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UVOD
Kdyz jsem se se rozhodoval o tom, na jakou oblast psychologie zaméfim svij vyzkum,
dosel jsem k jasnému zavéru. Svoji diplomovou praci chci psat na téma, které je mi blizké
a ve kterém mohu vyuzit své jiz nabyté znalosti, oproti b&Znému vyzkumnikovi
nadpramérné. Tento pozadavek vytvoril pomérné€ ohraniCené pole pusobnosti, ve kterém

jsem si nakonec vybral vyzkum negativnich jevi ve hrach, tedy toxického chovani.

Toto rozhodnuti mi pfijde logické, protoze pokud ma byt toto téma studovano, tak dava
smysl, aby se do vyzkumu pustili ti, ktefi maji o herni subkulture jisty piehled a nejsou
zcela Cisty list papiru. V prabéhu prace se ukazalo, Ze tato nesporna vyhoda, kdy jsem
misto nesmé&lého prozkoumavani terénu mohl , skocit do vody“, ma i své stinné stranky.
Bylo tfeba se oprostit od toho, jak jsem stav véci pocitoveé vnimal jako hrac a v praci psat
to, jak se véci podle ostatnich vyzkumniki doopravdy maji. Zaroven jsem se musel snazit
reflektovat i to, jaké negativni chovani vykazuji ja. 1 kdyz se mi dafi vétSiné typu
toxického chovani vyhnout, tak bylo tieba davat o to vétsi pozor, jestli realisticky popisuji

prohiesky, kterych se sam dopoustim.

Prestoze je zkoumdni negativniho chovani v online prostfedi nanejvys aktualni téma, tak se
zatim jak v celosvétovém, tak v Ceském akademickém prostoru prace zamétuji spise na to,
jak hrani her jako celek ovliviiuje ¢lovéka v realném svété. Tato prace se vsak bude

zameéfovat na chovani v dobé mezi zapnutim a vypnutim videohry.

Mensi pocet vyzkumt mize byt odivodnén nejspisSe vnimanim videoher jako neseriézniho
tématu, které si nezaslouzi védecké zkoumani. Vzhledem k tomu, jaké masové popularity
dosahuji nékteré videohry, vsak tento fenomén podle mého ndzoru nelze ignorovat a je

potfeba mu co nejlépe porozumét. A k tomu se snazi prispét i tato prace.

Cilem je zjistit vztah nékolika proménnych (napiiklad veéku ¢&i sensation seeking) a
toxického chovani, jak jiz bylo popsano v nékterych drivéjSich vyzkumech. Neni vsak
jasné, zdali dané vztahy existuji i v Ceské populaci, coz ma ovéfit tento vyzkum. Posledni
zkoumany vztah ma pro mé osobni vyznam. Ve vyzkumu se budu snazit zjistit, zdali je
chovani hraci ve hfe ovlivnéno tim, jaky obsah konzumuji na internetu, konkrétné pfi
sledovani streamerd videoher. Ja sam jsem si zpétn€ uvédomil, ze pomérné velka Cast
mého chovani ve hrach byla ovlivnéna tim, co jsem sam vidé€l u popularnich osobnosti

internetu. Tato zkuSenost je vSak zcela anekdoticka, a proto mi pfislo zajimavé zjistit, zdali



je tento fenomén obecné platny. Teoreticky je tento pfedpoklad podepren Bandurovou
socialng kognitivni teorii, je zde tedy pomé&mé logicky diivod, pro¢ se domnivat, Ze je

mozné tento vztah najit.



TEORETICKA CAST



1 League of Legends
1.1 Uvod

Pred samotnym obsahem kapitoly je tfeba zdivodnit existenci nepfili§ psychologické Casti
v této praci. Hlavnim pfedmétem vyzkumu je pienaseni vzorct chovani, konkrétné toho,
jestli (a v jaké mife) prenaseji divaci streamera videoher jeho chovani i do svych zapast ve
videohie. Ctenafi mize piipadat toto zaméfeni uzké a z psychologického hlediska
nezajimavé, ovSem pouze hra League of Legends (jeji hraci budou v této préaci zkoumani)
ma pres sto milionti hract, takze jejim zkoumanim se rozsifuje poznani o pomérné velké
skupiné lidi. Nemal4 Cast tohoto chovani se sestava z nejriznéjSich (vétSinou agresivnich)
interakci mezi osobami na internetu. Vyzkum ma tedy za cil obohatit znalosti socidlni
psychologie o prfenaSeni chovani, ale zahrnuje také hypotézy, které mohou pomoci
s chapanim celkové agresivni komunikace nejen ve videohrach, ale také mimo né,
v internetovém prostiedi. Pfestoze zavéry jisté neni mozné generalizovat pro celé
internetové prostredi, tak lze nachazet jisté paralely, které mohou inspirovat k dalSimu

vyzkumu.

Protoze vsak vyzkum bude probihat ve specifické subkulture, tak je potieba se pfizpusobit
a pri ziskavani dat komunikovat zpisobem, ktery je ¢lenim subkultury vlastni. Tim padem
jsou polozky v dotazniku, stejné jako popis toxického chovani (které ze subkultury
vychazi) vyjadifovany pojmy z herniho prostfedi. AC bylo mym cilem tyto ¢asti napsat co
nejjednodussi 1 pro Ctenare, ktery s videohrami nema zkuSenosti, tak pro pochopeni jsem
povazoval za nutné jednu kapitolu vénovat (co nejstrucnéjSimu) vysvétleni hernich
mechanik. Zafazena byla jako prvni, aby jiz vSechny nasledujici kapitoly mohly pracovat

s hernimi pojmy.

1.2 Herni mechaniky League of Legends

League of Legends je pocitacova hra zanru MOBA (multiplayer online battle arena),
vytvorena spoleCnosti Riot Games. Kombinuje prvky strategie a RPG (roleplay games, hra
na hrdiny). I kvili své dostupnosti (neni tfeba nic platit) je momentalné nejhranéjsi MOB A
hrou a jednou z nejhranéjSich her celkové. Pfesny pocet neni, pokud vim, nikde
zvetejnény, ovSem podle stranky activeplayer.io, ktera se zaméfuje na pocet aktivnich
hraca u pocitacovych her (a je citovana v internetovych ¢lancich, které se na pocet hraca
zamétuji), je League of Legends se 132 miliony hraci tieti nejpopularnéjsi hrou. Obsahuje

vicero méda a map, v praci bude pracovano pouze s nejcastéj$i mapou a hodnocenym



rezimem. V takovém pfipadé hra trva vétSinou mezi 20 az 40 minutami, muze vSak byt

kratsi 1 delsi (Riot Games, 2024).

Hlavnim herni mapou je Vyvolavacuv zleb, mapa urCena pro dva tymy po péti lidech. Je
Ctvercova, baze (¢i zakladna) modrého tymu je vlevo dole, baze Cerveného vpravo nahote.
V nich se objevuji hrdinové jednotlivych hraca na zacatku hry a oZivuji se tam po smrti.
Jednotlivi ¢lenové tymu jsou na sobé nezavisli, ale zaroven se ocCekava spoluprace a
koordinace ve snaze o vitézstvi. Toho je dosazeno zni¢enim hlavni budovy nepratelského
tymu, nexusu. Ten je umistén v bazi tymu a mize byt poskozen pouze ve chvili, kdy byly

zniceny 1 véze, které ho chrani (Riot Games, 2024).

Kazdy hrac¢ ovlada svého Sampiona (v textu budou ekvivalentné uzivany i terminy , hrdina“
a ,postava’), ktery ma typicky Ctyfi aktivné uzitelna kouzla (schopnosti) a jednu pasivni
schopnost, kterou vSak hra¢ nemuze aktivné uzit (napf. hrdina Orianna dava bonusové
poskozeni svymi zakladnimi utoky). Kazdé kouzlo ve hie je unikatni, ma prebijeci dobu
(Cas, ktery je po uziti kouzla potfeba pockat, nez se obnovi) a vétSinou stoji Sampiona

manu, zdroj, ktery postava vyuziva k pouzivani kouzel (Riot Games, 2024).

Nejcastejsi jsou u hrdiny tfi kouzla zakladni a jedna schopnost je ultimatni. Ta je siln&jsi
nez ostatni schopnosti Sampiona, ovSem také ma mnohem delSi prebijeci dobu. VétSina
zékladnich kouzel se obnovi do deseti sekund, naopak ultimdtnim schopnostem to trva déle

nez minutu.

Kouzla se déli na dva typy podle obtiznosti uziti. Prvni typ jsou cilend kouzla, ktera jdou
pouzit pouze piimo na Sampiona, takze nejdou minout. Druhym typem jsou takzvané
skillshoty, tedy schopnosti, které hra¢ posila urCitym smérem. Protoze vSak kouzla chvili
leti a maji jen omezeny dosah, tak je mozné, ze nedoleti nebo se jim nepfitel uhne, nektera
mohou byt zblokovany poskoky, takze je nejisté, ze soupefe zasdhnout. Kazdy Sampion ma
také kromé svych specifickych schopnosti zadkladni utok, ktery je u (skoro) vSech stejny
(Hoang et al., 2017).

Kazda postava ziskava zabijenim nepratel €i neutralnich monster zkusSenosti, diky ¢emuz
se ji po ziskani urCitého mnozstvi zvy$i uroven. To mu umozni nejdiive schopnosti
odemknout, nasledné vylepSit. Také se s kazdou novou trovni vylepSuji zékladni statistiky

jako je naptiklad zdravi, odolnost proti magii ¢i mana (Riot Games, 2024).



Za ziskanou herni ménu (zlat’aky) mize hrac poridit ve hie predméty, které mu navysuji
statistiky, které jsou dulezité pro jeho specifického Sampiona (napf. sila zakladnich utokda,

sila schopnosti ¢i obranné predméty) (Riot Games, 2024).

Ve hie jsou tfi linie (bot, mid a top, podle své lokace), které propojuji baze obou tymu.
Mezi nimi se rozprostira dzungle. Na horni a stfedni linii je typicky jedna postava, na
spodni linii jdou dva hraci. Paty Sampion se pohybuje v dzungli. Na linie v pravidelném
intervalu dorazeji poskoci obou tymu. Ti jsou duleziti z vicera divodi: jejich zabijenim
ziskavaji hrac¢i vétSinu svych zlataka, dalsi pomoc poskytuji pfi dobyvani vézi. Samotny
hrdina nema proti v€zi Sanci, protoze mu zpusobuje velké poskozeni. Pokud jsou vSak v
blizkosti v€Ze poskoci, tak se v€z zaméfi na n€ a hrac ji mize mezitim nicit, aniz by na néj

utocila (Riot Games, 2024).

Paty hra¢ neni na linii a nemaze tedy zabijet poskoky, svoji obzivu si ziskava zabijenim
neutrdlnich monster. Ty se vyskytuji v dzungli na svych vyhrazenych mistech a s hra¢em
nebojuji, pokud je sam nenapadne. Stejné jako u poskoka hra¢ obdrzi za zabiti neutrdlniho

monstra zkusenosti a zlat'dky (Riot Games, 2024).

Typologie Sampiont v jednotlivych rolich se v pribéhu Casu proménuje a vétsinu casu jsou
jednotlivé pozice flexibilni v tom, Ze je jde hrat s riznymi tfidami Sampiont. Pokusim se
vSak priblizit typické rozestaveni. Na spodni linii jsou dva hraci. Jeden z nich zastava roli
ADC (attack damage carry, tedy Sampion, jehoz hlavnim ukolem je zpusobovani
poskozeni zakladnimi utoky), coz je nejméné flexibilni role, protoze az na par vyjimek se
na této pozici hraji pouze Sampioni, jejichz zakladni atoky jsou na dalku, nikoliv na blizko,

tedy strelci (Costa et al., 2019).

Druhou roli na spodni linii je podpora. Ta se stara predevsim o pieziti ADC. Typicky se
vyuzivaji Sampioni, kteti dokazi poskytnout mnoho §tita ¢i 1é¢eni (peeler). Druhym Castym
typem jsou Sampioni, ktefi mohou svymi schopnostmi omracit nepratele, ¢imz je udrzi od
svého ADC (podpora s velkym poctem zivotd, od famku na horni linii se vétSinou li§i

mnozstvim omracujicich kouzel) (Costa et al., 2019).

Na prostfedni linii se nejcastéji hraji magové, ktefi rozdavaji konzistentni poskozeni
predevsim svymi schopnostmi. Neni to ov§em pravidlem a Casto jsou pfitomni i zabijaci,
ktefi v kratkém sledu rozdaji mnoho poskozeni jednomu nepfiteli. Objevuji se v§ak skoro

vSechny existujici tfidy (Costa et al., 2019).
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Na horni linii se nejCastéji hraji bud’ tankové, postavy s mnoha zivoty a omracenim, Ci
bojovnici, ktefi maji mirn€ nadprimérné poskozeni i zdravi, neexceluji ov§em ani v jedné

z téchto kategorii (Costa et al., 2019).

Mezi dzunglery (hrdina v dzungli) je zastoupena nejvice tfida bojovnikd, ale hraji se v ni
prakticky vSechny postavy, které dokazi konzistentné a rychle zabijet neutrdlni monstra a
ktomu jsou schopny takzvané gankovat, tedy prfijit pomoci na jednu z linii s cilem
prekvapit oponenta a zabit ho. Dzunglefi tedy rozkladaji svij Cas mezi zabijeni

nepratelskych monster a pomahani svym spoluhrac¢im na liniich (Costa et al., 2019).

1.3 Komunikace v League of legends
Od prvotniho vzniku hry je mozné vyuzit chat ke komunikaci. Komunikovat timto
zpusobem lze s prateli mimo hru, s kymkoliv pfi vytvareni hry, se spoluhraci pii vybéru

Sampionu a ve hie se spoluhraci a s protihraci (Neto et al., 2017).

V breznu 2018 byl pridan druhy zpiisob, jak se dorozumivat. Tim je verbalni komunikace
pomoci hlasového chatu, ktery je mozné vyuzivat pouze u spoluhract, ktefi vytvorili
spolecnou skupinu pied tim, nez se pfipojili do fronty (doba, kdy systém vyhleddva vhodné

hrace do hry) (Leaguepedia, 2018).

Dale je mozna nepiima komunikace ve hie. Prvni metodou jsou emoji, které maji podobné
fungovani jako mimo League of Legends. Dalsim zptisobem jsou pingy, tedy komunikacni
napoveédy, které vyjadiuji typickou situaci (naptf. Ustupte, blizi se nepfitel.) a jejim

pouzitim hra¢ Setti Cas, ktery by ztratil psanim do chatu (Teemo, 2017).

1.4 Prostrredi League of Legends

Zapoceti hry v hodnoceném modu zacina vytvorenim lobby, do kterého je mozné ptizvat
dalsiho spoluhrace. Hrac oznaci dvé role, které preferuje. Po odstartovani fronty systém
vyhledava spoluhrace a protihrace tak, aby tymy byly co nejvyrovnanéjsi. Poté mize hrac
hru pfijmout ¢i odmitnout. Pokud hru pfijme, dostane se do druhého lobby, ve kterém je
spole¢né s péti protihraci a ¢tyfmi spoluhraci, kazdy uz ma pridélenou svoji pozici podle
preferenci, které predtim vyjadril. Kazdy muze zakazat jednoho hrdinu, kterého neni
mozné v této konkrétni hie vybrat (tedy 5 az 10 zakazanych Sampiona podle toho, jak se
zakazy tymul prekryvaji). Nasledné se tymy stfidaji ve vybirani hrdint, dokud kazdy nema
svého Sampiona. Poté se jiz nacita hra. Vramci vybirani lobby spolu muizou hraci
komunikovat, diky ¢emuz si mohou naptiklad vymeénit role ¢i se dohodnout na optimalnim
vybéru Sampiona, aby vhodné doplnil tymovou kompozici (Tampa, 2017).
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Hranim hodnocenych her hra¢ ziskava ¢i ztraci LP, tedy body, které mu pomahaji posunout
se v zebiicku. Zebticek je rozdélen do divizi (Zelezna, bronzova, stfibrna, zlata, platinova,
emeraldova, diamantova, mistrovska, velmistrovskd, vyzyvatelskd) a vét§ina z nich je
rozdélena na dalsi 4 subdivize (napt. zelezna I, zelezna II, zelezna III a zelezna IV). Prvni
subdivize je nejlepsi a da se z ni postoupit do jiného typu divize (ze stiibrné I do zlaté IV),
ctvrtd je nejhorS§i. Na konci sezony (obdobi od ledna do listopadu, kdy hraci bojuji o
odmeény) hra¢ dostane odménu podle své divize, hraci od zlaté irovné vyse vcetné obdrzi
vitézny skin. Co se tyCe rozlozeni hracd, okolo dvaceti procent hraci je v divizich
bronzové, stfibrné, zlaté a platinové. Dvanact procent je v emeraldové divizi, osm procent
v nejhorsi zelezné divizi. Ve Ctyfech nejlepsich divizich se dohromady pohybuje méné nez
5 procent hraca. Celkové tedy rozlozeni hracu pripomina do jisté miry Gaussovu kiivku

(League of Graphs).

Mimo samotné zdpasy existuji dva typy mén. Modra esence je ziskavana hranim a hrac si
za ni muze potizovat hrdiny v obchod€. Druha ména jsou Riot Points, za které hra¢ musi
zaplatit realnymi penézi. Za Riot Points se daji koupit jednak hrdinové, jednak skiny (tedy
nové modely Sampiont, které maji ov§em pouze estetickou hodnotu, samotnou hru ¢i Sance

na vitézstvi v ni neovliviuji) (Lucht, 2019).
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2 Herni toxicita

Prestoze je 1 pro neznalého Clovéka snadné odhadnout (diky chemickému vyznamu slova),
zdali je herni toxicita fenomén pozitivni ¢i negativni, tak mize byt pomérné té€zké si tento
pojem zcela zaskatulkovat. Pojem samotny naznacuje, ze jde o negativni jev, ktery se §ifi, a
kdyz se zcela rozsifi, je tézké ho zastavit. Protoze vSak miize nabyvat mnoha riznych

forem, tak je akuratni pojmenovani tohoto jevu pomérné narocné.

2.1 Definice herni toxicity

Definovani toxicity je obtizné a lisi se napfi¢ jednotlivymi pracemi odbornikti. Toxicita je
Casto prirovnavana k fenoménim, které jsou toxicit€é podobné nebo se sni z Casti
prekryvaji, mimo jiné kyberSikana (Kwak & Blackburn, 2014), antisocialni (Lemercier-
Dugarin et. al. 2021) ¢i deviantni chovani (Grandprey-Shores et. al., 2014) nebo trolling
(Hilvert-Bruce, & Neill, 2020). Jedna z hlavnich nesnazi pti definovani spociva v tom, ze
je tento pojem pouzivan napii¢ hernimi subkulturami, kazd4 hra vSak funguje trochu jinak,
a proto je kazdé pojeti toxicity trochu jiné. Clovék mdze hrat s nebo proti lidem (&i oboji
zaroven), ve hfe mazou figurovat NPC (non-playable characters, tedy postavy, za které
neni mozné hrat) ¢i nepratelé, které ovlada pocita¢ (Warner & Raiter, 2005). Zasadni rozdil
je také v tom, jakym zpusobem muzou hra¢i mezi sebou interagovat. V nékterych hrach
nejde komunikovat pies chat (napt. ve hie Hearthstone), v nékterych skrz hovor (League of
Legends, pokud ¢loveék neni se spoluhraCem propojeny uz pied hrou) ¢i pomoci pingii (v
podstaté emoji, vizualni napovédy, které davaji spoluhraci podle typu rdznou informaci,
napiiklad ,stahni se“ ¢i ,,zacni bojovat™) (Counter Strike), v nékterych nelze komunikovat

se soupefi (Fortnite).

Dalsim problémem pii hledani definice je to, ze se jedna o pojem, ktery zna vétsina hraca
online her pro vice hrach, protoze ale neni definovany, tak si ¢lovék samotny tvori
predstavu toho, co je toxické, zcela sam, coz vyvolava dalsi diskrepanci ve vnimani u
jednotlived. Kazdy toxicitu intuitivné chape, neumi ji ale definovat. Jak pisSe Glas (s. 30,
2013), mezi hraci jde o naruSeni kontraktu, ktery se sestava ze ,.smluvnich podminek, se
kterymi hrac¢ musi souhlasit pri registraci a celkového hraci vytvoreného socidlniho
protokolu, etikety a dalSich socidlnich pravidel‘. Tento soubor z Casti neoficialnich a
nepsanych pravidel vSak vnima kazdy jinak. Pfi vyzkumu z roku 2005 pfisli Lin a Sun na
to, Ze si vétSina hraci neuvédomuje, Ze jsou pro ostatni toxicti. Nutné je vSak podotknout,
ze vyzkum byl proveden s hraci jiného typu hry (MMORPG (massively multiplayer online
role-playing game, tedy online hra na hrdiny pro velky pocet hract), nikoliv MOBA
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(multiplayer online battle arena, tedy souboj mezi hraci), ktery je studovan v této praci.
Zaroven probehl takika pied dvaceti lety a da se logicky predpokladat, ze od té doby je
celkové pochopeni online kultury na vyssi urovni. Je to v§ak pomérne dobra ilustrace toho,
jak muze byt kompletni pochopeni internetové subkultury naro¢né i pro jeji Cleny. Je tedy

narocné vytvofit zasttesujici definici toxicity, ktera by uspokojila kazdého hrace.

Kvili nezakotvenosti definic a také praci strochu jinymi zdroji, respektive typem
respondentt (hraci rozdilnych videoher) se budu snazit v pfipadech, kdy se zdroje

neshoduji, vyuzivat primarné ty, které pracovali s hraci League of Legends.

Blackburn a Kwak (2014), stejné jako Beres et. al. (2021) toxické chovani identifikovali
jako formu kyberSikany. V praci vytvareji rovnitko pravé mezi toxickym chovanim a
vyrazem griefing, ktery nema vhodny cCesky ekvivalent, etymologie slova vSak jeho
vyznam dobte vysvétluje. Termin vznikl od slova grief, tedy ,,zarmutek* ¢i ,,bol*. Griefing
je tedy vytvareni zarmutku ¢i bolu u jiného hrace. Konkrétni definice se vSak lisi napfic
autory, v této praci bude vyuzita velmi tzka definice Kou (s. 86, 2020), jehoz de€leni
toxicity je popsano dale. Podle n&j je griefing ,,cilené naruSovani zazitku ostatnich s cilem
prohrdt“. Proto je tento fenomén pouze podmnozina toxického chovani, protoze naptiklad

komunikacni agrese je toxické chovani, ale nemusi byt determinovana touhou prohrat.

V mnoha pracich je vSak pracovano s griefingem v Sir§Sim pojeti, které se prakticky
prekryva s chapanim toxického chovani. Proto je v této praci vyuzivano k popisu toxického
chovani i studii, které konkrétni termin ,toxické chovani“ nezmifiuji, protoze tento

fenomén popisuji jako griefing.

Zatimco definice griefingu je nejasna a konkrétni specifikace zalezi na preferenci
vyzkumnika, tak kyberSikana je rozhodné méné fluidni pojem. Proto neobstoji pivodni
tvrzeni autord Blackburna a Kwaka, totiz ze je toxické chovani formou kyberSikany.
Kybersikana je podle Hindujy a Patchina (s. 208, 2007) ,védomé a opakované ublizujici
chovani, které probiha prostrednictvim pocitacii, mobilit a dalSich elektronickych zarizeni*.
V definici je tedy explicitné feceno, ze jde o opakované chovani, v League of Legends (a
mnoha dalSich hrach) vSak toxicita nastava mezi hraci, ktefi byli ndhodné vybréani do
stejného zapasu, coz se ovSem pravdépodobné nebude kvuli velké Clenské zakladné
opakovat. Toxicita se tedy objevuje pouze jednorazové, pokud by méla probihat

opakovang, tak by musel agresor s obéti navazat n¢jaky dalsi kontakt (napriklad pridat si ji
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do pratel), to se vsak nedéje vzdycky. Minimalné nekteré formy toxického chovani se tedy

nedaji zafadit do kybersikany.

Je pozoruhodné, ze autori (Kwak et al., s. 3739, 2015) o rok pozdéji své minéni revidovali,
byt to explicitné neadresuji, zastavaji vSak opacny nazor: ,|V online hrani se negativni
chovani, jako napriklad kybersikana, griefing, ulicnictvi (v origindle mischief) a podvadeéni
shlukuji a jsou nazyvdny toxickym chovdnim.* KyberSikana a griefing jsou tedy podle této
citace formy toxického chovani, nejsou ekvivalentni (jak tvrdily v pfedchozi préci u
griefingu) ani nadrazené (kybersSikana). Tento vztah artikuluje 1 Kou (2020). Tato v lepsim
pfipadé zména nazord, v hor§im pripadé neuvédomélé protifeCeni pomérné dobie ilustruje
slozitost definovani. Toho si jsou védomi i samotni autofi, kdyz poukazuji na efekt toho, ze
kazdy hra¢ vnima toxicitu trochu jinak, tedy ze toxicky hra¢ se za toxického nemusi

povazovat, respektive ze si nemusi uvédomovat toxicitu svého jednani.

Velmi jednoduchou definici vytvorili Lemercier-Dugarin et. al. (s.64, 2021), totiz ,,hostilita
mezi hrdci v online hrdach pro vice hraci“. V takovém ptipadé by se vSak napiiklad
nepocitalo do toxicity opusténi hry ve chvili, kdy se hraci nedafi. Opustit hru nechce kvuli
rozporu se spoluhra¢em, chce se prosté vyhnout negativnimu zazitku (hrani zapasu, ktery
prohrava). V takovém piipadé se vSak stale jedna o toxické jednani, prestoze nemusi mit

vuci jakémukoliv hraci zaujimat hostilni postoj.

Nekteti autofi se rozhodli boji s definovanim vyhnout prosté tim, ze spole¢né s velmi
obecnou definici uvedli nékolik priklada toxicity, takze si Ctenaf z tohoto seznamu udéla
obrazek sam. Napriklad Beres et. al. (s.1, 2021) piSe, ze toxicita je ,negativni chovdni,
zahrnujici  ublizujici komunikaci viici - ostatmim  spoluhrdacium (napr. obtéZovani,
komunikacni agrese, flaming a hrani které porusuje pravidla a socidlni normy hry
(napriklad. griefing, spamovani, podvadeéni)“. Flaming je posilani hostilnich ¢i urazejicich
zprav. Autoti zde vlastné uvadi tfi priklady, které se minimalné do zna¢né miry prekryvaji,

nejsou-li ekvivalentni.

