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Anotace

Bakalafska prace je zaméfena na plisobeni videoher a jejich pozitivni 1 negativni vliv na
déti a mladez. V teoretické Casti jsou interpretovany zakladni pojmy, historie a rozdéleni
videoher. Jsou zde rovnéZ popsany jiz provedené vyzkumy od rliznych autort. Prakticka
cast se vénuje konkrétnimu pfinosu pozitiv a negativ videoher. Cilem je zjistit, kolik ¢asu
dnesni déti a mladez travi hranim a jestli je to pro né€ hlavni nebo dil¢i ¢innost. Dale se tato
cast zaméfuje na to, zda se da diky videohram naucit néco nového a v Cem se mize clovek
zlepsit, jaka emoce hrac¢i pii videohrach zazivaji a jestli se pfi hrani roz¢iluji a jak se toto

roz¢ilovani projevuje.

Klicova slova
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Annotation

Bachelor thesis is focused on the effect of video games and its positive and negative impact
on children and adolescents. In the theoretical part main concept, history and genre
dividing are interpreted. Various already carried out researches by different authors are also
described here. Practical part is devoted to specific contribution of positive and negative
video games. The goal is to find out, how much time today’s children and adolescents
spend playing video games and if it is the main or partial activity for them. Further is this
part focused on if it is possible to learn something new thanks to video games, what can
man improve in, what emotions players experience during video games, if they get angry

and how is this angriness expressed.
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Seznam zkratek
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FIFA - Mezinarodni federace fotbalovych asociaci, z francouzského Fédération
Internationale de Football Association
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F2P - hra zdarma, z anglického free to play
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MMORPG - Masivné multiplayerova online hra na hrdiny, z anglického Massive
Multiplayer Online Role Playing Game

MUD - Dungeon pro vice hraci, z anglického Multiple User Dungeon
napft. - naptiklad

NHL - narodni hokejova liga, z anglického National Hockey League
PC - Osobni pocitace, z anglického personal computer

PEGI - Pan European Game Information

PS - Herni konzole PlayStation
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WRC - Mistrovstvi svéta v rallye, z anglického World Rally Championship



Uvod

V bakaléiské praci se badatelsky vénuji kratkodobym i1 dlouhodobym vliviim
videoher na déti a mladez, jak vyplyva jiz z jejiho ndzvu. V praktické ¢asti je blize
popsano, jakym zptisobem videohry na jednice pisobi, jakou casovou dotaci jim vénuje,

jaky pro né&j maji pfinos ¢i negativni vliv.

K citaci jsem vyuzival citaéni normu ISO 690 z roku 2011. V textu jsem odkazoval
na pouzité zdroje harvardskym systémem vrocenim v zavorce. Jako zakladni literaturu
jsem vyuzil knihu Hrani videoher v détstvi a dospivani od Petra Kvétona a knihu Digitdlni

demence od Manfreda Spitzera.

Teoreticka Cast se pak vénuje nejen historii a vyvoji videoher, ale téz rGznym
zpusobtim jejich deleni. Jiz v minulosti se piisobeni her na jedince vénovalo nékolik
ruznych autord, jejich publikace jsem vyuzil i v této praci. V piipadé pisobeni her na
jedince se muze jednat naptiklad o patologicky jev vzniku zdvislosti. Ve videohrach se
Casto vyskytuji rizné formy a miry nasili, coz miize na jedince piisobit negativnim, ale také
pozitivnim zpisobem. UZivatel tak miiZze na zakladé ovlivnéni videohrou jednat agresivnéji
a nasili ve vyssi mife povazovat za urcitou normu. Hrani videoher mé zaroven i piinos
pozitivni. Konkrétné¢ mtze slouzit jako nastroj obzivy, napliovat relaxacni funkci ¢loveka
a pusobit formou zabavy. Déle také hrani do jist¢ miry pomahé s rozvojem kognitivnich

schopnosti, napftiklad pfi rychlosti reagovani na urcité situace i ve zpisobu uvazovani.

Empirické Setfeni bylo realizovano formou polostrukturovanych rozhovora
s patnacti respondenty ve véku od ¢trnacti do dvaceti dvou let, kteti vypovidali o svych
zkuSenostech a zalibach v hra¢ském svété. Konkrétné se jednalo o 14 chlapct a 1 divku.
Rozhovory probihaly formou osobni konverzace s ptateli nebo s navstévniky zajmového
utvaru v prazském Domé déti a mladeze a také pomoci online setkani. Vyhodnoceni pak
bylo provedeno formou tematické analyzy na zakladé otevieného kodovani. Vyzkumna
a vyhodnocovaci metoda byly provedeny s pouzitim publikace od Sedové a Svatitka

(Sed'ova K. a Svafi¢ek R., 2007) a na zékladé zakotvené teorie.

Toto téma jsem si zvolil, kvili jeho blizkosti k mé osob&. Prvni videohru jsem si

zahral, kdyz mi bylo pét let. Jednalo se o hru Frogger, ktera byla tehdy jesté na disketé.
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V ruznych vékovych obdobich se u mé¢ Casovd dotace vénovana videohrdam meénila.
Ptiblizn€¢ od dvanacti do patnacti let pro m¢ bylo hrani jedinou zélibou, kterou jsem
realizoval 1 na ukor Skolnich povinnosti. Po pfichodu na stiedni Skolu byly studijni
jsem se proto vénoval méné. V dneSni dobé to jsou dva az tii dny v tydnu, nejcastéji tak
béhem vikendu nebo vzdy po névratu ze zaméstnani ¢i studia. Na zaklad¢ vlastnich
zkuSenosti s hranim jsem tedy chtél zjistit, jak jsou na tom jini, vékové podobni jedinci, jak

jsou ovlivilovani a zda na né hry plisobi obdobné& nebo zcela odlisné jako na mé.

11



Teoreticka ¢ast

1. Historie videoher

Prvni videohru vytvofil v roce 1952 student z University of Cambridge Alexander
S. Douglas. Jednalo se o digitalni verzi hry Tic-Tac-Toe. V New Yorku byl v roce 1958
spustén projekt Tennis for Two vyvinuty fyzikem Williamem Higinbothamem. Hra bézela
na osciloskopu a obfim pocitaci, na displeji se pohybovala dioda, ktera znazoriiovala
tennisovy micek. Celd hra byla ovladana pomoci ovladace (Rutter J., 2006 dle Buchtové

M., 2009).

Prvni GspéSnou videohrou byl Pong, nejspiSe siln¢ inspirovany hrou Tennis for
Two. Tvilrci Nolan Bushnel, Ted Dabney a Al Acorn umistili pocita¢ s touto hrou
a mincovym automatem do jednoho ze svych oblibenych bard. Druhy den byla hra
nefunk¢ni, jelikoz byl zasobnik na mince plny. Tvirci této hry nasledné zalozili spole¢nost
Atari, kterad vyrabi videohry dodnes, a zacali vytvaiet spoustu téchto, v podstaté

arkadovych automatti (Kinder M., 1991 dle Buchtové M., 2009).

Po tspéchu s prvnimi komeréné vyuzivanymi videohrami se ptipojuje Japonsko se
svymi Space Invaders, jejichz prava koupila spolecnost Atari. Ta také ptichdzi s prvni
domaci konzoli. V osmdesatych letech se zaCaly vyrabét konzole, které se daly pfipojit
doma k televizorim a zaroven se za¢ina pomalu roz§ifovat i hrani na osobnich pocitacich,

které se stavaly v domacnosti bézné (Rutter J., 2006 dle Buchtové M., 2009).

Dalsi pokrok piiSel v roce 1989, kdy spolecnost Nintendo ptedstavila prvni
ptenosnou konzoli Game Boy. Odpovédi jiné spolecnosti byla konzole a svym zptisobem
zarovenn hra Tamagotchi, ve které se stardte o digitalni postavicku. Aby byla postavicka

spokojend, musite ji krmit, hrat si s ni nebo ji myt (Buchtova M., 2009).

S ptichodem internetu zacina byt popularni hrani videoher online a mnoho hraca
z ruznych koutl svéta se tak miize potkavat na jednom virtudlnim misté. Nejzndmé¢jsi se
v té dobé stala hra Multiple User Dungeon, zkracen¢ MUD. Zkratka vznikla, kdyZ student
z University of Essex vytvofil jiz zminénou videohru inspirovanou Dungeons and Dragons.
Hra¢ v ni prochazi riizné chodby, bojuje s monstry a hleda rizné predméty. Jen oproti

zminovanému Dungeons and Dragons se pfibéh odehrava ve virtudlnim svété¢ a hraci
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nemusi byt ve stejné mistnosti. Dnes se tento trend zménil spise v MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game) hry. Tam si na zacatku kazdy hra¢ vytvoii
postavu, vybere si rasu a povolani a nasledn¢ prochazi ptibéhem. Muzete hrat sami nebo ve
vice hracich, ale at’ uz si vyberete to nebo ono, vzdy potkate ostatni hrace, se kterymi
muzete bojovat nebo obchodovat. Asi nejznaméj$im zastupcem MMORPG videoher je

World of Warcraft (Buchtova M., 2009).
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2. Rozdéleni videoher

Videohry lze délit podle n€kolika kritérii. Nejobecnéjsim je, pro jakou platformu ¢i
konzoli se hra prodava. Nékteré hry jsou totiz exkluzivni a urené pouze pro danou
platformu, proto hra¢, ktery vlastni osobni pocita¢ si nemize zahrat hru, ur¢enou naptiklad

pouze na PlayStation.

Dale mizeme videohry rozdélit podle vékového doporuceni. To nalezneme ve
spodnim levém rohu na krabicce produktu. V Evropé ma toto oznacovani na starost Pan
European Game Information (zkracené PEGI) a ve Spojenych Statech Entertainment
Software Rating Board (zkracené¢ ESRB). PEGI rozd¢luje doporuceni podle v€ku od 3, 7,
12, 16 a 18 let. ESRB ma obdobny systém, jen vyuziva pismen, ktera jsou formou zkratky
pro oznaceni véku. Doporuceni omezeni v€ku hract je nastaveno podle toho, co hra
obsahuje a s ¢im se hra¢ béhem hrani mtze setkat. Zohlediiuje se mira nasili, sexuality
a vulgarismu. Dal§imi z faktor(, které jsou u her uvedeny miize byt i moZznost dodatecnych
nakupt ve hie, hazard a hrani online. Oznaceni vékového omezeni obsahujici diskriminaci
je vzdy automaticky doporu¢eno od 18 let. ,,Hra obsahuje vyobrazeni etnickych,
nabozenskych, nacionalistickych ci jinych stereotypii, které maji tendenci podporovat
nenavist. Tento obsah je vidy omezen kategorii PEGI 18 (a ma tendenci porusovat

vnitrostatni trestnépravni predpisy)““ (PEGI, 2017).

Posledni zminéné déleni her je podle zanru. Toto déleni neni pfili§ jednoznacné,
jelikoz kazda platforma déli hry trochu jinym zpiisobem a videohry se Casto v Zanrech

prolinaji a obsahuji prvky nékolika zanrii najednou.

2.1. Akéni hry

Jedna se predevsim o hry, v nichz velkou roli hraje nasili a adrenalin. Hra¢i musi
byt schopny rychle a pfesné reagovat (Tym DH, 2023).
2.1.1. Strilecky

Nejcastéji zde byvaji zastoupeny stiilecky, ty se daji dale rozdé€lit na StfilecCky
z prvni osoby, zkracen& FPS (z anglického First person shooter). V tomto typu se divate
pifimo o¢ima postavy, za kterou hrajeme. Nejznaméjsimi tituly v dnesni dobé jsou série

Battlefield, Call of Duty nebo Counter-Strike. Druhym typem jsou StiilecCky z tieti osoby,
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zkracen¢ TPS (z anglického Third person shooter). V téchto hrach je kamera umisténa za
hlavnim hrdinou, muzete tedy vidét celou postavu, za kterou hrajete. Jako ptiklad mohu

uvést hry Mafia, Uncharted, Tomb Raider (Tym DH, 2023).
2.1.2. Bojové hry

Mezi velmi brutdlni hry lze zatradit bojové hry, lidové zvané mlaticky. Jednd se
o jednoduchy princip, kdy vlevo stoji jedna postava a bojuje proti postavé vpravo. Tyto hry
miZe hrat jedna osoba a protihrdcem ji je pocita¢, nebo dveé osoby, kdy kazda hraje za svou
postavu. Utoky se daji vazat do tzv. komba, kdy se po zmacknuti sekvence uréitych tlagitek
provede specialni Utok. V tomto zanru se nejvice proslavila hra Mortal Kombat, hlavné
diky svym unikatnim animacim pro kazdou postavu. Zapas je ukoncen zabitim protivnika

a prehranim brutalni scénky nazyvané fatality' (Tym DH. 2023).
2.1.3. Stealth hry

Stealth hry jsou zaméfené predevS§im na nepozorované plizeni neptatelskym
uzemim. Zde je moznost projit lokaci pokud hra¢ vSechny neptatele postiili, ovSem
mnohem vice je odméiovano, kdyz nepfitele pouze omraéi ¢i projde celou oblasti
nezpozorovan, tedy aniz kohokoli z protivnika jakkoli atakuje. K tomu mu pomdha
naptiklad hazeni kameni k odlékani jejich pozornosti nebo moznost vypnout svétla, aby ho
bylo ve tm¢ hiife vidét. Motivaci ke hrani za pacifistu byva casto ptibéh a jeho konec, kdy
za hrani agresivné ztratite moznost ziskat dobry konec. Nejvice zndmé jsou Dishonored,

Thief a Tom Clancy’s Splinter Cell (Tym DH. 2023).
2.1.4. Survival hry

V survival hrach je cilem co nejdelsi preziti. Hlavniho nepfitele v nich predstavuje
zizen, hlad, teplota a potfeba spanku. Hra€ si musi obstarat potravu lovem nebo
farmarenim, t€Zit suroviny, jako jsou dfevo a kamen, postavit si piibytek s posteli, najit si
zdroj vody a tu pfipadné kvili hygiené prevarit. Ve hrach se ¢asto objevuje vylepSovani
vybaveni, s nimz hra¢ ziskéd pfistup k materidlu, ktery jesté pted chvili ziskat nemohl.
Velmi populérni se stala z tohoto zanru hra Minecraft, diky svym velkym moznostem
v Upraveé svéta a stavbé témeét cehokoliv. Na samotné piezivani jsou spiSe zamétené hry

The Long Dark, Subnautica nebo Don’t starve (Tym DH. 2023).

