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Abstrakt

Diplomovéa prace nazvana ,,Socialni aspekty hrani na socialnich sitich® se zamétuje
na aktualn¢ velmi diskutované téma soucasné digitalni éry. V uvodni c¢asti piedstavuje
definice souvisejicich terminti, objasfiuje vagnost pojmu hra na socialnich sitich a uvadi
nékolik moznych déleni téchto her. V neposledni fad€¢ zminuje i vyvoj daného jevu, jehoz
existence je patrna teprve ve 21. stoleti. Prostfedni ¢ast reflektuje nazirani her na socialnich
sitich pohledem dosavadnich vyzkumi ve svété a zobrazuje rozsah hrani pomoci aktualnich

statistik.

Empirickd c¢ast diplomové prace zahrnuje predstaveni metodologie, kterd byla
stanovena na zaklad¢ studia dostupné literatury tak, aby dosahla stanovenych cilt prace. Témi
se rozumi jednak vytvofeni charakteristiky hrace na socialnich sitich a zjisténi jeho hrac¢ského
stylu, zadruhé pak prozkoumani vlivu motivace hrd¢e na jeho herni aktivitu. Vyzkum
je provadén na vybraném vzorku Ceské populace pomoci dotaznikového Setfeni. Vysledky
jsou dale konfrontovany s vysledky zahrani¢nich vyzkumii pro vétsi komplexnost ziskaného
obrazu o hrach na socidlnich sitich. V z&véru je zaznamenana autorCina reflexe vyzkumu

a jsou naznaceny oblasti vhodné pro dal$i zkoumani.
Klicova slova

dotaznikové Setieni, hrani na Facebooku, motivace hra¢a, socialni hra, socialni sité,

hry na socialnich sitich



Abstract

The thesis entitled "Social aspects of gaming on social networks" focuses
on the currently much discussed topic of contemporary digital era. The introductory section
presents definitions of related terms, explains the vagueness of the concept of the game
on the social networks and presents several possible partitions of these games. Finally,
it mentions the development of the phenomenon, whose existence is evident only
in the 21st century. The middle part reflects the perception of games on social networks
in the perspective of current research in the world and displays a range of gaming using

the current statistics.

The empirical part of the thesis includes the performance of methodology, which was
laid down, by studying the available literature, to achieve the set objectives of this work.
These goals are firstly, to establish player’s features and find his gaming (on social network)
style and, secondly, to investigate the influence of motivation on the player's gaming activity.
Research is conducted on a sample of Czech population using questionnaires. The results are
compared with the results of the international research for the greater complexity
of the obtained image of the games on social networks. In the conclusion there are summary

of the author's research and then the obvious recommendations for further research.
Keywords

Facebook gaming, investigative examination by questionnare, network games, social

game players” motivation, social games, social networks
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Seznam pouzitych zkratek

API - Application Programming Interface (rozhrani pro programovani aplikaci)
BH — browser hra

CATI - Computer Assited Telephone Interviewing (telefonni pocitatové dotazovani)
CG — Casual Game (ptilezitostné hrana hra/ oddychova hra)

F2P — Free-To-Play game (online hra hratelna zdarma)

FB — Facebook

GPS — Global Position Systém (systém pro urceni zemépisné polohy)

IM — Instant Messaging

MAU — Monthly Active Users (,,aktivni* m&si¢ni nav§tévnost)

MMORPG - Massively Multi-Player Online Role-Playing Games

MUD — Multi-User Dungeon Game

OG — Online Game (online hra)

OH — online hra

OSN — Online Social Network (socidlni sit’)

PC — Personal Computer (pocitac)

RPG — Role-Playing Game (hra s hranim roli)

SG — Social Game (socialni hra)

SH — socidlni hra

SNG - Social Network Game (hra na socialni siti)

SNS / SN — Social Network Site / Social Network (socialni sit’)

SS — socialni sit’