Podobnym zptisobem Adinolf & Turkay (s. 366, 2018) toxické chovani popsali jako
Lhegativni  chovani, zahrnujici obtéZovani, griefing (napriklad ziskavdni potéSeni
z cileného otravovani ostatnich hracu), trolling, kyberSikana a cilené pomdhdni

protihrdcum®. 1 zde jde spise o jakysi vyc€et nez samotné definovani.

Definici, ktera se podstatné 1isi od ostatnich, uvadi Kou (s.89, 2020). Ten v zavéru své

prace tvrdi, ze by toxicita méla byt vnimana jako proces, tedy , situovand sekvence
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hrdacovych emoci ci akci, které na individudlni ¢i kolektivni irovni zhorsuji tymovou
spoluprdci“. Toto napadité pojeti bohuzel zahrnuje vSechny pfipady, pokud pouze
analyzujeme interakce spoluhracti. U téch pfi toxicité klesa schopnost a ochota tymové
spoluprace. Pokud vSak naptiklad probiha komunikacni agrese vuci protihraci, efekt
zdaleka neni tak jasny. Protihra¢ se naopak muZze namotivovat k lepSimu vykonu, aby
porazil agresora, ktery je vici nému hostilni v chatu, takze tymova spoluprace neni

zhor$ena.

Celkoveé se prace o toxicit¢ velmi li§i ve vnimani jednotlivych pojmu, v nékterych
ptipadech si dokonce pfimo protifeci. Napiiklad Kordyaka (s.3, 2018) uvadi, ze ,toxické
chovani nemusi byt vzdy cilené ¢i védomé, miiZze byt pouze primou reakci na Spatnou

zkuSenost a fungovat jako copingovd strategie*.

Oproti tomu Canossa a kolegové (s.3, 2021) nejdfive reflektuji, ze jsou definice velmi
raznorodé, obecné je vSak podle nich toxické chovani takové, které . zdmérné narusuje
zazitek a well being ostatnich®. Dvé rizné definice stejného terminu v pracich délicich od
sebe tfi roky (¢imz se snizuje §ance na posun vyznamu v ¢ase) uvadi informace, které jsou

navzajem zcela opacné.

Obe¢ prace se vsak dotykaji ozehavého problému cilenosti, respektive védomosti toxického
chovani. Pokud by se za toxické chovani povazovalo jen to, které ma za cil naruSovat
zkuSenost ostatnich, tak neni jasné, jak se vyporadat naptiklad s odchodem ze hry ve
chvili, kdy hra jesté neni rozhodnuta. Hra¢ v takové situaci vlastn€ pouze omezuje svij
negativni prozitek, kdy se mu nedafi, povazuje hru za prohranou a nechce se dal trapit.
Naruseni zazitku ostatnich neni jeho cilem, nema problém s feSenim, které by
nenarusSovalo zazitek ostatnich (tedy naptiklad tymové vzdani hry). To, ze svym chovanim
naruSuje prozitek ostatnich, si uvédomuje, ale neni to pro néj dostatecné relevantni pro

zménu chovani.

Pokud vsak do definice zahrnujeme nejen cilenost, ale i védomost toho, ze hrac¢ narusuje
zazitek ostatnich, tak je definice zase natolik §iroka, ze do sebe zahrnuje jevy, které toxické
nejsou. Naptiklad pokud béhem hry nastane neocekavana udalost mimo herni prostfedi, na
kterou je potfeba zareagovat, tak hra¢ hru opousti s védomim toho, ze ostatni budou muset
hrat v poCetni nevyhod¢, zaroven vSak je toto chovani zcela pochopitelné a za toxické by

ho oznacilo jen absolutni minimum hraci.

16



Foo & Koivisto (2004) vénovali jednu kapitolu své prace presn€ tomuto problému, kdy
zkoumali pravé postoj komunity na jednotlivé situace, které se koncepcné lisily tim, jestli
byl jejich soucasti zamér poskodit ostatni (situace byly z jiného zanru her, ovSem stale se
tykaly online her pro vice hracli). Rozhovory s hraci a vyvojafi zadné pravidlo nenalezly,
néktefi respondenti se orientovali podle zaméru, nektefi podle rozsahu toho, jak moc byla
naruSena zkuSenost ostatnich, kazdopadné se neobjevila shoda v tom, co lidé za toxické

chovani oznadili.

Autofi pak definovali novy pojem, totiz greed play (sobecké hrani). To podle nich oznacuje
pravé chovani, které je sice bezohledné vuci ostatnim, zarover ale je naruSeni zaZzitku
ostatnich hract pouze jakymsi vedlejSim efektem. Za griefing pak oznacili chovani, které

obtézuje ostatni cilen¢ (Foo & Koivisto, 2004).

AC je toto feSeni v ramci zkoumaného zanru (studie se zaméfovala na MMORPG hry)
velmi dobré a termin greed play se objevuje i v dalSich pracich (Achterbosch et al., 2017,
Johansson, 2013), tak se jedna o termin do zna¢né miry poplatny pravé typu her, v jejichz
prostiedi byl zkouman. Zatimco v nich je sice spoluprace potiebna, ale nakonec hrac
odejde ze hry sam za sebe se svoji kofisti, tak v League of Legends ¢loveék nemuze uskodit
spoluhraci a zarovein si tim pomoci k veétsi odmeéng, oba hraci vyhraji stejné a dostanou
stejnou odménu. Pokud tedy napiiklad vezme ¢lovek spoluhraci penize za zabiti nepfitele,
tak si pomize v samotné hie, ale nijak to neovlivni odménu za vitézstvi tak jako v hrach,

pfi jejichz zkoumani tento pojem vzniknul.

Podobny kvalitativni vyzkum délal Tiirkay et al. (2020), ktefi se ptali australskych hracu
(respondenti byli hraci riznych online her pro vice hraci), co je pro né€ determinujici faktor
toho, co povazuji za toxicitu. V ném se respondenti z vétSiny shodli na tom, ze je pro né
zazitek ostatnich. Podle nich tedy neni mozné byt toxicky nezdmérn€é. Komentovali i
chovani, které nazvali ,,memovdnim* (od slova meme, tedy ,,cast kultury, typicky vtip, ktery
ziskava vliv skrz online prostiedky (Davison, s. 122, 2012), prakticky jde tedy o délani si
srandy). Utastnici studie toto chovani za toxické nepovazovali, protoze nebylo zamérem
narusovat hru ostatnim. Zduraznili vSak, ze je potieba artikulovat to, ze se jedna pouze o
vtip, ze aby byla potencialné rusiva interakce povazovana za ne-toxickou, tak musi byt

vyjadieno to, Ze to neni jejim zamerem.
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Jak lze vidét z vySe zminiovanych praci, pojem ,toxicita“ do sebe pojme mnoho dalSich
termind, at’ uz je to kyberSikana, griefing i trolling. Kvili této obsahlosti bude v této praci

nahlizeno na toxicitu jako vicefaktorovy pojem.

Vzhledem k celkové neukotvenosti a rdznorodosti definici napfi¢ pracemi je nutné
akceptovat, ze 1 vtéto praci bude definice logicky napadnutelnd v obecném kontextu.
Nejvhodnéjsi definici se zda byt: ,,Chovani v ramci hry, které cilené ¢i védomé narusuje
zku§enost ostatnich spoluhracu, aniz by byl artikulovan opacny zamér.“ Tato definice bude

uzita v této praci.

Problémem prakticky vSech definic toxicity je snaha zaskatulkovat socialni interakce, které
jsou znacné proménlivé a u kterych zalezi na konkrétnich konturach, napf. jak se dari tymu
¢i jaké byly dosavadni interakce hracu. V zavislosti na nich mize stejné chovani byt
posuzovano zcela odliSn€. Podobny nedostatek ma 1 definice v této praci. Artikulovani
toho, Ze se nema jednat o toxické chovani, mize byt rizné, a zatimco nékomu muze pfijit
evidentni, ze dal hra¢ najevo své netoxické zaméry, tak pro nékoho to naopak muze byt

zcela nejasné.

Tento problém ovSem neni natolik zavazny vzhledem k tomu, jakym zptisobem probiha
vyzkum v této praci (sebe posuzovaci dotaznik). Ten samoziejmé zahrnuje snahu
postihnout 1 chovani, které hrac sam za toxické nepovazuje, ale nelze ocekavat, ze by
samotni respondenti byli schopni takové reflexe, ze by si svoji neuvédomovanou toxicitu
uvédomili zpétn€ a v dotazniku ji zahrnuli do odpovédi. Definice tedy ma své hlavni

slabiny v misté, které nebude tak intenzivné zkoumano.

2.2 Druhy toxického chovani

Existuje vicero moznosti, jak kategorizovat toxické chovéni. Jako prvni se nabizi stejné
fazeni jako v samotné hie. V té je v prub€hu zapasu ¢i po ném umoznéno nahlasit jakékoliv
toxické chovani, kdy hra¢ vybira z nékolika kategorii podle toho, ¢eho se nahlasovany

dopustil, pficemz mize vybrat az tfi ze sedmi kategorii (Wang, 2023).

Tento zpusob vSak neni zcela efektivni. Pro mnoho hrach funguje nahlaseni jen jako
jednoduchy zpusob, jak vyventilovat negativni emoce. Ty vSak nemusi byt zplisobeny

toxicitou, ale mimo jiné Spatnym vykonem spoluhrace (Kou & Gui, 2021).

Nedostatek tohoto déleni toxicity je vyrazny rozdil v tempu mezi vyvojari a komunitou —

zatimco vyvojafi se musi drzet harmonogramu hernich aktualizaci a malokdy muzou
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reagovat bezprostiedné (to se dée pouze ve vyjimecnych ptipadech, naptiklad kdyz bug
(programatorska chyba) vyrazné€ narusuje prubéh hry), zatimco komunita je ve vyvoji své
kultury ,aktivni“ dvacet ¢tyfi hodin denn€. Logicky jsou tedy tvurci hry vzdy o néco
pozadu vici tomu, jaké problémy se v komunité objevuji, mizou pouze feSit problémy,
nemuzou ale prili§ zabranit jejich vzniku. Jak pisi Crawford & Gillespie (2014), moznosti
nahlaSovani byvaji napf. u socialnich médii limitované a reduktivni a podobné& je tomu 1 u

her, League of Legends nevyjimaje.

Prikladem zpozdéni vyvojara oproti komunit€é mizou byt pingy, v podstaté emoji (vizualni
napoveédy), které byly pfidany pro lep§i komunikaci mezi hraci. Vyjadiuji vzdy néjakou
typickou herni situaci (napf. nebezpeci, nepfitel neni vidét). Jedna z nich byla nakreslena
jako rybarsky hacek, vyjadfovala pozadavek ,nalakej nepfitele” (v anglictiné ,bait ).
Kwvili vizualni podobnosti mezi hackem a opratkou se vSak zacal tento ping naopak
vyuzivat k napadani spoluhraca. Pokud nékdo opakované vyuzil tohoto pingu v blizkosti
spoluhrace, tak mu prenesené fekl, aby se povésil (Ho, 2023). K tomu navic vyuzil cestu,
ktera neni nijak trestatelna, protoze hiiSnik pouze vyuzil zpusobu, ktery mu dali sami
vyvojari. Ping , nalakej nepfitele” byl tedy po néjaké dobé odstranén v aktualizaci 13.20 ze
hry, coz vyvojafi zdtvodnili tim, Ze tento ping nebyl pfili§ vyuzivan (Cabreros, 2023).
Zaroven vsak dali najevo, ze za zménou stoji 1 vyuzivani k atokim, jelikoz se zavazali
podporovat komunikaci mezi hrdci, ovSem zpusoby, které nejsou casto zneuZivdany

k obtézovani ostatni hrace*.

Béhem nékolika dni vSak zac¢ali hraci vyuzivat pingu ,,vyvinout tlak* (v anglictiné ,,push®),
ktery vizualné pripomina gilotinu (Humzh, 2023). Vyvojati se tedy snazi reagovat na vyvoj
toho, jak se komunita chova, ale evidentné neni v jejich moznostech reagovat dostatecné

rychle.

Dalsi typologii vytvoril Kowert (2019), ktery rozdélil toxické chovani do grafu se dvéma
osami, prvni je verbdlni — behavioralni, druhd je pfechodné — strategické. Rozdil mezi
behavioralnim a verbalnim chovanim je pomérné jasny, pfechodné chovani se vyznacuje
tim, Ze se jedna o akci v zapalu boje, bez premysleni, o strategické chovani se jedna, kdyz
hra¢ akci promysli a pokracuje v ni i po prvnim impulzu. Verbalni je tedy naptiklad urazeni
spoluhrace, behavioralni je cilené umirani s cilem sabotovat Sance na vitézstvi. Pfechodné
chovani mize byt jednorazova nadavka spoluhraci, na kterou neni dale navazano,

strategické chovani je mimo jiné podvadéni.
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Prestoze je tato taxonomie pomérné napaditd, pro ucely této prace neni zcela vhodna. Na
prvni pohled neni pfili§ intuitivni ani pro bé€zného hrace, pficemz nedava smysl, aby
kategorizace chovani v komunité byla natolik sofistikovana, aby ji bylo potieba
vysvétlovat Clovéku, ktery je sam soucasti této komunity. Kowert navic toto déleni vytvarel
pro veskeré online multiplayer hry, takze déleni je kvili zahrnuti vS§ech moznych jevt (z

nichz nékteré se v League of Legends ani nevyskytuji) pomérné obecné.

Nejlepsi déleni je takové, se kterym by se identifikoval primérny hra¢ League of Legends.
Proto pouziji déleni od Kou (2020), ktery délal vyzkum v komunité League of Legends na
socidln{ siti Reddit. V ni analyzoval jednotlivé prispévky o toxickém chovani, tedy to, jak
samotni hra¢i vnimaji toxicitu. Z nich se vynofilo pét kategorii, které figurovaly
v prispévcich na hernim foru. Samoziejmé je tento zdroj informaci limitem studie (na foru
se objevuje a prispiva specificka vyseC vSech hracl), vzhledem k omezenym moznostem
ziskavani informaci od samotnych hracu je vSak tato studie nejvhodnéjsi k tomu, aby z ni

vychazelo de€leni toxicity i v této praci.

2.2.1 Komunikac¢ni agrese
Konceptualné se tento druh toxicity neli§i od komunikaéni agrese ze socialnich siti, jedna

se 0o komunikaci, ktera probiha skrz hru a je vnimana jako urazejici vici pfijemci.

Nejcastejsi pripad je flaming (k terminu neexistuje vhodny Cesky ekvivalent, pouzivaji ho 1
cesti mluvci), tedy posilani hostilnich ¢i urazejicich zprav. Ty mizou byt jak obecné
(,,Hraje§ jako idiot*) ¢i pfimo napadat identitu hrace, at’ uz jde o jeho orientaci, rasu €i
pohlavi (,,Béz zpatky k plotné*) (Lapolla, 2020). Napadani kvuli identité je pomérné Casté
a proto 30 % hracu (i mimo League of Legends) od 13 do 17 let vzdy skryva svou identitu,
kdyz hraje online hru pro vice hraca (League, 2022).

Druhym typem je vyhrozovani nahlaSenim. V takovém ptipadé toxicky hra¢ pohrozi obéti,
Ze ji po hie nahlasi za jeji chovani. Obét se boji potencialnich nasledkt, a proto vyjde

agresorovi vstfic €1 sama upusti od planu pouzit nahlasovaci funkci (Kou, 2020).

Treti podtyp je ofenzivni pojmenovani, kdy hra¢ zvoli své hracské jméno tak, aby urazelo
né&jakou skupinu lidi, vétsinou minoritni. Od pfedchozich druhti toxického chovani se vSak
1isi tim, Ze neni reakci na herni situaci, protoze jméno jde ménit pouze pred samotnou hrou.
Cilem tedy nemiize byt konkrétni osoba, ktera nastvala hrace s ofenzivnim jménem (Kou,

2020).
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Poslednim podtypem je komunikace skrze pingy, ktera byla do jisté miry popsana vyse.
Pingy jsou snadno aktivovatelna znameni, ktera vyjadiuji vizualni pomoc pro spoluhrace.
V praxi jde tedy naptiklad o pingy znamenajici ,,potfebuji pomoc* nebo ,,nebezpeci®, misto
psani do chatu hra¢ muaze vyuzit ping. Kromé rybairského hacku a gilotiny je obecnou
metodou spamovani jakéhokoliv pingu v blizkosti spoluhrace, jehoz chce agresor

obtézovat (Monge, & O’Brien, 2022).

2.2.2 Podvadéni

Dalsi dva typy preCind jsou si konceptné velmi podobné. U obou je zdroj Spatné
zkuSenosti ostatnich nepfiméfena troven schopnosti jednoho z hrac¢i. Prvnim je smurfing,
tedy zalozeni nového herniho uctu, ktery je schvalné v horsi divizi zebticku, nez jaké jsou
hraovy schopnosti. Herni systém vSak nevi, jaka je jeho skutecna schopnost, takze hraje
proti vyrazn€ hor§im hra¢im. Tim je narusen prozitek ostatnich, protoze hraji proti lepSimu
hraci. Zaroven plati, ze pokud ¢lovek hraje pravidelné na uctu pod svoji redlnou trovni, tak
se ji bud po Case musi priblizit, nebo pfili§ nevyhrava, takze ¢loveék nemuze smurfit

dlouhodobé jen za pomoci jednoho uctu (Huston et al., 2023).

Smurfing se z veSkerého toxického chovani uvedeného ve vyzkumu pohybuje nejvice
v Sedé zoné. Jednak samotny smurfing nemusi nutné vést ke snizenému zazitku ze hry.
Smurfujici hra¢ muaze naptiklad kompenzovat svoji pfevahu tim, ze hraje za Sampiona,
kterého prili§ nezna. Tim muaze vzniknout vyrovnana hra i pfi pfitomnosti smurfujiciho

hrace.

Dalsim davodem je rozSifenost tohoto chovani, respektive vefejna védomost tohoto
rozsifeni. Mezi nejlepSimi hraci a profesionaly je bézné mit vicero Uctl, aniz by vsechny
byly na nejvyssi trovni. Tyto Gcty jsou 1 vefejné znamé. Existuje 1 specializovana stranka
Htrackingthepros.com®, ktera zaznamenava vSechny ucty, které profesionalni hra¢ vyuziva
nebo vyuzival. Kvili témto dvéma divodim neni v dotazniku otazka explicitné na
smurfing jako takovy, ale na jeho negativni aspekty (zdali hra¢ cili na to, aby m¢él

usnadnéné vitézstvi).

vewr

boosting. Jedna se o sluzbu, kdy Cloveék zaplati dobrému hraci za to, ze dostane jeho ucet
do pozadované divize. V takovém pripadé tedy znovu hraje velmi schopny hra¢ v macich,

které jsou hluboko pod jeho urovern. NaruSovani her navic neskon¢i po vykonani sluzby.
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Hrac, ktery za boosting zaplatil, bude kazit hry naopak tim, ze bude Grover her vysoko nad

tou jeho (kdyby nebyla, nemusel by vyuzivat boosting) (Conroy et. al., 2021).

Toto chovani je do zna¢né miry spojeno s koncem sezony, tedy obdobim, na jehoz konci
hraci dostavaji za své misto v zebficku odmény. Podle odhada proti-podvadéciho tymu
Riot Games trvd 68 % veskerého boostingu pouze do divize, kterd zajiStuje vSechny

odmény a nasledné jiz v ném neni pokracovano (Koskinas, 2018).

Nejhorsi typ podvadéni je vyuzivani neschvaleného softwaru mimo League of Legends
k zajistovani vitézstvi. Nejevidentn€jsi zpusob je DDOS (zkratka z distributed denial of
service, tedy distribuované odmitnuti sluzby), kdy je cilem narusit ¢i limitovat internetové
ptipojeni nepratelského tymu, takze hra probihd za ucasti pouze jednoho tymu (Tseng,

2019).

Dalsi z téchto technik je scripting, tedy vyuzivani softwaru pro lep§i hrani. V takovém
piipad€ nejsou omezeni soupefi a nemeéni se ani herni statistiky postavy, za kterou hraje
podvodnik, ale samotné hrani. B€hem n¢j se diky indikatorim hra¢ dokaze vyhnout v§em
mifenym kouzliim protivnikii, a naopak trefit v§echna sva mifena kouzla. Tento druh je
tedy predev§im vyuzivan u Sampiont, u kterych se vSe to€i okolo vyhybani se
nepratelskym kouzlim nebo naopak trefovani svych vlastnich kouzel. Tento druh
podvadéni tedy nezajisti stoprocentni vyhru, protoze se Clovék stale nemize vyhnout
nemifenym kouzlim ¢i zakladnim aGtoktm, ale extrémné zvySuje Sanci na vitézstvi (Kou,

2020).

Prikladem toxického chovani, které respondenti nejmenovali, je wintrading, v piekladu
obchodovani s vitézstvim. Wintrading je metoda, na kterou je takika vzdy potieba vice nez
jeden hrac. Spolupracovnici se pridaji do fronty cekajici na zapas ve stejny moment, aby
méli co nejlepsi Sanci na umisténi do stejného lobby. Cilem je, aby hrali proti sob&. Jeden
z hrach pak cilené sabotuje sviij tym, aby byla zajisténa vyhra toho druhého. Takto se jeden
hra¢ posouva bez problému v zebficku. Hrac, ktery cilené sabotuje sviij tym, v meziCase
nékolikrat vyhraje, aby se mohl nasledné dostat znovu do stejného lobby, coz tato metoda
vyzaduje. Kvuli tomu lze konzistentné provadét pouze v nejlepSich divizich, kde je méné
hracu, a tedy vétsi Sance na potkani dvou domluvenych hraci v jednom lobby (Laserface,

2021).

Dalsim zptisobem podvodu, ktery ve vyzkumu Kou nebyl zminén, je takzvané zneuzivani

bugti. V takovém piipadé se ve hie po nékteré z aktualizaci objevi bug, coz zpusobi
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néjakou neplanovanou interakci schopnosti postav, ktera umozni ziskat hraci prili§ velkou
vyhodu. Mezi priklady patfi napfiklad neomezené pouzivani predmétl, které lze za
normalnich okolnosti pouzivat jen jednou za nekolik desitek vtefin Ci ,tisknuti* zlatakd,
diky ¢emuz mohl hra¢ ziskat maximalni mozny pocet predmétt jiz na zacatku hry (Fisher,

2021).

Vyvojari na tuto situaci reaguji pokud mozno bezprostfednim opravenim bugu. Kdyz se
toto nepodari, tak do doby, nez je bug opraven, je postava spojena s bugem zakazana, takze
je nemozné za ni hrat. Od objeveni bugu po zakaz postavy vSak nastdva minimalné
nékolikahodinovy interval, kdy je mozné bug vyuzivat a vyhravat tim snadno hry. Reakce
Riot Games zdvisi v takovém pfipadé na vice okolnostech, v nejdrasti¢téjSich pripadech

v8ak zneuzivani bugl muze vést az ke kompletnimu zabanovani uc¢tu (Triggs, 2014).

Posledni typ nedovoleného vypomahdni je botting. To se lisi od veSkerého predchoziho
podvadéni svym cilem. Nejde o vyhru ve hie, ale o uetieni &asu. Ugastnit se hodnocenych
her lze az po tficaté urovni, takze je potieba vénovat hrani pomérné dost Casu predtim, nez
se hra¢ k hodnocenym hram dostane. Pokud vSak ¢lovek chce z nejriznéjSich davodu
preskocit zaCateCni hry, mize misto néj hrat robot. Ten nehraje pfili§ dobfe a je poznat jiz
po chvili, ze za hrdinu nehraje Clovek, ale cil — totiz odehrat hru, obdrzet zkuSenosti a

posunout se k tficatému levelu zvladne splnit i s nepfili§ dobrym vykonem (Kou, 2020).

2.2.3 Sabotaz
Nejdrastictéjsi formou toxicity je cilena snaha hru prohrat. V takovém pripadé ma hra¢ za

cil zabranit svému tymu ve vitézstvi, ¢emuz jde naproti svym schvalné Spatnym vykonem,
naptiklad cilenym umiranim v co nejvétsi mife (v komunité oznaovano jako running it
down, protoze hra¢ vzdy bézi ze své baze co nejrychleji k nepratelim, aby ho mohli zabit)

(Kwak & Blackburn, 2014).

Dalsim zpasobem, jak zkazit svému tymu hru, je informovat nepfatelsky tym o vSem, co
by mu mohlo pomoci. Typicky se jedna o to, kde se zrovna pohybuje dzungler (jeho pozice
je nejCastéji neznama, protoze se nepohybuje na lajnach, kde dodavaji vizi véze a poskoci).
V piipadé€, ze hra¢ opravdu umiré pii kazdé mozné ptilezitosti, je to poznat na zavéreCném
KDA (kill-death-assist ratio, tedy pomér zabiti/smrti a asistenci) skore, protoze je v ném
evidentni velky pocet smrti. Stejna situace nastdva i u informovani nepratelského tymu,

protoze lze snadno pies historii chatu zkontrolovat, zdali hra¢ poméhal druhému tymu.
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Hraci, ktery se tedy takto zachoval, hrozi s velkou pravdépodobnosti trest. Kvuli tomu se

mnoho hraca uchyluje k soft intingu (Lapolla, 2020).

Skryta sabotaz, v herni terminologii prezdivana jako soft inting (soft = jemny, inting =
intentional feeding, cilené umirani, pienesené jakykoliv zptsob, jakym hrac cilen€ snizuje
Sance svého tymu), je zpusob chovani, kterym se hrac stale snazi zpusobit prohru svého
tymu, ovSem tim zpusobem, aby nebyl vniman jako toxicky a potrestan. Hrac se tedy
nesnazi, ale predstird snahu vyhrat. Prikladem je naptiklad védomé ignorovani toho, ze je
nepratelsky tym v presile, cilené mifeni vlastnich kouzel tak, aby netrefila, ¢i dostavani se
do pozic, ve kterych muize byt hra¢ snadno odchycen. Detekce takovéhoto chovani je
prakticky nemozna, protoze rozdil mezi Spatnym vykonem a soft intingem je pouze

v zaméru, ktery vsak toxicky hra¢ nema diavod sdélovat (Kou, 2020).