1  Fatality — brutalni ukonceni zépasu ve videohfe Mortal Kombat, jedna se naptiklad o useknuti hlavy,
vytrhnuti patefe z t&la atd. (Smid D., 2006)
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2.2. Strategie

Strategie patfi mezi jeden z nejpopularnéjSich zanrti videoher. Jednd se takeé
v podstaté o jediny zanr, ktery piredev§im kvili jednoduchosti ovladani, zistal na PC od

svého vzniku na PC (Tym DH, 2023).
2.2.1. Budovatelské strategie

V budovatelskych strategiich, jak z ndzvu vyplyva, budujete a nasledné i spravujete
to, na co se hra zamétuje. V Cities: Skylines stavite moderni mésto a musite zajistit, aby
vasi obyvatel¢ méli kde bydlet, pracovat, studovat a rovnéz dostateCnou sit meéstské
hromadné dopravy. V RollerCoaster Tycoon budujete zabavni park a v Zoo Tycoon logicky

budujete zoologickou zahradu (Tym DH. 2023).
2.2.2. Tahové strategie

Tahové strategie se daji pfirovnat k deskovym hrdm, v nichz cela hra probiha
v ¢asoveé neomezenych kolech a hrac¢ tedy dostatek prostoru na promysleni a zvazeni vSech
moznosti svého dal§iho tahu. NejznaméjSimi jsou série X-COM a Civilization (Tym DH.

2023).
2.2.3. Real-time strategie

Real-time strategie mohou byt brany jako pravy opak tahovych strategii, jelikoz
vSichni hraci hraji soucasné. Nemaji tedy takovy komfort na premysleni dopifedu a musi
byt schopni jednat a reagovat rychle. Nékteré hry sice nabizeji moznost hru pozastavit,
takze hracim poskytnou trochu vétsi prostor pro zamysleni nad dal$im jednanim, ale po
spusténi hry se vSe opét velmi rychle rozjede v plivodnim tempu. NejznaméjSimi se staly
Age of Empires nebo Warcraft, ze kterého pozd¢ji vychézi celosvétoveé oblibend hra World

of Warcraft (Tym DH. 2023).
2.3. Role-playing games

Zkracen¢ RPG nebo ¢esky hry na hrdiny. Jedna se o velmi oblibeny Zanr diky své
volnosti a propracovanosti, hrd¢ neni vétSinou pfili§ omezovan a ma spoustu moznosti, jak
hru hrat a dohrat. Nejvice her se odehrava ve fantasy svétech a jejich hlavnim znakem je

vyvoj postavy, zvySovani urovné a vylepSovani schopnosti. Zac¢atkem byva tvorba postavy,
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kdy rtzné rasy maji riizné vyhody a nevyhody, napiiklad ork je silny v pouzivani zbrani na
blizko, ale neni pfili§ zb&éhly v magii, oproti tomu gném je velmi silny v kouzleni, ale kvili
malému vzristu neni vhodny na souboje zblizka. OvSem nic hraci nezabrani vystupovat ve
k tvorbé postavy vybér pohlavi a jeji tiprava (tj. barva oc¢i, délka vlast i voustu atd.) Po
vytvoieni postavy se hra¢ dostane do piibéhu, je seznamen s hlavnimi kladnymi
a zapornymi postavami. Jeho volnost podporuje otevieny sveét, moznost jen tak se toulat po
virtualni zemi, pfidavat se k riznym frakcim a cechim a volba dialogi. Ov§em né&které
moznosti odpovédi jsou dostupné jen pro urcitou rasu, hra¢ musi byt ¢lenem dané frakce,
musi mit uritou schopnost nebo uroven. V riznych situacich mate jako hra¢ moznost
reagovat podle urovné schopnosti, dané vasi postavé. Kdyz vas napt. zastavi ve meésté
straz, mate-li dostatek prostfedkil, zaplatite ji, pfi dostate¢nych schopnostech magie ji
ocarujete, silou ji zastrasite ¢i vyrecnosti presvédcite. Jako priklad mohu uvést sérii The

Elder Scrolls, Dark Souls nebo Zaklina¢ (Tym DH. 2023).
2.4. Simulatory

Simulétory jsou zalozené na realisticnosti a nejvice jsou hodnoceny prave ty
na jinou oblast. V Euro Truck Simulator 2 vlastnite kamionovou spole¢nost a sami jste
zaroven fidi¢em svého tahace, ktery si muzete upravovat, ve Farming Simulator ofete,
sejete a sklizite pole rtiznou zemédélskou technikou, v IL-2 Sturmovik jste pilotem za

druhé svétové valky (Tym DH. 2023).

2.5. Zavodni

Z4&vodni hry se zamétuji na zavody v riznych dopravnich prostiedcich. Nékteré hry
si zakladaji na realisti¢nosti vice, naptiklad WRC nebo GRID Autosport, jiné se fadi k tzv.
arkadovym hram jako jsou série Need for Speed nebo Forza Horizon. Kromé zavodnich
her v autech existuji i zdvody na motocyklech, v kamionech nebo na zahradnich sekackach

(Tym DH. 2023).
2.6. Sportovni

Sportovni hry jsou v podstaté¢ obdobou redlnych sporti. Mezi nejznaméjsi patii

fotbalova série FIFA a hokejova série NHL, u kterych vychazi kazdy rok novy dil a ma
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velmi silnou fanouskovskou zakladnu. Poté existuji 1 sportovni manazery, kde hra¢ kupuje
hra¢e pro svij tym, vybird trenéra a styl tréninku, samotny zipas ovSem jiZ hrac

neodehrava, jako priklad mohu uvést Football Manager (Tym DH. 2023).
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3. Proc€ jsou videohry tak popularni

Kutner a Olsonovéa rozd¢lili dvody pro hrani do ¢tyt obecnych kategorii (v Kvéton
P., 2020, s. 14). Prvnim divodem je vzruSeni a zabava, ty se charakterizuji touhou ucit se
novym vécem, soutézit, vyhravat a zvladat rizné vyzvy, které hra nabizi. Druhym
divodem je socializace, kterou charakterizuje touha hrat stejné hry jako pratelé ¢i poznavat
nové pratele prostfednictvim hrani. Ttetim jsou emoce, jez vzbuzuji potfebu uniku od
reality a problémil. Poslednim divodem je nuda, pfi niZ jedinec nema na praci nic

zabavnéjsiho a zapne si danou videohru, aby se nenudil.

Vyzkumnici z Mad’arska Demetrovics a kol. rozd¢lili motivaci ke hrani do sedmi
kategorii. ,,Socialni kategorie motivace hrani online her je reprezentovana napr. polozkou
“protoze mohu potkat mnoho riznych lidi”, kategorie unik polozkou “protoze mi hrani
pomaha zapomenout na kazdodenni starosti”, kategorie soutéZivost polozkou “protozZe si
uzivam soupereni s ostatnimi hraci”, kategorie zvladani polozkou “protoze mi to pomdaha
snizovat napeti”, kategorie zlepSovani schopnosti polozkou “protoZe mi hrani zostiuje
smysly”, kategorie fantazie polozkou “protoze mohu délat véci, které nejsem schopen nebo
nesmim delat v realném zivoté” a posledni kategorie oddych polozZkou “protoze je to
zabava‘* (Kvéton P., 2020, s. 14-15).

J4 osobné bych se nejvice ztotoznil s poslednimi dvéma kategoriemi. Na hrach mé
vzdy bavilo dé€lat véci, které v realité¢ zcela délat nejdou, jako je 1étani na drakovi nebo
hybani s predméty pouhou myslenkou. Déle jsou mi videohry zédbavou, vzdy jsem si u nich
po Skole odpocinul a nasledné¢ se vénoval povinnostem. Je pravda, ze jsem povinnosti
obcas odlozil nebo jim nevénoval tolik Casu, jelikoZ jsem se vyskytoval zrovna v zajimavé
virtualni lokalité nebo jsem byl t&sné pied koncem hry. Spatné znamky jsem oviem nemél
a celou stfedni Skolu jsem v podstaté prosel s jednickami a dvojkami.

Petr Kvéton jako jednu z motivaci ke hrani videoher také zminuje teorii sebeurceni
od Ryana a Deciho (Kvéton P., 2020, s.20-21). Intrinsickd motivace znamena, Ze se ¢lovek
néCemu aktivité¢ vénuje kvili aktivité samotné, a u videoher to piindsi navic pozitek
a zabavu. Extrinsickd motivace je teorii sebeureni rozdélena na Ctyfi subtypy. Prvnim
subtypem je vn¢jsi regulace, zdrojem jsou vnéjsi podnéty. Napiiklad se miize jednat o hrani

her s cilem zisku herni mény nebo prémiovych predméta.
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V praxi jsem se s timto setkal ve hie War Thunder, v niz byla pfiddna casové
omezena akce tzv. event, ve které bylo mozné, po nckolikahodinovém hrani, ziskat
predmét, ktery jiz znovu do hry nikdy pfidan nebude.

Druhy subtyp, ktery Kvéton zmifiuje je introjektovand regulace, ta znamena, Ze se
hra¢ vénuje hrani videohry, aby napftiklad zapadl do kolektivu, necitil se ménécenny nebo
nezazival néjaké negativni pocity. Tretim subtypem je identifikovand regulace, autor
v knize uvadi piiklad studenta, ktery si chce hranim videohry v anglickém jazyce zlepsit
uroven anglictiny. Poslednim subtypem je integrovana regulace, tu 1ze chapat jako soucast
sebepojeti a je typickd pro jedince, pro kterého je hrani videoher neodd¢litelnou soucasti
zivota (Kvéton P., 2020, s.20-21).

Manfred Spitzer (Spitzer M., 2021, s.168) svym zplisobem zminuje vliv vrstevniki
a z ného vyplyvajici divod, pro¢ rodi¢e svym détem koupi herni konzoli. Nechtéji totiz,
aby byl jejich potomek vyloucen z kolektivu, byl povazovan za outsidera a ztracel socialni
kontakty se svymi vrstevniky a ptateli. Navic konzole patii mezi jeden z nejoblibené;Sich
darkti pro déti. Trh s hernimi konzolemi se pohybuje v miliardovych castkach a mezi

nejznaméj$i vyrobee patii Sony, Microsoft a Nintendo.
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4. Pozitiva videoher

V nasledujicich podkapitolach se zaméfim na rGzné mozZné pozitivni stranky
videoher. Mezi né patii naptiklad kognitivni schopnosti jako jsou rychlejsi reakce nebo

moznost vydélavat prostfednictvim videoher.
4.1. Kognitivni schopnosti

Green a Bavelierova provedli v roce 2007 porovndni mezi pravidelnymi hraci
ak¢nich videoher a nehraci na téma rozliSovani prostorovych podnéti. Vysledky vyznély
ve prospéch hracl. Skupina nehraci byla nasledné jesté rozdélena na dvé poloviny. Obé
skupiny hraly svou videohru po dobu 30 hodin v rozmezi jednoho mésice. Prvni polovina
hrala ak¢ni videohru Unreal Tournament 2004, vyzadujici sledovani celé obrazovky. Druha
¢ast méla k dispozici videohru Tetris, kde je potieba sledovat jen Cast obrazovky. Tato cast
experimentu jiz ve svém vysledku neporovnala rozdélenou skupinu mezi sebou. Jeji autofi
na zakladé¢ ziskanych vysledki konstatuji pozitivni vliv akénich her na schopnost
prostorového rozliSovani, a to do t€¢ miry, ze v jejich pisobeni vidi jisty rehabilitani

potencial pro osoby s vadou zraku (Kvéton P., 2020).

Italska studie od Franceschiniho a kolektivu se zaméfila na moznosti 1é¢by
dyslexie. V ramci ni bylo shromazdéno 20 dyslektickych déti, které byly nédhodné
rozdéleny do dvou skupin. Aby se zamezilo grafickym odliSnostem, hraly obé skupiny jim
vékove priméfené minihry ve videohfe Rayman Raving Rabbids, a to po dobu 12 hodin
béhem 9 dnii. Prvni skupina hrala akéni a druhd neakéni minihry. Détem, co hraly ty akénd,
se drasticky zlepSily ¢teci schopnosti, a to bez jakéhokoli fonologického ¢i ortografického

tréninku (Kvéton P., 2020).

Bavelierova, Green a Seidenberg na zminénou italskou studii navazuji a pfichazeji
s velmi odvaznym tvrzenim: ,,Hraci akcnich videoher dokazi udélat v daném case vice
spravnych rozhodnuti. Pokud se tedy jednd o chirurga nebo vojdaka na bitevnim poli, miize
byt rychlost rozhodovani rozhodujici pro vysledek* (v Kvéton P., 2020, s. 105). Ovsem tyto
rozdily mezi akénimi a neak¢énimi hra€i nemusi pfimo odrdzet vliv videoher, nicméné
osoby s velmi rozvinutymi kognitivnimi schopnostmi vyhledavaji aktivity, které mohou

uplatnit pravé v ak¢nich videohrach.
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4.2. Videohry jako prace

Dnes existuje mnoho moznosti, jak si vydélavat videohrami a samotny vyvoj nabizi
urCity pocet pracovnich piilezitosti. V nasledujici ¢asti zminim nékteré z moznosti, diky

kterym se dd hranim her uzivit.
4.2.1. Esport

Videohry jsou pfedevsim znamé jako zpusob traveni volného Casu, ovSem rozmach
online technologii umoZnil vznik elektronického sportu. Esportovni udélosti jsou v dnes$ni
dobé velice popularni. V roce 2019 sledovalo svétovy turnaj ve hie Fortnite na
vyprodaném stadionu 24 000 divéku a vice nez 2 miliony divaki sledovalo zivy pfenos
ptes platformy YouTube a Twitch.tv. Vitéz v tomto turnaji, Kyle ,,Bugha‘“ Giersdorf, ziskal

za prvni misto financni odménu ve vysi ti1 miliony dolarti (Kvéton P., 2020).

