélani
zakladni vzdélani
vyucen bez maturity
vyucen s maturitou
dokoncené stfedoskolské vzdélani
dokoncené vyssi odborné vzdélani
dokoncené vysokoskolské vzdélani
jiné:

O O 0O O 0 O O

e Rodinny stav:

o nezadany/nezadand
Zenaty/vdana
vdovec/vdova
rozvedeny/rozvedena
zadany/zadana
jiné...

O O O O O

e Domaicnost:
o Zijisam/sama
Ziji s partnerkou/partnerem
Ziji se spolubydlicimi
Ziji s rodici
jiné...

O O O O

e Jste:

Zaméstnany(4)

Nezaméstnany(a)

V dichodu (starobnim, invalidnim)
Student(ka)

osvC

Jiné ...

0 O 0 O O O

e Jaké hry hrajte nejcastéji? (prosim o konkrétni nazvy her)



Kolik hodin tydné obvykle stravite hranim her?

Jste béhem hrani v kontaktu s dal$imi hraci nebo hrajete spiSe sam/sama?
o SpiSe hraju sdm/sama
o Jetotak50/50
o SpiSe jsem vétsSinou ve spojeni s dalSimi hraci
o liné..

Kolik pratel mate v ramci herniho prostredi?

Setkal/a jste se nékdy v redlném Zivoté s nékym, s kym jste se poznal/a diky hrani her?
o Ano
o Ne
o Zatim ne, ale mdme to v planu

Vyberte motiv, ktery nejlépe vystihuje to, pro€ se vénujete hrani MMORPG:

o Unik

o 2Zvladani (zlepseni nalady nebo zmirfiovani agrese)

o Fantazie (touha zaZit véci, které v redlném Zivoté nefunguiji jako je zkusenost s novou
identitou)

Rozvoj dovednosti (osobnostnich, kognitivnich, jazykovych)

Relax

SoutézZivost

Socializace

Jiné ...

o O O O O