2.2.4 Opousténi hry
Toxické chovani, které se muze objevit v jakékoliv hie a neni tedy specifické pouze pro

League of Legends, je opusténi hry. Dulezity je samoziejmé zamér, pokud se jedna o
opusténi hry z divodu technické zavady, tak se o toxické chovani nejedna. Existuji dva

hlavni ddvody pro opusténi hry (Lapolla, 2020).

Prvnim je odpojeni spojené se vzdanim se. Hra€ uz povazuje hru za nevyhratelnou, takze
se (ze svého pohledu) rozhodne uSetfit ¢as a trapeni tim, ze ze hry odejde. Jeho chovani

nezohlediiuje spoluhrace, chce se pouze vyhnout nepfijemnému (Lapolla, 2020).

Druhym moznym divodem je msta jinému spoluhraci. V takovém pfipadé predchazela

odpojeni hadka, kterd vyvrcholila odpojenim jednoho z aktért (Lapolla, 2020).

Oba tyto divody jsou do jisté miry samoziejmé propojené. Hraci se Castéji hadaji ve hrach,
které prohrdvaji a vybrat si odpojeni ze hry jako pomstu je také logictéjsi ve chvili, kdy se

¢loveék domniva, ze je Sance na vitézstvi miziva (Shen et. al., 2020).

2.2.5 Absence snahy

Toxickym chovanim neni jen situace, ve které je ,,néco navic™ (nadavani spoluhraci, cilené
umirdni), ale i situace, kde naopak ,,néco chybi“ Prikladem je pravé absence snahy, celkové
snizovani Sanci na vitézstvi kvuli nedbalosti. Hrac se pfitom ale o vyhru snazi, respektive
by radsi vyhral, nez prohral, ale védomé voli rozhodnuti, o kterych vi, Ze nejsou optimalni

(Kou, 2020).
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Prikladt se da najit mnoho, jednim z nejcastéjSich je vybér Sampioéna do hodnocené hry,
kterého vSak hra¢ v minulosti ovladal jen minimalné, takze nemé dostatek zkusenosti a od
toho se odviji kvalita jeho hrani. Podobné dopadé i zkouSeni nové role bez predchozich
zkuSenosti, kdy hra¢ muze ovladat dobfe Sampiona, ale nikoliv znat obecné strategie

spojené s pozici, kterou bézn€ nehraje (Kou, 2020).

Druhym zptsobem, jak hraci snizuji Sanci na vitézstvi, je hrani mimo metu. Meta je
obecnd shoda v komunité na tom, jakym zpusobem jsou Sampioni hrani, tedy na jaké
pozici a s jakym typem predméta je vhodné Sampiona hrat (napfiklad Orianna je Sampion,
ktery je typicky hran na stfedni lajn€ s pfedméty zamefenymi na silu schopnosti). Pokud
Clovék udéla volbu mimo metu, musi mit pro to dobry divod, jinak totiz védomé nehraje
optimalné a v takovém pripade opét snizuje Sance na vitézstvi tymu, 1 kdyz se v ramci hry

snazi o vitézstvi (Kou, 2020).

Tento preCin je vSak velmi t&zké né&jak klasifikovat. Kdy se jedna o zajimavou
experimentaci a kdy se jedna o naruSovani zkuSenosti pro ostatni? Tim se zabyval
Donaldson (2017) na pfipadu hrace AdellaideSkyhart, jehoz herni styl neodpovidal met¢,
jelikoz se jako podpora nevénoval svému ADC na dolni lajné, ale pohyboval se napfic¢
mapou a snazil se predevSim znesnadiiovat hru neptatelskému dzunglerovi. Takto
postupoval v kazdé hie, pficemz mél stiidavé uspéchy, vyhraval kolem poloviny her, tedy

jeho herni strategie nijak nenarusSovala Sance na vitézstvi jeho tymu.

Hra¢ vSak dostal pfimou zpravu od zaméstnance Riot Games (nikoliv automaticky
generovanou zpravu Ci trest, vyvolany mnohymi nahlasenimi), ktery mu oznamil 14denni
suspendovani uctu a pohrozil permanentni suspendaci (zabanovanim) uctu, pokud bude
pokraCovat ve svém hernim stylu mimo metu. Zdaraznil, ze hrani Sampiona Singeda na
pozici podpory neni diivodem banu, ovS§em odmitani pracovat se spoluhraci ano. To podle
né] nastava pravé v tom smyslu, ze hra¢ Casto opoustél spodni linii, takze jeho ADC

zustalo samotné (Donaldson, 2017).

Reakce komunity sice nebyla zcela jednotnd, ovSem u prispévku, ktery tuto situaci
popisoval, byly nejlépe hodnocené ty komentare, které nesouhlasily s pfistupem Riot

Games a podporovali moznost hrace zkouset netypické strategie (Emernic, 2016).

Namitkou mize byt to, Ze tyto komentare pouze prezentovali idedlni chovani, které by dost
mozna sami nezaujali, pokud by byla ovlivnéna jejich hra. To lze odvodit i z toho, ze hraci

tento piecin ve vyzkumu Kou (2020) vibec jmenovali, takZe rozhodné existuje relevantni
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cast hraca, ktefi povazuji hrani mimo metu za problém, ktery jim narusuje hry a je soucasti

toxického chovani.

Hrac¢ nakonec musel pod pohrizkou ztraty actu udélat né€kolik ustupkti smérem ke klasické
meté (napt. nakupu typického predmétu pro podporu), paradoxné to v§ak vedlo k niz§imu
procentu vitézstvi a propadnuti se v zebricku. Situace skoncila nakonec mirnym ustupkem
na obou stranach. Riot Games odvolal hrozbu banu, ale zdlraznil potfebu toho, aby hrac¢
bral v uvahu potencialni negativni disledky, které se poji s jeho netradi¢ni strategii. Hrac si
proto nasel duo, tedy hrace, se kterym se propoji uz pied hrou a jdou do hry spolecné.
Tento spoluhra¢ hral na pozici ADC, ktera byla nejvice ovlivnéna jeho strategii, a byl s ni

srozumeén, takze byl pfipraven na hrani bez typické podpory (Adellaide Skyhart, 2016).

Nekonzistenci Riot Games, popiipadé zménu nazoru ilustruje i dalsi netradi¢ni strategie,
totiz inting Sion (od spojeni intentional feeding, tedy cileného umirani, a Sampidna Siona).
V ni za pomoci pasivni schopnosti Sampiona Siona (oziti na kratkou chvili po smrti
s vylepSenymi hernimi statistikami) hraci €asto umirali v blizkosti neptatelské véze, kterou
se pak po smrti pokusili zni¢it. To vedlo k velmi castému umirani a minimu zabiti nepftatel,
takze mél hra¢ velmi Spatné KDA a jeho tym musel bojovat na zbytku mapy v pocetni

nevyhodég, ovsem Sion postupné znicil mnoho neptatelskych veézi (Del Gallo, 2023).

Reakce Riot Games na tuto strategii vSak nebyla negativni, podle zaméstnance Riot Maple
(2018) tento zpusob hry vyzaduje dobré porozumeéni hie, a proto je povazovana za validni
a neni tfeba ji branit ¢i nahlasovat. Nakonec vSak byla po 4 letech zménéna sila pasivni
schopnosti, ¢imz byla tato strategie znemoznéna, respektive se stala vyrazné méné

ucinngjsi (Cabreros, 2022).

Celkové nemuze byt preCin v podobé naruSeni mety trestan, protoZe zejména na nizsi
urovni neni jisté, jestli hra¢ metu dobfe zna a védome ji porusuje, nebo jestli sam nevi, co

ma delat a Cini Spatné volby, aniz by si jich byl védom.

2.2.6 Drzeni rukojmi
Hostage holding neboli drzeni rukojmi je toxicka praktika, ktera cilené nechava spoluhrace

v nepiijemné situaci. Typickym ptikladem je situace, ve které je vyvolano hlasovani o
vzdani se, hrac si sice mysli, ze je hra prohrand, ale hlasuje proti vzdani se, aby museli
spoluhraci déle zastavat v beznadéjné situaci. Hra¢ tedy neovliviiuje vysledek hry, ale
pouze naruSuje prozitek ostatnich. Toto chovani je vSak zcela nepostihnutelné, protoze

vyuziva povolené herni mechaniky. Pokud hra¢ sam neartikuluje sviij cil drzet své
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spoluhrace ve hie co nejdéle, tak neni poznat rozdil mezi drzenim rukojmi a snahou zvratit
hru. Dal$im problémem pfi identifikaci je velka subjektivnost situace — jeden hra¢ muize
hru povazovat za zcela prohranou a citit, Ze je drzen jako rukojmi. Druhy hra¢ pak mize
vnimat hru jako vyhratelnou a vidi prvniho hrace jako negativistu, ktery se pfilis snadno
vzdava. Oba tak mizou vnimat druhého hrace jako toxického, aniz by jejich cilem (nebo
védomou soucasti chovani) bylo narusovani zazitku. Z téchto divodu neexistuje zadna
kolonka, do které by §lo nahlasit drzeni rukojmi, protoze objektivni identifikace tohoto

chovani je skoro nemozné i ve chvili, kdy situaci posuzuje zkuseny hrac¢. (Kou, 2020).

Druhym, méné Castym pfipadem, je cilené neukonCovani hry, aby si mohl hrac jesté uzit
dal§i hrani. Pokud je druhy tym beznadéné prohrany, tak prodluzovani vlastniho
pfijemného zazitku je zaroven prodluzovani Spatného zazitku protihract. To je vsak méné
zastoupeny piiklad, ve kterém hra¢ nemuze ovlivnit hned nékolik faktori — nepratelsky
tym se muze vzdat, néktery z jeho spoluhra¢ii mize hru ukoncit sam, takze z logiky véci

nemuze mit takovéto prodluzovani hry a trapeni soupetrti dlouhého trvani (Kou, 2020).

2.2.7 Negativistické chovani

Jednim z méné ovliviiyjicich projevi je negativistické chovani. Hra¢ se v takovém pripadé
vzdava Ci pise do chatu, Ze jiz hrat nadale nema smysl a snazi se presvédcit spoluhrace o
tom, aby hru vzdali. Tato mentalita se ¢asto projevuje 1 v rdmci samotného hrani, kdy
Clovek jiz neni plné soustifedény a hraje v automodu, napiiklad se nesoustfedi nebo se
védomé pusti do souboje, ve kterém ma malou Sanci na uspéch, misto aby ustoupil. Dalsi
moznosti je nepomahani svému tymu a odmitani spoluprace s tymem, naptiklad védomym
nepiidanim se do tymového boje, takze spoluhraci musi bojovat proti pocetni priesile.
Negativni hrac¢ by sice rad vyhral, ale odmita pro to vyvinout vice usili. Dal§im zptisobem,
jak nahlodat moralku svych spoluhraci, je opakované vyvolani hlasovani o vzdani hry,

prestoze je podle vétSiny hracu realisticky mozné vyhrat (Kou, 2020).

2.2.8 Toxické jevy na pomezi

DalSim fenoménem na pomezi (jiz mimo Koulv vyzkum) je nesportovni chovani, které
sice ve ve€tSiné pripadd nenarusuje pifimo vysledek hry (jako tfeba cilené umirani), ani
nemusi byt jeho cilem narusovani hry pro ostatni, ale jde proti jakémusi bontonu.
Ekvivalentem mize byt situace ve fotbale, kdy se nékdo zrani. Soupefici tym pak typicky
zakopne mi¢ do zamezi, aby hra¢ mohl byt oSetfen, po oSeteni pak tym zranéného vrati

mi¢ tymu, ktery mél mi¢ v drzeni. Pokud by nékdo tato nepsana pravidla porusil, tak ho
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neceka zadny postih, protoze se neprovinil proti pravidlim, na toto chovani vsak bude

nahlizeno negativné.

Prikladem takového chovani v League of Legends muize byt zabiti hrace, ktery ma
problémy s internetem. V takovém ptipade jeho postava za¢ne po chvili odchazet do baze,
aby se predeslo jeho smrti. Mezi chvili, kdy hra¢ ztrati pfipojeni a jeho hrdina odejde
zpatky do baze, vSak dostava soupert prilezitost snadného zabiti, protoze se nepftitel nebude
nijak branit. Pokud se této Sance hra¢ zhosti, tak nemutize byt nijak postihnut, ale je jasné,

ze se nezachoval v duchu fair-play.

Dalsi pro nékoho necestny zpusob, jak si vypomoci k vitézstvi, mize nastat jen v piipad€,
ze nekdo z druhého tymu je sam toxicky a cilené umira. Néktefi hraci tohoto vyuzivaji
nakupem predméti, ktery sili s tim, kolikrat hrac asistoval ¢i nékoho zabil. Pti smrti hrace
se naopak predmét oslabi. Tim je zaji§téno to, ze pro maximalni vyuziti predmétu musi
hra¢ interagovat s neprateli a riskovat smrt. Pokud vSak nékdo z druhého tymu cilené
umira, tak hra¢ mize tento predmeét koupit a ziskat z n€j maximalni uzitek, aniz by musel
cokoliv riskovat. Hra¢ tedy vlastné maximalné vyuziva toho, ze druhy tym ma toxického
hrace a ziskava z n€j bonusové statistiky navic, jako by nestacilo, ze ma vyhodu jednoho
hrace.

Se streamovanim je spojeny tzv. stream sniping. Pokud hra¢ hraje proti streamerovi, tak
muze zapnout jeho stream a ziskavat z n€j informace, napfiklad kde se nachazi jednotlivé
postavy nebo kde ma tym vizi. Streamefi se proto Casto brani napfiklad zpozdénim na
svém streamu ¢i zakrytim minimapy, kterd prozrazuje, kde se jeho ostatni spoluhraci
nachazeji. I kdyz tento zplsob podvadéni nemlze byt zlogiky véci prili§ Casty (se
streamerem, k tomu jesté znamym, se ve svych hrach Clovék setka malokdy), tak se kvuli
znamosti téch, ktefi jsou postizeni, fesi tento druh podvadéni relativné Casto na socidlnich
sitich. V realu vSak neni mozné s jistotou potvrdit, ze si hra¢ opravdu timto zpiisobem

vypomdhal. Toto chovani je tedy pomérné raritni a netrestané (Wu et al., 2022).

Dalsi situace ,,na hrané€“ nastava v pripadé, ze spoluhrac dosahl Ctyr zabiti v kratkém
casovém sledu. Pokud by ziskal pét zabiti rychle po sobé&, tedy zabiti celého nepratelského
tymu, tak by dosahl pétizarezu (v angliCtiné pentakill). Dosdhnout pétizarezu je pomérné
prestizni zalezitost, protoze se k takové situace musi sejit vice okolnosti. Pokud tedy hrac
doséahne Ctyt zabiti, tak se vétSinou tym snazi posledniho soupete pienechat stejnému hraci,

aby pétizafezu dosahl. Je mozné se naopak snazit posledni zabiti svému spoluhraci ukrast,
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coz se nijak neprovifnuje proti oficialnim pravidlim a toto chovani neni postizitelné, ale
zarovenl cilené posSkozuje hrace, ktery dosahl predchozich ctyt zabiti. TypictéjSim
zastupcem je obycCejné sebrani jednoho zabiti, kdy jeden z hraCi dostane nepfitele na

minimum zivotd a jiny spoluhra¢ mu vezme odmeénu za zabiti (Achterbosch et al., 2017).

Posledni ptiklad se od predchozich lisi pomérné markantné v cili svého snazeni. V prvnich
tftech pfipadech si hra¢ sice vypomahal neCestnym zpusobem, ale jeho cil bylo
maximalizovat §anci na vitézstvi, aniz by nékomu cilené ublizoval. V poslednim ptikladu
vSak neni cilem zvysit Sanci na vitézstvi, ale poskozeni hrace, snaziciho se ziskat pétizatez.
Z tohoto divodu bude posledni piiklad i v pilotnim dotazniku, pfestoze nefiguroval
v zadné z kategorii vySe uvedenych, ani neni mozné toto chovani nahlésit (respektive pro

néj neexistuje kategorie v nahlasovacim formulaii).

2.3 Systém trestani toxicity v League of Legends

Protoze je toxicita rozsifenym jevem, tak proti ni vyrobci her pro vice hracu bojuji. Tento
boj je ovSem naroCny a je potfeba se vyhnout tzv. faleSné€ pozitivnimu vysledku, tedy
hracim, ktefi jsou potrestani, aniz by se provinili. Systém tedy musi byt nastaven trochu
benevolentné, jinak budou trestani i nevinni hraci. Napiiklad ve hie Counter Strike Ize
vyvolat hlasovani o vyfazeni spoluhrace z tymu. V teorii jsou tedy vyfazeni hraci, ktefi
narusuji zazitek spoluhraci. V praxi vSak tento systém muze byt vyuzit i k vyfazovani

hraca, ktefi ,,pouze” nehraji dobie (Nelson, 2023).

Logickym zavérem toho, ze je hodnoceni hra¢i do zna¢né miry mstou za Spatny vykon, je
spojeni hracského a strojového usudku. Hra¢ miize nahlasit svého spoluhrace ¢i protihrace,
ze seznamu preCini maze vybrat maximalné tfi. Toto nahlaseni napomaha systému, ktery
vSak na ném neni zavisly. Potrestan mize byt i hrac, kterého nikdo nenahlasil a nepotrestan
muze byt i hrac, kterého nahlasil cely jeho tym. Pokud bylo nahlaseni Gspésné, dostane

hra¢ zpravu o potrestani hii$nika (Skittle Sniper, 2023).

Dftive bylo mozné nahlasit spoluhra¢e pouze po probéhnuté hie, protoze se vSak objevuji
toxické jevy i diive (napf. odmitnuti hrat ptidélenou pozici pii vybéru Sampiont), tak byla
v kvétnu 2023 pridana moznost nahlasit druhého hrace i v prubéhu vybéru Sampioni Ci

samotné hry (Cabreros, 2023).

Timto zptasobem vSak nefungoval systém vzdy. V minulosti bylo rozhodovano o potrestani
hrace pomoci Tribunalu. V ném hraci zhlédli zdznam zapasu, ve kterém byl néktery hrac

nahlasen. Nasledn¢ vyznacili, zdali bylo nahlaSeni spravedlivé (méli také moznost piipad
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preskocit). Za odménu pak dostali herni ménu. Protoze k zapasu samotnému nemeéli zadny
vztah, pocitalo se s tim, ze je hodnoceni objektivni a ze je lidsky faktor schopen objevit i
tzv. soft inting (viz kapitola 2.2.3). Na hodnotitele byly kladeny dva nédroky. Jednak museli
mit minimalné dvacatou uroven (ty jsou ziskavany kazdou sehranou hrou), jednak nesméli
byt trestani v minulosti. Timto zptisobem mélo byt zajis§téno, ze hodnotit budou zkuseni
netoxiCti hraci (Kou, 2013) a také se vytesil jak nedostatek pracovniki na vyhodnocovani,

tak nedostatecny technicky systém pro automatické vyhodnocovani (Senior, 2011).

Prestoze po tomto systému panuje v komunité jistd nostalgie, meél dva pomérné velké
problémy, kvili kterym byl nahrazen (Poisoned Medicine, 2022). 1 kdyz kazdou hru
muselo pro rozhodnuti zhlédnout né€kolik lidi, tak se stale velmi dobfe mohli projevit
osobni vlastnosti hodnotitele (napf. ¢lovek se sexistickym smyslenim spiSe nevyhodnoti

sexistické pozndmky jako toxické).

Druhym problémem byla technicka stranka. Prestoze existuje Cast hracl, ktera nahlasuje
jako formu pomsty, tak vétSina nahlaSeni probé€hla v reakci na toxické chovani. Vétsinou
tedy bylo rozhodnuto o tom, ze bylo nahlaseni pravdivé. Nasledkem toho se objevili hraci,
ktefi pro zjednoduseni své prace vzdy oznacili nahlaSeni za pravdivé, jakmile jim to bylo
umoznéno (minimalni doba , hodnoceni* byla dvacet sekund, aby se zabranilo okamzitému

oznacovani) (Azzap, 2023).

Momentalné tedy vétSinu prace déla systém, ktery vyhodnocuje jak komunikaci mezi
hraci, tak podezielé herni mechaniky (mnoho smrti, velmi malo zabiti ¢i asistenci).

V komunikaci reaguje na konkrétni slova ¢i spojeni (,,jdi se zabit“, , dostan rakovinu®),

> M

kterd jsou v hernim prostiedi casta (Skittle Sniper, 2023).

Pouze pokud je hrac potrestan nepravem a ozve se zameéstnanci, tak je na jeho piipad
nahlizeno c¢loveékem. Priklad takové situace muze byt incident, ktery se stal
profesionalnimu hrac¢i Prismalovi. V jeho zapase bylo pro Sanci na vitézstvi potteba zabit
na zacatku nejsiln€jsiho protivnika. Prismal tuto podminku pro vitézstvi identifikoval a
napsal svému spoluhraci, ze by se mél jeho Sampion zabit vyménou za to, Ze nejsilnéjSiho
protihraCe omraci, ¢imz da svému tymu Sanci na vitézstvi. Protoze vSak frazoval svij
pozadavek: (pro Sanci na vitézstvi) ,,Potfebuju, aby ses zabil.“ (v originale ,.I need you to
kill yourself.*), tak dostal restrikci na tfi dny, protoze systém nebyl schopen rozpoznat
kontext, ve kterém byla jinak zavadna fraze napsana nekonfliktnim zptisobem (Prismal,

2023).
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2.4 Trestani toxického chovani v League of Legends

Tresty jsou logicky odstupfiované podle zavaznosti prohfesku, kterého se hrac dopustil.
Zaroven také plati, ze se s opakovanym porusovanim pravidel trest postupné zvysuje.
Obecné tedy plati, ze pokud neni specifikovano jinak, tak budu u jednotlivych prohieska
popisovat situaci, kdy se hra¢ toxického chovani dopustil v malém mnozstvi, které by
neodivodnilo zvySeni zakladni sazby. Obecné plati u vétSiny prohieskd, ze pokud jsou
opakovany ve vét§im mnozstvi, tak ¢asem bude ucet hrace trvale zablokovan. Dal§im
trestem, ktery funguje pomérné univerzalné u vétsiny toxického chovani, je zablokovani
moznosti hrat hodnocené zapasy. Hra¢ musi odehrat pét nehodnocenych her (ve kterych
ma toxické chovani mensi nasledky), kde je potreba ukazat schopnost dodrzovani norem.
Pokud toto hra¢ dokaze, tak maze opét hrat hodnocené hry. Systém trestd je nastaven tak,
ze ma trestat zejména dlouhodobé porusovani norem, nikoliv jednorazové prohiesky (The

Behavioral System team, 2021).

Zaroven od Cervence 2017 ve hife existuje systém, ktery se snazi odmeénovat pozitivni
hrace. Kdyz se hra¢ chova v souladu s pravidly, tak dostava odmény v podobé hernich
skini, tedy zmeénéné estetické (nikoliv funkéni) stranky u jednotlivych Sampionu

(Leaguepedia, 2017).

Pfi prvnim prohfeSeni je zcela beztrestné ofenzivni jméno. Hrac v takovém ptipade je
nucen se piejmenovat a potrestan bude pouze ve chvili, kdy by znovu zvolil né&jaké

ofenzivni jméno (Nicolioliolio, 2022).

Jeden z menSich trestd nastane ve chvili, kdy hrac¢ napiSe do chatu n€jaké slovo, které je
v systému oznacené , Blocked list word“, tedy seznam zakazanych vyrazi. Piesné znéni
seznamu neni znamo, aby neslo snadno obejit. podle Riot Games vsak tento list obsahuje
Lextrémné ublizujici, ofenzivni Ci  hrubé slovo, nikoliv béiné sprosté slovo*

(SeafoamBream, 2022).

Pokud ¢lovek takové slovo pouzije, tak se zprava neodesle a hrac je po zbytek hry ztiSeny,
takze nemize odesilat zpravy ostatnim. Pro dalsi trest je nutné nahlaseni od jiného hrace,

které vyvola dalsi kontrolu Gc¢tu, zdali nezaslouzi vétsi trest (SeafoamBream, 2022).

Jestlize se hrac¢ nepouci a je nadale toxicky v chatu, tak muze dostat omezeni na urcity

pocet her, ve kterych nemize chat pouzivat od zacatku hry (SeafoamBream, 2022).
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Dalsi trest, ktery patii k t€ém mirnéjSim, nasleduje poté, co hrac opusti hru predcasné, at' uz
kvali §patnému internetovému pripojeni ¢i kvili tomu, Ze uz nechce dal hrat. Byt by bylo
idealni rozlisit tyto dva diavody od sebe, tak je to prakticky nemozné. Prestoze se da
predpokladat, ze hru cCastéji opousteji hraci, kterym se nedafi a Casto umiraji, tak lze
vyslovit i1 pfedpoklad, ze hra¢im se Spatnym internetovym piipojenim se bude mén¢ dafit.
Trest je proto u obou davodu stejny, tedy nutnost po dobu péti her (kromé prvniho
prohiesku, kdy jde o jednu hru) pockat urcity ¢ast mezi tim, kdy hra¢ zmackne tlacitko
,,zaCit hru“ a momentem, kdy pro n¢j systém zacne hledat spoluhrace. Toto Cekani trva
nejdiive jednu minutu a postupné se zvySuje az na 15 minut. Pokud opousténi her trva i
nadale, tak je hraci uzamcen pristup do hry na 24 hodin, coz se postupné zveda na dva
tydny. Zaroven plati, ze pokud hra¢ opusti hodnocenou hru, tak ztrati vice ¢i ziska méné
(podle toho, jestli jeho tym prohral ¢i vyhral) LP, tedy bodu slouzicich k postoupeni
v zebticku (Laserface, 2023).