Osobnost esportovce se formuje v n€kolika fazich. V prvni fazi se hra¢ postupné
zacina vzdalovat od mainstremového nazoru a na hry nepohlizi jiz pouze jako na zabavu.
V druhé etapé ovladne dovednosti a znalosti videoher, a nakonec se stava soucasti
esportovni komunity. Byt jeji soucasti neznamend byt pfimo hraem, ale miiZze se jednat
také o komentatory, administratory nebo trenéry. Podstatné je najit rovnovahu mezi

béznymi povinnostmi a videohrami (Kvéton P., 2020).

Nékolik studii se shoduje, ze silnym motivacnim faktorem je prvek soutézivosti.
Lee a Schoenstedtova empiricky dokladaji, Ze pro esportvoce je nejdilezitéjSim motivem
byt lepsi nez ostatni a porazet je (v Kvéton P., 2020, s. 114). Prizkum Béanyaiové
a kolektivu zjistil, ze esportovni hrac¢i vykazuji vyssi skore v soutézivosti nez rekreacni
hra¢i (v Kvéton P, 2020, s. 114). Podle Marton¢ika mize byt nalezitost ke skupiné
a vytvareni pratelskych vazeb v ramci herniho tymu silnym prostfedkem uspokojovani

osobnich potieb. (v Kvéton P., 2020, s. 114).
4.2.2. YouTube a Twitch.tv

, Kdyz v roce 2005 Chad Hurley, Steve Chan a Jawed Karim zalozZili internetovou
doménu jménem YouTube, netusili, ze YouTube se hned po Googlu stane druhou
nejnavstévovanéjsi webovou sluzbou sveta. Puvodné mél slouzit k nahrdavani domdcich

videl, avSak netrvalo dlouho a k domdcim videim se pripojily hudebni videoklipy, vtipna
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videa nebo filmy. Nejvetsi portal v roce 2006 koupila spolecnost Google a dostala YouTube
tam, kde se nachazi nyni“ (Janovsky L. a kol., 2020).

Pro zacatek je potieba splnit podminku 10 000 zhlédnuti za urcité ¢asové obdobi
a nasledné se Ize do partnerského programu YouTube piipojit. Do videi jsou pridavany
reklamy, ze kterych autor podle poctu zhlédnuti ziskava finance. Piesnou ¢astku je velice
obtizné zjistit, jelikoZ se odviji od druhu reklamy, cilové skupiny a hlavné podle zemé& ve
které autor Zije. V Ceské republice si za tpIné stejny mési¢ni podet zhlédnuti vydélate
méné nez naptiklad ve Spojenych statech. Po vybudovani uréitého jména vznika dalsi
moznost vydélkti prodavanim produktd, jako jsou tricka, naramky atd. s logem nebo

jménem autora.

V dnesni dob¢ stale patii mezi velmi popularni Let’s playe, coz jsou komentovana
videa z raznych her. Divadk se tak v podstaté diva na to, jak hraje n¢kdo jiny, posloucha
jeho komentare ke hie, myslenky a ndzory na ni a zaroveil poslouchd, jak autor reaguje na
ruzné situace, které se ve videohie zrovna odehravaji. Mezi nejznaméjsi autory v dnesni
dobé¢ patii napriklad Pedro z kanalu PedrosGame nebo House z kanalu HouseBox. Let’s
play obcas byva odliSen od Gameplaye, kdy Let’s play znamena hrani hry od zacatku do
konce, ale Gameplay je pouze ukézkou ze hry. Na tvorbu v tomto stylu se zaméfuje

napiiklad Sterakdary.

Twitch.tv se od YouTube odliSuje piedev§im v tom, ze vSe probiha ziveé. Vyhodou
je komunikace s divaky, autor mize okamzité reagovat na to, co se déje v chatu a je
schopen tomu pfizplsobit samotny pfenos. Nevyhodou ovSem mohou byt rizné chyby
nebo nevhodné vyroky. Videa na YouTube vétSinou prochazeji pied zverejnénim urcitou
upravou, takze se nevhodné véci se daji vystiihnout, coz béhem zivého prenosu nelze. Pro
vydélek lze i1 zde vyuzit reklamy, ale mnohem vice divéaci podporuji svého oblibené¢ho
tviirce prostfednictvim mési¢niho ptfedplatného nebo dobrovolnym jednorazovym
finan¢nim ptispévkem tzv. donate. Ten se da poslat s urcitou zpravou, nebo dokonce miize
spustit vtipnou scénku z n&jaké hry &i filmu. Mezi nejsledovangjsi v Ceské republice patii

Agraelus nebo CzechCloud.
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5. Negativa videoher

V nasledujicich podkapitolach se zaméfim na rGzné mozné negativni stranky
videoher. Mezi né patii nevhodna mira nasili pro rizné v€kové skupiny, moznost zhorSeni
Skolnich uspécht, vyskyt hazardu ve videohrdch a moznost vzniku poruchy spanku nebo

zavislosti.
5.1. Nasili ve videohrach

Pojmy agresivita a ndsili se Casto pouzivaji v riznych vyznamech a to muize
zpusobovat zmatek. K. Lorenz fikd, ze agresivita je spontanni nebo pudova tendence
a nepotiebuje proto vn&jsi podnét (v Fischer S. a Skoda J., 2014, s. 47). J. Dollard tvrdi, Ze
agresivita je reakci na frustraci (v Fischer S. a Skoda J., 2014, s. 47). Podle J. Volavky se
agresivitou a nasilim rozumi pozorovatelné chovani s imyslem poskodit nékoho nebo néco
jiného (v Fischer S. a Skoda J., 2014, s. 47).

Bijvankova, Konijnovd a Bushman zjistili, Ze videohernim nésilim jsou spiSe
ohroZeni adolescentni chlapci s horSimi studijnimi vysledky, ktefi ptevazné preferuji
nasilné videohry bez prvkl socidlni interakce a vyhledavaji vzruSeni (v Kvéton P., 2020,
s. 80). Naopak chlapci s lepSimi studijnimi vysledky davaji pfednost hram pro vice hract
a zamétené na spolupréci. Socializacni hypotéza predpokladd, Zze nésili ve videohrach
zvySuje agresivitu, selekéni hypotéza se naopak domniva, ze agresivni jedinci dévaji
pfednost hrani nasilnych videoher. Agresivita je pfirozenou reakci na neptatelské chovani,
zaroven se vSak jedinec snazi nejednat agresivné protoze se obava zranéni C¢i
spoleCenskych nasledkti. Jeho télo si proto vytvotilo kontrolni mechanismy k zablokovani
nepfiméfenym impulzivnich reakci. Pokud se ovSem jednd o jedince s agresivnimi
predispozicemi u néhoz nedojde k zablokovani agresivnich impulzl, bude jednat agresivné
bez ohledu na to, zda byl nebo nebyl vystaven videohernimu nésili. Zajimavym zjisténim
Sherryho studie je délka pusobeni videoherniho nasili a nasledny vliv. Cim déle na
zkoumanou osobu piisobilo videoherni nasili. tim mensi efekt se u ni objevil (v Kvéton P.,
2020, s. 62-62). Podle Sherryho by proto zakdzani hrani nésilné videohry mohlo byt
kontraproduktivni, jelikoz by doSlo k vytrzeni ditéte z déni hry v okamziku nejvétsiho
vlivu videohry na agresivitu.

Manfred Spitzer se zamétfuje na otupélost zplisobenou nasilnymi videohrami.

Zmifuje experiment, kterého se zuc¢astnili vysokogkolti studenti. Cast z nich hrala néasilné
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hry, jako jsou Duke Nukem, Carmageddon nebo Mortal Kombat, a ¢ast z nich hry
nenasilné, jako jsou Glider Pro nebo 3D Pinball. Po dvaceti minutdch hrani zazvonil budik
a Ucastnici méli zacCit vyplnovat dotaznik. JenZze po tfech minutach jim byla puSténa
audionahravka, ve které se hadali dva lidé, bylo slySet praskani nabytku a sténdni. Po
skonceni této Sarvatky vedouci experimentu stopkami méfili, aby zjistili, kolik ¢asu bude
potieba, aby n¢kdo Sel sténajici osobé na pomoc. Experiment zjistil, ze 1idé hrajici nasilné
hry potfebovali na reakci petkrat vice ¢asu nez lidé hrajici nendsilné hry, a nektefi z nich
dokonce spor viibec nezaznamenali nebo ho nepovazovali za vazny (Spitzer M., 2021,
s.178-179). Déle autor zmifluje terénni studii, kterd nezkoumd vliv videoher ale filma.
U vychodu z kina upadla mladé zen¢ s nohou v sadfe berle, leZela na zemi a ona se snazila
na berli dosahnout. Cely experiment byl predvadén hereCkou a z krytu pozorovan védci,
kteti mé&fili Cas, za jak dlouho lidé Zené¢ pomohou. Ukazalo se, Ze lidé, ktefi pravé shlédli
nasilny film, potfebovali vice asu, aby Zzen¢ pomohli, nez lidé, ktefi shlédli film bez nasili.
Experiment byl proveden jesté jednou, tentokrat pied vstupem do kina tudiz dtive, nez byli
ovlivnéni filmem. Zde nebyl zadny rozdil mezi lidmi zpozorovan. Vysledek tedy znamena,
ze film ovlivnil nésledné jednéani divaki, kdyz pred filmem jednali obé skupiny stejné
(Spitzer M., 2021, s.179-180). ,,V jedné studii zkoumajici 150 zaku zdkladni skoly ve véku
deseti let byla prokazana jasnd souvislost mezi digitalnimi ndsilnymi hrami a otupélosti
viici realnému ndasili. Rovnéz japonsky vyzkum provedeny na 307 Zacich paté a Sesté tiidy
zjistil u deti ubytek zdkladni lidské schopnosti soucitu a empatie po hrani nasilnych
videoher. Tento efekt je prokazatelny nejen u deti, nybrz i u mladistvych, jak ukazal vyzkum
na 229 patndcti az devatendctiletych* (Spitzer M., 2021, s.182).

Ja osobné¢ preferuji rizné pribehové hry, ale kdyz si né€jakou tu nasilnou hru zapnu,
beru to tak, Ze to jsou pouze jednicky a nuly. Ty nasledné daji dohromady, to co vidime na
obrazovce. Vse je jen naprogramovano a na rozdil od nékterych filmti nebylo ubliZzeno ani
Cloveéku, ani zvifeti. Na druhou stranu jsem chtél ptitelkyni ukézat hru Zaklina¢ 3,
moznosti v hernim otevieném svéte a jeho propracovanost. Zrovna tam ovsem byla dosti
nasilné scéna, jak gryf pfepadl dostavnik a ulovil kong. Ptitelkyné odesla s tim, Ze je to
nechutné, jak takova hra mize existovat a jak to viibec mohu hrat. Mné to ovSem nepfislo
nijak zvlastni. Otazkou je, zda jsem takeé jiz ovlivnén a, jak piSe Manfred Spitzer, otupély
vuci nasili, nebo si uvédomuji, Ze to jsou zminéné jednicky a nuly a nic na tom neni

realného.
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5.2. Nedostatky ve §kolnim prospéchu

, Uz davno se predpoklada, Ze videohry na hernich konzolich vedou k horsim
vwkoniim ve Skole, zvlaste kdyz skolak ma svou viastni herni konzoli. I pro mladé lidi ma
den jenom ctyriadvacet hodin, da se tedy predpokladat, Ze cas straveny videohrami
nemiize byt uz vyuzit na domdci ukoly a prohlubovani uciva® (Spitzer M., 2021, s.169).
Déti hrajici videohry stravi v porovnani s ostatnimi détmi o 30 procent méné ¢asu ¢tenim
a 0 34 procenta méné Casu délanim domacich ukold. Je ovSem mozné, Ze zaci se Spatnymi
Skolnimi vysledky upfednostiiuji hrani her pted u€enim, aby se odreagovali od nep&knych
znamek a c¢astecné na né zapomnéli. Na druhou stranu Manfred Spitzer zmiiuje
experiment, béhem kter¢ho byly chlapcim z prvnich aZz tfetich tfid rozdany zdarma
konzole PlayStation 2 se tiemi hrami, umérnymi jejich véku. Pfed zapocetim experimentu,
byli jesté vSichni ucastnici vySetieni, aby se vyloucily jiz existujici problémy v chovani
nebo ve Skolni Gspésnosti, a podle toho rozdéleni do dvou skupin. Jedna skupina dostala
konzoli na zacatku Skolniho roku, druha musela na konzoli ¢tyfi mésice ¢ekat. Po uplynuti
zminénych Ctyi mésict, byli Gcastnici opét vysetieni. Chlapci vlastnici konzoli si mezitim
portidili dalsi videohry, a u vétSiny z nich alesponi jedna z her neodpovidala jejich vékové
skuping a travili hranim videoher kolem Ctyficeti minut denné. Druha skupina bez konzole
travila u videoher pouze deset minut denné, nejcastéji u kamaradua. S ptipravou do Skoly to
bylo obracené. Skupina bez konzole stravila piipravou do Skoly tficet dva minut, skupina
s konzoli pouze osmnéct minut, navic se jeji vykon a chovani ve Skole zhorsily (Spitzer
M., 2021, s.172-174). Constance Steinkuehlerova z centra pro pedagogiku University of
Wisconsin-Madison ptiSla s napadem, jak vyfeSit u chlapci problém se ¢tenim, tim ze
budou hrat videohru World of Warcraft (v Spitzer M., 2021 s. 170-171). Tuto hru hrélo
v roce 2011 kolem jedenacti milioni hracl a patiila tak k nejrozsitenéjsi MMORPG hte.
Pokud ji chtél nékdo hrat, musel kazdy mésic zaplatit jedendct az tfinact eur, v dnesni dobé
cena Cini tfindct az patndct eur za mésic (Cervenec 2023). Ve hie jste soucasti frakce
a bojujete proti nepratelské frakci, se svymi spoluhraci je potieba se domluvit na tutocich,
obrané a pfipadné¢ na uzavirdni obchodll. Komunikace s hrac¢i nepratelské frakce neni
moznd. Hra naptiklad zpravu v anglickém jazyce automaticky pretvofi pro nepiatelského
hra¢e v nesmyslnou hatmatilku. V nejnovéjSich verzich umoziiuje hra komunikaci se

spoluhraci pfes mikrofon a reproduktory, takze Cist ani psat neni potieba.
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Autor zmifuje, Zze myslenka Constance Steinkuehlerové v dnesni dob€ nejde zcela
vyuzit, jelikoz déti jiz nemusi pii videohrach psat a Cist, ale sta¢i jim vyuzivat ve
videohréach voice chat* nebo s nékym volat (Spitzer M., 2021, s. 170-171). Ja osobng, kdyz
v dnesni dobé hraji s kamarady online videohru, také vyuzivam ke komunikaci hovor pies
néjaky z programu jako je Discord, v minulosti TeamSpeak 3 nebo dokonce Skype. Tyto
metody se pouzivaji pfedev§im kvili jednoduchosti a rychlosti, jelikoz se Casto jedna
o kooperacni hry, je mnohem rychlejsi néco fict, nez se s tim vypisovat. V souCasnosti je
navic béZzné, Ze spolu hraji lidé z rlznych zemi, takZe spolu komunikuji nejcastéji
v angli¢tin€, a pokud se nejedna se o rodilého mluvciho, hrou si trénuji i jazyk. Hra¢ si
tedy, jak piSe Manfred Spitzer (Spitzer M., 2021, s. 170-171), neprocvicuje ¢teni a psani,
ale 1 komunikaci v cizim jazyce. Mohu jesté doplnit, Ze existuje také spousta zajimavych
ptibéhovych a logickych her, u nichZ je tteba znat d¢j piibehu, aby hrac zvladl hru Gspésné
dokoncit. Skvélym ptikladem je videohra Return of the Obra Dinn. V ni vystupujete jako
inspektor Vychodoindické spole¢nosti a vydavate se na palubu lodi Obra Dinn. K dispozici
mate kapesni hodinky, které dokazi ukazat, jak kdo zemftel, a vaSim tikolem je vyfesit, co
se stalo se vSemi Cleny posadky. Cely ptib¢h je vypravén formou dialogli, vSechny postavy
jsou dabované, ale k dispozici jsou i titulky a hra¢ se mize podivat i na ptepis dialogu.
Podle toho, jak je kdo oslovovan a jak spolu postavy jednaji, musi hra¢ ptifadit jména
k fotografiim vSech postav.