Predmluva

Tematika hrani pocitacovych her mne zajimala jiz od Gtlého v€ku a postupné se tato
primarné volnocasova a relaxacni zalezitost pro mne stala predmétem podrobného zkoumani
a zjistovani rtiznych nenapadnych souvislosti. Jiz ma bakalafské prace, kterou jsem obhdjila
na Pedagogické fakult¢ Univerzity Hradec Kralové, se zabyvala problematikou hrani ak¢nich
pocitaCovych her u déti. I pfes znacéné rozsifeny mytus o negativnich vlivech tohoto typu her
na déti se v orientadnim Setfeni neprokazalo jejich vyrazné ohrozeni'. Abychom nemuseli
podléhat mylnym domnénkam, je potfeba 1 u pocitaCovych her znat veskeré okolnosti, které
se jich tykaji. Tuto potfebu naplituje védecka disciplina - herni studia (,,game studies“)2
zkoumajici hry z hlediska designu, dale zkouma hrace a jejich styl hrani a v neposledni tad¢
I vliv pocitacovych her na spolecnost (hry jako soucast kultury). Velmi dulezité je v tomto
oboru pruzné reagovat na vyvoj novych technologii a zachycovat nové fenomény v hernim

SVEte.

Jednim z novych fenoménti herniho svéta poslednich sedmi let je hrani na socidlnich
sitich. Mjj zdjem o socidlni sité trva jiz delsi dobu (téméf od pocatku jejich nejistého vstupu
do Zivotii Geskych uzivateli®) a rozvinulo ho i samotné navazujici magisterské studium oboru
»Studia novych médii* na Filozofické fakult¢ Univerzity Karlovy. Diky tomu jsem rozmach
hernich aplikaci na Facebooku a podobnych socidlnich sitich mohla sledovat dlouhodobé,
osobn¢ hry provétovat a zachycovat jejich ohlasy u svych ptatel 1 ve svété médii. Za tu dobu
se vyrazn¢ zmeénily principy fungovani socidlnich siti®, jejich ,,herni marketing (vztah

K hernim vyvojarim) a také se proménil/zkvalitnil design samotnych her nasledkem vyssich

narokli hract. Vzhledem k vySe zminénym skute¢nostem jsem, i pfes o€ividnou naro€nost

! Podrobng;jsi zavéry daného Setfeni viz Friihaufova (2008).

2 Herni studia ve svété zastfeSuje pfedevsim Digital Games Research Association (DiGRA), déle existuje mnoho
akademickych casopisii zaméfenych jen na herni tematiku (napf. Game Studies, Games and Culture ¢i SAGE
Simulation and Gaming). Kazdoro¢né se v mnoha zemich pofadaji odborné konference (v tomto roce
se uskute¢ni napt. Central and Eastern European Game Studie Conference - CEEGS 2014 piimo v CR, v Brng,
avystoupi na ni zakladatel oboru games studies - Espen Aerseth). V CR je zijem o tento fenomén na
akademické pidé znacn¢ omezeny, vétSina odbornikti na herni studia je soustfedéna kolem organizace MU
Games Studies zastieSenou Masarykovou univerzitou v Brn¢ (gamestudies.cz), dale kolem studijniho oboru
Studia novych médii na FF UK v Praze (ff.novamedia.cuni.cz) a skupiny AMIS na Matematicko-fyzikalni
fakulté¢ UK v Praze (http://artemis.ms.mff.cuni.cz/main/tiki-index.php?page=About). Propagaci videoher si dala
za cil i Asociace herniho primyslu Ceské a Slovenské republiky, ktera také mapuje herni scénu a herni primysl
obou zemi.

¥ Zajimavy &lanek o prvnich zkugenostech s Facebookem v CR viz napt. Bednai (2006) a Antos (2007).

* Pro ilustraci napf. sluzba Google+ , socialni sit’ spole¢nosti Google, po nékolika mésicich od spusténi zavedla
pro své uzivatele moznost hrat hry (od srpna 2011). Vzhledem k moznosti hrat ty samé hry jiz piedtim
i na Facebooku, byly vSak po dvou letech (v ¢ervnu 2013) veskeré hry na Google+ zruSeny.
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zpracovani aktualniho tématu, svou diplomovou praci rozhodla vénovat tomuto casto

diskutovanému a lehce kontroverznimu fenoménu soucasné digitalni éry.