Velmi podobné tresty ndsleduji v pripadé, kdyz hra¢ casto opousti hru pii vybéra
Sampiont, ¢imz se vSichni hraci kromé né€j znovu dostanou do fronty. Protoze vsSak toto
opousténi veétSinou neni motivovano chuti narusit hru ostatnim, ale jinymi vlivy (napf. ma
nepratelsky tym lepsi tymovou kompozici Sampioni nebo hrac zjisti, ze by celou hru

nemusel stihnout), tak se jim nebudu podrobné zabyvat (Laserface, 2023).

Pomérné velkym prohfeskem je cilené umirani i jiné zpusoby, jak hrac cilené snizuje
Sance svého tymu na vitézstvi. Pfi trestani je mnohdy celkem naro¢né odlisit hrace, ktery
neni dobry, od hrace, ktery se prestal snazit a snazi se nenapadné sabotovat svij tym. Proto
nékdy trva déle, nez je takovy hra¢ penalizovan, trest je vSak o to vét§i. VétSinou se jednd o

zablokovani uctu na urcitou dobu, kdy neni mozné hrat (RiotTyphon, 2023).

Nejvétsim prohfeskem je podvadeéni. Nékteré druhy (napf. boosting) jsou trestany pouze
zablokovanim ucti na omezenou dobu, ov§em vétsina zptisobu (scripting, cilené vyuzivani
bugll) ma za nasledek trvalé zablokovani Gctu. Hrac si v takovém piipadé musi zalozit

novy ucet (Mirageofpenguins & Riot k30, 2020).

ID ban je nejvetSim trestem, ktery muaze hra¢ dostat. Jedna se o piipady, kdy hrac
opakované porusSoval pravidla a ma jiz nékteré zablokované ucty, avSak stale se nepoucil.
V takovém pripadé hraci nepomize ani zalozeni nového uctu, pokud se o ném Riot Games
dozvi, tak bude zablokovan, 1 kdyby se na ném uz hra¢ choval vzorn€ (Chipteck, 2017).

Tento trest je vyrazny zejména pro zndmé osobnosti League of Legends scény, protoze u
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neznamych hraca vétSinou neexistuje zpusob, jak pfijit na to, ktery novy ucet je jejich.
Pokud se vsak jedna napt. o streamery Ci profesionalni hrace, tak je pro né nemozné hrat
verejné, protoze by jejich ucet byl zablokovan. Takto byli v minulosti potrestdni mimo jiné
profesionalni hrac¢ a nékolinasobny mistr v LCS (americké lize) Jensen (Bitingpig, 2013) a
jeden z nejpopularngjSich streamerd Tylerl (RiotSocrates, 2020). U ID banti musi hrac
minimalné rok pockat, nez mu bude ban odebran. To se stalo po urcitém ¢ase u obou vyse

zminénych pripadu (Lejacq, 2015; Goslin, 2020).

2.5 Teorie toxicity
Teorie, které jsou specifické pouze pro toxicitu, zatim neexistuji. Protoze vSak ma toxicita
mnohé spolecné body jako jiné chovani (napt. psani urazlivych zprav na socialni sité), tak

se daji vyuzit i teorie, které plivodné nevznikly pro popsani toxického chovani.

2.5.1 Socidlné kognitivni teorie

Socialné kognitivni teorie rozSifuje a navazuje na znamou Bandurovu teorii socialniho
uceni (spojend napf. sexperimentem na panence Bobo) (Bandura et al. 1961). Toto

obsahlejsi pokra¢ovani bylo predstaveno Bandurou v roce 1986.

Z teorie socialniho uceni v teorii ziistala podstatna teze, ze se jednotlivec uci kromé jinych
vliva (biologické, afektivni) také v socialnim kontextu tim, ze pozoruje ostatni (Bandura,

1986).

Hlavnim postulatem rozvinuté teorie je, ze se lidé snazi ziskat pocit kontroly nad udalostmi
ve svém zivoté. Tento pocit je ovlivnény pocitem vlastni ucinnosti (self-efficacy),
ocekavanym vysledkem, cili a sebehodnocenim. Pokud si tedy ¢lovék mysli, ze méa Sanci
dosahnout svého cile, tak pro to vynalozi vétsi usili, nez kdyby si myslel, Ze je bez Sance.
Vysledek pak odpovida tomu, jakou clovék vyvinul snahu, coz se odrazi v jeho

sebehodnoceni (Bandura, 1986).

Chovani je také ovlivnéno celkovymi moznostmi osoby, tedy jeho schopnostmi a
znalostmi, které ovliviiuji limity jeho chovani. Chovani, které osoba vidéla ¢i zazila, ma
pak danou reakci €ili vnéjsi €1 vnitini zpevnéni. Pokud je pozitivni (fidi€ se rozhodl nepit
na oslavé a diky tomu nedostal pokutu, dité¢ vidi, jak jeho spoluzédk dostava za vhodné
chovani pochvalu od ucitelky), tak je pak vét§i Sance na opakovani tohoto chovani

(Bandura, 1986).
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Socialné kognitivni teorie je pro vysvétleni toxického chovani velmi vhodna. Jelikoz je
League of Legends hra pro vice hracu, tak ¢loveék kazdou hru pozoruje své spoluhrace. Od
téch maze ,,odkoukat“ jak pozitivni jevy socialni (podpora spoluhraca, kdyz se jim nedaii)
¢1 herni (nauceni nové herni mechaniky), tak 1 negativni socidlni jevy (toxické chovani).
Prebrani toxického chovani je o to snazs$i, ze je velmi rozSifené a pro mnoho hracu
normalni soucasti hry. Novacek se tedy ani nutné nemusi dozvédét, ze jde o néco

nestandardniho.

Tato teorie je podpofena jak praktickymi vyzkumy, zaméfenymi na jiné internetové
fenomény, tak také tim, ze viktimizace (nejen u toxicity, ale i u kybersikany) zvySuje Sanci

na to, ze se Cloveék stane 1 agresorem (Fox & Tang, 2014; den Hamer & Konijn, 2015).

2.5.2. Online desinhibi¢ni efekt

Suler uz vroce 2004 vytvoril teorii, ktera ma wvysvétlit ,uvolnéni mrava“ v online
prostiedi. Lidi pisi véci, které by v realném svété netekli, vyjadiuji se otevienéji a celkove

mluvi uvolnénégji. Tento fenomén pojmenoval ,,online desinhibi¢ni efekt™ (Suler, 2004).

Projevuje se dvéma rlznymi zpusoby. Pozitivni ¢i benigni desinhibice nabyva
nejruznéjSich forem. Lidé muzou odhalovat sva tajemstvi, pfani Ci strachy, které by
nikomu v realném svété nefekli. Muzou projevovat neobvyklou Stédrost ¢i celkové

prosocidlni chovani (Suler, 2004).

Oproti tomu toxicka inhibice se muze projevovat nadavkami, nenavisti ¢i vyhruzkami.
Socialni normy jsou porusovany i jinymi zpusoby, napfiklad vyhledavanim pornografie ¢i

nasilim, které by v zivoté mimo internet uzivatel odmital (Suler, 2004).

Tato dichotomie je samoziejmé do urCité miry zjednodusujici. Pokud se Cloveék sveri
s né¢im, co by jinak nefekl, tak to miize mit pozitivni efekt, kdy clovéku pomuiize, ze neni
na své trapeni sam. Zaroven vSak mize litovat, Ze se oteviel a citit se zahanbené. Podobné
je zvySena agrese vétSinou negativni, pokud vSak online prostfedi umozni tizkostnému

cloveku ziskat potiebnou asertivitu, tak se jedna o pozitivni efekt (Suler, 2004).

Autor se vSak kromé této dichotomie zabyval predevsim davody, pro¢ tento fenomén
existuje. Ve své praci piSe o Sesti faktorech. Malokdy plati vSech Sest najednou, vétSinu

Casu spolu vSak nékteré z faktora interaguji (Suler, 2004).

Prvnim divodem je disociativni anonymita. Pokud se ¢loveék na internetu prezentuje, tak

muze poskytnout jen ty informace, které chce. Nemusi zvefejiiovat své jméno Ci fotku,
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prezentovat se muze pod prezdivkou ¢i smySlenym jménem, takze prakticky nelze
identifikovat, kdo je autorem piispévkd. Anonymita tak pomaha k tomu, aby autor mohl
separovat svoji ,.internetovou osobnost” od té vrealném svété. Neciti se tak zranitelny,
protoze je extrémné tézké zjistit, kdo se skryvad za uctem. Nemusi si stat za svym
chovanim, nést nasledky a obhajovat ho, protoze pfipadna konfrontace na internetu nema
v realném svété zadné nasledky, kdyz neni zndmd autorova identita. V extrémnim piipadé
muze Clovek presveédcCit sam sebe, Ze jeho prezentace na internetu vlastné , viibec neni on®

(Suler, 2004).

Druhym faktorem je neviditelnost. Ve vétsSin€ internetovych interakci se uzivatelé
vzajemn& nevidi. Clovék také nevidi, kdo vsechno vidi jeho prispévek. Napiiklad
v internetovych diskusich muaze Clovék napsat sviij nazor, i kdyz ho uvidi stovky lidi.
Kdyby vSak mél prezentovat sviij nazor pied stovkou lidi mimo internet, tak by toho nebyl
schopen. Tento koncept se do jisté miry propojuje s anonymitou, jsou tu vSak rozdily. U
vzajemného nevidéni se muaze uzivatel byt pod svoji vlastni identitou a pravdive
komunikovat. Diky tomu, ze ostatni zicastnéné nevidi, tak mu to neCini takovy problém.
Nemusi se totiz strachovat, jak vypada ¢i jak zni a nemusi se bat neverbalni reakce

ostatnich (povzdechnuti, zivdni) (Suler, 2004).

Dalsi pricinou je asynchronicita. Na rozdil od bézné interakce se na internetu ve vétSiné
piipadi nekomunikuje v realném cCase, nevyzaduje se okamzita odpovéd’. Diky tomu ma
cloveék hodné ¢asu na rozmyS§lenou pii formulovani odpovédi, minimalizuje se Sance, ze by
mohl byt zaskoeny zpravou a nebyl schopen odpovédét. Clovék taky velmi snadno
ovlivni, kdy si prohlédne novou zpravu. Pokud se odhodlal na sebe néco prozradit, mize
odlozit precteni odpoveédi druhého Cloveka. Celkové ma tedy uzivatel nad internetovym

obsahem mnohem vétsi kontrolu nez nad béznou konverzaci (Suler, 2004).

Ctvrtym divodem je solipsisticka introjekce. Ta se vyskytuje zejména v konverzacich ve
dvou lidech, kdy se uzivatelé vzajemné neznaji v redlném zivoté. V takovém piipadé si
Clovék (podobné jako pfi Cteni knihy) dosazuje mnoho informaci o druhém clovéku,
prestoze je objektivné nevi. Na zakladé svych ocekavani, prani a potieb si domysli gesta,
hlas, vzhled ¢i ton hlasu svého spole¢nika. Tim se do zna¢né miry komunikace presune
z internetu do fantazie ¢loveka, do jeho vlastnich myslenek, intrapsychického svéta (Suler,

2004).

35



Prestoze je tento charakter pouze zalozen na realit€¢ a do znacné miry je fiktivni, tak je
subjektivné prozivan jako realny. Tento charakter si s sebou mnozi lidé nesou i mimo
internetovou konverzaci do vSedniho dne, kdy s nim mazou prozivat konverzace. Protoze
je vSak charakter zalozen na realné postavé, tak tento vztah funguje i obracené. Realna
osoba se nevédomky stava do jisté miry fantazijni, takze pfi interakci dochazi k vétsi
otevienosti nez s ,,normalnim“ ¢lovékem. Tato fantazijnost se mize projevovat naptiklad

tim, ze Cloveék Cte zpravy hlasem, ktery si pro daného ¢lovéka vymyslel (Suler, 2004).

Patou pri¢inou je disociativni imaginace. Tento bod do jisté miry navazuje na ten
predchozi. Kromé domyslenych osobnosti muze byt i online prostiedi ,,mimo realitu®.
Clovék mbze mit pocit, ze jeho ,online osobnost* zije v prostiedi, které neni zatizeno
pravidly, normami, pozadavky a povinnostmi realného svéta. Disociuje tedy online fikci od
offline reality. KdyZ uzivatelé oteviraji svij online svét, tak vypinaji osobnost realného
svéta a obracené. Timto zplisobem se muze ,,online osobnost™ stat vyrazné otevienéjsi nez

realna osobnost (Suler, 2004).

Poslednim faktorem je minimalizace statusu a autorit. Online svét je mnohem vice
rovnostarsky, prispévek na sit’ maze pridat miliardar stejné jako bézny cloveék. Na rozdil od
realného svéta (drahé auto, fec téla Ci prostredi, ve kterém se pohybuji) existuje mnohem
méne zpusobu, jak ukazat svij socialni status. Tim se sniZuje autorita, kterou lidé z vyssich
vrstev vétSinou diky svému postaveni maji. Mnohdy vSak v online prostfedi neni ani jejich

socidlni status poznat (Suler, 2004).

Absence autorit je v online prostiedi také oproti realnému svétu znaéna. Clovéka malokdy
Ceka postih, jesté méné pripadi ma za nasledek dohru v realném zivoté. Pokud za¢neme
urazet ciziho ¢loveka na ulici, tak to pravdépodobné bude mit mnohem vétsi nasledky, nez
kdyz budeme urazet n€koho na internetu. Uzivatelé tak maji mnohem mensi strach

z nesouhlasu ¢i trestu od autority, jaky by méli mimo internet (Suler, 2004).

Online desinhibicni efekt je teorie pro vysvétleni toxicity velmi vhodna, protoze néktery
z faktor plati takika v kazdé internetové situaci, toxické chovani nevyjimaje. K tomu
dopomdhd zejména disociativni anonymita, neviditelnost, disociativni imaginace a

minimalizace statusu a autorit.
Drivejsi vyzkumy teorii potvrdily, kdyz ukazaly, ze osoby s antisocidlnim chovanim maji
vetsi desinhibici (Udris, 2014) a Ze uzivani socialnich médii v kombinaci s anonymitou

usnadmiuji negativni chovani v online komunitach (Lowry et al., 2016).
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2.5.3 Teorie planovaného chovani
Tato teorie ma za cil vysvétlit vlivy, ovliviiujici existenci a provedeni specifického

chovani, diky ¢emuz chce predvidat zamér jednotlivce zapojit se do chovani v konkrétnim
Case a kontextu. Tento zamér a jeho exekuce miZze byt znazornéna jako funkce tfi
drivéjsich faktord. Prvnim je postoj osobnosti, tedy to, jak hodnoti potencialni chovani.
Druhou jsou subjektivni normy, tedy socidlni tlak blizkych lidi a jejich postoj k danému
chovani. Tretim je vnimana behavioralni kontrola, pojem vyjadiujici, jak obtizné je dané

chovani provést (Ajzen, 1991).

Tato teorie jiz byla uzita k vysvétleni kyberSikany. Respondenti, ktefi agresi povazovali za
piijateln€jsi (prvni faktor), byli Castéji jejimi pachateli (Heirman and Walrave 2012).
Pabian & Vandebosch (2012) ukézali, ze pachatelé povazuji své skutky za vtipné&jsi. Da se
také predpokladat, ze se kyberSikany ci toxicity budou dopoustét Castéji lidé, jejichz okoli
toto chovani schvaluje ¢i alespon toleruje (druhy faktor). Tietim faktorem je
proveditelnost, ktera se na internetu projevuje snadnou anonymitou (tento bod se prekryva
s faktorem online desinhibi¢niho efektu). Vyzkum Ho et al. (2017) ukazal, ze
k podobnosti kybersikany a toxického chovani se da predpokladat, ze jsou tyto fenomény

vysvétlitelné stejnym zptuisobem.

2.5.4 Teoreticky vyzkum

Pomérné velka vyhoda téchto tii teorii je, ze se nijak nevylucuji, kazda z nich dopliuje
celkovy obrazek jinym zptusobem, vyzkumnik si nemusi vybrat jen jednu z nich, protoze
tim nevylucuje ostatni. Kordyaka et al. (2020) ovSem chtél zjistit, ktera z teorii ma nejvétsi
empirickou podporu v kvantitativnim vyzkumu. Proto vytvofil hypotézy, které vychazely
z jednotlivych teorii. U online desinhibi¢niho efektu zkoumal, zdali desinhibice (toxicka i
benigni) ma pozitivni efekt na toxické chovéni. U socidlni kognitivni teorie (mimo jiné)
ovefoval predpoklad, zda predchozi viktimizace predikuje toxické chovani. Podle teorie
planovaného chovani vytvoril predikci, ze pozitivni vztah k toxicité koreluje s toxickym
chovanim. Dale tvrdil, ze pocitovana kontrola nad toxickym chovanim snizuje toxické

chovani u hrace.

Z vysledka vySel nejlépe online desinhibi¢ni efekt. Toxicka desinhibice (na rozdil od
benigni) velmi pozitivné korelovala s toxicitou (r = 0,5, p <0,001). Toxicka desinhibice
také byla mediatorem pro drivéjsi viktimizaci, a naopak drivéjsi viktimizace vysvétlovala

podstatnou cast variance toxické desinhibice. Pozitivni postoj k toxickému chovani mél
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pozitivni efekt na toxicitu (r = 0,26, p <0,001) a byl nejsiln€jsim prediktorem toxické
desinhibice (r = 0,63, p <0,001). Pocitovana kontrola nad toxickym chovanim také podle

ocekavani predikovala nizsi toxicitu (r = -0,18, p <0,001) (Kordyaka et al., 2020).

Prestoze z Kordyakovy prace vychazi nejlépe ve vysvétlovani toxicity online desinhibi¢ni
efekt, tak ,hlavni teorii* této prace bude socialné kognitivni teorie. Je tomu zejména proto,
ze do ni lze zahrnout nejen toxické chovani samo o sobég, ale také osobu toxického
streamera. D4 se predpokladat, ze pokud divak uvidi svého nejoblibenéj§iho streamera, jak
se chova toxicky, tak toto chovani bude sam replikovat. Zaroven vSak plati tvrzeni zminéné
vyse, tedy Ze tyto tfi teorie se néjak vyvraceji, a proto neni nutné volbou jedné ,,zavrhnout*

zbylé dve.
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3 Streameri a Twitch.tv

Live streaming je fenomén, ktery zacal nabyvat na popularité okolo roku 2009 a postupné
narostl do masovych rozmért pfiblizn€ v roce 2013. Jedna se o velmi podobny koncept
jako videa na Youtube. Tvlirce vytvari obsah, ktery sleduji jeho fanousci a on za to dostava
penize zreklam, popfipadé z pifimé podpory od fanouski. Vétsinou jde o takzvané
letsplayery, tedy streamery, ktefi vysilaji to, jak hraji videohru. Divaci komunikuji se
streamerem a ostatnimi divaky pomoci chatu. Od Youtube se live streaming odlisuje
v n¢kolika bodech, které vychdzeji z toho, ze se vSe déje v zivém Case (Hamilton et al.,

2014).

Prvnim rozdilem je vyrazné vétsi autenticita streamera, ktery nemize neékteré momenty
vystfihnout jako na Youtube, takze jej 1ze lépe poznat. Druhym rozdilem je velmi snadné
interakce s chatem divaku, ktefi mohou live stream komentovat, na coz mize streamer dale
reagovat. Tteti rozdil se také odviji od existence aktivniho chatu. Mnohem snaze vznika

komunita, ve které se divaci za¢nou pratelit (Hamilton et al., 2014).

Nejpopularnéjsi internetova stranka, kterd je urcena vyhradné ke streamingu, je Twitch.tv,
zkracené Twitch. V roce 2024 ma Twitch pfiblizné 30 miliont aktivnich dennich uzivatelt

a 130 milionu aktivnich mési¢nich uzivatela (Shewale, 2024).

3.1 Regulace chatu

Prestoze po registraci jsou vSichni uzivatelé na stejné urovni, tak existuje na kazdém
streamu urCité hierarchie. Na nejniz§i arovni jsou uzivatelé, ktefi koukaji zadarmo, musi
koukat pravideln¢ na reklamy a neziskavaji zadné bonusy. Daéle existuje skupina
predplatiteld (v komunité zvani subové od slova , subscriber”). Ti plati mési¢ni poplatek
péti dolard, z néhoz jde polovina streamerovi a polovina Twitchi. Za odménu se jim pak
nezobrazuji reklamy, dale mizou pouzivat specialni emotikony, které jsou pro kazdy
stream specifické. Samotni streamefi mohou pfidavat dal§i odmény jako pobidku pro

predplaceni (Hamilton et al., 2014).

NejvySe v hierarchii uzivatelG jsou moderatofi (mods), ktefi zejména pro streamery
s vét§im publikem pomahaji s regulaci chatu. Jejich status je zvyraznén specialni ikonou u
jména. Stejné jako streamer mazou dat ban (¢i unban (odblokovani)) komukoliv z chatu ¢i
omezit moznost psani zprav na urcitou dobu (timeout). Toto je vyuzivano zejména pro
postihnuti nevhodnych zprav ¢i odkazi v chatu na nevhodné stranky. DalSi moznosti je

zapnout v chatu sub mode, tedy mod, ve kterém muzou psat do chatu pouze predplatitelé.
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Moderatorem se vétsinou stavaji pratelé streamera ¢i dlouhodobi divaci streamu. Kromé
moderovani chatu mohou participovat v celkové interakci s jinymi divaky, coz ma za cil

vetsi aktivitu divaka (Hamilton et al., 2014).

3.2 Motivace divaku

Sjoblom a Hamari (2017) se zabyvali tim, jakou motivaci maji diviaci ke sledovani.
V jejich praci se objevilo pét hlavnich divodi. Prvnim z nich je pomérné nepiekvapivé
afektivni slozka. Konkrétné se jedna o pozitivni emoce, které vznikaji z toho, ze uzivatel
povazuje traveni casu na Twitchi za zdbavné, pfijemné a zajimavé, je to pro ¢lovéka druh

zébavy.

Druhym typem motivace je kognitivni. Divdk se v takovém pfipade€ chce néco dozveédét.
Muze chtit védét, jak vypada hra, kterou zvazuje koupit. MizZe se tak dozvidat o novych
hrach, které by jinak neznal. Dalsi moznosti je sledovat zkusSeného hrace, od kterého se

muze naucit triky a strategie, tedy zptusoby, jak se zlepsit ve své oblibené hre.

Dalsi motivace byva osobni integrace. Divak je v komunité aktivni a tim, Ze ostatni berou

v potaz jeho komentare, tak nabyva sebevédomi a citi se dobfe.

Ctvrty typ motivace je spolecné se tretim pro Twitch pomérné specificky a na Youtube
takika nemozny. Jedna se o socidlni integraci. Divak diky Twitchi nemusi byt sam, neciti
se osamg¢ly, tvori pratelstvi a citi, Ze je soucasti komunity, ktera mu muze nahrazovat

socidlni kontakt v realném Zivoté.

Poslednim typem je uvolnéni napéti. Divak pii sledovani zapomene na své povinnosti a

problémy, zazene nudu a celkové se zrelaxuje.

3.3 Vyzkumy toxického chovani na Twitch.tv

Prestoze kvuli novosti tohoto fenoménu existuje minimum akademickych praci,
zaméfenych na streaming (prvni prace vznikla v roce 2012 (Kaytoue et al., 2012)), tak se
jich né€kolik zabyvalo i vztahem nékterych proménnych a toxickych projeva divaka
v chatu. Protoze vSak je vyzkum v zacatcich, tak se prace zaméfovaly zejména na snadnéji
méfitelné proménné, zejména ty demografické €i typicky zanr streamu, nikoliv vSak na

samotny obsah.

Mclean (2021) zkoumal, jak ovliviiuje streamerova komunikace vnimdni jeho toxicity.
V praci se ukazalo, ze pokud ma streamer zapnutou kameru, tak je jeho chovani vnimano

jako mén¢ toxické. Za nejméné toxického byl vnimany streamer, u né¢hoz byl vidét pouze
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obraz a neSlo ho slySet. Respondenti naopak pfipisovali vice negativnich vlastnosti
streamerovi, kterého slySeli pfes hlasovy hovor, nikoliv skrz textové zpravy. Zaroven se

v takovém streamerovi méneé vidéli.

Dreier s Pirkerem (2023) se zaméfili na riznorodé proménné, od pohlavi streamera az po
typ obsahu. Zjistili, ze toxické chovédni v chatu zvySuje popularita streamu a muzské
pohlavi streamera. Oboji neni prili§ prekvapivé, muzi byvaji obecné toxi¢téjsi a na vét§im
streamu je zajiSténa vét§i anonymita a celkovy pocit ,,ztraceni se v davu“ (viz kapitola
2.5.2). Také bylo zjisténo, zZe streamy, na kterych streamer hraje akéni hry ¢i hry pro vice
hraca, maji vice toxickych zprav nez streamy, na kterych se hraji hry pro jednoho hrace,
strategické hry a hry z zanru RPG. To je nejspi§ zpusobeno tim, ze akéni hry preferuje

mladsi publikum, které je také toxictéjsi (Bilgihan et al., 2013).

Vyzkumnici se také zabyvali tim, jaké byly spoustéce toxickych zprav. Prvnim z nich je
spam od nékterého z divaka, kdy piSe opakované stejnou zpravu do chatu. To vyvolava
negativni reakce od ostatnich divakd. U her pro vice hracu byl Castym spoustéem
oponent, ktery bud streamera oznacoval za podvodnika, nebo se naopak jeho vykonu
vysmival a oznaCoval streamera za neschopného. Poslednim typickym cilem byli herni
vyvojari, kterym bylo naddvano za nekvalitni vybalancovanost hernich mechanik ci

opozdéné aktualizace her (Dreier & Pirker, 2023).

Poyane (2019) stejné jako Mclean zjistil, ze zapnutd kamera snizuje toxické interakce
v chatu. Stejné jako Dreierovi s Pirkerem mu ve vyzkumu vySlo, ze muzsti streamefi maji
ze Severni Ameriky, Blizkého vychodu ¢i jihovychodni Asie. Pomérné logickym efektem
byla zvySena toxicita na streamech, které byly urCeny pro dospélé (to, zda je obsah pro

dospélé, vyhodnocuje sam streamer).