5.3. Hazard ve videohrach

Ve videohrach jsou populérni tzv. lootboxy. Jednd se svym zplisobem o ruletu
v kasinu, jen je vSe virtualni. Za penize lze lootbox otevfit a hra¢ z n€j muize ziskat spoustu
predmétii, podle hry, ze které dany lootbox pochazi. Daji se ziskat nové zbrang, postavy
nebo kosmetické doplitky. Mezi redlnou ruletou a virtualnimi lootboxy je ovSem nckolik
rozdild. Prvnim z nich je Sance na vyhru. V redlném svété existuje urcitd mira
pravdépodobnosti, Ze kulicka dopadne na dané policko, v lootboxech zalezi vSe na
procentech, a Sance na ziskani vzacnych predmétt je velmi mald. Nevyvazenost mezi Sanci
na ziskani vzadcného pfedmétu a obycejného pfedmétu je extrémni a miZe se jednat pouze
o jednoprocentni $anci. Problémem je také veék uzivatel. Do redlného kasina vas pusti az

od osmnacti let, k lootboxtim vSak maji pfistup 1 déti. Staci mit jen k dispozici platebni

2 Voice chat — hlasovy hovor prostiednictvim internetu, jedna se napt. o program Skype nebo byva piimo
soucasti videohry (Miller, B. 2023).
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kartu, vlozit si penize na herni et pies Paysafecard nebo vyuzit jednu z moznosti
pfedplacenych karet (Zeleny P., 2023).

Drummond a Sauer provedli prizkum dvaceti dvou populdrnich videoher
obsahujicich lootboxy a zjistili, Ze polovina téchto her obsahuje hazardni prvky (v Li W.
a kol, 2019). Ve hrach jako jsou Counter Strike: Global Offensive, Fortnite
a PlayerUnknown’s Battlegrounds si miize hra¢ koupit lootboxy za redlné penize. Stejné
jako v hazardu, je vysledek pfedem neznamy a zalozeny na ndhodé. Déle nékteré videohry
nabizeji hra¢im moZnost prodat vyhrané poloZky na virtudlnim trzisti, napt. komunitni trh
sluzby Steam nebo sluzby tietich stran kuptikladu Sedy trh nebo online aukce. V nékterych
videohrach se daji ziskat dané predméty pouze pomoci lootboxl. Tyto vzacné predméty
maji nasledné i velkou finan¢ni hodnotu a Ize je prodat za redlnou ménu. To mtze nékteré
hrace pfims$t k utrdceni penéz za lootboxy s velmi malou Sanci na vyhru vysnéného
pfedmétu (Li W. a kol., 2019).

Gamblerstvi miZe mit stejné destruktivni vliv na Zivot ¢lovéka jako zavislost na
drogach. Podle statistik hraje v Ceské republice kazdy desaty jedinec, kterému je osmnact

let, jeden hraci automat pfipadé na dvé sté€ lidi (Drtilova D. a Koukolik F., 2006).
5.4. Platba za vyhru

Existuji dvé podobné, obcas se prolinajici herni kategorie. Jednou z nich je pay to
win (v ptekladu zaplat za vyhru), zkracené P2W a druhd free to play (pieloZzeno hrani

zdarma), zkracen¢ F2P.

V P2W videohrach musi hra¢ zaplatit, aby mohl dale pokraCovat ve hie. Plati se
tedy za prémiovou ménu nebo silné herni ptedméty. Tento typ videoher je Casto kritizovan
kvtli neférovosti a velmi tézkym podminkam pro neplatici hrace, a to konkrétné hraci
i videohernim primyslem. Zaroveii mohou byt tyto hry navykové, jelikoz hrac, ktery
utratil vétSi mnoZzstvi penéz, miize nasledné chtit ze hry nazpét tézit co nejvice a stravi

hranim tak delsi ¢as.
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transakce, za n¢z hra¢ ovSem obdrzi predevsim kosmetické dopliky ¢i urychleni herniho
postupu. Neplatici hra¢ tedy neni v hratelnosti nijak omezovdn a muze ziskat stejné
pfedméty, jen pomaleji a bez problémi nasledné konkurovat platicim hra¢im (Lynch M.,

2023).
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5.5. Poruchy spanku

Divky travi u videoher méné Casu neZ chlapci, socialni sit€¢ a chatovani ovSem
pouzivaji vice. Uzivani téchto médii, vCetn¢ hrani videoher, pifedevsim ve vecernich
hodinach, vede k rostoucimu vyskytu poruch spanku. Timto okradanim se o spanek pacha
cloveék té€zky zlo€in na vlastnim téle. Dlouhodobé muze nedostatek spanku zplsobit
snizenou imunitu, Cast&j$i infekéni onemocnéni a zvétsit riziko vzniku rakoviny. Déle je
prokazano, ze zvySuje ohrozeni kardiovaskularnim onemocnénim, nadvahou a diabetem

(Spitzer M., 2021).
5.6. Zavislostni chovani

V dnesni dob¢ existuje jiz spousta studii zkoumajici zavislostni potencial pocitaci
a internetu, a to statistiku vyskytu 1 mechanismus jejich piisobeni. V mezinarodnim
srovnani je zavislost na internetu mnohem vyraznéjsi v asijskych zemich, jako jsou
Japonsko, Jizni Korea nebo Tchaj-wan, coz miiZze byt zplsobeno velkou popularitou
technickych novinek u jejich obyvatel. Slozit¢ hry, kde se miZze potkat spoustu hract
a urcitou roli v nich hraje ndhoda, maji nezfidka katastrofalni dopad na hractv Zivot. Tito
hraci zanedbavaji své povinnosti, chatraji a hraji i osmnact hodin denné. Podle prizkumu,
ktery provedl Kriminologicky vyzkumny tstav Dolniho Saska mezi 15 168 mladistvymi ve
véku od patnacti let, hraje denné¢ videohry 4,3 procent divek a 15,8 procent chlapcii.
Zavislost byla objevena u 3 procent chlapct a u 0,3 procent divek. Podle studie Berliner
Langsschnitt Medien, provedené na 1 156 berlinskych Skolacich, ma nejvétsi zavislostni
potencial hra World of Warcraft (v Spitzer M., 2021, s. 241). Christian Pfeiffer, vedouci
Kriminologického vyzkumného ustavu Dolniho Saska, soudi, Ze je tieba jeji prodej zakazat

osobam mladSim osmndcti let (v Spitzer M., 2021, s. 241).

V roce 2013 byla zafazena internetova herni porucha do Sekce 3 paté edice
Diagnostického a statistického manudlu mentalnich poruch, zkrdcené DSM-5. |,V rdmci
DSM-5 bylo pro diagnostiku této poruchy navrzeno devét kritérii: (1) zaujeti videoherni
cinnosti vy smyslu premitani o predchozich hernich aktivitach ¢i anticipace budouciho
hrani, internetove hrani se stava dominantni denni aktivitou, (2) zaZivani abstinencnich
priznakii — pouze psychologickych, jako je podrazdenost, vuzkost nebo smutek; (3) zvysena
tolerance, tedy potreba navysSovat cas traveny hranim videoher, (4) ztrata kontroly, tj.

Netuispesné pokusy o kontrolu mnozstvi hrani; (5) pokracujici excesivni hrani i pres vedomi
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psychosocialnich probléemii, jako jsou hadky s rodi¢i nebo zanedbdvani Skolnich
povinnosti; (6) klamani ostatnich ohledné mnozstvi casu straveného hranim, (7) hrani jako
unikova strategie pred negativnimi pocity nebo jako prostredek ulevy; (8) omezeni
ostatnich zdajmu na ukor hrani; (9) ohroZeni nebo ztrata diilezitého vztahu a/nebo
dulezitych prilezZitosti (Skolnich, pracovnich) v dusledku hrani videoher. K diagnostice
poruchy je dle tohoto navrhu zapotiebi vyskyt vice nez péti symptomu v uplynulych 12
mesicich “ (Kvéton P., 2020, s. 90-91).

V mozku se nachdzi oblast odpovidajici za pocit Stésti. Ta se aktivuje, pii
pozitivnim zazitku a nasledné zptsobuje vyplaveni endorfinli, coz ¢lovék proziva jako
pfijemné. Mnoho latek vyvoldvajicich zavislost (kokain, heroin, alkohol, nikotin) toto
centrum aktivuje, a proto byva nazyvano cenrem zavislosti. Kromé vySe zminovanych
latek ho aktivuji 1 digitalni média, mezi které patii i videohry. Nékteré hry jsou zamérné
programovany tak, aby u nich hrace udrzely, co nejvice. Florian Rehbein a jeho kolegové
vytvofili seznam charakteristickych znakl vykazujicich vysoky zavislostni potencial
(v Spitzer M., 2021, s. 242-243). Mezi hlavni znaky patii udélovani virtualnich odmén za
mnozstvi ¢asu strdvené¢ho ve hie, odmény za navstévovani videohry kazdy den, dlouhy
»levelovy® systém, ktery vyzaduje dlouhodobé a vytrvalé hrani hry k ziskdni maximalniho
levelu, rozlehlost a naro¢nost herniho svéta, jejichz prizkum miize trvat i mésice, ale
1 ndro¢nost ukold, jejichZ plnéni vyZaduje G€ast vice hracii a tak ma hrac nasledné pocit
zodpovédnosti vici ostatnim spoluhra¢lim ve skupin€ nebo mu hrozi vylouceni ze skupiny,

pokud nebude dostate¢né aktivni (Spitzer M., 2021).
5.7. KybersSikana

KyberSikana byva oznacena za Sikanu prostfednictvim internetu. I zde je
charakteristické opakovani a nepomér sil. Dochdzi k zamérnym utokiim a poskozovani
daného uZivatele. Opakovanost nemusi byt provadéna pifimo agresorem, ale mize se jednat
o ostatni uzivatele, ktefi sdili nebo ,,lajkuji* obsah s poskozenym. Obét’ zaroven nemuze
plné zabranit agresorovi v jeho kontaktovani, miize se vSak pfesunout do jiného prostiedi,
ale agresor ji Casto znovu vyhledd. Existuje také moznost Uto¢nika nahlasit nebo
zablokovat, nic mu ale nezamezi ve vytvoieni nového uctu a pokracovani v ttocich.

S kybersikanou se lze nejéastéji setkat v oblasti socialnich siti (Cernd A. a kol., 2013).
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5.7.1. Kybersikana ve videohrach

Ve videohrach kyberSikana vyskytuje predev§sim ve hrach obsahujicich ,,chat* nebo
jinou moznost zasilani zprav. Utognici této moznosti vyuzivaji a nejéast&ji slovné napadaji
ostatni hrace. Kybersikana se také miize projevovat kradezi a zneuzitim herni postavy. Tu
agresor muze cilen¢ smazat, prodat jinému hrac¢i nebo dale vyuzivat ke slovnimu napadani.
Dal$si moznosti mize byt vylouceni ze skupiny, béhem néhoz je hra¢ vyhozen
z davodu udélani chyby, nedostate¢né tymové prace, za hrani nevyhovujici role nebo za
jeji Spatné hrani (misto toho, aby IéCil své spoluhrace, uto¢i na nepratele). Posledni
z moznosti je tzv. griefovani. To se projevuje vulgadrnim napadanim ostatnich hraci,
utoceni na jejich postavy a iimyslné niceni toho, co postavili. Tento typ Utoku se nejvice

projevil ve videohife Minecraft (Kopecky K., 2017).
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Prakticka ¢ast
6. Cil vyzkumu

Jako hlavni cil své bakalatské prace jsem si stanovil zjistit pozitivni 1 negativni vliv
videoher na déti a mladez. Jelikoz se Casto mluvi pouze o negativnich vlivech, které

u videoher existuji, chtél bych ve své praci zaroven zjistit a vyzdvihnout néktera pozitiva,

které mohou videohry pfinéset.
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7. Charakteristika zkoumaného souboru

V¢k dotazovanych se v dobé provedeni vyzkumu pohyboval mezi ¢trnacti a dvaceti

dvéma roky. Skupina se sklada ze ¢trnacti chlapct a pouze jedné divky.

Sbér dat probihal osobné v jednom z prazskych Domu déti a mladeze pti konani
jednoho ze zdjmovych tutvard. Dale pii osobnich setkdnich s ptateli, kteti mé nasledné
odkazali na své piatele, ¢emuz se fika metoda sn€hové koule’. S témi jsem byl v kontaktu

prostfednictvim hovoru za vyuziti programu Discord*.