Tato prace si klade za cil zmapovat socialni aspekty hrani na socidlnich sitich
se zaméfenim na vyskyt tohoto jevu v Ceské republice. Piestoze ani ve svété neni tato
problematika pfedmétem rozsdhlého zkoumani velkého mnozstvi odbornikili, je predevsSim
od roku 2010 patrny nardst vyzkumu, pruzkumu trhu, tematicky zaméfenych konferenci
a vzniku akademickych i védeckych instituci zabyvajicich se hranim na socidlnich sitich.
Bohuzel v ceském prostiedi zatim neexistuje specificky zameétfena instituce ¢i pracoviste,
které¢ by se dané¢ problematice vénovaly, a dokonce nelze dohledat ani odbornou literaturu,
kterd by se vénovala Cisté tomuto jevu se zacilenim na ceské prostiedi. Proto bylo pfi psani
této prace vyuzivano pouze zahrani¢nich odbornych zdroju, a to piedevsim elektronickych,
za vyuziti komer¢éné (licenéné) dostupnych elektronickych databazi®>. Cesti autofi pisi
0 rozebiranych hrach pouze na rovni populdrné-védecké az populérniG, okrajové se o hrach

N e 1 L v s ez T
zminuji pouze nékteré diplomové ¢i bakalatské prace’.

Teoreticka ¢ast prace je zaméfena obecné na fenomén hrani na socidlnich sitich
celosvétoveé. Nejprve je predstavena terminologie potiebna pro vyjasnéni relevantnich pojmd,
déle je zminéna historie her na socialnich sitich (propojena velmi uzce s vyvojem socialnich
siti) a typologie her i jejich hracl. Nadto je zde rozebran ptehled relevantnich vyzkumi
(jen zahrani¢nich) a statistik (tentokrat s charakteristikou situace v zahrani¢i i v Ceské
republice). Z ptehledu pak vychazi hlavni ¢ast prace, pro kterou byl stanoven vyzkumny
problém ,,Objasnit socialni aspekty hrani socialnich her se dvéma vyzkumnymi otazkami
»Jaky je vztah mezi charakteristikou hrace na socialnich sitich a jeho hra¢skym stylem?*
a ,,Jak motivace k hrani na socialnich sitich ovliviiuje tendenci hrace k ur€ité herni aktivit€?*,
kter¢ budou feSeny prifezovou studii - vybérovym dotaznikovym Setfenim zacilenym
na ¢eskou populaci, resp. jeji vybérovy vzorek. V zavéru prace jsou zanalyzovany vysledky

vyzkumu, jeZ budou také srovnany s uvedenymi relevantnimi vyzkumy.

® Kjejich bezplatnému piistup bylo vyuZivino Portilu elektronickych zdroji Univerzity Karlovy

(http://pez.cuni.cz).
® Napt. je to Anto3 (2007), Bednat (2006), Cerna a Cerny (2012), Dogekal (2009 a 2014), Boom socilni sité
Facebook nekon¢i, na konci roku ji bude vyuzivat miliarda lidi (2010), Kalal (2014), Leierova (2010), Michl
(2013), Statistiky socialnich siti (2013), Tolték (2011), Zach (2013), Zynga rusi plany na provozovani Real-
Money her v Americe (2013),
7 Jedna se napf. o tyto prace: Stafia (2013), Semberovéa (2011), Velikovsky (2012), Pavlasek (2012), Musilové
(2012).
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Pro potieby této diplomové prace byla zvolena metoda citovani v textu pomoci
prvniho Udaje zdznamu a data vydani (tzv. Hardvardsky styl). Bibliografické reference
citované literatury jsou v zavéreCném seznamu literatury fazeny abecedné¢ dle prvniho udaje
V zaznamu. Zaznamy byly vytvofeny v souladu s pravidly uvedenymi v ¢eském piekladu

mezinarodni normy ISO 690:20108. Celkovy rozsah diplomové prace je 72 stran.