Celkove tedy osoba streamera a jeho komunikace ovliviiuje to, jak se chovaji jeho divaci
v chatu. V této praci se pokusim zodpovédét, zdali mize jeho osoba ovlivnit i chovani

divak mimo prostiedi streamu.
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4 Metody vyzkumu herni toxicity
4.1 Sbér dat

Sbér dat ohledné toxicity je pomérné slozity. Jednak na sebe kazdy hra¢ nepovi, ze se
zachoval proti socidlnim normdm. Déle se jednd o fenomén, ktery probihd jak v rdmci
komunika¢nich prostiedkti (nadavani spoluhraci v chatu) tak vramci samotného hrani
(cilené umirani ve hie). Sbér akuratnich dat pokryvajicich veskerou toxicitu ve velkém
mnozstvi je v malém poctu vyzkumniki prakticky nemozny. Proto se vyzkumy zamétuji

na jednotlivé aspekty toxicity, k Cemuz slouzi rizné postupy.

4.1.1 Sbirani dat pomoci hernich udaju
Ziskavani hernich dat je sice pomérn€ obtizné, ovSem pokud jsou vyzkumnikim
k dispozici, tak jejich objektivita a velké mnozstvi jsou pifinosem pro statistické

zpracovani.

Mnohokrat vyzkumnici pracovali s analyzou textu, konkrétné¢ naptiklad porovnavali
lingvisticky styl toxickych a netoxickych hraci (Kwak & Blackburn, 2015) ¢i to, jak
toxicita ovliviiuje vykon tymu (Neto et al., 2017).

Data neukazuji jen zplsoby, jakymi se hraci chovaji, ale také za jakych okolnosti, napt. o
kolik prohrava primérné tym ve chvili, kdy nastane prvni toxicka interakce v tymu. Prace
se také zabyvaly tim, jaké herni proménné nejlépe predikuji toxické chovani. Prace
Murniona et al. (2018) zjistila, ze ve hife World of Tanks 63 % vSech toxickych zprav
nasleduje bezprostiedné po smrti hrace (je vSak nutno podotknout, ze tomu nahrava nejen
vztek vznikly smrti hrace, ale také to, ze do doby, nez se hrac¢ ozivi, mize zpravy psat, aniz

by ho to omezilo ve hrani).

Mnozstvi informaci ze hry je vSak vykoupeno tim, ze vzhledem k nulovému navazani
kontaktu s hraCem neexistuji data napf. o demografickych udajich hraca. S vyhodou, tedy
strojovym sbiranim velkého mnozstvi dat, se poji i nevyhody. Stroj nedokdze poznat
sofistikovan€jsi zpuisoby toxicity, které jsou ¢lovéku jasné, ale stroj kolem nich projde bez
povSimnuti. I ten nejlépe naprogramovany , sbérac” dat tak nemize poskytnout zcela

kompletni obrazek (Nexo, 2024).

4.1.2 Shirani dat pomoci pozorovani
Neékteré formy pozorovani patfi k jednodussimu sbéru typu sbéru dat. Neni potieba sbirat

respondenty, neni potfeba automatizovat sbér dat ve hie, vyzkumnik uz mé data pfipravena
na forech, kterd jsou zamérena na téma, které chce zkoumat. Kou (2020) takto pomoci
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prispévkiu na socialni siti Reddit identifikoval pét hlavnich typa toxického chovani (viz
kapitola 2.2). Takovéto pozorovani navic ma tu vyhodu, ze autofi nemohli tusit, ze budou
vyzkumnik autorti na dané téma ptal pifimo. Takovéto vyzkumy jsou vSak nedobrovolné,
neziskava se souhlas ,respondenta®, protoze veSkera data jsou voln€ dostupna (Nexo,

2024).

Velkou nevyhodou je omezenost manévrovacitho vyzkumného prostoru. Kdyz chce
vyzkumnik zjistit vice o tématu, které hraci bez pobidnuti nekomentovali, tak musi vyuzit
jinych metod. Zaroven mizou vyzkumnikovi chybét znalosti kontextu, které vSak nebude
mit, dokud se nezepta osoby, ktera subkulturu dobie zna. V takové chvili vSak uz

pozorovani dopliuje dalsi metodou, rozhovorem (Nexo, 2024).

Pokud jsou studie zaméfené na sledovani hract pii hrani, tak existuji dva zptsoby sbéru. Je
mozné se ucastnit hry samotné, a pfitom sbirat data. To vSak vyzaduje jednak minimalné
dva aktivni vyzkumniky (jeden hraje, druhy zapisuje), jednak vyzaduje obrovské mnozstvi
Casu pro ziskani relevantniho mnozstvi dat. Primérna hra League of Legends trva priblizné
tficet minut, takze sto her zabere 60 hodin Cistého Casu. Navic v takovém piipade svoji
pfitomnosti a chovanim vyzkumnik ovliviiuje celou situaci. Timto zptisobem byl proveden
vyzkum Esmaeili & Woodse (2016), ve kterém kvalitativné zpracovali chovani hraca, které

ve hrach pozorovali.

U vyzkumu, kdy jsou si hraci védomi, Ze jsou sledovani pii hrani, je velka nevyhoda to, ze
tim padem budou mit tendenci ménit své chovani. Dalsi problém u pozorovani je narocnost
na vyzkumnika, ve hie League of Legends by mél pozorovat kromé sebe ostatnich 9 hracu,
coz (pokud se sam ucastni hry) musi odnaset jeho vykon ve hfe, ¢imz snizuje Sanci na

vitézstvi, coz zvySuje Sanci na toxickou interakci mezi hraci (Nexo, 2024).

4.1.3 Sbirani dat pomoci sebeposuzovacich metod

Sebeposuzovaci metody, zejména rozhovor u kvalitativniho vyzkumu a dotazniky u
kvantitativniho vyzkumu, jsou ve vyzkumu obecné nejpopularnéjsi. Jsou dostupnéjsi nez
herni data, zaroven vSak mohou pfinést i vysvétleni nékterych fenoméni. V mnohem
mensim se objevuji fokusni skupiny ¢i longitudinalni denikova forma sbéru dat (Nexo,

2024).

Diky datim od hract je mozné zjistit co nejlépe motivaci toxickych hract, copingové

strategie obéti ¢i demografické udaje pro statistickou analyzu. Zarovei se da na rozdil od
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chatové analyzy zjistit vyskyt toxicity a viktimizace nikoliv podle vyzkumniku, ale podle

samotnych hract (Nexo, 2024).

Nevyhody se poji s tim, Ze respondenti mizou podavat nepiesné informace, at’ uz tmyslné
(napt. kvuli socialni desirabilité se chtéji prezentovat méné toxicti) ¢i neumysiné (napf.
kvali kognitivnim chybam, hra¢ autenticky véfi tomu, Ze toxiCti hraci jsou Castéji v jeho

tymu nez v tymu soupefe, coz neni pravda) (Nexo, 2024).

4.2 Dotazniky toxicity
Standardizovanych dotazniki na vyzkum toxicity existuje nemnoho. Ve vétSiné studii se
uzivaji dotazniky vlastni konstrukce, popfipadé dotazniky, které zjinych dotaznika

vychazeji.

Lemercier-Dugarin et al. (2021) vyuzili né€kolik tvrzeni ohledné toxického chovani,
pfiCemz respondenti méli pouze odpovedét, jestli takovéto chovani pravidelné vykazuyji.

Nezminil vSak jakékoliv psychometrické ddaje tohoto testu.

Ve vyzkumu Zsila et al. (s.2, 2022) pojali popis dotazniku jesté jednoduseji, kdyz ,,role, ve
které respondent zaZil toxicitu (obét, pachatel toxicity, obét a pachatel, svédek ci zcela
neziicastnény) ... ..byla také zkoumdana“. Ctenaf se tedy o znéni dotazniku nedozvi zhola

nic.

Cestou upravené piedchozi prace Sel vyzkum Yanga (2012). V ném pouzil k méfeni
toxicity Skalu kyberSikanujiciho chovani (Cyberbullying Behavior Scale), ktera vychazi
z prace Willarda (2007). V principu Slo o podobny postup jako u Lemercier-Dugarina et al.
(2021), kdy respondent vyjadril na Skale, jak moc souhlasi s tvrzenimi o tom, Ze je obéti i

pachatelem. Zminili také Crobachovu alfu u obou subskal, ktera byla uspokojiva.

Hillver-Bruce a Neill (2020) adaptovali skalu od Foxe a Tanga (2014). Respondenti byli
tazani podobnym zpisobem jako u pfedchozich praci, tedy méli na skale vyznacit, jak
Casto se dopoustéji urcitého chovani. Vznikly dvé subskaly, obecnd kyberagrese a
kyberagrese zalozena na predsudcich. Obé skaly meély dobfe vychéazejici Cronbachovu

alfu.

Nejpouzivangjsi dotaznik je od Foxe a Tanga (2013), ktefi udé&lali Skalu obt&zovani ve
videohrach. Zkouma tfi mozné role respondenta: obét’, pachatel a svédek. Kazda role ma
10 polozek, které jsou rozdélené po péti na dvé subskaly, obecné obtézovani a sexualni

obtézovani. Cronbachova alfa je napfiklad podle vyzkumu De Lettera a kolegh (2017)
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uspokojiva (u obéti a = 0,90 u obecného obtézovani a oo = 0,87 u sexualniho obtézovani, u
pachatelti a. = 0,93 u obecného obtézovani a o = 0,91 u sexualniho obtézovani, u svédku o

= 0,87 u obecného obtézovani a a. = 0,81 u sexualniho obtézovani).

Tato Skala by byla obecné vhodnéjsi jak z praktickych divoda (jeji znéni je volné
dostupné), tak i ze statistickych (nejCastéji pouzivana metoda, dobré statistické vlastnosti).
Bohuzel vSak pro vyzkum v této praci existuji dvé obtize. Prvnim problémem je Skala
sexismu, jehoz zkoumani neni pro tuto praci signifikantni. Tato Skala by §la vSak vynechat,
¢imz by se problém vyfesil. Druhym je paradoxné univerzalnost dotazniku. Tim, ze neni
uréen pro konkrétni hru, musi byt obecny a popisuje pouze pfimou komunikaci mezi hraci,
nemuze zahrnout konkrétni herni situace. Pokud tedy tuto metodu predlozime hraci League
of Legends, ktery pravideln¢ spoluhrace urdzi a druhému hraci, ktery také spoluhrace
pravidelné urazi, a k tomu kazdou druhou hru cilené umira, aby se snizila Sanci tymu na

vitézstvi, tak z dotazniku vyjdou jako stejné toxiCti hraci, prestoze je evidentni, ze druhy

vvvvvv
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S Sensation seeking

5.1 Uvod
Prestoze bude v praktické Casti stanoveno vicero hypotéz, tak vétSina z proménnych neni
Cisté psychologicka. Jedinou takovouto proménnou je sensation seeking, ktery tedy bude

predstaven v této kapitole

5.2 Sensation seeking

Zuckerman & Neeb (s.255, 1979) definuji sensation seeking (v Ces§tiné zatim neexistuje
etablovany pieklad, volny pieklad by mohl znit ,vyhledavani prozitki“) jako ,rys,
definovany potrebou nejriiznéjSich novych a komplexnich proZitkit a ochota podstoupit

Jyzicka a socidlni rizika kviili takovym zazZitkiim*.

Prestoze existovaly 1 diivejsi prace, které se konceptu sensation seeking ptiblizily, tak tento
pojem zavedli pravé Zuckerman a kolegové (1964), jenz také vytvoril prvni dotaznik

zaméfeny na uroven sensation seeking u jednotlivce.

Metoda byla pojmenovana Sensation Seeking Scale (SSS) a méla 34 polozek. U kazdé
musi respondent vybrat, které ze dvou tvrzeni na néj vice plati, napt. ,,Rad obcas délam
aktivity, které jsou trochu désivé.“ a ,,Clovék se zdravym rozumem se vyhne aktivitdm,

které jsou nebezpecné.* (Zuckerman et al., 1964).

Skala byla dale aktualizovana, az za pomoci faktorové analyzy byla rozsifena na 40
polozek se Ctyfmi subskalami v paté verzi. Vyhledavani vzruSeni a dobrodruzstvi (TAS,
napt. ,,Rad obcas délam aktivity, které jsou trochu désivé.“), vyhledavani zkusenosti (ES,
napf. _Casto nachazim krasu ve stfetavajicich se barvach.), Disinhibice, (DIS, napft. , Kli¢
k dobré oslaveé jsou vzdy plné sklenice.”), nachylnost k nudéni se (BS, napt. I kdyz je to

nékdy potfeba, tak mi vétSinou nevyhovuje rutinni prace.”) (Zuckerman 1978).

Sensation seeking je spojeny s mnoha fenomény, at' uz to je Castéjsi konzumace drog,
CastéjSi cestovani ¢i nekonvencni zivotni styl (Forabosco, & Ruch, 1994). Muzi obecné

skoruji v dotazniku vySe nez zeny (Cross et al., 2013).

Kritiku Zuckermanovy metody pfinesl v roce 1994 Arnett, ktery identifikoval hned nékolik
nedostatkti Skaly. Prvnim z nich je nucena volba. Jak je vidét i na ptikladu nahorte, ¢loveék
si musi vybrat ze dvou tvrzeni, ktera vSak nejsou zcela protichidna. Jak ma odpovédét
respondent, ktery rad navstévuje horské drahy (tedy velmi bezpecnou, ale bez pochyby

désivou aktivitu) a sam by rozhodné nechtél pro zabavu praktikovat aktivitu, ktera s sebou
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nese rizika? A co naopak ¢lovék, ktery se vyhyba vSemu désivému, ale zaroven si mysli, ze

zivotni styl s riziky neni nic Spatného? Na néj naopak nesedi ani jedna moznost.

Druhou namitkou proti podobé SSS je, ze neékteré polozky jsou Uizce provazany i s jinymi
proménnymi. Naptiklad polozka ,Rad bych zkusil vodni lyzovani.“ sice souvisi se
sensation seeking, zaroven vsSak urcité koreluje s fyzickou konstituci Clovéka (Arnett,

1994).

Tretim divodem, nejsnadnéji opravitelnym, je zastaraly jazyk v dotazniku. Napriklad
pojem  hippies”, pfestoze je stale znamy, ma uz jiné konotace, a hlavné¢ méné konkrétni
predstavu u mladsich lidi. Druhym ptikladem posunuti doby je polozka , Chtél bych potkat
nékoho s homosexualni orientaci.“ Potkani homosexualni osoby se prezentuje jako

exoticky zazitek, coz uz v dne$ni dob€ opravdu neplati (Arnett, 1994).

Ctvrty bod kritiky se nevymezuje pouze proti metodg, ale také vii¢i vyzkumnikéim, ktefi
metodu vyuzivali. Ve svych pracich totiz hledali souvislost sensation seeking a rizikového
sexualniho chovani ¢i uzivani drog. Protoze v§ak jsou v Zuckermanové dotazniku polozky,
které toto chovdni obsahuji, tak je hleddna korelace mezi dvéma polozkama s velmi
podobnym znénim. Zaroven je vSak pravda, ze ma-li skala slouzit ke zkoumani souvislosti
s uritymi jevy (a rizikové chovani bylo davano do souvislosti se sensation seeking od
pocatku (Zuckerman et al.,, 1964), tak by neméla obsahovat ptimy popis téchto jevi

(Arnett, 1994).

Arnett se kvuli témto nedostatkiim rozhodl vytvofit vlastni metodu AISS (Arnett inventory
of sensation seeking), ktera ma 20 polozek a respondenti odpovidaji na Likertové Skale.

Vice bude tento inventar piedstaven v kapitole 9 (Arnett, 1994).

Dal§i odchylkou od Zuckermana je vnimani toho, co jsou podstatné Casti sensation
seeking. Podle Zuckermana je to novost a komplexnost, Arnett se ohledné€ novosti shoduje,
ovSem vyslovuje domnénku, ze dulezita neni komplexnost, ale intenzita prozitku (Arnett,

1994).

Arnett se Zuckermanem se rozchazeli i v tom, kde vidéli hlavni vliv Grovné sensation
seeking u jednotlivce. Zatimco Zuckerman se Casto zabyval biologickou strankou sensation
seeking (korelace testosteronu se sensation seeking), tak Arnett sice biologickou stranku
respektoval a ptiznaval, zaroven vSak daval diraz na to, ze minimaln¢ stejné dulezita je jeji

interakce se socialnim prostiedim (Arnett, 1994).
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Na sensation seeking Arnett nahlizi jako na predispozici, ktera mize byt realizovana
riznymi zpusoby v zavislosti na socialnim prostiedi. Nejde pouze o riskovani, ale
vyhledavani prozitkt pro vSechny smysly, a proto se Arnett snazil vyhnout tomu, aby mél
v inventafi polozky, které se tykaji nezakonného nebo antisocialniho chovani. Naopak je
velka Cast polozek konstruovana s dirazem na konkrétni smysl (napf. ,Nemam rad

extrémné horka a paliva jidla.“, tedy reverzni polozka k chuti) (Arnett, 1994).
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6 Vyzkumy herni toxicity

Prestoze probéhlo vice vyzkumi ohledné toxicity, tak celkovy obrazek praci je rozpacity.
Existuje jeden standardizovany dotaznik, ktery vSak neni pfili§ ¢asto pouzivan, vétSinou
vyzkumnici vytvoii vlastni dotaznik specialné pro praci (jeho kompletni znéni nezvetejni,
takze je nelze v jejich postupu nasledovat) a nikdo dal§i uz ho nepouzije. Také hledani
souvislosti pasobi nekoordinované vtom smyslu, ze vzhledem k velkému mnoZzstvi
fenomént, které Ize s toxicitou propojit, je mnoho proménnych, u kterych byla souvislost
s toxicitou hleddna pouze v jedné praci. Protoze vSak existuje minimum replikacnich
studii, tak neni jasné, jestli nalezena korelace opravdu existuje napii¢ populaci, nebo byl ve
vyzkumu néjaky specificky prvek (napf. maly ¢i nereprezentativni soubor respondentil)
(Lemercier-Dugarin et al., 2019). Velka proménlivost herniho prostfedi také zptusobuje, ze
vyzkumy mohou béhem nekolik let zastarat (Kou & Nardi, 2013). Zaroven jsou vyzkumy
provadény na riznych hrach, coz mize taky ovlivnit vysledky, videohry s akénimi prvky
preferuji mladsi hraci, naopak strategické prvky jsou popularn€jsi u starSich hraca
(Bilgihan et al., 2013). I ztohoto divodu se budu snazit ve vyzkumu ovéfit zavéry

nékterych predchozich studii.

Prvni studie, kterou se budu snazit replikovat, je od Lemercier-Dugarina et al., (2019). V ni
se ukazalo, ze s pribyvajicim vékem se zvySuje Sance na to, ze hra¢ nebude toxicky (pomér
Sanci (odds ratio) = 1,04, p <0,05, tedy ze s kazdym rokem se prumérné 1,04krat snizuje
toxicita). To je pomérné neprekvapivé, da se ocekavat, ze s pfibyvajicim vékem clovek
bude mén¢ impulzivni a zaroven se bude vice snazit vyhovét socidlnim normam. Je§te
vyraznéjsi rozdil byl mezi muzi a zenami, kdy nepfekvapivé Zeny byli méne toxické
(pomér Sanci = 4,67, p <0,001). Dale respondenti, ktefi tydné vénovali hrani vice ¢asu, byli
Castéji toxicti (pomer Sanci = 0,89, p <0,05). I tato souvislost se da snadno pochopit.

Respondent, ktery vénuje vice hodin tydné hrani, ma ke hie bliz§i vztah, je pro n¢j

vvvvvv

vvvvvv

Castéji u Cloveka, ktery danou situaci proziva intenzivnéji. Posledni souvislosti, kterou se
budu snazit ve vyzkumu ovéfit, je vétsi toxicita u osob s vét§im vyhledavanim prozitku

(pomér Sanci = 0,94, p <0,05).

Nedostatky studie jsou, jak jsem popsal vySe, metody zjiStovani toxicity. V tomto
vyzkumu je metoda doslova popsana jako ,,sebe posuzovaci dotaznik toho, zda respondent

vykazuje pravidelné toxické chovani ve hie (ano/ne), k cemuz bylo poskymuto nékolik
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prikladu®. Jejich zné€ni vSak neni dostupné. U ostatnich metod v praci je sdé€lena
Cronbachova alfa, ovSem u dotazniku toxicity tomu tak neni. Proto nelze zaujimat zcela
davérivy pristup k zavérim studie a z toho vyplyva i snaha ovéfit je (Lemercier-Dugarin et

al., .65, 2019).

Korelaci s pohlavim nalezly i studie Hilvert-Bruce & Neilla (2020) a Shieldse et al. (2015).
V piipadé Shieldse a kolegti vSak neslo pifimo o vyzkum toxicity, ale o vyzkum Moral
Disengagementu, ktery je prelozitelny jako oprosténi se od morality, v tomto vyzkumu
konkrétné v situacich ve sportu. Analogie s toxicitou se v takovém pfipadé vylozené
nabizi, protoze se jedna o kompetitivni prostiedi, ve kterém je moznost chovat se mimo
pravidla pro zvyseni §ance na vitézstvi (ale ne vzdy). Sukys & Jansoniené (2012) naopak

korelaci mezi moralnim uvolnénim a pohlavim nenasli.

Co se tyCe veku, jeho souvislost s toxicitou byla potvrzena ve vyzkumu Kordyaky a kolegti
(2023). V ném se mladsi hraci Cast&ji chovali toxicky (r = 0,34, p <0,001), ale také byli
Castéji sveédkem toxicity. To mize byt vysvétleno mimo jiné tim, ze star§i hraci Castéji
aktivné vyhledavaji cesty, jak se toxicité vyhnout (napt. hrani pouze s prateli ¢i ztiSeni

zprav od spoluhract a protihract).

Souvislost mezi urovni hrace a jeho toxicitou byla nalezena ve studii Gursesli et al. (2023),

kdy se s vyssi urovni zvySovala i toxicita (r = 0,27 p <0,001).

Zajimavy byl dalsi vyzkum Kordyaky a spolupracovniki (2022), ve kterém zkoumali vztah
predev§im demografickych proménnych a toxicity napfi€¢ kulturami, konkrétné
s respondenty z USA (individualistické kultury podle Hofstedeho (2011) typologie) a Indie
(kolektivistické kultury). U obou kultur byl nalezen negativni vztah mezi vékem a
toxicitou, (r =-0.21 p <0,01 u Americant a r = -0,39 p <0,01 u Indl1), ovSem velmi se lisila
souvislost vzdélani a toxicity. Zatimco u Americanu byla nalezena pomérné jasna korelace
(r = 0,30 p <0,01), u Indt tomu tak nebylo (r = -0,01). Prestoze vzorek nebyl prili§ velky
(155 Americ¢ant a 119 Indul), tak jeho mala velikost nemlze vysvétlit tak enormni rozdil.
Ani autofi samotni si ho nedokazali zcela vysvétlit. Vzhledem k tomu, ze Ceska kultura je

spiSe individualisticka, da se ¢ekat vysledek podobny americkému vzorku.

Vyzkumy ohledné souvislosti toxicity hrace a streamera, na kterého nejCastéji kouka,
dosud (pokud vim) nevznikly. Lacko a kolegové (2022) se snazili zjistit, zdali vyvolava
agresivni komentar streamera agresivni afekty u adolescenti. Vyzkum vsak tento efekt

neprokdzal. Zasadni rozdil oproti této studii bude to, ze v této praci se nebude pracovat
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s nahodnym streamerem, ale respondentovym nejoblibenéjsim. Na toho muze byt vice
emocCné navazany a mize ho vnimat jako svij vzor, takze je vetsi Sance na replikaci jeho
chovani. Diky tomu lze doufat, Ze tento vyzkum danou souvislost nalezne. Ma totiz

pomérné jasné teoretické zdzemi v socialné kognitivni teorii (viz kapitola 2.5.1).
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7 Vyzkumny problém, cile a hypotézy

Toxicita je pomérné novy fenomén, ktery je uzce provazan s technickym pokrokem v
poslednich desetiletich. Kvtli tomu je zatim zkouman pomérné nejisté, definice toxicity
jednotlivych autorti si navzajem protifeci (viz kapitola 2.1). I metodologické postupy se
velmi lisi. To, jak vyzkumnici zjistovali, je-li respondent toxicky, pfili§ konkrétné
nepopisuji, neexistuji postupy, které by byly stejné napfic vétSinou vyzkumi. Ve svété je
tedy prozkoumdna toxicita jen v malé mife, v Cesku je vyzkum (jako ve vétsing oblasti)
jesté opozdeény, takze existuje jen absolutné minimalni pocet Ceskych praci, které se

toxicitou zabyvaji.

Vzhledem k absenci vhodnych metod bylo potieba vytvofit vlastni dotaznik. I kviili tomuto
prvnimu uziti se tato prace zabyva do zna¢né miry ovérovanim vyzkumu, které vznikly
v zahraniCi. Pfedpoklada se korelace toxicity, muzského pohlavi a vzdélani. Stejné tak se
ocekava vyssi toxicita u aktivnéjSich hraci a hraci na vyssi urovni. Posledni vyzkum,
ktery je ,pouze“ potvrzovan, je korelace vyhledavani prozitkGi (sensation seeking) a

toxicity.

Cast prace, ktera je samostatna a nenavazuje na predchozi vyzkum, je hledani souvislosti
mezi obsahem, ktery respondent sleduje, a tim, jak se sam chova ve hie. Pro tuto korelaci
nahrava teorie socidlni ndpodoby, podle které ma Cloveék tendenci opakovat chovani po

néjaké autorité, kterou pro mladé hrace mize byt i oblibeny streamer videoher.

7.1 Cile vyzkumu

Cilem této prace je pomoci datového Setfeni zanalyzovat, potvrdit ¢i vyvratit nalezy
predchozich vyzkumu a tyto korelace také co nejlépe vysvétlit. Zaroven ma tato prace za
cil hledat souvislosti mezi fenomény na bazi vlastni ivahy autora. Na zakladé téchto cilt a

predeslych vyzkumu byly vytvoreny hypotézy.

H1: Muzi hrajici League of Legends dosahuji na Skale toxicity vys§iho skore nez zZeny

hrajici League of Legends.
H2: Hraci hry League of Legends na vysS$i urovni dosahuji na skale toxicity vyssiho skére
H3: Mladsi hraci hry League of Legends dosahuji na skale toxicity vyssiho skdre

H4: Vzdélang;si hraci hry League of Legends jsou toxictéjsi.

vvvvvv
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H6: Hragdi hry League of Legends s vy§§im vyhleddvanim prozitkd jsou toxiCtejsi.