Lisd a Vagnerova veék od deseti do dvaceti let nazyvaji obdobim dospivani.
Dochazi v ném ke komplexnim proménam osobnosti, biologickym zméndm, ale velky vliv
maji 1 psychické a socidlni faktory (Lisa L., Vagnerova M., 2021, s. 373). Pro tuto

vyvojovou fazi je charakteristické je hledani vlastni identity.

Ja jsem se viak dale tidil vékovym rozdélenim podle Umluvy o pravech ditéte, kdy

se pojmem dité¢ rozumi osoba ve véku do 18 let a mladezi osoba do 26 let (NIDM, 2008).

3 Metoda snéhové koule — pocate¢ni vyhledani nékolika osob a nasledné kontaktovani dalSich lidi ze stejné
skupiny (Rehak J., 2018)

4 Discord — program pro hovory a video hovory, ziskal si velkou popularitu u hra¢t diky svému propojeni
s videohrami, v némz muzete vidét, kdo z vasich pratel hraje jakou hru nebo jim mtzete hry zivé vysilat
a oni vas mohou sledovat.
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8. Vyzkumna metoda

Jako vyzkumnou metodu bakalaiské prace jsem zvolil kvalitativni vyzkum
a polostrukturované rozhovory s vyuZzitim techniky aktivniho naslouchani, kde jsem
postupoval na zakladé zakotvené teorie podle publikace od Sedové a Svaticka (Sed'ova K.
a Svati¢ek R., 2007). Celkem se jedna o dvacet tii otazek. V piipadé nedostatk®l informaci
jsem se doptaval. Na nékteré z dotazy se da odpovédét velice jednoduse, jiné vyzaduji
obsahlejsi odpovéd’. Plné znéni otdzek je uvedeno v zavérecné Casti prace v Piilohach

(Piiloha &. 1).
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9. Formulace vyzkumnych otazek

Vyzkumné otazky jsem stanovil v souladu s se stanovenym cilem tfi zdkladni.
Prvni otdzka se vénuje novym poznatkd, které mohou z videoher pramenit, tedy: Prinaseji
videohry nové poznatky a védomosti jejich uzivatelum? Druhou otazkou se snazim odhalit:
Je hrani videoher pro dnesni deti a mladez hlavni zabavou? Tieti otazka je zaméfena to,

jak videohry mohou hrace ovlivnit a zda: Prindsi hrani videoher vice negativ nebo pozitiv?

Témat, o nichz jsem se domnival, ze se mohou objevit, bylo i n¢€kolik dalSich. Jednim
z nich je napfiklad 1 to, kolik Casu jsou dnesni déti a mladez schopné u videoher stravit
nebo co je vede k tomu, Ze je hraji, popiipade jakym zplsobem ziskavaji potiebné finance.

Jednim z okrajovych témat je rovnéZz postoj rodic¢ti hraca k videohram.
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10. Zpiisob provedeni vyzkumu

Data do vyzkumu jsem sbiral osobné. Néktefi dotazovani navstévuji pravidelnou
volnocasovou aktivitu v jednom z prazskych Domt déti a mladeze a rozhovory s nimi jsem
tedy absolvoval zde. S ptateli, jelikoz bydlime blizko sebe a navstévovali jsme stejnou
zékladni Skolu, nebylo tézké se sejit piimo v misté bydliste. VEtSinou jsme se setkdvali
venku. Seznamil jsem je s tématem vyzkumu a uskute¢nili jsme rozhovory. Zaroven jsme
stihli 1 pohovofit o tom, jak se komu v Zivoté dafi. Pfi té pfileZitosti m¢ pratelé odkazali na

dalsi hrace, s nimiz jsem se spojil prostfednictvim hovoru ptes program Discord.

Jeden rozhovor trval v rozmezi od 20 do 25 minut. Pfi osobnich setkdnich jsem si
psal k otdzkdm poznamky ve zkratkdch®, které jsem po skonceni rozhovoru a odchodu
dotazovaného nasledné rozepsal. Pfi rozhovorech pies Discord jsem zaznamenaval do
pocitace celé véty, které dotazovany odpovidal. Po skonceni hovoru jsem opravil mnou

vytvorené pieklepy a obecnou ¢i nespisovnou formu jazyka dotazovaného jsem zachoval.

5 Zkratky jako je naptiklad F2P nebo symbol fajfky pro ano a kifzek pro ne.
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11. Metoda vyhodnoceni dat

Pii vyhodnocovani dat jsem postupoval podle knihy Sed’ové a Svaiicka (Sedova K.
a Svaficek R., 2007) a vyuzil jsem tematickou analyzu za vyuziti otevieného kédovani.
Kviili zajiSténi anonymity byla jména vSech respondentli zménéna, vek zistal zachovan.
Ptfi kodovani jsem prosel vSechny zaznamy rozhovorl s respondenty a barevné si
vyznacoval stejné nebo podobné odpovédi, ale i ty, které byly zajimavé, byt byly zminéné
pouze jednou. Témata vystavéna na zaklad¢ zakodovanych sekvenci jsem seskupoval

podle stanovenych vyzkumnych otazek.
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12. Vysledky vyzkumu a jejich interpretace

V nasledujici ¢asti se zaméfim na vysledky jednotlivych vyzkumnych otdzek, na

vSechny zajimavé poznatky a na to, co vypovidaji o vlivu videoher na déti a mladez.
12.1. Piinaseji videohry nové poznatky a védomosti jejich uzivatelim?
12.1.1. Jonas, 14 let

Jaka pozitiva na hrani sadm vidis?
,,Je to fajn na odreagovani.
Jaké negativa na hrani sdm vidis?
,, Miize vzniknout nenavist vici ostatnim. **
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepSil?
,, Irpélivost, kdyz musis na nekoho cihat a cekat.
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?
., Asi joo.

12.1.2. Krystof, 16 let

Jakd pozitiva na hrani sam vidis?

., Lepsi reflexy, vnimani vice véci najednou, manualni zrucnost, jakoby vyznani se

na klavesnici.

Jaka negativa na hrani sdm vidis?
., Zavislost a zbytecny promrhani casu. *

Co jsi se diky videohrdm naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
., Naucil jsem se poznavat valecnou techniku. *

Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

., Ano, treba jména historickych osobnosti, nebo kdyz jsme méli zemépisny

hlavolamy. “
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12.1.3. Tomas, 17 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?
,»MuiZe se pri tom relaxovat a zbavit se stresu.
Jaké negativa na hrani sdm vidis?
,,Ja osobné se u toho nékdy nastvu.
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
., Néjaky ten vieobecny prehled a anglictinu. *
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

3

., Tu anglictinu béhem hodin.
12.1.4. Martin, 21 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?

,, Potkavani novych lidi se stejnym zdajmem, odpocinek, pri hrani se mohou rozvijet

riizny dovednosti.
Jaké negativa na hrani sdm vidis?
., Zere to hodné casu, malo pohybu, miiZe to narusit socidlni Zivot.
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
., Zapamatoval jsem si riizny historicky udalosti.
Vyuzil jsi néjakou ze znalosti naptiklad ve Skole?
,,Jojo, pri déjepise. “

12.1.5. Lukas, 19 let

Jaké pozitiva na hrani sam vidis?
,,Jazyky a socialni kontakt s ostatnima lidma.

Jaké negativa na hrani sdm vidis?

,»Migrény, Spatny spaci harmonogram nebo zapominani na ostatni véci.
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Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
, Anglictinu. *
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

‘

., Skoro vitbec.

12.1.6. Matéj, 22 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?

,, Komunikace, da se pri tom naucit dost novejch veci.
Jaka negativa na hrani sdm vidis?

 Zere to cas, Spatna komunita a jsou tam riizni hackeri. *
Co jsi se diky videohrdm naucil? V ¢em jsi se zlepsil?

., V anglictine, naucil jsem se anglicky spis diky hram nez diky skole.

Vyuzil jsi n€jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

, Pri hodinach anglictiny jsem meél lepsi slovni zasobu oproti nékterym

spoluzakiim.
12.1.7. Vasek, 20 let

Jaké pozitiva na hrani sam vidis?
,,Je to zabava. “
Jaké negativa na hrani sdm vidis?
,,»MuiZe to bejt ztrata casu. “
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
» Myslim, Ze se mi zlepsily reflexy, koordinace ruka-oko a socialni jednani.
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

‘

., Nemyslim si.*
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12.1.8. Adam, 20 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?

., Lepsi reflexy, lepsi kognitivni schopnosti.
Jaké negativa na hrani sdm vidis?

,, Zavislost. “

Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?

,,Muze to znit jako blbost, ale kamarad mé naucil, jak vzlitnout s AH-64, HH-60G

nebo FA-18 Super Hornet v simulatorovym modu, kdy kazdy tlacitko néco dela a vsechno

‘

reaguje jako v realu. Jeste mam doma nekdy vytisteny manudaly ke vSem téem strojum.
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve skole?
,,Jediné slovni zasoba v anglictinée.

12.1.9. Honza, 20 let

Jaké pozitiva na hrani sam vidis?

,,Pomahda to se stresem, clovek miize videt svet z jiny perspektivy a riiznych uhlu,

miizes poznavat novy lidi. *
Jaké negativa na hrani sdm vidis?

,Hodné lidi je na internetu neprijemnych az toxickych, muze to cloveka potom
ovlivnit. *
Co jsi se diky videohrdm naucil? V ¢em jsi se zlepsil?

., lak riizne.
Vyuzil jsi n€jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

‘

,,Néco nejspis ano, ale na nic konkrétniho si nevzpomenu. ‘
12.1.10. Matyas, 15 let

Jaka pozitiva na hrani sadm vidis?
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«

,, Potkavani novejch lidi z riiznejch zemi.
Jaka negativa na hrani sdm vidis?

., Clovek miize byt porad zalezly doma a nepotkdava potom nikoho ze svyho okoli*.
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?

,, laktizovat, vyuzivat prostiedi.
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

,Asinic.

12.1.11. Michal, 20 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?

., Zlepsovani se v anglictiné, rozsirovani si slovni zasoby, lepsi koordinace rukou,

3

zlepsovani se v komunikaci, nauceni se mluvit s random lidma.
Jaka negativa na hrani sdm vidis?

., Kdyz je toho prilis, miize to mit Spatny nasledky na skolu nebo praci. Dal to miize

¢

mit vliv na lidi kolem , prijit o kontakt s nima.
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?

., Zlepsil jsem se v anglictiné a naucil jsem se dopravni znacky diky hram, takze

kdyz jsem deélal ridicak, znal jsem pravidla provozu i co jaka znacka znamena. “
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?
,, Ve Skole? Asi jenom anglictinu.

12.1.12. Simon, 15 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?
,,»Muzes se zlepsit v riiznejch vécech.

Jaké negativa na hrani sdm vidis?

., Hmmm, nic mé nenapada.
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Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
., Potkal jsem diky hram kamarady, jinak asi nic.
Vyuzil jsi n¢jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?

3

,, Nevim o tom. *
12.1.13. Viktor, 15 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?
,,»MiuizZe to bejt odpocinek.

Jaka negativa na hrani sdm vidis?
,,Naopak to miize bejt stres.

Co jsi se diky videohrdm naucil? V ¢em jsi se zlepsil?
., Mozna zlepseni reakct a taky anglictina. *

Vyuzil jsi n€jakou ze znalosti naptiklad ve Skole?
., Uplné nevim. “

12.1.14. Jind¥ich, 19 let

Jaka pozitiva na hrani sam vidis?

,,Je to forma odpocinku, clovek vypne a nemusi resit starosti, da se pri tom zlepsit

treba v anglictiné. *
Jaké negativa na hrani sdm vidis?
»Malo pohybu, cas pri tom hrozné leti.
Co jsi se diky videohram naucil? V ¢em jsi se zlepsil?

., V anglictiné se mi zlepsila slovni zasoba, zjistil jsem i napriklad rizny historicky

souvislosti.
Vyuzil jsi néjakou ze znalosti naptiklad ve skole?

,, urcite, slovicka v anglictiné nebo historicky informace pri déjepise.
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12.1.15 Laura, 19 let

Jaka pozitiva na hrani sama vidis?

,, Odreagovani, zabije to tu nudu, kdyz nemam co délat. Kdyz je ta hra dobra, tak je
urciteé lepsi jak film - na rozdil od filmu to ma interakci. Pomdhalo mi to, kdyz jsem méla

deprese, tak jsem rozmldtila stormtroopera a bylo to lepsi. *
Jaka negativa na hrani sama vidi§?

., Agrese, zavislost. *
Co jsi se diky videohram naucila? V ¢em jsi se zlepSila?

. Anglicky. Hlavné v Life is Strange. *

Vyuzila jsi néjakou ze znalosti naptiklad ve skole?

«

,, Ve skole nic.*
12.1.16. Shrnuti poznatku prvni vyzkumné otazky

U odpovédi je vidét vékovy rozdil respondenti. Mladsi z nich si negativni ani
pozitivni vlivy videoher vétSinou neuvédomuji, ti star$i vSak jiZz maji jasno, v ¢em
spoCivaji rizika videoher a jakd pozitiva mohou pfinést. Celkem mile piekvapujici je
zjiténi, Ze se jedendct respondentli z patnacti naucilo diky videohrdm néco nového nebo se
v nécem zlepsili. NejCastéji zminuji anglicky jazyk, o némz hovotilo osm z nich. Tti
respondenti zminili historické souvislosti, dvakrat byla jmenovana znalost vojenské
techniky a jednou lepsi reflexy. Nejvice mé ptekvapila odpovéd Michala, ktery se diky
videohrdm naucil poznavat dopravni znaeni, pravidla silni€éniho provozu a znalosti
nasledn¢ vyuzil v autoskole pii ziskavani fidi¢ského prikazu. Velmi zajimava je 1 odpovéd
Adama, ktery si vytiskl n¢kolik manudld k riiznym strojim a s kamarddem se ucili, jak
s nimi létat. Zardzejici ovSem je, ze n€jakou znalost naucenou z videoher vyuzilo ve skole

pouze sedm respondenti. Osobné jsem piedpokladal, ze toto ¢islo bude o néco vyssi.