H7: Hra¢i hry League of Legends, ktefi svého oblibeného streamera vnimaji jako

toxi¢t&jsiho, dosahuji na skale toxicity vyssiho skore.
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8 Zakladni a vybérovy soubor

Zakladnim souborem je Ceskd populace nad 15 let, kterd hraje League of Legends a
zaroven sleduje streamera aspon jednou mési¢n€. Vybérovy soubor ¢ital pivodné 213
respondentt, kvuli nedbalému vypliiovani (napi. stale stejné odpovédi) ¢i nesplnéni
podminky vyplnéni (typicky lidé, ktefi hraji League of Legends, ale nesleduji streamery)
bylo odebrano 18 ucastnikli, po oCisténi mél tedy soubor 195 participanti. Tabulka 1
zachycuje popisné statistiky véku respondenti. Respondenti pramérné hrali League of
Legends 10,27 hodiny se smérodatnou odchylkou 9,19. Nejvyssi dosazené vzdélani
respondentt ukazuje obrazek 1. Z grafu je evidentni, ze takika nikdo z respondentii nema
vyS$s$i odborna vzdélani, proto v analyze nebude tato uroven vzdélani zahrnuta. Vysledek je
také ovlivnén tim, ze vétSina respondentt jesté neméla prilezitost vzhledem ke svému véku
ur¢itého vzdélani dosahnout. Herni troveri hrace ukazuje obrdzek 2, vlevo jsou hraci
s nejnizsi urovni (nejdiive hraci, ktefi nehraji hodnocené hry, dale hraci v nejhorsi divizi),
vpravo s nejvyssi. Rozdéleni pomérné dobre replikuje hrac¢skou populaci, kdy jsou nejvice
zastoupeny prostiedni divize. Ctvrtou nejcast&jsi viak neni bronzova, ovSem emeraldova
divize. To je ovSem pomérné logické, hraci, sledujici streamy mnohdy sleduji streamy pro
své zlepSeni, dava tedy smysl, Ze je obecenstvo o trochu lepsi, nez primérny hra¢ (viz

kapitola 1.4)

Tabulka 1: Deskriptivni statistiky souboru

Skupina Cetnost Pramémyvék SD  Md Mod Min Max
Muzi 176 21,99 433 21 20 15 44
Zeny 19 22,89 446 22 18 17 35

Celkove 195 22,08 436 21 21 15 44

Pozn.: SD = smé¢rodatna odchylka; Md = median; Mod = modus; Min = minimum; Max = maximum
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Obrazek 1: Sloupcovy graf vzdélani respondentt
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Obrazek 2: Sloupcovy graf herni rovné respondentti
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9 Metody

Za ucelem sbéru dat byla sestavena dotaznikova baterie, kterd se skladala ze tfi metod.
Prvni z nich je AISS neboli Arnettiiv inventar sensation seeking. Druhou a treti metodou
jsou Dotaznik herni toxicity a Skala percepce streamera, ob& tyto metody jsou vlastni
konstrukce. Soucasti baterie byly i otazky ohledné€ sociodemografickych udaju. Nekolik
otdzek bylo v dotazniku pro snazsi pfechod mezi jednotlivymi ¢astmi, naptiklad pied
Skalou percepce streamera byly otazky na to, ktery streamer je respondenttv nejoblibengjsi
a jakou hru nejcastéji streamuje. Pro validizaci Dotazniku herni toxicity bylo také zjisténo,

kolik trestt obdrzel respondent v roce 2023.

9.1 Arnettiv inventar sensation seeking

Vyvoj pojmu sensation seeking a vznik metod k jeho zachyceni jsou podrobnéji popsany
v kapitole 5.2. Jako prvni s pojmem pfiSel Zuckerman (1964), ktery také vytvofil prvni
metodu méfeni. Arnett v§ak upozornil na nékteré silné nedostatky metody, a proto vytvoftil
svoji vlastni. Arnett se také odlisil od Zuckermana tim, ze subskalu komplexnosti nahradil

subskalou intenzity, subskalu novosti sdileji obé metody (Arnett, 1994).

Metoda AISS celkové obsahuje 20 polozek. Kazda polozka je formulovana jako tvrzeni,
respondent na Ctyfstupnové Skale Likertova typu odpovi, jak moc ho dané tvrzeni
vystihuje, 1 znamena ,,vibec mé nevystihuje“, 4 znamena ,,zcela mé vystihuje” (Arnett,

1994).

Inventar obsahuje dvé subskaly, novost a intenzitu, novost je sycena lichymi polozkami,
intenzita sudymi. Obé subskaly obsahuji dvé reverzni polozky. Intenzita se vztahuje k sile
pusobeni jednotlivych podnétd (,,Pokud posloucham hudbu, libi se mi, kdyz je hlasita.©),
novost k vyhledavani novych podnét a zkusenosti (,,Byl(a) bych rad(a) jednim z prvnich

objeviteli neznamé zeme.“). Seznam vSech polozek je v ptiloze 3 (Dahlen et al., 2005).

I pfes mnohé rozdily dosahla korelace mezi jednotlivymi metodami ve vyzkumech az
hodnoty r = 0,91, nejnizs§i naméfeny vztah byl r = 0,41 (Ferrando, & Chico, 2001).
Psychometrické vlastnosti Arnettova dotazniku nebyly pfi prvnim uziti ideélni, reliabilita
celé Skaly dosahla hodnoty 0,7, subskala novosti 0,5 a subskala intenzity 0,64 (Arnett,
1994). Dalsi studie dosly k podobnym ¢islim (Roth et al., 2005).

V této pract bude vyuzit preklad Tmejové (2014). Ten byl proveden v souladu

s dlouhodobou praxi, nejdiive byl prelozen z angli¢tiny do CeStiny, nasledné probehl
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zpétny preklad do angliCtiny. Porovnanim pivodniho dotazniku a zpétného prekladu byla

vyladéna findlni podoba.

Normy na ceské populaci vytvorila Nosalkova (2022) ve své diplomové préci.
Psychometrické vlastnosti dotazniku nebyly idedlni, kdy reliabilita dosahla hodnoty 0,72 u
celkové skaly, 0,61 u subskaly novosti a 0,62 u subskaly intenzity. Celkova Skala ma tedy
dostatec¢nou reliabilitu, ovSem subskaly jsou pod piijatelnou hranici 0,7. Je ovSem pravda,

ze se tyto vysledky taktka nelisi od zahrani¢nich praci.

9.2 Dotaznik herni toxicity

Pro méfeni toxického chovani byla vytvorena nova metoda, pojmenovand Dotaznik herni
toxicity. Jeho cilem je zjistit miru hlavniho zkoumaného fenoménu v téhle praci, tedy herni
toxicity. Otazky vychédzely zejména z vyzkumu Kou (2020, viz kapitola 2.2). MenSi Cast
otdzek vychdzela z mych hernich zkuSenosti a celkového pohybu v internetovych

komunitach, zaméfenych na League of Legends.

Metoda ma celkové 20 polozek, z toho dvé reverzni. Kazda polozka je formulovéana jako
tvrzeni, respondent na Ctyfstupniové Skale Likertova typu odpovi, jak moc s nim souhlasi, 1
znamena ,,vibec nesouhlasim“, 4 znamena , zcela souhlasim“ Instrukce jsou cilené velmi

vvvvvv

je respondentovo chovani ve hie League of Legends.

Vétsina polozek byla sméfovana na zjisténi vyskytu konkrétniho toxického chovani od
téch nejméné zavaznych preCini (,Nékdy se schvalné nevzdam, aby moji spoluhraci
museli byt déle ve hie.) az po ty nejzavaznéjsi (,Kdyz meé nékdo opravdu nastve, tak

zacnu schvalné umirat.).

Neékteré otazky byly kladeny mirnéji, neptali se pfimo na to, zda se hra¢ danym zptisobem
chova, ale zdali je pro né¢j takové chovani spolecensky piijatelné, piirozené (,,Je fér
vynadat spoluhraci, ktery udé€lal chybu.“). Timto zpuisobem mélo byt zachyceno toxické
chovani i u hrac¢t, ktefi se k nému neradi pfiznavaji. Seznam vsech polozek je v piiloze 4.

Psychometrické vlastnosti metody jsou analyzovédny v kapitole 13.1.

9.3 Skala percepce streamera
Druha metoda byla vytvorena ke zjiStovani druhé proménné, tedy toxického, negativniho

chovani streamera, respektive toho, jak chovéni streamera vnima jeho divék.
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Stejné jako u Dotazniku herni toxicity byly instrukce velmi podobné metodé AISS,
respondent na Ctyfstupniové Skale Likertova typu vyznaci, jak moc souhlasi s tvrzenim o
jeho nejoblibenéjSim streamerovi ¢i streamerce, 1 znamena ,,zcela nesouhlasim®, 4 | zcela

souhlasim®. Cim vys§i skor, tim negativnéj§i chovani streamer vykazuje.

Celkové ma metoda 10 polozek. Puvodné byly vytvofeny polozky pro dvé skaly,
negativniho (,,Muj nejoblibenéjsi streamer Casto nadava ve hie svym spoluhracim.”) a
pozitivniho chovani (,Mqj nejoblibenéjsi streamer se snazi zlepSit naladu svého tymu.*),
posléze vsak byly slouceny do jedné, pricemz piiklady pozitivniho chovani jsou reverznimi
polozkami, celkové ma tedy metoda 5 reverznich polozek. Seznam vSech polozek je

v priloze 5. Psychometrické vlastnosti metody jsou analyzovéany v kapitole 13.2.
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10 Pilotni testovani

Sbér respondentd pro pilotni testovani probéhl pomoci dvou metod. Prvni byla sné¢hova
koule, dotaznik byl sdilen konkrétnim lidem, o kterych jsem se domnival, ze spliiuji
podminky pro vyzkum (hrani League of Legends a sledovdni videoherniho streamera
asponi jednou mési¢n€). Ti byli pozadani o dalsi sdileni dotazniku Druhy zptsob hledani
respondenti probéhl pomoci vefejného sdileni na socialnich sitich Facebook a Reddit.
Skupiny na socidlnich sitich, zaméfené na League of Legends, byly nevyuzity a ponechany

az pro hlavni testovani.

V pilotnim testovani odpovédélo celkové 43 respondent, coz neni pfili§ uspokojivé,
z divodu omezenych moznosti kontaktu s respondenty mimo socialni skupiny pro hrace
League of Legends se jich vice nepodafilo zajistit. Jeden z testujicich byl vyrazen kvuli
tomu, ze podle svych slov League of Legends nehraje. Respondenti odpovidali na vSechny
dotazniky, ovSem analyze byly podrobeny pouze nestandardizované dotazniky, které byly

vytvofeny pro tuto praci.

Vék respondentt byl v rozmezi od 17 do 28 let, primérny vék byl 22,7 let se smérodatnou
odchylkou 2,92 a medianem 23. Muzi bylo v souboru 35 (85,4 %) a zen 6 (14,6 %), jeden

respondent pohlavi neuvedl.
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10.1 Dotaznik herni toxicity
Pro zjisténi reliability byla uzita Cronbachova alfa. Ta vy§la pomérné uspokojivé, dosahla

hodnoty 0,82, ktera je dostate¢na. Podrobné;si vlastnosti polozek zachycuje tabulka 2.

Tabulka 2: Popisné charakteristiky jednotlivych polozek a HS u Dotazniku herni toxicity

Polozka Priamér SD R Sikmost Chyba méteni
1 1,85 1,06 0,24 0,83 0,17
2 1,78 0,85 0,27 0,45 0,13
3 2,51 1,14 0,46 0,02 0,18
4 2,00 0,55 -0,14 0,00 0,09
5 1,95 1,02 0,48 0,84 0,16
6 3,39 0,77 0,00 -1,16 0,12
7 1,49 0,71 0,29 1,14 0,11
8 2,44 0,90 0,53 0,30 0,14
9 1,98 1,01 0,34 0,81 0,16

10 2,41 0,92 0,14 0,06 0,14
11 2,61 1,16 0,48 -0,28 0,18
12 2,51 0,95 0,42 -0,13 0,15
13 1,68 0,94 0,37 1,10 0,15
14 2,51 1,05 0,63 0,03 0,16
15 2,46 1,05 0,02 -0,10 0,16
16 1,29 0,78 0,49 2,71 0,12
17 1,90 1,11 0,54 0,89 0,17
18 1,29 0,68 0,65 2,57 0,11
19 1,76 0,99 0,31 1,16 0,16
20 1,95 0,92 0,59 0,71 0,14
21 1,00 0,00 0,33 0,00
22 1,83 0,81 0,33 0,64 0,13
23 1,46 0,81 0,28 1,91 0,13
24 1,34 0,76 0,36 2,53 0,12
25 1,88 1,00 0,60 0,72 0,16
HS 49,20 10,02 1,00 0,94 1,56

Sloupec R obsahuje korelacni koeficient polozky a souctu zbyvajicich 24 polozek; SD =
smérodatna odchylka

Na prvni pohled lze spatfit, Ze u polozky 21 (,,Vyuziti skriptd je dobry zpusob, jak si

usnadnit hru.“) i1 pfes jeji frazovani (které melo zachytit 1 hrace, ktefi sice skripty
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nevyuzivaji, ale nemaji k nim apriori negativni vztah) vSichni hra¢i oznacili stejnou
odpoved, tedy ,,velmi nesouhlasim®. Tato otazka proto byla z dal§iho testovani vyrazena.
Dale si Ize pov§imnout velmi nizké korelace nékterych polozek vici celkovému dotazniku

(konkrétné polozek Cislo 4, 6, 10 a 15). Tyto polozky tedy pusobi nedostate¢n€, o jejich

vytazeni bude rozhodnuto na zakladé exploratorni faktorové analyzy.

Na 25 polozkach byla provedena exploratorni faktorova analyza (EFA). Odhady byly
stanoveny metodou hlavnich komponent. Byl vytvofen sutinovy graf, ktery zachycuje
obrazek 3.

Obrazek 3: Sutinovy graf pro 25 polozek Dotazniku herni toxicity
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Z grafu je ziejmé, Zze existuje jeden dominantni hlavni faktor. Zvazovana byla 1
dvoufaktorova varianta s pomoci normalizované rotace VARIMAX. Pti tvorbé dotazniku,
byly ofekavany dva faktory, behavioralni a verbalni toxicita, nejlépe interpretovatelné
vysledky vSak prekvapivé prinesl jednofaktorovy model. Faktorové naboje a komunality

polozek shrnuje tabulka Cislo 3.
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Tabulka 3: Faktorové naboje jednotlivych 25 polozek u Dotazniku herni toxicity

Polozka Faktor Komunalita Znéni polozky
1 -0,33 0,11 Kdyz se snazim vzdat hru, tak pfemlouvam spoluhrace, aby se piidali.
5 0.34 0.11 Kdyz na sebe ve hie nékdo prozradi, ze je mensina (napf. ¢len S
e K LGBT komunity), tak je logické, ze si z n¢j lidi budou délat srandu.
3 0.52 0.28 I}:Ife;kdy se schvaln¢ nevzddm, aby moji spoluhrdci museli byt déle ve
4 0,09 0,01 Umim piijmout, kdyz mi n€kdo ve hre vy¢itd moje chyby. (R)
Kdyz mé spoluhrd¢ nastve, tak ho nechdm umfit, i kdyZ by s moji
5 -0,58 0,33 oo
pomoci piezil.
6 -0,04 0,00 Kdyz vyjde novy Sampion, ozkousim ho v rankedu (hodnocené hie).
7 -0,31 0,10 Kdyz chci snadno vyhrat, tak smurfim.
8 -0,61 0,38 Je fér vynadat spoluhraci, ktery udélal chybu.
Bez ohledu na svoji roli se snazim vzdycky last hitnout nepfitele, abych
9 -0,34 0,12 , X o
dostal hlavni odménu za zabiti.
10 -0,13 0,02 Pomstit se spoluhraci, ktery ¢lovéka urdzi, je ptirozené.
Snazit se rozhodit soupetre psanim do chatu je dobry zptisob, jak nad
11 -0,57 0,32 P .
nim ziskat vyhodu.
12 -0,52 0,27 Toxicita je normalni soucdsti hry.
13 -0,42 0,18 I kdyZ hodn¢ prohravam, tak se stdle snazim hru otocit. (R)
14 -0,70 0,49 Kdyz ud¢la spoluhrac pitomost, tak ho zaspamuju pingy.
15 -0,02 0,00 Pentakill bych spoluhraci nikdy neukradl. (R)
16 -0,60 0,36 Kdyz je hra prohrana, tak je logické jit AFK (odpojit se ze hry).
17 0.64 0.41 Kdyz se objevi néjaky novy bug, tak je potteba ho vyuzit, dokud ho
’ ’ Vvyvojafi neopravi.
Kdyz mé n€kdo nastve, tak si ho po hie pfidam do pratel, abych mu
18 -0,76 0,57 e
mohl psat urdzlivé zpravy.
19 -0,40 0,16 Povazuju se za toxického hrace.
20 -0,70 0,50 Kdyz se nadava ve hie, a ne v redlném zivoté, tak to nevadi.
22 -0,34 0,11 Do rankedu beru jenom Sampiony, které mam ozkousené. (R)
23 -0,36 0,13 Nejlepsi uzivatelskd jména jsou takova, ktera nékoho urdzi.
24 -0,44 0,19 Kdyz mé n€kdo opravdu nastve, tak za¢nu schvaln¢ umirat.
25 -0,73 0,53 Urazet soupere je normalni soucdsti hry.

Pozn.: Hodnoty faktorovych naboji pod 0,5 jsou vybarveny Sed¢.
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Z vysledka je jasné, ze vySe zminéné polozky jsou nedostatecné i v tomto méfitku, a proto
byly tyto Ctyfi polozky také vyfazeny z dotazniku. Nékteré z polozek také nemély pfrili§
uspokojivé naboje, ovSem tento nedostatek mohl jit na vrub malému poctu respondent, a

proto nebyly vyfazeny. Dotaznik tedy obsahuje ve vysledku 20 polozek.

Po odejmuti 5 polozek byla provedena nova exploratorni faktorova analyza (EFA). Odhady

byly stanoveny metodou hlavnich komponent.

Graf 2: Sutinovy graf pro 20 polozek Dotazniku herni toxicity
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Jak lze vidét, odstranéni péti polozek vlastnosti grafu pfili§ nezménilo. Znovu byla
zvazovana dvoufaktorova varianta, ovSem i v tomto piipadé (i pres zvySeni vysvétleného
rozptylu o deset procent oproti jednofaktorové varianté) nenabidla dvoufaktorova varianta
vhodné interpretovatelna data. Zvolena tedy byla jednofaktorova varianta. Cronbachova
alfa se zlepsila z hodnoty 0,82 na 0,85, coz je mirny posun pozitivnim smérem. Korelace

polozek s dotaznikem a faktorové naboje jsou v tabulce 4.
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Tabulka 4: Faktorové naboje jednotlivych 20 polozek u Dotazniku herni

toxicity
Polozka Faktor Komunalita R
1 -0,34 0,12 0,25
2 -0,34 0,12 0,30
3 -0,52 0,27 0,44
5 -0,58 0,33 0,49
7 -0,31 0,09 0,29
8 -0,62 0,38 0,55
9 -0,33 0,11 0,30
11 -0,56 0,32 0,47
12 -0,51 0,26 0,41
13 -0,42 0,17 0,35
14 -0,70 0,49 0,64
16 -0,60 0,36 0,51
17 -0,64 0,41 0,55
18 -0,76 0,58 0,69
19 -0,40 0,16 0,34
20 -0,70 0,49 0,60
22 -0,33 0,11 0,29
23 -0,35 0,12 0,29
24 -0,44 0,20 0,38
25 -0,73 0,53 0,63
Vysvétleny rozptyl 28 %

Pozn.: Hodnoty faktorovych naboji pod 0,5 jsou vybarveny Sed¢.
Jako validiza¢ni kritérium pro vyzkum byl vybran pocet postiht ve hie League of Legends
za rok 2023. Nepocitaly se tresty za opusténi hry kvili Spatnému internetu. Validizacni
kritérium se skorem toxicity prakticky vibec nekorelovalo (r = 0,01, p = 0,95), coz lze
vysvétlit bud’ §patnou skladbou dotazniku ¢i nedostatenym vzorkem. Protoze vSak zbytek
analyzy nenaznacuje zadny inherentni nedostatek dotazniku, tak jde spiSe o nedostate¢nou
velikost vzorku. Spravnost tohoto predpokladu se ukaze u analyzy s vétSim poctem

respondent.
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Celkové tedy Dotaznik herni toxicity vychazi z analyzy jako pomérné obstojna metoda,

byt nedosahuje zcela idealnich hodnot. Pro ucely diplomové prace je vSak dostatecna.

10.2 Skala percepce streamera
Pro zisténi reliability byla zjisténa Cronbachova alfa. Ta vysSla pomérné uspokojive,
dosdhla hodnoty 0,83. Tato hodnota je dostateCna. Podrobné§i vlastnosti polozek

zachycuje tabulka 5.

Tabulka 5: Popisné charakteristiky jednotlivych poloZzek a HS u Skaly percepce streamera

Polozka Priamér SD R Sikmost Chyba méteni
1 2,39 0,97 0,68 0,33 0,15
2 2,05 0,89 0,52 0,34 0,14
3 1,59 0,67 0,42 1,25 0,10
4 2,10 1,07 0,83 0,57 0,17
5 1,68 0,99 0,43 1,35 0,15
6 1,85 0,96 0,76 1,01 0,15
7 2,05 0,89 0,66 0,34 0,14
8 1,95 0,84 -0,19 0,36 0,13
9 1,80 0,81 0,69 0,67 0,13
10 2,34 0,99 0,45 0,22 0,15
HS 19,80 5,76 0,84 0,90

Pozn.: Sloupec R obsahuje korelaéni koeficient polozky a souctu zbyvajicich 24 polozek; SD =
smérodatna odchylka.

Z tabulky je mozné vidét, ze vétSina polozek ma standardni hodnoty, ovsem polozka Cislo
8 jako jedind koreluje se zbytkem dotazniku negativné¢ a velmi malo. Protoze i
Cronbachova alfa celého dotazniku bez polozky cislo 8 se zlepSuje z 0,83 na 0,87, tak tato
polozka byla vyfazena. Tato polozka ,, Mlj nejoblibenéjsi streamer se nékdy pfili§ nesnazi
vyhrat.“ méla za cil zachytit situace, kdy se streamer predCasné vzdava. Ze zpétné vazby
vSak vyplynulo, ze néktefi respondenti chapali polozku jako ,Streamer neni pfili§
soutézivy®, coz je velmi odli§né sdéleni. Polozka tedy byla nahrazena novou se znénim
,,Mij nejobliben¢jsi streamer se nékdy chova toxicky.“, jejiz analyza probéhne v kapitole

Deskriptivni analyza.

Po zredukovani na devét polozek byla provedena exploratorni faktorové analyza (EFA).
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Obrizek 4: Sutinovy graf pro 10 polozek Skaly percepce streamera
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Stejné jako u dotazniku herni toxicity nabizi dvoufaktorova varianta o 10 % vice

vysvétleného rozptylu, ovSem vzhledem ke S§patné interpretovatelnosti byla zvolena

jednofaktorova varianta.

Prehled faktorovych naboju nabizi tabulka 6. V ni je vidét, ze syceni je velmi uspokojiveé,

vSechny faktory jsou nad hodnotou 0,5 a dohromady je vysvétleno 51 % rozptylu.

Skala percepce streamera je tedy podle analyzy pomérné kvalitni metodou, ktera je

dostatec¢na pro potfeby diplomové prace.
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Tabulka 6: Faktorové naboje jednotlivych 9 polozek u Skaly percepce streamera

Faktor Komunalita Znéni polozky

! 0.75 0.57 Ml;l_] nej’obhbenej §i streamer se snazi zlepSit naladu
svého tymu.

) 0.63 0.40 Chovam,meho nej’obhbenejth streamera je dobry
vzor k ndsledovani.

3 0.52 0.27 Mu]’ n’e]olv).hbervle]m streamer je dobry clovék
v realném zivot¢.

4 0.88 0.77 My nejrgl?hbene]m streamer je toxicky ke svym
spoluhracim.

5 0.54 0.30 M¢ho nejoblibenéjsiho streamera bych nechtél do

’ ’ své hodnocené hry (rankedu).

6 0.83 0.68 ML’I_] ne]obhbérvl?]m streamer Casto nadava ve hie
svym spoluhra¢um.

7 0.77 0.59 Muj ne]?bhbene]m streamer se snazi drzet dobrou
ndladu tymu.

9 0.80 0.64 My I:l?_]ObllenG_]Sl streamer je  pohodovy
spoluhrac.

10 0.61 0.37 My ?e]9b13b§n6151 streamer je na své spoluhrace
hodn¢ naroc¢ny.

Vysvétleny 51 ¢
rozptyl ¢

68



11 Sbér dat a etické aspekty vyzkumu

11.1 Sbér dat

Sbér dat probihal formou dotazniku, od 22. tnora 2024 do 19. bfezna 2024. Vyuzita byla
platforma Google forms, jelikoz je hojné vyuzivana. Tim padem to je pro respondenty
znamé a nematouci prostiedi. Dale tato forma byla zvolena kvuli snadné moznosti Sifeni
pres socialni sit€. Dotaznik byl sdilen na socialnich sitich (Facebook, Reddit) do skupin
zaméfenych na League of Legends. Zaroven jsem pozadal nékteré respondenty, aby
dotaznik sdileli. Dal$i uzitou metodou bylo sdileni pfes streamy na Twitch.tv. Tam byli
streameti League of Legends pozadani skrze ptispevek, zdali by dotaznik nasdileli mezi

své publikum.

Slo tedy o metodu piileZitostného vybéru, snéhové koule a samovybéru (ve skupinach na
socidlnich sitich). Mym cilem bylo ziskat aspon 150 respondentdi, nakonec se toto Cislo
povedlo pirekonat a dosdhnout necelych dvou stovek, konkrétné po ocisténi 195
respondentt (viz kapitola 8). Testovani tedy probihalo na internetu, respondent nejdiive
zodpoveédél na demografické otazky (gender a vék), nasledné vyplnil metodu AISS,

nasledné Dotaznik herni toxicita a jako posledni Skalu percepce streamera.

11.2 Etické aspekty vyzkumu

Pfi sbéru a vyhodnocovani dat bylo dbano na etické aspekty vyzkumu. Pred zapocetim
vypliiovani dotazniku byli vypliujici obeznameni s cili vyzkumu, ke kterym probihal sbér
dat. Také byli informovani o tom, ze vyzkum je dobrovolny a ucast v ném je zcela
anonymni. Respondenti byli upozornéni, Zze vyplnénim dotazniku dévaji informovany
souhlas ke sbéru, zpracovani a pouziti jejich dat. Na zacatku byla také uvedena
predpokladana délka dotazniku a také kontakt na mou osobu (ten byl 1 na konci dotazniku).
Ucastnici méli moznost kdykoliv z vyzkumu odstoupit (pferusit vypliiovani & neodeslat
odpovédi) a na konci dotazniku méli moznost sdélit své pripominky a dotazy, stejné jako
(dobrovoln€) zanechat emailovou adresu, na kterou byly zaslany vysledky vyzkumu.
Respondentiim byla nabidnuta odména v podobé mozné vyhry herni mény v League of
Legends. Do slosovani o odménu se mohli zapojit zanechanim svého kontaktu (herni
prezdivky, emailu). Jediné demografické udaje, které byly zjistovany, byly vék, gender a
vzdélani tedy zadné udaje, které mohly vést k identifikaci respondenta. Data byla ulozena

na zaheslovaném notebooku, ke kterému mél ptistup pouze vyzkumnik.
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12 Zpracovani dat

Odpovédi z dotazniku byly nasledné stazeny a analyzovany v programu MS Excel.
Nejdrive byly ocistény, prficemz byli vyfazeni respondenti, ktefi vypliiovali dotaznik
nedbale. Dale bylo tfeba u vSech metod prevratit reverzni polozky. Nasledovalo vypocteni
skoru vsech faktor v obou dotaznicich. Pro testovani hypotéz byl zvolen linearni regresn{
model. VSechny hypotézy byly testovany s hladinou vyznamnosti o = 0,05. Data byla

zpracovana anonymne¢. Ke statistickému zpracovani byl vyuzit program STATISTICA 12.

70



13 Psychometrické vlastnosti dotazniki
Prestoze bylo provedeno pilotni testovani u dotaznika vlastni tvorby, tak je potfeba oveéfit
zavéry analyzy i1 na vyrazné€ vét§im vzorku respondent. Deskriptivni statistiky metody

budou v kapitole 14.

13.1 Psychometrické vlastnosti Dotazniku herni toxicity

Nejdiive byla vypoctena Cronbachova alfa. Ta nabyva hodnoty 0,84, coz je pomérné
uspokojivé. Byl také vytvofen sutinovy graf pro zjisténi toho, zdali se u vétSiho poctu
respondenti neukazaly dva faktory. Na 20 polozkach byla provedena exploratorni

faktorovd analyza (EFA). Odhady byly stanoveny metodou hlavnich komponent.

Obrazek 5: Sutinovy graf Dotazniku herni toxicity
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Graf je uz od pohledu velmi podobny tomu, ktery vznikl v pilotni studii. Ani manualni

kontrola (vytvoreni dvou faktort, pfidéleni jednotlivych polozek podle analyzy a nasledna
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snaha vysledky interpretovat) nepfinesla smysluplnou dvoufaktorovou variantu. Vypocteny

byly také faktorové naboje, které jsou v tabulce 7.

Tabulka 7: Faktorové naboje jednotlivych polozek u Dotazniku herni toxicity

Polozka Faktor Komunalita

1 -0,44 0,20

2 -0,49 0,24

3 -0,21 0,05

4 -0,56 0,32

5 -0,41 0,17

6 -0,51 0,26

7 -0,42 0,18

8 -0,55 0,31

9 -0,63 0,40

10 -0,52 0,27

11 -0,63 0,39

12 -0,37 0,13

13 -0,57 0,32

14 -0,70 0,49

15 -0,66 0,44

16 (R) -0,23 0,05
17 0,40 0.16 Pozn.

18 -0,68 0,46

19 (R) -0,45 0,20

20 -0,73 0,54

Vysvétleny rozptyl 28 %

Hodnoty faktorovych naboji pod 0,5 jsou vybarveny Sed¢.

Z grafu lze vidét, ze polozky 16 a 3 nemaji zcela uspokojivé hodnoty, ovSem jistou
hodnotu pridavaji, takze budou v dotazniku zachovany. Vysvétlenych 28 % rozptylu také

neni ideélni, ovSem pro ucely diplomové prace dostatecné.

Co se tyCe validizacniho kritéria, vysSlo vyrazné 1épe nez pfi pilotnim testovani. Korelace
hrubého skoru a poctu postihi za toxické chovani v roce 2023 byla r = 0,42, p <0,001.
Dotaznik tedy méfi to, co ma. Celkové se povedlo vytvofit obstojnou metodu, ktera pro

ucely diplomové prace ma zcela dostatecné psychometrické vlastnosti.

13.2 Psychometrické vlastnosti ékély percepce streamera
Stejné jako u predchozi metody byla spoctena Cronbachova alfa, ktera vysla identicky,
totiz v hodnot¢ 0,84. I v tomto pfipade je tato hodnota dostatecna. Déle byl vytvoren novy

sutinovy graf. Zné je vidét pfitomnost potencidlniho dvoufaktorového feseni. V ném
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rozlozeni takika kompletné replikuje ptvodni rozdéleni subskal (pozitivni a negativni
vyroky o streamerovi), ovSem jedna z polozek je v opaéném faktoru, tudiz narusuje
celkovou interpretovatelnost vysledki. Nakonec jsem se tedy pfiklonil k jednofaktorové

varianté. Nasledné byly vypocitany faktorové naboje, které jsou v tabulce 8.

Obrizek 6: Sutinovy graf Skaly percepce streamera
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Tabulka 8: Faktorové naboje jednotlivych polozek u Skaly percepce streamera

Polozka Faktor Komunalita
1 -0,77 0,59
2 -0,71 0,50
3 -0,32 0,10
4 -0,73 0,53
5 -0,32 0,10
6 -0,76 0,58
7 -0,79 0,62
8 -0,70 0,49
9 -0,83 0,69
10 -0,50 0,25
Vysvétleny rozptyl 45 %

Pozn.: Hodnoty faktorovych nabojt pod 0,5 jsou vybarveny Sede¢.
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AZ na polozky ¢islo 3 a 5 jsou faktorové naboje velmi uspokojivé, také 45 % vysvétleného
rozptylu je zcela dostate¢né. Skala percepce streamera neméla kvili absenci vhodného
objektivniho méfitka validizani kritérium, ovSem veskeré psychometrické hodnoty

nabyvaji dobrych hodnot a metodu Ize tedy bez potizi uzit.
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14 Deskriptivni statistiky

14.1 Deskriptivni statistiky Arnettova inventare sensation seeking
Nejdiive byly vypocteny deskriptivni statistiky Arnettova inventafe sensation seeking,

které ukazuje tabulka 9.

Tabulka 9: Popisné charakteristiky jednotlivych polozek a HS u Arnettova inventare
sensation seeking

Polozka Pramér SD R Chyba mé&feni Sikmost
1 2,94 0,88 0,10 0,06 -0,39
2 2,31 1,06 -0,06 0,08 0,23
3 2,17 0,91 0,11 0,07 0,52
4 2,89 0,90 0,24 0,06 -0,21
5 2,23 0,96 -0,04 0,07 0,35
6 2,95 1,09 0,07 0,08 -0,54
7 1,90 1,02 0,14 0,07 0,77
8 2,53 1,12 0,26 0,08 -0,02
9 3,04 0,95 0,34 0,07 -0,70
10 2,59 1,03 0,08 0,07 -0,16
11 2,43 1,10 0,35 0,08 0,09
12 2,56 0,92 0,20 0,07 -0,05
13 2,98 1,04 0,07 0,07 -0,60
14 2,47 0,98 0,11 0,07 0,10
15 2,93 1,11 0,05 0,08 -0,65
16 1,80 1,01 0,25 0,07 0,92
17 2,44 0,92 0,18 0,07 0,01
18 1,92 1,00 0,19 0,07 0,66
19 2,65 1,10 0,33 0,08 -0,06
20 2,01 1,13 0,18 0,08 0,66
Novost 25,66 3,97 0,28 0,19
Intenzita 23,96 3,96 0,28 0,09
AR HS 49,62 6,26 0,45 0,14

Pozn.: Sloupec R obsahuje korelaéni koeficient polozky a souctu zbyvajicich 24 polozek; SD =
smérodatna odchylka

Dale byly vypocitany hodnoty Cronbachovy alfy u hrubého skoéru a u jednotlivych §kal. Ve
vSech pripadech byly vysledky velmi Spatné, konkrétné¢ 0,50 u hrubého skoéru, 0,41 u
novosti a 0,37 u intenzity. Je sice pravda, ze ani v drivéj§ich vyzkumech nebyly
psychometrické vlastnosti dotazniku zcela idealni (Nosalkova, 2022), ovSem nikdy ne do
této miry. Tim padem je nutné brat vysledky tohoto dotazniku se znacnou rezervou a
oveéfeni hypotézy o vztahu toxicity a sensation seeking idealné replikovat za lepSich

psychometrickych podminek.
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14.2 Deskriptivni statistiky metod vlastni konstrukce
Prvnim krokem bylo vypocteni deskriptivnich statistik autorskych metod, které ukazuje
tabulka 10.

Tabulka 10: Popisné charakteristiky jednotlivych polozek a HS u Dotazniku herni toxicity
a Skaly percepce streamera

Chyba

Dotaznik Polozka Priamér SD méfeni Sikmost
1 1,82 1,00 0,38 0,07 0,91
2 1,97 1,09 0,42 0,08 0,68
3 2,53 1,16 0,19 0,08 -0,06
4 1,98 1,01 0,50 0,07 0,75
5 1,65 0,95 0,36 0,07 1,26
6 2,34 0,92 0,42 0,07 0,20
7 1,79 0,95 0,35 0,07 1,00
8 2,06 1,06 0,47 0,08 0,53

Dotaznik hernf toxicity 9 2,31 1,07 0,56 0,08 0,19
10 2,53 0,99 0,48 0,07 0,02
11 1,22 0,63 0,52 0,05 3,30
12 1,82 1,03 0,30 0,07 0,92
13 1,22 0,67 0,49 0,05 3,32
14 1,79 0,98 0,62 0,07 1,00
15 1,88 0,94 0,56 0,07 0,81
16 1,79 0,87 0,20 0,06 0,85
17 1,53 0,86 0,30 0,06 1,68
18 1,28 0,69 0,58 0,05 2,77
19 1,52 0,77 0,34 0,06 1,54
20 1,68 0,89 0,65 0,06 1,20
HS 36,66 9,47 0,68 1,16

1 2,13 1,04 0,68 0,07 0,54
2 1,97 1,01 0,61 0,07 0,75
3 1,59 0,78 0,25 0,06 1,78
4 1,94 0,94 0,62 0,07 0,69
5 1,64 1,02 0,26 0,07 1,42
Skala percepce streamera 6 1,85 0,97 0,66 0,07 0,83
7 1,99 0,92 0,69 0,07 0,74
8 2,44 1,00 0,57 0,07 0,01
9 1,79 0,89 0,75 0,06 0,86
10 2,42 0,98 0,40 0,07 0,23
HS 19,72 6,24 0,45 0,66

Pozn.: Sloupec R obsahuje korelaéni koeficient polozky a souctu zbyvajicich 24 polozek; SD =
smérodatna odchylka
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U autorskych dotaznikd se neobjevily zadné vyrazné piekvapivé hodnoty, pruméry obou
dotaznikt jsou vychyleny smérem k mensi toxicité ¢i negativni percepci streamera, coZ je
vzhledem k socialné desirabilit€é obou jevi pomérné logické a pro analyzu vysledku

nikterak zavadné.
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15 Vysledky vyzkumu

Nejdfive byla pro zakladni prehled ve vztazich mezi proménnymi vytvorena korelacni
matice. Protoze je tabulka uzita pouze k zdkladnimu ptehledu korelaci mezi proménnymi,
bude zde proménna ,vzdélani“ uzita nekorektné¢ jako metricka. Tento postup je
zdivodnény tim, Ze z této tabulky nebudou vyvozovany zavéry ohledné hypotéz a protoze
vztahy, které jsou v tabulce u vzdélani statisticky vyznamné pfi uziti spravného postupu
(Spearmanovy korelace), vychdzeji jesté silnéji (vztah s vékem r = 0,62, s toxicitou r = -

0,24).

Tabulka 11: Pearsoniv korelacni koefeicient mezi jednotlivymi proménnymi

N . s AISS . . Hodiny HS HS
Vek Pohlavi Vzdélani HS Uroven tydné toxicity Streamera
HS
-0,08 0,04 -0,12 -0,01 0,13 0,04 0,22%* 1,00
Streamera
HS toxicity -0,22**  -0,13 -0,15% 0,26 0,11 0,16% 1,00
Hodiny 03 014 000 001 035 1,00
tydné
Uroveit 0,04 -0,09 0,11 0,06 1,00
AISSHS -0,06 -0,11 -0,03 1,00

Vzdélani  0,48%** 0,02 1,00
Pohlavi 0,06 1,00

Vek 1,00

Pozn.: N = 195, * = p <0,05; ** = p <0,01; *** = p <0,00

Z tabulky je vidét pomérné mnoho vyznamnych vztaht se skorem toxicity, je nutné ov§em
podotknout, ze v pfipadé, ze by byly hypotézy ovérovany pomoci korelace, by bylo vhodné
pouzit vzhledem k velkému poctu proménnych naptiklad Bonferroniho korekci. Kromé
toho signifikantné koreluji také dva velmi logické vztahy, totiz vék a vzdélani (mladsi
respondenti neméli prilezitost vystudovat vysokou Skolu) a vztah mezi tim, kolik hodin
tydné respondent hraje a jaka je jeho uroven, lepsi hraci hraji vice hodin tydné. Tyto dvé
korelace ovS§em mohou do zna¢né miry ovliviiovat i1 korelaci s toxicitou, proto byla zvolena

pro ovéfovani hypotéz regresni analyza.
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Pfed samotnou analyzou bylo nutné zjistit, zdali jsou splnény veSkeré podminky, za
kterych je mozné analyzu korektné provést. Podminka normalniho rozdéleni rezidui byla
oveéfena a dodrzena u vSech modelt. Splnéna byla u vSech modeld i podminka

homoskedasticity.

Co se tyCe absence kolinearity, z tabulky 10 je vidét, ze zadna korelace nedosahuje ani
zdaleka vySe 0,9. Pro zjisténi, zdali je splnéna podminka absence multikolinearity, byla
vypoctena statistika VIF. U té je krajni hranice hodnota 5 u jednoho z regresorti. Nejvyssi
VIF zregresord byl skor veéku, ktery mel VIF = 1,37. Prehled vSech statistik VIF u

jednotlivych regresort je uveden v priloze 5.

V regresnim modelu je celkem sedm regresort, totiz veék, pohlavi, vzdélani, hruby skor
AISS, herni urovefi, po&et hodin tydné stravenym hranim a hruby skoér Skaly percepce

streamera.

Tabulka 12: Regresni analyza

B b t (181) p
(pocatek) 19,94 2,71 <0,01
Vek -0,18 -0,38 -2,23 <0,05
Pohlavi -0,09 -2,70 -1,24 0,215
z8 0,02 0,38 0,15 0,884
sS 0,05 1,54 0,56 0,576
SSm -0,02 -0,42 -0,22 0,829
AISS HS 0,24 0,36 3,47 <0,001
Hodiny tydng 0,11 0,11 1,47 0,142
Uroveii 0,04 0,21 0,59 0,558
HS Streamefi 0,19 0,28 2,69 <0,01

Pozn: N = 195; SS= stiedni $kola bez maturity, SSm = stiedni $kola s maturitou, referenéni hodnota
je vysoka skola

Na zékladé tohoto modelu lze vyhodnotit jednotlivé hypotézy.
H1: Muzi hrajici League of Legends dosahuji na Skale toxicity vys§iho skore nez zZeny
hrajici League of Legends.

Pohlavi nema signifikantni souvislost (f = -0,09, p = 0,215), hypotézu nelze ptijmout.
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H2: Hraci hry League of Legends na vysS$i urovni dosahuji na skale toxicity vyssiho skére

Uroveii nemd signifikantni souvislost (B = 0,04, p = 0,558), hypotézu nelze pfijmout.

H3: Mladsi hraci hry League of Legends dosahuji na Skale toxicity vys§iho skére
Vék ma signifikantni souvislost (B =-0,18, p <0,05), hypotézu piijimame.

H4: Vzdélang;si hraci hry League of Legends jsou toxictéjsi.
Vzdélani nemd signifikantni souvislost (u ZS p = 0,02, p = 0,884, u SS bez maturity p = 0
,05, p=0,576, u SS s maturitou p = -0,02, p =0,829), hypotézu nelze piijmout.

vvvvvv

Pocet hodiny tydné strdveny hranim nemd signifikantni souvislost (B = 0,11, p = 0,142),

hypotézu nelze pfijmout.

H6: Hraci hry League of Legends s vy$Sim sensation seeking jsou toxiCté)si.

Sensation seeking ma signifikantni souvislost (§ = 0,24, p <0,001), hypotézu piijimame.

H7: Hraci hry League of Legends, ktefi svého oblibeného streamera vnimaji jako

vvvvvv

Skor Skaly percepce streamera ma signifikantni souvislost (B = 0,19, p <0,01), hypotézu

pfijimame.

Celkove byly tedy pfijaty tfi ze sedmi hypotéz.
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16 Diskuse

V této kapitole se pokusim ziskand data interpretovat, dit je do souvislosti, porovnat je s
vysledky diivéjsich vyzkumut. Nasledné priblizim limity prace, jeji prakticky pfinos a

moznosti pro dalsi vyzkum.

Prvni hypotézou byl vztah mezi toxicitou a pohlavim. Ten se v praci na rozdil od dfivéjSich
vyzkumi (Lemercier-Dugarin et al., 2019) neprokazal. Tento vysledek je pomérné
prekvapivy, protoze ve studiich byla korelace mezi pohlavim a toxicitou jednou
z nejkonzistentnéji se objevujicich se (Hilvert-Bruce & Neill, 2020; Shields et al., 2015).
To ma pomérné logické divody, Zeny jsou obecné méné agresivni (Hyde, 1984), vice jsou
ovliviiovany socialnimi normami (Eagly, 1983) a socidlni desirabilitou (Dalton, &
Ortegren, 2011). Také maji men$i zajem o kompetitivni hry (Lucas & Sherry, 2004),
pficemz preference kompetitivnich modd ve hrach je dal§im prediktorem toxicity

(Grandprey-Shores et al., 2014).

Vysvétlenim toho, pro¢ vztah nebyl nalezen (respektive nebyl statisticky signifikantni)
muze byt velmi malé zastoupeni zen ve vzorku. To pomérn€ dobfe reprezentuje genderové
rozdéleni v publiku streamert (v roce 2024 jsou vice nez 7 z 10 uzivateld Twitche muZzi
(Clement,2024)), ovSem pro analyzu neni vhodné, protoze je prace s takto malou skupinou

snadno ovlivnéna nekolika outliery v souboru.

Druhou hypotézou byl vztah mezi drovni hrde a toxicitou. Byla ocekavana pozitivni
korelace na zakladé¢ predchozich praci (Gursesli et al., 2023; Shen et al., 2020). V nich byla
tato souvislost vysvétlovana vicero zpusoby. Vyzkumnici spojovali troven s celkovou
zkuSenosti hrace, ktera zase vyplyva z hodin, které respondent stravil hranim. Protoze je
prediktorem toxického chovani ptredchozi viktimizace (Kordyaka et al., 2020), tak
respondenti s vy$§Sim pocCtem nahranych hodin se pravdépodobnéji potykali s toxicitou

v roli obéti, coz zvySuje Sanci na to, aby se stali sami agresory.

Druhé vysvétleni se opét do jisté miry odviji od celkovych zkuSenosti. U hrace se muze
vyskytnout kognitivni disonance, kdy investoval mnoho ¢asu do aktivity (a uspéch v ni je
pro ngj dulezity), pii které se musi potykat s hostilitou. Disonanci vyfesi prave tim, ze
zaCne prikladat toxicité menSi vyznam, ¢imz se pro n¢j stava snesitelnéjsi a také
tolerovatelnéjsi. S vétsi toleranci vici tomuto chovani se objevuje také Castéjsi vyskyt

daného chovani (Gursesli et al., 2023).
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Pozitivni vztah se ovSem v této praci nepotvrdil. Neni zcela jasné, pro¢ tomu tak bylo,
jelikoz zastoupeni jednotlivych Grovni bylo reprezentativni, necelych 80 % respondentd
spadalo do c¢tyf urovni, které jsou u hraci nejcastéjsi (viz kapitola 1.4). Slozeni
vyzkumného vzorku je tedy z tohoto hlediska kvalitni a neni proto zcela jasné, pro¢ vztah

nebyl nalezen.

Od respondentd byl zjistovan i pocet let, ve kterych hréli League of Legends. Tento ddaj
vSak predikoval nizsi toxicitu (byt' ne signifikantn€). Ani zkoumani interakce tydenniho
poctu hodin a celkovych let aktivniho hrani (tedy pfiblizny pocet hodin stravenych hrou)

nepfineslo nalezeni signifikantniho regresoru.

Dalsi zkoumany vztah byl mezi toxicitou a vékem. Predpokladalo se, ze s vy§sim vékem
toxicita klesa, coz se také potvrdilo v souladu s dfiveéjsimi vyzkumy (Kordyaka et al.,
2023). Duvodi muze byt vicero. Jednim z nich je vy$$i emocni vyrovnanost (Brose,
Scheibe, & Schmiedek, 2013) a schopnost seberegulace (Gwyther & Holland, 2012), stejné
jako castéjsi dodrzovani pravidel (Selby et al., 2020) a respektovani autorit (Bushman,
1984). Starsi hraci jsou tedy schopni 1épe ovladat a potlacit prvni impulz (napf. chut’ napsat
hostilni zpravu), ktery nasledné vyhodnoti jako spoleCensky nevhodny, coz je pro né
dulezitéjsi nez pro mladsi hrace. Starsi hra¢i mohou také mit lepsi copingové strategie,

tudiz na toxicitu ciziho hrace nereaguji vlastni toxicitou, ale naptiklad jeho ztiSenim.

Dal$im divodem muze byt zména motivace hracu v Case. Tou se zabyvala priace Sun
(2017), ktera zkoumala rozdily v motivaci u veékovych skupin. Skupina 18-21 let se
signifikantné liSila od skupiny 25-34 let vtom, ze u ni byla socializa¢ni motivace nizsi.
Starsi hraci tedy Castéji hraji kvili tomu, aby bud’ navazali nové socialni vazby nebo se
diky hfe setkavali se svymi prateli. Pokud tedy Castéji hraji s lidmi, které znaji, tak je
logické, ze vici nim budou méné toxicti. Je vSak nutné podotknout, ze vySe zminény

vyzkum mél pomérné maly vyzkumny soubor.

Dal$im moznym vysvétlenim muze byt to, ze starsi hraci se kvili viceru povinnosti vénuji
hrani méné a potrpi si tak vice na to, aby pro né€ hra byla co nejlepSim zazitkem, na toxicitu
tedy v podstaté ,,nemaji Cas“. Tuto tezi — minimaln€ v této praci - vSak vyvraci korela¢ni
tabulka 11, ktera ukazuje, ze vztah véku a poctu hodin, které respondent tydné stravi
hranim, prakticky neexistuje (r = -0,03). Je ovSem pravda, ze Lemercier-Dugarin a jeho

kolegové (2019) ve své praci vztah mezi vékem a mensim poctem nahranych hodin nalezli.
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Vzdélani je proménnd, ktera ma k toxicite¢ pomérné neocekavany vztah. V diivéj§im
vyzkumu s americkymi respondenty byl nalezen vztah mezi toxicitou a vys§im vzdélanim.
Ve stejné praci vSak nebyl u indickych respondentti nalezen vztah jakymkoliv smérem,
pfiCemz samotni autofi studie nedokazali najit uspokojivé vysvétleni tohoto rozdilu

(Kordyaka et al., 2022).

Vysledky ceského vzorku se oproti ofekavani velmi podobaly tomu indickému, nebyl
nalezen vubec zadny vztah v jakémkoliv sméru. Vysvétleni mize spocivat v tom, Ze velka
Cast respondentt jesté neméla moznost kvali svému véku ukoncit své vzdelavani a v Case
se tedy bude u respondentti ménit. Dal§im moznym vysvétlenim je abnormalita vysledku u

amerického vzorku.

Dalsi hypotézou byl vztah mezi toxicitou a poctem hodin, které hrac tydné stravi hranim.
Tento predpoklad kromé dfivéj§iho vyzkumu vychazel zvicero divodu (Lemercier-
Dugarin et al., 2019). Prvni z nich je zminén jiz u vysvétleni predpokladaného vztahu
urovné a toxicity, totiz ze hrac, ktery hraje vice, ma vét§i Sanci stat se obéti toxicity.
Viktimizace je prediktorem toho, ze se hraC samotny stane agresorem (Kordyaka et al.,

2020).

Dalsim divodem je to, ze hrac, ktery hie vénuje vice Casu, je pravdépodobné do hry nejen
Casove, ale i emocné zainteresovan, takze kdyz prubéh hry neodpovida jeho ocekavanim a
pranim, tak je naruSena dulezitéjsi Cast jeho Zivota nez u hrace, ktery hraje jen nékolik

hodin tydné. Tim padem je jeho podrazdénost vétsi a reakce intenzivnéjsi.