Nejcastéji zmifovanym pozitivem pii hrani videoher pfedstavuje moznost
odreagovani se, tu né¢jakym zplsobem uvadi celkem sedm respondentli, nésleduje
poznavani novych lidi, jak odpovédélo pét z nich, zlepSovani se v jazycich uvadéji tii

respondenti a lepsi reflexy byly zminény dvakrat.
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Z moznych negativnich vlivi je nejCastéji zastoupen spotiebovany az promrhany
Cas, a to celkem pétkrat, dale jako rizikovy faktor néasleduje zavislost, kterd je zminéna
ttemi respondenty, dvakrat byla zminéna moZnost ztraty socidlni interakce. Ostatni
odpovédi se objevily pouze jednou, ale i tak mi pfijde zajimavé nékteré z nich uvést.

Naptiklad Spatny spankovy harmonogram, migrény, stres nebo nedostatek pohybu.
12.2. Je hrani videoher pro dneSni déti a mladez hlavni zabavou?

12.2.1. Jonas, 14 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
.S nékym, s nékym. “

Kolik dnil v tydnu si néco zahrajes?
,Sest.

Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?
,,Dvé az tri hodiny.

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?
,,Joo, o vikendu asi ¢tyri az pét hodin. Je vic casu. “
Jak casto si koupi$ novou hru?
,,Jednou za piil roku. *
Jak dlouho si myslis, Ze bys vydrzel nehrat?
., Pfuuuu, netusim. *
Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?
., Nechybi. Neberu. “
Kolik let hrajes?

., Néjak od roku 2016. “
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12.2.2. Krystof, 16 let

Hraje$ Castéji s n€kym nebo sam? Co té vice bavi?
S nékym. S nékym. “

Kolik dnil v tydnu si néco zahrajes?
L Sest“

Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?
,,Kolem dvou a pul hodiny.

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?
., Ano, celkem o dost. Kolem Sesti hodin. Je vic ¢asu a mam vic nalady. *
Jak casto si koupis novou hru?
,,Jednou za mésic si néco stahnu. *
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?
,, Iyden bez problému. “
Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?
., Ne.

Kolik let hrajes?
., Od deseti let.
12.2.3. Tomas, 17 let
Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
., Vétsinou sam, ale vic mé bavi hrat s kamaradama. *
Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?
,,Skoro kazdy den.

Kolik hodin za den cca stravi$ hranim?
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«

., Dvé az pét hodin.

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

divodu?
,,Je volno, takze o vikendu to je ctyri az sedm hodin. “
Jak casto si koupis novou hru?
,Jednou za piil roku az jednou za rok.
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?
., Asi dlouho.
Chybi ti hry, tteba kdyz n€kam jede§? Beres si je s sebou?
., Kdyz nekam jedu, tak mi hry nechybi.
Kolik let hrajes?
., Zacal jsem s Minecraftem, kdyz mi bylo asi pet.

12.2.4. Martin, 21 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co t¢ vice bavi?
., Vétsinou s nekym. Oboje ma svoje vyhody a nevyhody. S nékym je vétsi zabava. *
Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?

,Peét.”

Kolik hodin za den cca stravi$ hranim?

«

,,Dvé az tri hodiny za den. *

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

duvodu?

3

,, O vikendu vic, mam vic volnyho casu.*
Jak casto si koupis novou hru?

‘

., Nakupuju behem slev, takze kdyz jsou slevy, tak si koupim vic her najednou.
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Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?

,,Obcas mi chybi hry, co mam zrovna rozehrany, ale kdyz je néco potieba, jdou hry

¢

stranou.

Chyhbi ti hry, tfeba kdyz n¢kam jedes? Beres si je s sebou?
,,Ne. Neberu. *

Kolik let hrajes?

¢

., Zacal jsem okolo Sesti, sedmi. *

12.2.5. Lukas, 19 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
., S nekym. S nekym. *

Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?
,, lak pét dni ze sedmi. “

Kolik hodin za den cca strdvi§ hranim?
,,»Minimdlné pét hodin. “

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

duvodu?

,, Urcite, vikendy kolem deseti hodin, nemam uplné nic jinyho na prdci, jsem

«

stucknuty doma.
Jak casto si koupis novou hru?

., Asi jednou za dva mésice.
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?

,, Celkem dlouho, dva az tri tydny urcité, ale hrani je zabava. “

Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?

, Zalezi. Jak kdy.
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Kolik let hrajes?

¢

,,Od sedmi, prvni pocitac jsem mél v osmi.
12.2.6. Matéj, 22 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?

), C’astéji hraju sam, obcas s nekym. Hodné zalezi na hre. “
Kolik dnii v tydnu si néco zahrajes?

., Kazdy den.
Kolik hodin za den cca stravis§ hranim?

,, Priimérné pet az deset hodin.

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?
,,Joo, o vikendu osm az dvandact hodin, v§edni dny musim chodit do prace. *
Jak casto si koupi$ novou hru?
., Asi ctyrikrat za rok.
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?
., Asi tak dva dny heh. Pomaha mi to ziustat v klidu.
Chybi ti hry, tteba kdyz nékam jedes? Beres si je s sebou?
,, Chybi, ale neberu, néjak to musim vydrzet. *
Kolik let hrajes?
., Asi trindct let, s hranim jsem zacal v osmi. *
12.2.7. Vasek, 20 let
Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co t€ vice bavi?
., Vétsinou sam. Zalezi podle nalady.

Kolik dnil v tydnu si néco zahrajes?
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., Kazdy den.
Kolik hodin za den cca stravi$ hranim?
., Dvé az ctyri hodiny.

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

divodu?
., Anoo, mam vic casu. Asi dvakrat vic.
Jak casto si koupis novou hru?
., Malokdy, uz Sest let hraju Rainbow Six: Siege. *
Jak dlouho si mysli§, Ze bys vydrzel nehrat?
,,Obcas mi chybi, ale neni to nic hroznyho. Takze bych vydrzel.
Chyhbi ti hry, tfeba kdyz n¢kam jedes? Beres si je s sebou?
,,Nee, neberu si sebou nic. “
Kolik let hrajes?

“«

., Netusim presné v kolika jsem zacal, ale dejme tomu od desiti.
12.2.8. Adam, 20 let
Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?

., Hraju jak sam, tak s ostatnima. V Armé 3 mame jednotku s nazvem Brig R. R., ale
hry jako je Asetto Corsa nebo Dirt Rally 2.0 hraju sam. Obecné, ale radéji s

kamaradama. *
Kolik dni v tydnu si néco zahrajes?
., Sedm.
Kolik hodin za den cca stravis hranim?

,, Prumerné dvandct hodin za den.

Lisi se, jak dlouho hrajes v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

duvodu?
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,,Jojo, o vikendu je to asi o ¢tyri hodiny vic nez vsedni den. Musim chodit do skoly. *
Jak casto si koupis novou hru?
., ZaleZi podle toho, na co mam ndladu. “
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?
,, Kolem tydne.
Chybi ti hry, tieba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?
., Trosku. Ne.
Kolik let hrajes?

., Zacal jsem néjak kolem Sesti, takze to bude pomalu ctrndct let. *
12.2.9. Honza, 20 let
Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
,» Radeji s kamaradama, kazda hra je hned zabavnéjsi.
Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?
., Kazdej den.
Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?

,, Kolem sedmi hodin.

Lisi se, jak dlouho hrajes v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?

,, O vikendu klidné i Sestndct hodin. Mdam vic casu. *
Jak casto si koupis novou hru?

., Kdyz jsou slevy nebo kdyz vyjde hra, na kterou jsem mega dlouho cekal.
Jak dlouho si myslis, Ze bys vydrzel nehrat?

,Asi dva dny, netusim co jinyho bych delal. *

Chybi ti hry, tieba kdyz nékam jedes? Beres si je s sebou?
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Chybi, ale mam jenom PC, takze se sebou nemam co vzit. *
Kolik let hrajes?

,,Od deviti.

12.2.10. Matyas, 15 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
.S kamarady. S kamarady.

Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?
., Pét dni ze sedmi.

Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?

,,Kolem deseti hodin. “

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

duvodu?

,, Ve v§edni dny skoro vitbec nehraju, takze kdyz je volno stravim u toho celej vikend

¢

bez problému. *
Jak casto si koupis novou hru?

., Kdyz néco hrajou kamaradi, tak si to taky poridim. *
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?

,»Mésic bez problému. “
Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?

,, Chybi mi, ale nic si sebou neberu. “
Kolik let hrajes?

»Zacal jsem pred ¢tyfma rokama.*

12.2.11. Michal, 20 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
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., Nepreferuji asi ani jedno. Pokud hra nabizi multiplayer nebo kooperaci, tak si ji
rad zahraju s kamaradama. Kdyz jde o singlepayer pribehovku, tak si pribéh rad
vychutnam sam. “

Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?

,, Sest az sedm dni. “

Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?

,, Priimérné tri hodiny. *

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?

,, O vikendu rozhodné vic, kamaradi maj taky vic casu, nemusim se vénovat skole.

Vsedni dni nemam vétsinou moc naladu na hrani.
Jak casto si koupis novou hru?
., Asi jednou za dva mésice.
Jak dlouho si mysli§, Ze bys vydrzel nehrat?
,,Asi dost dlouho. **
Chyhbi ti hry, tfeba kdyz n¢kam jedes? Beres si je s sebou?
., Hry mi nechybi.

Kolik let hrajes?

., Prvni hru jsem hral néjak kdyz mi bylo sedm. Protoze jsme dlouho neméli pocitac,

“«

aktivné jsem zacal hrat néjak ve trindcti.

12.2.12. Simon, 15 let

Hrajes Castéji s n€kym nebo sam? Co té vice bavi?
., Castéji sam. Radéji s lidmi.*

Kolik dnil v tydnu si néco zahrajes?

,Dva, tri dny v tydnu. *
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Kolik hodin za den cca stravi$ hranim?

., Ctyri az osm hodin.

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?
,, Vsedni den to je kolem tech ¢tyr hodin, vikend kolem osmi. Neni skola.*
Jak casto si koupis novou hru?
., Vzacné.
Jak dlouho si myslis, ze bys vydrzel nehrat?
., Néjakou dobu bych vydrzel. *
Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?
,» Chybi, nic si sebou neberu. *

Kolik let hrajes?
., Asi od desiti.
12.2.13. Viktor, 15 let
Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
), C‘astéji s kamaradama. S kamaradama.
Kolik dnti v tydnu si néco zahrajes?
,,Skoro kazdy den.
Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?
,,Osm hodin a vic. “

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?

,, Nemam zadny povinnosti, takze o moc se to nelisi.

Jak casto si koupis novou hru?
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¢

,»Moc casto ne, jen vyjimecné. "
Jak dlouho si myslis, Ze bys vydrzel nehrat?
., Asi mésic, nemdam zZadny jiny konicky. “
Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?
,, Chybi, zalezi, kam se jede.
Kolik let hrajes?

““

,Zacal jsem néjak kolem deseti, nevim, nemam tuseni.
12.2.14. Jind¥ich, 19 let

Hrajes Castéji s nékym nebo sam? Co té vice bavi?
., Castéji sam. Radéji s nékym.

Kolik dnil v tydnu si néco zahrajes?
wKazdy den.

Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?

., Asi tak ctyri az pet hodin. “

Lisi se, jak dlouho hraje$ v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?

,,Joo, o vikendu je vic casu, nemusim do Skoly. Kdyz neni co délat tak u hrani

stravim i celej den.
Jak casto si koupis novou hru?
,, Asi tak trikrat za rok.
Jak dlouho si myslis, Ze bys vydrzel nehrat?

., Kdyz bych jel na tabor nebo jedu na dovolenou tak si pocitac neberu, takze si

‘

myslim, Ze bych vydrzel néjakou dobu. *

Chyhbi ti hry, tfeba kdyz n¢kam jedes?
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,,Obcas, zalezi, co mam zrovna rozehrany.
Kolik let hrajes?

., Prvni hru jsem hral, kdyz mi bylo asi Sest ale o hry jsem se zacal néjak vic zajimat

kolem jedenacti.
12.2.15. Laura, 19 let

Hraje$ Castéji s n€kym nebo sama? Co té vice bavi?
,,Sama. Sama. “

Kolik dnil v tydnu si néco zahrajes?
,, TFi, ctyri dny. ™

Kolik hodin za den cca stravi§ hranim?

., Ctyiii hodiny priimérné. Nékdy jenom hodinu, nékdy vic.*

Lisi se jak dlouho hrajes v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?

,,Ano, o vikendu se nudim a mam vic casu a nevim, co s nim. V tydnu moc nehraju,

to hraju treba hodku.
Jak casto si koupis novou hru?

,,Jednou za rok posledni dobou, protoze je to drahy a nemam PS5, takZe nemiizu ty
novy uplné hrat. A uz na to taky nemdam tolik ¢asu na to hrani, momentalné se ucim na

maturitu a tak. *
Jak dlouho si myslis, Ze bys vydrzela nehrat?
., Klidné naporad asi, hrani neni miij smysl Zivota. *
Chybi ti hry, tfeba kdyz n€kam jede$? Beres si je s sebou?
., Nechybi. Neberu.
Kolik let hrajes?

., Zacala jsem nékdy ve tiech letech. Hry od Spidly. *
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12.2.16. Shrnuti poznatkia druhé vyzkumné otazky

Z vysledka jasné vyplyva, Ze vétSina respondentii radéji hraje s nékym, tuto
moznost upfednostituje jedenact respondentti. Casto to zdivodiuji tim, Ze hrani ve vice
lidech je zkratka vétsi zabava. Tti respondenti nemaji vyhranénou preferenci, a tudiz
odpovédéli, Ze hodné€ zalezi na hie, kterou zrovna hraji. Tento udaj je vSak trochu sporny,
jelikoz naptiklad Adam uvadi, Ze urCitou hru si rad¢ji zahraje sdm, jinou radéji s kamarady,
ale pfednost dava hie s n€kym. Zapocital jsem ho proto dvakrat. VaSek zminuje, ze zalezi
na nalad¢ a Laura jako jedind tvrdi, Ze radéji hraje sama. Ve vysledku tedy pouze osm

respondentli opravdu ¢astéji hraje s nékym.