Fenomén, ktery ma v komunité své pojmenovani a muze prisp€t k vysvétleni, je tilt-
queueing. Volnym piekladem je ,pfidani se do fronty, zatimco je hrac v tiltu, tedy stavu
frustrace, hnévu, ktery zhorsuje jeho herni schopnosti“ (Wu et al., 2021). Typicky hrac
prohraje zapas né€jakym frustrujicim zptisobem, ihned se vSak pfida do fronty k dalSimu
zapasu misto prestavky, ktera by mu pomohla se uklidnit. Do dal§iho zapasu uz vstupuje
podrazdény, frustrovany a snaze tedy dojde k toxickému chovani. D4 se pomérné logicky

predpokladat, Ze tento jev se objevuje Castéji u hracu, ktefi hraji vice.

I presto, ze bylo uvedeno vicero duvodu, pro¢ se domnivat, ze vztah mezi poctem
nahranych hodin a toxicitou existuje, tak v této praci nalezen nebyl, respektive nedosdhl
signifikantni hladiny, byt se ji pfiblizil. Neni zcela jasné, pro¢ se nepovedlo signifikantni

vztah nalézt, je mozné, ze by s vétSim vyzkumnym souborem vztah nalezen byl.
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Sestou hypotézou bylo hledani vztahu mezi sensation seeking a toxicitou. Ten se také
povedlo nalézt, byl to nejvice signifikantni vztah v celé praci. Vysledek odpovidd
driveéj§imu vyzkumu. (Lemercier-Dugarin et al., 2019). Je vSak nutné zdlraznit, ze hodnoty
sensation seeking jsou poznamenané velmi $patnou reliabilitou metody, a je proto dulezité

na tento vysledek nahlizet s jistou skepsi.

Vysvétleni vztahu se da nalézt, pokud se Clovék podiva na dal§i vyzkumy sensation
seeking. Tento fenomén koreluje s mnoha priklady chovani, které porusuje socialni normy,
at uz to je delikvence u adolescent (Mann et al., 2015), negativni riskantni chovani
(uzivani drog, kradeze) (Hansen & Breivik, 2001), agrese (Wilson & Scarpa, 2011) ¢i
prekroCeni povolené rychlosti (Cestac et al., 2011). Toxické chovani lze mezi tyto jevy

zatradit.

Dalsi napovédou k pochopeni muze poskytnout kvalitativni vyzkum od Cooka a kolegu,
(2018), ktery ukazal, ze toxicti hraci jako jednu ze tfi hlavnich motivaci uvadéji
vyhledavani vzruseni. Vyhledavani vzruseni je jeden z hlavnich znaka sensation seeking, a

proto se da tento vztah povazovat za pomérné logicky.

Pokud misto hrubého skoru celého dotazniku pouzijeme jednotlivé subskaly, tak zjistime,
ze signifikantnim regresorem byla pouze faceta intenzity, nikoliv novosti. Vysvétleni
spociva pravdépodobné ve formulaci dotazniku. Otdzky spadajici do facety novosti jsou
polozeny tak, aby zachytily dlouhodobé tendence, nikoliv jednordzové vyboceni z bézného
chovéni. Toxické chovani pravdépodobné neni pro respondenta s vysokym skérem toxicity
novym prozitkem, ovSem nejspiSe zvySuje intenzitu prozitku ze hry. Tim padem je toxicita

sycena predevsim subskalou intenzity.

Posledni hypotézou byl vztah mezi vnimanou toxicitou respondentova oblibeného
streamera a jeho vlastni toxicitou. Tento vztah se podafilo potvrdit, ovS§em jeho samotna
konstrukce ma pomérné velkou vadu, (kterou se vSak pfi tvorbé vyzkumu nepovedlo
odstranit). Vztah je pouze korelacni, z dat nelze vyvodit kauzalitu, respektive jeji smér.
Stejné jako je mozné, ze si hra¢ oblibi streamera, ktery se chova toxicky, a hra¢ pak zacne
replikovat jeho chovani, tak je velice dobfe mozné, ze toxicky hra¢ zacne sledovat streamy
a vybere si streamera, ktery je mu svym chovanim nejblizs§i. Nejpravdépodobnéjsi se zda,
ze do jisté miry plati obé tyto teze, k ovéfeni tohoto zavéru vSak je potfeba zcela jiny

design vyzkumu.
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OvSem ani zji§téni pouhé korelace neznamenad diskreditaci vyzkumu, podobné byl
zkoumdn napf. i vztah ndsili v realném svéte a nasili ve videohrach (Sherry, 2007). Pti
hledani tohoto vztahu existuje také velmi podobny problém, kdy lze bud’ zkoumat vztah u
hract nasilnych videoher, ovSem poté neni jasné, zdali si agresivni hraci vybiraji agresivni
hry, ¢i zdali agresivni hry vyvolavaji agresi u hra¢i. Druhou moznosti je experimentalni
design, ovSem v tomto piipadé jsou zanedbany mnohé proménné (dlouhodobé vystavend,
emocni vztah k videohie/streamerovi), takze je tézké nabidnout definitivni odpoveéd.
Experimentalni design vySe popsany byl zvolen u prace Lacka et al (2022), kdy nebyl

prokdzan vztah mezi sledovdnim agresivniho streamera a agresi respondenta.

Také plati, ze at uz funguje vztah jakymkoliv smérem, tak Ize z vysledku vyvodit

praktické vyuziti, které bude popsano dale.

Lze nalézt hned nékolik limith této prace, které je mozné v dal§im vyzkumu zlepsit.
Prvnim z nich je uz zmifiovany fakt, Ze vztah mezi sledovanou toxicitou streamera a jeho
divaka je pouze korelacni. Na zéaklad¢ dat nelze urcit, zdali existuje i kauzalita a pokud
ano, tak jakym smeérem. Stejné jako muze netoxicky hra¢ vnimat toxické chovani
streamera a zacit se chovat toxicky, tak si muze toxicky hra¢ vybirat ke sledovani
streamera, ktery se chovd podobné. Tento limit se vSak tykd piedevSim interpretace

vysledku, nikoliv vysledkti samotnych.

Dalsi omezeni prace spocCiva v procesu tvorby dotaznikti. Kvili pomérné omezenému
poctu respondentll s nepfili§ velkou motivaci je obtizné shanét respondenty k vétSimu
poctu testovani ¢i k delSimu vypliovani. Kvuli tomuto omezeni je velmi obtizné délat
mnoho testovani s malo polozkami, které by byly postupné vylepSovany ¢i jedno velké
testovani s velkym poctem polozek, protoze uz pfi testovani pro tuto praci s dohromady 35
polozkami v obou novych dotaznicich, padlo v ramci zpétné vazby mnoho stiznosti na
priliSnou délku dotazniku. Tim padem jsou nékteré polozky ,,jen* dostatecné, nikoliv vSak

idedlni.

Tretim nedostatkem prace jsou psychometrické vlastnosti Arnettova inventate sensation
seeking. Prestoze jde o standardizovanou metodu, tak proménné ukazuji nedostatecnou

reliabilitu. Proto je potieba opatrna interpretace vysledku.

Ctvrtym limitem je zptisob sbéru dat. ProtoZe se nepodafilo nasbirat dostatek respondentd
skrze skupiny zaméfené na hru League of Legends na socidlnich sitich, tak bylo nutné

sbirat respondenty prostfednictvim samotnych streamert, ktefi sdileli dotaznik mezi své
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divaky. Prestoze se podafilo timto zpisobem oslovit tfi nejpopularnéjsi Ceské streamery
League of Legends v obdobi, kdy probihal sbér dat, tak nelze tento zptisob sbéru povazovat

za zcela reprezentativni, jelikoz neni zachyceno publikum méné popularnich streamert.

Limit samotnych vysledkd je i pfes signifikantnost jejich pomérné¢ malé sila. Prestoze
nékteré z efektl pravdépodobné existuji, tak nemaji (minimalné v této praci) prilis velky

vliv.

Teoretickym limitem prace je omezeni toho, co je mozné v rdmci sebeposuzovacich
dotaznikti zkoumat. Pokud obét vnima chovani jako toxické, ale agresor ho sam za toxické
nepovazuje a ani si neuvédomuje, ze by mohlo za toxické byt povazovano, tak je velmi
tézké takové chovani zachytit. I kdyz by respondent byl ochotny svoji toxicitu pfiznat, tak
nemuze, protoze si ji neni védom. Otazky byly stavény tak, aby zachytily co nejvice
toxického chovani, ovSem kvili tomuto problému jisté n€jakou cast toxicity dotaznik

nereflektoval.

Zjisténi v této praci mohou byt vyuzita zejména ve snaze minimalizovat toxické chovani.
Nekteti streamefi jsou oficidlné podporovani od Riot Games, vhodny vybér téchto
streamertl tedy mize do znacné miry ovlivnit chovani divakd. ProtoZze je mezi streamery
League of Legends a spoleCnosti Riot Games pomérné slozity vztah (streamefi zaroven
propaguji hru a pfinasi nové divaky a hrace, zaroven vSak mohou byt toxicti a velmi Spatné
reprezentovat spolecnost), tak je ¢asto u popularnich streamerd toxicita tolerovana, coz

vSak vytvati nevhodny precedent (GladKnowledge25, 2023).

Prestoze nejde vyzkum generalizovat na negativni obsah v online prostifedi, mize

nabidnout jistou ideu toho, jaké jsou mechanismy negativniho chovéni na internetu.

Moznosti vyzkumu herni toxicity jsou prakticky neomezené, protoze v Ceské republice
takika zadné studie jes§té neprobehly. Proto lze toxicitu zkoumat prakticky z jakéhokoliv
uhlu pohledu. Vhodnym doplnénim této prace by urcité byl kvalitativni vyzkum, ktery by
zkoumal vySe popsané vztahy z pohledu hraci samotnych, zdali se podle nich méni jejich
nahled na toxické chovani v pribéhu Casu, zdali vnimaji podobnost mezi obsahem, ktery
konzumuyji, a tim, jak se sami chovaji. Urcité je také mozné pokracovat v kvalitativnim
vyzkumu, kde mize byt zkoumana toxicita spojena se sexismem. Dalsi vhodnou moznosti
je zjistit vztah dalSich proménnych s toxicitou, naptiklad identifikace s pojmem , gamer*
(Tang, Reer, & Quandt, 2020), typ role a Sampiona, které hra¢ hraje (Sengin et al., 2022)
¢i empatie (Gandolfi et al., 2023).
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17 Zavéry
Cilem této prace bylo prozkoumat vztah mezi herni toxicitou a sedmi dal§imi proménnymi.

To se povedlo u tii ze sedmi hypotéz.

e Toxicita byla nepfekvapiveé vyssi u mladsich respondentt.
e Respondenti s vy$Sim skorem sensation seeking byli toxictéjsi. Metoda AISS méla

ovSem Spatné psychometrické vlasnosti.

vvvvvv

vvvvvv

e Vztah toxicity s pohlavim nebyl nesignifikantni, coz byl pomérné prekvapivy
vysledek, vysvétleny pravdépodobné malym poctem Zen ve vzorku.

e Vztah toxicity a poCtu hodin, které respondent tydné stravi hranim, nebyl
signifikantni.

e Vzdélani nemélo na toxicitu prakticky zadny vliv.

e Uroveii hrae neméla na toxicitu prakticky zadny vliv.

e Podafilo se pfijmout tfi ze sedmi hypotéz.

e Zadné neotekavané vztahy se mimo samotné hypotézy neobjevily,
nejpiekvapiveéjsim vysledkem byla kompletni absence rozdilu mezi pohlavimi u
vSech proménnych.

e Celkové jsou vysledky vzhledem k okolnostem (dva dotazniky vlastni konstrukce)
relativné uspokojivé, nabizeji se ovSem pomérné jasné moznosti, jak budouci

vyzkumy toxicity zlepsit.
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SOUHRN

Diplomova prace se vénuje vztahu negativniho (neboli toxického) chovani ve hie League
of Legends a nékolika proménnych, vybranych z vétSiny na zaklade drivéjsich vyzkumi.
Teoreticka Cast nejdfive predstavila hru League of Legends, protoze znalost nékterych
hernich pojmu je potieba k lepsimu pochopeni toxického chovani. Nasledné bylo popsano
toxické chovani. Tento pojem je pomérné tézké definovat, protoze je vyuzivan v urCité
subkulture, kazdy jeji ¢len vSak chape tento pojem trochu jinak. Jedna se totiz o poruseni
Casto nepsanych norem, které jsou velmi subjektivni (Glas, 2014). V praci byly nejdiive
prezentovany definice toxického chovani v jinych pracich, nakonec byla pro potfeby prace
pouzita definice: ,,Chovdni vramci hry, které cilené ¢i védomé naruSuje zkuSenost

ostatnich spoluhrdcii, aniz by byl artikulovan opacny zameér ..

Nasledné byly popsany razné typologie, jak lze toxické chovani dé€lit a popsano, jakych
forem muze toxické chovani nabyvat. Jako nejvhodnéjsi byla vybrana typologie podle Kou
(2020), ktera vychazi z ptispévka hraca na socialni siti Reddit, takze se nejlépe blizi tomu,
jak je toxicita v herni subkultufe vnimana. Danou typologii jsem vice popsal a uvedl
konkrétni ptfiklady toho, jak se toxické chovani projevuje. Dale bylo pfiblizeno, jak
funguje trestani toxicity v League of Legends, jakym zpisobem je toxicita detekovana a

jak je rozhodnuto o tom, jaky bude trest.

Nasledné byly predstaveny tfi hlavni teorie, vysvétlujici toxické chovani. Prvni z nich je
online desinhibi¢ni efekt (Suler, 2004), druhou je Bandurova teorie socialné kognitivni
teorie (1986), tieti je teorie planovaného chovani (Ajzen, 1991). Tyto teorie se navzdjem
nijak nerozporuji, tudiz nebylo zcela nutné vybrat jednu na udkor ostatnich. Jako
nejvhodnéjsi pro tuto praci byla vybrana socialné kognitivni teorie. Stalo se tak zejména
kvali tomu, Ze pomaha vysvétlit nejen toxické chovani, ale také najiti vztahu mezi

chovanim respondenta a obsahem, ktery sleduje na internetu.

Poté byl popsan fenomén streamovani videoher, motivace divaku a dfivéjsi vyzkumy toho,
jak chovani streamera ovliviiuje chovani divakd. Nasledné byly predstaveny zpusoby,
kterymi probihaly dfivéjsi vyzkumy toxicity a konkrétni metody, které byly vyuzity.
Protoze vSak vSechny metody mély jisté nedostatky, tak bylo rozhodnuto o tom, ze budou
vytvofeny pro tuto praci dvé metody vlastni konstrukce, jedna z nich k méfeni toxického

chovani, druhd k méteni toho, jak je vnimano chovani streamera.
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Pata kapitola byla o pojmu sensation seeking, konkrétné o jeho vzniku, vyvoji a metodach,
které ho zachycovaly, zejména pak Arnettoveé inventaii sensation seeking, ktery je vyuzit
v této praci. Posledni kapitola teoretické casti shrnovala diivéjsi vyzkumy na téma

toxického chovani, ze kterych vychédzely hypotézy v praktické Casti.

V praktické Casti nejdfive byl prezentovan cil vyzkumu a sedm hypotéz, pficemz Sest
z nich bylo vytvofeno na zaklad¢ dfivejSich praci, sedma hypotéza vznikla na zakladé
osobni zkuSenosti, podpofené Bandurovou socialn¢ kognitivni teorii. Nasledné jsem
prezentoval deskriptivni statistiky zdkladniho a vybérového souboru 195 respondenti.
Predstaveny byly také metody v praci vyuzivané, nasledna kapitola popisuje etické aspekty

vyzkumy a zptisob zpracovani dat.

Poté jsem vypocetl vysledky pilotniho testovdni se 43 respondenty, konkrétné faktorovou
analyzu, vypocet Cronbachovy alfy a vztah Dotazniku herni toxicity a validizaéniho
méfitka. U obou metod vlastni konstrukce piineslo pilotni testovani pomérné uspokojivé
vysledky. Déle byly prezentovany vysledky deskriptivni statistiky, pfi¢emz metoda AISS
vykazovala nedostatecné psychometrické hodnoty. Poté byly predstaveny vysledky
analyzy, nejdfive pro zakladni ptehled jako korelani matice, posléze jako linearni regresni
model. Ten potvrdil tfi ze sedmi hypotéz. Konkrétn¢ byl nalezen vztah toxicity s niz§im
vékem, sensation seeking a vnimanym toxickym chovanim oblibeného streamera
respondenta. Vztah toxicity a pohlavi, stejné jako poctu nahranych hodin tydné se sice
vyskytl, oviem nedosahl signifikantni hladiny. Vzdélani respondenta a jeho uroveil ve hie

zadny vztah s toxicitou nemély.

Nasledné byly vysledky analyzovany v diskusi, kde byla nabidnuta mozna vysvétleni
jednotlivych vysledkt ¢i naopak jejich absence. Vztah sensation seeking a véku byl
zasazen do diiv€jSich vyzkumt a byl ucinén pokus vysvétlit oba tyto vztahy. Vztah
toxického chovéni respondentova oblibeného streamera a jeho vlastni toxicity byl ddn do
souvislosti s diiveéjSimi vyzkumy podobného typu. U poctu nahranych hodin a pohlavi bylo
vysvétleno, pro€ byl vztah ocekavan, a nabidnuty mozné diivody toho, pro¢ nebyl nalezeny
vztah signifikantni. Stejny postup probéhl i u proménnych vzdélani a trovné hrace. Posléze
byly popsany celkové limity prace, praktické vyuziti vysledki a moznosti dal§iho vyzkumu

v této oblasti.

Celkové byly potvrzeny tifi hypotézy ze sedmi. Vzorek respondentt byl relativné

reprezentativni, byt velmi malé zastoupeni zen pravdépodobné zhorSilo analyzu vztahu
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toxicity a pohlavi, vékové prevladali mladi dospéli. Potvrzen byl vztah toxického chovani a
veéku, sensation seeking a vnimané toxicity oblibeného streamera respondenta. Tyto
vysledky byly ddny do souvislosti, interpretovdany a v ramci moznosti vysvétleny. V zavéru

prace jsou zminény celkové limity, prakticky pfesah prace a moznosti dal§iho vyzkumu.
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Priloha 1: Abstrakt bakalarské prace v Ceském jazyce

ABSTRAKT MAGISTERSKE DIPLOMOVE PRACE

Nazev prace: Vztah sledovani streamert a toxického chovani ve hie League of Legends

Autor prace: Bc. Vaclav Grundman

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.
Pocet stran a znaku: 104 stran, 157 686 znaku
Pocet priloh: 6

Pocet titulu pouzité literatury: 144
Abstrakt:

Cilem této prace je prozkoumat vztah toxického chovani ve hie League of Legends a
nékolika proménnych. Zvolen je kvantitativni design, metoda sbéru dat je dotaznikova
baterie v on-line prostfedi. Pro potfeby prace jsou vytvoreny dvé metody, Dotaznik herni
toxicity a Skéla percepce streamera. Tieti pouzitou metodou je Arnettiv inventat sensation
seeking. Celkové 195 respondentdi vyplnilo metodu AISS, Dotaznik herni toxicity a Skalu
percepce streamera. Je vytvoren linearni regresni model. Ze sedmi hypotéz byly pfijaty tfi.
Vysledky potvrzuji nékteré ze zavéru prechozich studii, konkrétné negativni vztah
toxického chovani a véku, a naopak pozitivni vztah mezi toxickym chovanim a sensation
seeking. Pfijata je 1 hypotéza vztahu toxicity a toxického chovani nejoblibenéj§iho
streamera respondenta, kterd neni zalozena na dfivejSich pracich. Vysledky jsou
interpretovany a jsou zminény moznosti praktického vyuziti. Jsou prezentovany limity,
spojené s vyzkumnym souborem a designem prace. Jsou navrhnuty moznosti dalSiho

kvalitativniho i1 kvantitativniho vyzkumu toxického chovani.

Klic¢ova slova: toxické chovani, streaming, sensation seeking, League of Legends



Priloha 2: Abstrakt bakalarské prace v anglickém jazyce
ABSTRACT OF THESIS

Title: The relationship between watching streamers and toxic behavior in League of
Legends

Author: Bc. Viclav Grundman

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Number of pages and characters: 106 pages, 157 606 characters
Number of appendices: 6

Number of references: 144

Abstract:

The aim of this thesis is to investigate the relationship between toxic behavior in the game
League of Legends and several variables. A quantitative design is chosen, the collection
method is an internet questionnaire. Two new methods are created for the needs of the
thesis, the Game Toxicity Questionnaire and the Streamer Perception Scale. The third
method used is Arnett inventory of sensation seeking. A total of 195 respondents completed
the AISS method, the Game Toxicity Questionnaire and the Streamer Perception Scale. A
linear regression model is created. Three of the seven hypotheses were accepted. The
results confirm some of the conclusions of previous studies, namely the negative
relationship between toxic behavior and age, and on the contrary, the positive relationship
between toxic behavior and sensation seeking. The hypothesis of the relationship of
toxicity and toxic behavior of the respondent's most popular streamer is also accepted,
which is not based on earlier works. Limitations associated with the research set and
design of the work are presented. Possibilities for further qualitative and quantitative

research on toxic behavior are proposed.

Key words: toxic behavior, streaming, sensation seeking, League of Legends



Priloha 3: Arnettiv inventar sensation seeking

AR

a

0.

10.
1.
12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.

20.

Umim si pfedstavit, jaké by to bylo, vzit si nékoho z cizi zemé.

Kdyz je voda velmi studena, radéji neplavu, i kdyz je velmi velké teplo. (R)
Pokud musim ¢ekat v dlouhé fronté, vétSinou jsem trpélivy. (R)

Pokud poslouchdm hudbu, 1ibi se mi, kdyz je hlasita.

Kdyz jedu na vylet, myslim si, Ze je nejlepsi pripravit si tolik pland, kolik je mozné
a vybrat pak podle situace ten nejlepsi.

Nedivam se na filmy, které jsou oznaceny jako horory nebo velmi napinavé. (R)
Myslim si, ze je zabavné a vzruujici vystupovat nebo mluvit pted skupinou.
Kdybych $el/sla do zabavniho parku, dal(a) bych prednost jizdé na horské draze
nebo jiné atrakci s rychlou jizdou.

Rad(a) bych cestoval(a) do mist, ktera jsou zvlastni a daleko.

Nikdy bych nechtél(a) hazardovat s penézi, 1 kdyz bych si to mohl(a) dovolit. (R)
Byl(a) bych rad(a) jednim z prvnich objevitell neznamé zeme

Libi se mi filmy, plné explozi a honicek aut.

Nemam rad(a) extrémné ostré a kofenéné jidlo. (R)

Pracuji 1épe, kdyz jsem pod tlakem.

Velmi ¢asto mam rad(a) zapnuté radio nebo televizi, kdyz délam néco jiného,
napf. ¢tu nebo uklizim.

Bylo by zajimavé byt svédkem autonehody.

Myslim si, ze je nejlepsi si v restauraci objednat n¢jaké znamé jidlo. (R)

Mam rad(a) ten pocit, kdyz stojim na hrané velké propasti a divam se dolt.
Kdyby bylo mozné zdarma navstivit jinou planetu nebo M¢sic, byl(a) bych mezi
prvnimi v fad¢, kdo by se ptihlasil.

Umim si prestavit, jak je vzruSujici byt v bitvé beéhem valky.



Priloha 3: Dotaznik herni toxicity
1. Kdyz se snazim vzdat hru, tak pfemlouvam spoluhrace, aby se pridali.
2. Kdyz na sebe ve hie nékdo prozradi, ze je soucasti menSiny (napif. ¢len LGBT
komunity), tak je logické, ze si z néj lidi budou délat srandu.
Neékdy se schvalné nevzdam, aby moji spoluhraci museli byt déle ve hre.
Kdyz mé spoluhra¢ nastve, tak ho necham umfit, 1 kdyz by s moji pomoci prezil.
Kdyz chci snadno vyhrat, tak smurfim.
Je fér vynadat spoluhraci, ktery udélal chybu.

N o e W

Bez ohledu na svoji roli se snazim vzdycky last hitnout nepfitele, abych dostal

hlavni odménu za zabiti.

8. Snazit se rozhodit soupefe psanim do chatu je dobry zpusob, jak nad nim ziskat
vyhodu.

9. Toxicita je normalni soucasti hry.

10. Kdyz udéla spoluhrac pitomost, tak ho zaspamuju pingy.

11. Kdyz je hra prohrana, tak je logické jit AFK (odpojit se ze hry).

12. Kdyz se objevi n€jaky novy bug, tak je potfeba ho vyuzit, dokud ho vyvojari
neopravi.

13. Kdyz mé nékdo nastve, tak si ho po hie pfidam do pratel, abych mu mohl psat
urazlivé zpravy.

14. Povazuju se za toxického hrace.

15. Kdyz se nadava ve hte, a ne v realném zivot¢, tak to nevadi.

16. Do rankedu beru jenom Sampiony, které mam ozkousené. (R)

17. Nejlepsi uzivatelska jména jsou takova, ktera nékoho urazi.

18. Kdyz mé nékdo opravdu nastve, tak zacnu schvalné umirat.

19. Urazet soupeie je normalni soucasti hry.

20. I kdyz hodné& prohravam, tak se stale snazim hru otocit. (R)



Piiloha 4: Skala percepce streamera

[E—

Mu;j nejoblibenéjsi streamer se snazi zlepsit naladu svého tymu. (R)

Chovani mého nejoblibengjsiho streamera je dobry vzor k nasledovani. (R)

Muj nejoblibenéjsi streamer je dobry ¢lovek v realném zivoté. (R)

Muj nejoblibenéjsi streamer je toxicky ke svym spoluhractm.

M¢ého nejoblibenéjsiho streamera bych nechtél do své hodnocené hry (rankedu).
Mu;j nejoblibenéjsi streamer Casto nadava ve hie svym spoluhractum.

Muj nejoblibenéjsi streamer se snazi drzet dobrou naladu tymu. (R)

Muj nejoblibengjsi streamer se nékdy chova toxicky.

e S A S T o R

Muj nejoblibenéjsi streamer je pohodovy spoluhrac. (R)

10. Mij nejobliben¢jsi streamer je na své spoluhrace hodné narocny.



Priloha 5: Tabulka hodnot VIF u jednotlivych proménnych

Proménna VIF
Vek 1,37
Pohlavi 1,04
Vzdélani 1,33
AR HS 1,03
Divize 1,21

Tydenni hrani 1,19

HS Streamefi 1,06