Osm respondentt, tj. o néco vic nez polovina, si néco zahraje kazdy den, z toho
jeden z nich uvadi, Ze si néco zahraje Sest nebo sedm dnl v tydnu. Tato informace muize
byt trochu alarmujici, ale zalezi i na tom, kolik hodin u videoher za ten den stravi. Ostatni

odpovédi se pohybuji od Sesti po dva dny.

Odpovédi na hodiny stravené u videoher jsou velmi rizné. Nejvyssi predstavuji
osm, pét az deset, sedm, primérn¢ dvanact nebo primérné deset hodin. Pak jsou tu ale
1 respondenti, kteti uvadéji dvé az pét hodin. Coz mi ptipadd jako rozumné rozmezi. Pfi
této frekvenci hrani lze stihnout tikoly i piipravu do koly i si jesté zahrat. Udaje uvadéné
u Casu straven¢ho videohrami o vikendu jsou ¢asto mnohem vyssi neZ ve vSedni dny. Mezi
ty nejvyssi patii Sestnact, dvandct aZ patnact, osm az dvandct, deset, osm, Ctyfi aZ osm
nebo Ctyfi az sedm hodin. Vezmeme-li v potaz, ze den méa pouze dvacet Ctyfi hodin,
znamena to u nejvyssich uvedenych udajii, ze hra¢ vstane, cely den hraje a jde spat.
Maximalné si ud€la pauzu na jidlo. Nejcastéji uvadénym divodem, se Casové udaje
u vikendil a vSednich dnt velmi li§i, je rozdilné mnozstvi volného Casu. Volné dny nejsou
zatiZzené pracovnimi povinnostmi. Dva respondenti déle uvedli jako diivod néladu, kterou

béhem vsednich dni nemaji.

Z odpovédi na otdzku tykajici se ¢etnosti ndkupu videoher Ize vydedukovat, Ze ve
vetsSing piipadu se to ned¢je prilis casto. Nejfrekventovangjsi idaj hovoii o jednom mésici.
Nejedna se vSak o placené hry, ale o ty volné dostupné. U placené hry se uskuteciuji
nakupy v ptipad¢ jednou za dva mésice nebo jednou za tfi mésice. Tento udaj se tyka tii
respondentli. Dvakrat je uvedeno, Ze si béhem slev nakoupi nékolik videoher najednou a ty

pak pribézné hraji. Nejzndméjsi slevy jsou asi na platform¢ Steam, jenz je potada
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jedenkrat v ro¢nim obdobi (podzimni, vanocni, jarni a letni). Nékteré z nich jsou zlevnény
1 o devadesat procent, novéjSich tituly pak mezi dvaceti az padesati procenty (Steam,
2022). Ostatni respondenti si videohry kupuji méné Casto, v odpovédich uvadéji jednou za
pul roku, jednou za rok, zfidka, maélo, vzacné, vyjimecné, podle ndlady, podle kamaradi
nebo kdyz vyjde dlouho ocekdvana hra. Je vSak tfeba uvést, ze néktefi respondenti si sice

novou hru moc €asto nekoupi, videohry ovSem stahuji ilegalné.

Jak dlouho by vydrzeli nehrat se ¢asto také velmi li§i. Dva respondenti uvadéji dva
dny a dva tvrdi, Ze tyden. Trikrat se objevuje odpoveéd kolem mésice. U ostatnich se ptesné
hodnoty jiz neobjevuji, ale uvadeji naptiklad dlouho, néjakou dobu nebo napotad. Na
otazku zda jim videohry chybi, kdyz jedou n€kam pry¢, odpovéd znéla sedm krat ne
a pétkrat ano. Zbytek odpoveédél, Ze zaleZi na situace nebo jim chybi jen obcas. Deset

respondentti si videohry na dovolenou a podobn¢ nebere.
12.3. PFinasi hrani videoher vice negativ nebo pozitiv?

12.3.1. Jonas, 14 let

Co t€ na hrani nejvice bavi?

., Kupovani novejch stroju, relax.
Zazil jsi pti hrani néco nepiijemného?
,, War Thunder uptier®.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
., Smutek, bolest.
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?

3

., Ano. Vic grindim’, musim zaplatit hodné SL® a nadavam. ‘
12.3.2. Krystof, 16 let

Co t€ na hrani nejvice bavi?

6 Uptier — vysSi Uroven neptitele nez je Giroven hrace.
7  Grinding — Neustalé opakovani toho stejného, vétSinou k ziskani napt. penéz, vetsi Grovné.

8  SL — Zkratka pro Silver Lions, ména ve videohfe War Thunder.
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., Spoluhraci, spolecné budovani.
Zazil jsi pfi hrani néco neptijemného?

., Reklamy a riizny podvody. “
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?

,, Prekvapeni, strach, stres.
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?

,Hlavné slovné, pak riizny pohyby, tfeba naznacuju, Ze hodim s ovladacem, ale ve

‘

skutecnosti nehodim.

12.3.3. Tomas, 17 let

Co t¢ na hrani nejvice bavi?
., Lidi, se kteryma hraju a pribéhy her.
Zazil jsi pti hrani néco nepiijemného?
,,Osobné jsem nic nezazil, ale kybersikana atd. by mohl byt problém.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
., Ne.“
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?

«

,, Yes. KFicim nebo hru vypnu.

12.3.4. Martin, 21 let

Co t¢ na hrani nejvice bavi?
., Miizu si tam délat, co chci.
Zazil jsi pti hrani néco neptijemného?

., Online prostiedi je nebezpecny samo o sobé, ale nic Spatnyho jsem pri hrani

nezazil. “

Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
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., Ano.
Rozcilujes se pii hrani? Jak se to projevuje?
,, Vétsinou ne, nechci mit zkazeny zazitek ze hry. “

12.3.5. Lukas, 19 let

Co t€ na hrani nejvice bavi?
., Relax, traveni casu s kamardadama online.
Zazil jsi pifi hrani néco neptijemného?
,,Ano, toxicky lidi, falesny obvinéni, ze jsem cheater.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
,,Jo, smutek z pribéhu. *
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?
., Vetsinou ne, dokud se mnou neni hodné vyje*ano. Naddavam. *

12.3.6. Matéj, 22 let

Co t& na hrani nejvice bavi?
,,Jsem min ve stresu, pomaha mi to s ruznymi probléemy.
Zazil jsi pti hrani néco nepiijemného?
,,Jup, Sikanu. “
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
,, Ano.
Rozcilujes se pii hrani? Jak se to projevuje?

‘

,,Jo, mam problémy se vztekem. Nejcastéji kiicim nebo boucham do stolu.*
12.3.7. Vasek, 20 let

Co t¢ na hrani nejvice bavi?

60



‘

,, Komunita, lidi, co potkavam.*
Zazil jsi pfi hrani néco neptijemného?
,,Obcas, nic si z toho nedélam nebo toho hrace nahldasim.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
,,Joo.
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?
,,Jo. Dam si pauzu. “

12.3.8. Adam, 20 let

Co t& na hrani nejvice bavi?

., Skvéely novy zazitky a potkdavani novejch lidi.
Zazil jsi pti hrani néco nepiijemného?

.S uplné cizima lidma jsem moc nehral, takze ne.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?

., Zalezi na hie. Pamatuju si radost, kdyz jsem v Armé procistil celou lokaci uplné

3

sam nebo smutek, kdyz byl pribéh ve hire emotivni.
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?
,,Podle toho a jakou hru jde. Projevim stolu trosSku lasky.

12.3.9. Honza, 20 let

Co t¢ na hrani nejvice bavi?

,Svoboda, kterou nabizi, vétsinu svych dobrych kamaradii jsem poznal diky hram.
Zazil jsi pti hrani néco neptijemného?

,, Obcas néjakej protivnej clovek nebo toxicka komunita. *
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?

I3

., V nékterej hrach jo.
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Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?
,, DFtv jsem se rozciloval, ale ted’ uz ne. Stejné to nema cenu se rozcilovat. *

12.3.10. Matyas, 15 let

Co t& na hrani nejvice bavi?
., Muzu si tvorit svuj vlastni svet.
Zazil jsi pti hrani néco nepiijemného?
,, Ne.“
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
,Jo. "
Rozcilujes se pii hrani? Jak se to projevuje?
., Ne.“

12.3.11. Michal, 20 let

Co t¢ na hrani nejvice bavi?

,, Travent casu s kamaradama, ktery mam po celym svéte. Mam tieba kamose z

USA. “
Zazil jsi pfi hrani néco neptijemného?
., Zazil jsem, Ze mi lidi nadavali. Zablokoval jsem si je a Zivot Sel dal. *
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
,»Moc ne, jen tu otravenost.
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?

,, U her se nenastvu, spis jsem otravenej, kdyz je tam néjakej neprijemnej hrac. Hru

3

vétsinou potom vypindm. ‘
12.3.12. Simon, 15 let

Co t€ na hrani nejvice bavi?
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., Kontrola nad tim, co se ve hre déje.
Zazil jsi pfi hrani néco neptijemného?
., Ne.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
,,Jo, vSechno mozny. “
Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?
»Ne. "

12.3.13. Viktor, 15 let

Co t& na hrani nejvice bavi?
,,Je to zabava, utika pri tom cas.
Zazil jsi pti hrani néco nepiijemného?
,,Jojo, na internetu je spousta divnejch lidi.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?
., Vztek, radost, smutek, daji se zaZit rizny emoce. *
Rozcilujes se pii hrani? Jak se to projevuje?

‘

,,Obcas mé hrani frustruje. Kricim nebo nadavam.*
12.3.14. Jind¥rich, 19 let

Co t¢ na hrani nejvice bavi?

., Relax, miizu delat véci, ktery ve skutecnosti nejdou, je to unik z reality, pribéhy her

Jsou zajimavy.
Zazil jsi pti hrani néco neptijemného?

., Ano, neprijemny spoluhraci a kybersikana od spoluzaka ze zdkladky.
Zazil jsi pti hrani néjaké emoce?

«

,, Urcité. Radost, kdyz se mi néco povedlo nebo smutek z pribéhu. *
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Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?

‘

., Ano, bohuzel. Nadavam nebo bouchnu do stolu. *

12.3.15. Laura, 19 let

Co t€ na hrani nejvice bavi?

., Kdyz se mi povede zlikvidovat néjakyho silnyho protivnika a jinak v§echno, jinak

bych nehrdla. *
Zazila jsi pti hrani néco neptijemného?
,,Ne, jenom nervy a strach“
Zazila jsi pti hrani néjaké emoce?
., Vsechny. Namékko, plac, vztek.
Rozcilujes se pii hrani? Jak se to projevuje?

,»Nadavani, Zadné fyzicke projevy. Kdyz hraju proti nékomu a prohraju, tak byvam

3

urazend.*
12.3.16. Shrnuti tieti vyzkumné otazky

Nejvice ucastniki rozhovoru odpovédelo, ze je na hrani nejvice bavi Cas straveny
se spoluhraci a ptateli v online prostfedi. To konstatovalo sedm z nich. Pétkrat byla
zminéna volnost a moZnosti, které videohry nabizeji. Ctyfi respondenti si nejvice ceni
relaxace a odpocinku, jenz jim videohry poskytuji. Dva lidé si nejradéji vychutnavaji
videoherni ptfibéhy a ponotuji se nich. Zazitky, zabava, moznost kontroly, pofizovani si
novych hernich pfedmétl, to vSe je zminéno pouze jednou, piesto to zjevné ma pro

respondenty né¢jakou osobni hodnotu, takze je uvadéji.

Z nepiijemnych zazitki béhem hrani jsou nejcastéji, paradoxné, zmifovani
spoluhraci. Takze spoluhraci jsou pro respondenty na jedné strané motivaci k hrani, ale
souCasné s tim 1 néktefi piekdzkou v zazitku pohody pii1 hie. Svym zpiisobem to dava
smysl, jelikoZ béhem hrani potkate jak skvélé spoluhrace, se kterymi si pomahate, tak
nékoho, kdo navzdory pfislusnosti k vaSemu tymu, neustidle déla néjaké schvalnosti,

blokuje vyhled, odhaluje vasi pozici atd. Zaroven u odpovédi o pozitivech musite vzit

64



v avahu. Ze ve skupiné spoluhraéti figuruji i vasi kamaradi. Velmi zajimavé je, e dvakrat
je zminéna kyberSikana. Libi se mi, Ze napfiklad TomasS osobné sice nic nepiijemného
nezazil, ale sim uvadi, Zze by kyberSikana mohla byt problém. Ale i Martin, ktery nic
nepiijemného osobné nezazil, ve své odpovédi uvadi, Ze internet je nebezpené misto samo
o sobé. S tim nelze nez souhlasit. Jako dalSi nepfijemné zazitky jsou uvadény nadavky

nebo reklamy.

Na otdzku ohledné emoci se objevilo n¢kolik riznych odpovédi. Nejcastéji, celkem
Sestkrat, je zminovan smutek, ktery vétSinou vyvolava emotivni hra. Pfi sledovani filmi
také lidé citi emoce, ale videohra je podle mého ndzoru dokaze vtdhnout do déje vice,
protoze jsou c¢asto nuceni ¢init rozhodnuti a tim vznika interakce mezi hraCem a videohrou.
Ttikrat je zminéna radost, kdyZz se respondentiim ve hie néco povede, zaziji néjaky tspéch.
Dva lid¢ pfi hie zazili strach, ktery mtze byt zapti¢inén hororovymi nebo atmosférickymi
videohrami, ale rovnéz muzZe jit o strach, aby hra¢ danou ¢ast nepokazil. Dva lidé uvedli
vztek, to ve chvilich, kdyz se ve videohte nedafi. Jednou jsou zminény zazitky jako stres,

bolest, otrava nebo piekvapeni.

7 wo

Ze se pii hrani ndjakym zptisobem rozé&iluji, mi odpovédélo jedenact hra¢i a pouze
Ctyfi se neroz€iluji. Projevy roz¢ilovani maji v Sesti pfipadech podobu nadavani, které mi
pfijde jako takova klasicka lidska reakce, kdyz se néco nepovede, i mimo videoherni Zivot,
napiiklad kdyz si ¢lovék ukopne malicek o kus nabytku. Tiikrat se projevi jako kiik
a bouchani do stolu. Toto uz je o néco horsi, jelikoz to za¢ina rusit okoli a nic¢i se pfi tom
nabytek a velmi Casto to odnasi i pocitatova mys. Jeden respondent to fesi pferuSenim hry
a pauzou. Libi se mi odpovéd od Honzy, ktery tvrdi, Ze se diive roz¢iloval, ale v dnesni

dob¢ jiz ne, jelikoz, to stejné nema cenu a vysledek videohry to stejné neovlivni.
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13. Diskuze

13.1. Naplnéni cile

U prvni vyzkumné otazky ,,Prinaseji videohry nové poznatky a védomosti jejich
uzivatelim? “ se objevilo dost pozitivnich odpovédi a jedenédct z nich se néco naucilo,
nejcastéji respondenti zmifovali zlepSeni slovni zasoby v anglickém jazyce. Néktefi
zminovali 1 ziskani novych poznatkli z oblasti historie. Uplatnit ziskané poznatky
a dovednosti se vSak respondentim pftili§ nedafilo. Pfesto se domnivam, ze sedm z patnacti

hract, kteti znalosti vyuzilo, Ize povazovat za uspéch.

U druhé vyzkumné otazky ,,Je hrani videoher pro dnesni deti a mladez hlavni
zabavou? “ jsem se zaméfil na pocet dnli a Cas straveny u videoher. V podstaté polovina
z dotazovanych si néco zahraje kazdy den. Druhd polovina si néco zahraje vétSinou ttikrat
az pétkrat tydné. Ve vSedni dny stravi hraci u videoher kratsi ¢as, protoZze musi byt béhem
dne ve skole a poté teprve hraji, a to tfi az osm hodin. Zato jejich vikendové penzum
predstavuje 1 Sestnact hodin denné. Vysledek bych tedy prezentoval tak, ze ve vSedni dny
si vétSina néco zahraje, ale nestravi u videoher veskery volny cas, jelikoz se zaroveit musi
pfipravovat do Skoly. B€hem vikendu vsak, jelikoz maji volno, stravi u videoher vétSinu
dne. Kdyz jsem ziskané udaje zpriméroval, vychazi, ze dotazovana skupina si néco zahraje
pramérné Sest krat v tydnu. Z toho ve vSedni dny stravi u videoher primérné pét hodin
a o vikendech osm hodin. Zda respondentim chybi videohry, pokud se jim nemohou
vénovat, odpovédéla vétSina, Ze ano. Lze to tedy povaZovat za prvni projev zavislosti, ¢i za
néjakou jeji leh¢i formu.

U treti vyzkumné otazky ,, Prindsi hrani videoher vice negativ nebo pozitiv? *“ jsem
Respondenti nejcastéji zminuji jako pozitivni vliv Cas straveny s kamarady a dobrymi
spoluhraci, dale to, Ze jim hry pfinaSeji relaxaci a umoznuji jim sdilet herni piib¢hy.
Zaroven se jim libi pocit volnosti a moznost se chovat ve hie tak, jak to v realit¢ neni
mozné. Toto vSe i j& vnimam jako pozitivni. Byt v kontaktu s prateli a moci s nimi sdilet
kvalitni ptib¢h, at’ uz knizni, filmovy nebo i videoherni, je velmi piijemné. Volnost navic
podle mého nézoru podporuje fantazii, at’ uz hrac¢ stavi vesmirnou lod’ nebo hrad a musi

pfemyslet nejen, jak bude vypadat, ale zdroven musi zajistit, aby spravné fungovala.
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Negativum videoher vidi respondenti nejcastéji v nepiijemnych spoluhracich, ktefi jim
kazi pohodu pii hie a pozitek z ni. Pocet respondentii, ktefi se pii hrani roz€iluji je
jedenact hraca z patnacti, tedy pouze Ctyti dokazi tzv. udrzet chladnou hlavu. To znamena,
ze v tomto ohledu nejsou videohry pfili§ vhodné pro nasi duSevni pohodu. Samoziejmé
existuji 1 poklidné hry, kde se hra¢i nemtize stat nic negativniho, tyto hry ov§em dotazovani
nehrali. Rozhnévanost se nejvice projevovala nadavanim, kiikem nebo bouchanim do
stolu, kdy ani jedno neni ptili§ piijemné pro okoli, at’ uz se jedna o zbytek rodiny nebo

sousedy.
13.2. Porovnani vysledkii s literaturou

Za nejzasadnéjsi vysledek povazuji zjisténi, Ze se dotazovani béhem videoher néco
naucili, jelikoz Manfred Spitzer (Spitzer M., 2021) casto ve své knize tvrdi, Ze videohry
nemohou pfinést nic pozitivniho. S timto tvrzenim musim po vyhodnoceni vysledkl
nesouhlasit. Zmifluje naopak zvysenou agresivitu. Do této kategorie 1ze z vyzkumu zatadit
roz¢ilovani pti hernich nezdarech i nasledné projevy. Z vyzkumu lze také zatadit moznost
vzniku zavislosti. Tento jev lze pozorovat u odpovédi, ze respondentim chybi videohry

b&hem pobytu mimo domov.
13.3. Dalsi zajimavé poznatky

Ve svém vyzkumu jsem se také respondentii dotazoval na jejich zkuSenosti
s nelegalnimi videohrami, na reakci jejich rodict a na ¢em vSem hraji. Nemilym zjiSt€nim
je fakt, ze sedm respondentti uvedlo, Ze hry ziskava nelegalnim stahovanim. Lze tedy fici,

ze polovina si videohry poctivé kupuje a polovina si je stahuje.

Ve vyzkumu jsem se také ptal na reakci rodicli, zda jim videohry vadi ¢i nikoliv.
Ttinact odpovédi zni, Ze doma videohry nevadi. Dalsi otazka zjiStovala, zda jim rodice
kupuji nebo v minulosti kupovali videohry, a tak vlastn€, podporovali své déti ve hrani.
Zde se odpovedi opét déli na poloviny. Sedm respondentti uvedlo, Ze jim rodi¢e videohry

kupuji nebo kupovali a osm respondentt si je kupuje za své penize.

Posledni zajimavou otazkou je, na ¢em vSem dotazovani hraji. VSichni tcastnici
uvedli, ze ke hrani vyuzivaji pocitac, tfi z nich uvedli kromé pocitace jesté konzoli

PlayStation, dva Nintendo Switch a jednou je zminény mobil a Xbox.
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13.4. Limity vyzkumu

Jako limit vyzkumu vidim skutec¢nost, ze jsem se s nckterymi respondenty znal
osobné, protoze se mohli u né¢kterych odpovédi stydét a podavat zkreslené informace, ale
1 sdélovat informaci vice, neZ by poskytli nékomu, koho neznaji. Dal§im limitem mohly
byt hovory pies program Discord, jelikoz jsem dotazované nevidél, ale pouze slysel, coz
mohlo ovlivnit miru jejich sdilnosti. Limitem je rovnéz nedostatek Zenskych respondentek,

nebot’ soucasti vyzkumu byla jen jedna divka a prevaha muzského pohlavi je tak 14:1.
13.5. Moznosti dalSiho zkoumani

Pti dal$im vyzkumu bych se zamé¢fil na rodice a jejich pohled na videohry, jak moc
jim vadi, Ze jejich potomek stravi hranim i cely vikend, pfipadné¢ zda maji s détmi
domluvend néjaka pravidla. Zda si rodi¢e sami také néco zahraji nebo si néco zahraji se

svym ditétem.

13.6. Budoucnost videoher

Lidstvo zije ve 21. stoleti, technologie jsou vSude kolem a pokrok jde velmi rychle
dopiedu. Kazdy rok se objevuji nové vymozenosti, a nevyhyba se to ani videohram. Jesté
pired par desitkami let videohry vypadaly, tak, Ze téméf nebylo poznat, zda se jedna
o Cloveka ¢i jinou bytost. Dnes se vice podobaji realit€ a grafickym zpracovanim také
natocenym filmim. Objevuji se pojmy jako rozsifena realita, coz znamena, Ze je videohra
umisténa do redlného prostoru. Prikladem je mobilni hra Pokémon GO, ve které vam diky
zminéné rozsifené realité¢ ,,béha™“ po obyvacim pokoji Pokémon. Dal§im pojmem je
virtualni realita, ve které se hrac stava pfimym tcastnikem videohry. Na hlavé ma umisténé
specialni bryle a v kazdé ruce ovladac, oboji sniméd pohyb, proto, kdyz se hra¢ v realité
podiva nahoru, 1 ve videohfe bude sméfovat pohled vzhiiru a totéz plati 1 o rukou. Cely
tento systém trochu pfipomina film nato¢eny podle knihy Ready Player One, ve kterém se
veskery zivot presunul do virtudlniho prostiedi, jelikoz lidé neméli v redlném svéte co délat
a veskera zébava se odehravala mimo né¢j. Otazkou tedy je, jaké dal§i vymozenosti nas ve
videohrach c¢ekaji a jakd je jejich budoucnost. Podle mého nazoru zde s nami videohry

jeste néjakou dobu zlstanou.
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Z.aveér

Hlavnim cilem prace bylo zjistit miru vlivu videoher na dneSni déti a mladez
a jakym zplisobem se tento vliv projevuje, zda pozitivn€ nebo negativné. V teoretické ¢asti
jsem se zaméfil na historicky vyvoj videoher, videoherni zanry, jejich popularitu, pozitiva
v oblasti rozvoje kognitivnich schopnosti nebo moznosti vydélku jejich prostiednictvim
a nakonec na negativni stranky, jako je nasili, hazard, zavislostni chovani nebo
kyberSikanu. Do praktické ¢asti jsem si piipravil dvacet tii otdzek a ke sbéru dat vyuzil

rozhovory.

Ve vyzkumu se mi podafilo zjistit, Ze si respondenti diky videohram zlepsili slovni
zasobu v anglickém jazyce a obohatili se o nové historické informace. Tim se kladné
potvrdila prvni vyzkumna otazka. Druhou vyzkumnou otdzku Ize svym zpusobem také
potvrdit, nebot’ jsem zjistil, ze dneSni déti a mladez travi pravé u videoher znacné kvantum
¢asu, a to predevsim béhem vikendu, kdy u videoher setrvaji bez mensich problémi oba
tyto dny. VétSina z nich pak hraje ve formé pocitaCovych her a jen ncktefi disponuji
1 hernimi konzolemi. U tfeti vyzkumné otazky nelze najit zcela jednozna¢nou odpovéd’,
protoze videohry pfindSeji jak pozitiva, tak negativa a je tedy slozité posoudit, co
pfevazuje. Respondenti mezi pozitiva fadi zabavu, odpocinek, nalezeni novych pfatel,
volnost, nebo pravé zlepseni se v anglickém jazyce. Mezi negativa naopak fadi ¢asovou
naro¢nost, nepiijemné spoluhrace nebo kyberSikanu. Dale se mi podafilo zjistit, ze
pomérné velké mnozstvi respondentti se béhem hrani rozciluje, vétSinou v reakci na
neuspech. Toto jednani neni zcela ptijemné pro okoli, také zde existuje moznost poskozeni

nebo zni€eni predmétlh v domécnosti zcela zbytecné.

Videohry maji pfinos také v oblasti vzdélavani, jejich prostfednictvim lze u déti
rozvijet rizné schopnosti, napiiklad ty jazykové ¢i logické mySleni. Museji byt
samoziejm¢ spravné vybrany, aby naopak u déti nepodpofily negativni vlivy, tedy
pfipadnou agresi a podobné. Déle aby odpovidaly véku ditéte a ve hie se nezobrazoval

brutalni nebo eroticky obsah.
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Priloha €. 1: Rozhovor

1) Jak se dneska mas?

2) Co t¢ na hrani nejvice bavi?

3) Jaka je tvoje nejoblibenéjsi hra? Jakto?

4) Jaky Zanr t& bavi nejvice a jaky nejméné?

5) Co by sis v zivoté nezahral/a nebo té absolutné nebavi? Z jakého divodu?
6) Hrajes Castéji sam/sama nebo s n€kym? Co té vice bavi?

7) Na ¢em vSem hrajes? Na ¢em nejvice?

8) Kolik dnt1 v tydnu si néco zahrajes?

9) Kolik hodin za den cca stravis hranim?

10) Lisi se, jak dlouho hrajes v pracovni den a jak dlouho o vikendu? Jak moc? Z jakého

davodu?

11) Jaké pozitiva na hrani sdm/sama vidis?

12) Jaké negativa na hrani sam/sama vidis?

13) Jak na hrani reaguji doma? Jak moc jim to vadi nebo nevadi?
14) Zakazuji ti doma videohry? Hrajes i ptes zdkaz?

15) Kupuyji ti rodice videohry?

16) Preferujes hry zdarma nebo si je rade¢ji kupujes?

17) Jak casto si koupis novou hru?

18) Stahujes hry na ¢erno?

19) Jak dlouho si mysli§, Ze bys vydrzel/a bez hrani?

20) Co jsi se diky videohram naucil/a? Zlepsil/a jsi se v néCem?
21) Kolik let hrajes? V jakém v¢ku jsi zacal/a s hranim videoher?

22) Zazil/a jsi pti hrani néco neptijemného?
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23) Rozcilujes se pti hrani? Jak se to projevuje?
24) Zazil/a jsi pii hrani néjaké emoce?

25) Napada té€ jesté néco k tématu, co bys chtél/a fict?
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Priloha €. 2 Informovany souhlas
Informovany souhlas s empirickym Setfenim pro bakalarskou praci Jana Hofa

Seznameni s empirickym Setrenim:

Cilem empirického Setfeni je zjistit, jaky vliv ma hrani videoher na mysleni, chovani a
jednéni jedincl v riznych vékovych kategoriich. Dale plijde o zjiStovani, co videohry
jednotlivym respondentiim pifindsi (pozitiva) a co jim naopak berou (negativa).

Empirické Setfeni probéhne formou polostrukturovanych rozhovorii s jednotlivymi
respondenty béhem listopadu a prosince 2022. Z divodu zachovani anonymity budou
jména respondentll vZdy zménéna a v praci bude uvedeno jméno smyslené.

VSechna ziskana data budou pouzita pouze pro tuto bakaldfskou praci a nebudou

zvefejnéna nikde jinde.

Ja (zakonny zastupce) svym podpisem stvrzuji, Ze

jsem byl/a seznamen/a s nédplni, zptisobem a cilem tohoto Setfeni a souhlasim, aby do ngj

bylo zahrnuto mé dité (jméno ditete).

V Praze dne

podpis zékonného zéastupce:
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