® Konkrétn& viz metodicky material Bratkova (2011) a cita¢ni generator Citace.com (Kr&al, 2014).
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1 Uvedeni do problematiky her a socialnich siti

Rozkvét her na socidlnich sitich se poji se zacatkem 21. stoleti a jejich védecké
zkoumani je stale jeSt¢ v pocatcich - chybi pfesna a neménna definice i1 jednotné
a nezavad¢jici oznaceni téchto her. Nejprve se tedy tato prace zaméii na predlozeni vyctu
moznych oznaceni pro dany herni fenomén, dale bude potieba vyjasnit, co vSechno
se da v ramci néj pojimat. Pro utvoreni komplexnégjsi predstavy bude také nastinén historicky
vyvoj socidlnich siti orientovanych na hry. V zavéru této kapitoly budou dané hry rozttidény

dle nékolika uhlt pohledu.
1.1 Vymezeni pojmii

V zahrani¢ni literatute existuje nékolik vyznamove podobnych termint, které se vazou
ke zde probirané tematice, v prvni fad€ si vSak musime vymezit pojem ,,social network* (SN),
ptip. ,,social network site® (SNS), ktery v Cestin¢ piekladame jako ,,socidlni sit™ (SS)g.
Dle definice oxfordského slovniku se jedna zaprvé o ,.sit’ socidlnich interakci a osobnich
vztahii® a za druhé o wspecialné zamérené webové stranky nebo jiné aplikace, které
umoznuji uzivateltim vzdajemné komunikovat pomoci zverejiiovani informaci, komentarii,
zprav, obrazkii atd.* (Definition of social network in English, 2014). Oproti tomu slovnik
oborov¢ zaméfeny na vypocetni techniku jiz SS pojima jen jako ,,jakoukoliv webovou stranku
navrzenou pro pouzivani vicero uzivateli k publikovani jejich vlastniho obsahu‘
(Social network, 2006). Takovyto typ popisuje Gjoka et al. (2008)™ , jako prirozené rozsireni
internetovych aplikaci vytvarejicich vztahy mezi uzivateli, jako jsou e-mail a IM* (,,instant
messaging®, napf. ICQ ¢i Miranda) a nadto jeSté zduraznuje benefit SS v umoznéni
uzivatelim vytvaret a sdilet rizné druhy informaci na svych virtualnich profilech, které
se vazi k jejich realnému zivotu. To vSak postupem vyvoje SS s sebou nese hrozbu v otazkach
bezpecnosti osobnich tdaji a soukromi, zobrazovani nevhodného obsahu a internetovou

Sikanu (,,cyber bullying®). V neposledni fadé¢ Boyd a Ellison (2007) rozSifuje definic SS

% Socidlni sité jsou blize zkoumany a popsany napf. viz Boyd a Ellison (2007), Gjoka (2008), Boyd (2009),
Fischer (2010).

% Tato definice odkazuje na Dijkovu (2006) a Castellsovu (napf. 2004, s. 3) ,network society* (,.sitovou
spoleCnost®), jejiz ,socialni struktura je zaloZena na zpracovani informaci mikrotechnologickymi
akomunikacnimi technologiemi. ... Sit’ je sada vzdjemné propojenych uzhi. ... Sit nema stied, jen uzly." Van Dijk
V této spolecnosti vidi novy typ internetové spolecnosti a vyd€luje ji oproti spolecnosti masové.

1V této praci je dokonce pouZit termin ,,Online Social Network® (OSN) a jesté vice upfesnén slovem ,,web-
based*.
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0 moznost vytvaret a spravovat seznamy svych pratel a o hledisko zvetejnéni ¢i nezvetejnéni

osobniho profilu na SS.

Dal$im pojmem, ktery jiz popisuje hrani, je ,,network game® (,,sitova hra®). Uziva
ho napi. Lecky-Thompson (2009, s. 13), ktery popisuje vyznam slova network a ,,sitovost*
her dvéma zpusoby: bud’ jde o hrani ,,po siti“ s vice hraci (v realném case i asynchronn¢)
nebo o hrani samostatné (single-player), ale s vyuzitim sité jako informacniho kanalu. Ve své
praci vSak pojem network game pouziva jako nadfazeny témto druhtim her - Multi-User
Dungeon Games (MUD - textova pocitacova hra pro vice hract), arkady, Massively
Multi - Player Online Role-Playing Games (MMORPG - graficka pocitacova hra pro vice
hract zalozend na principu hrani roli), hra hrané na webu (Web and “Through the Browser”

Games).

Vystiznéjsi tedy bude v této praci uzivat pojem ,,social network game* (SNG) neboli
»hra na SS*, ktery se dotykd jiz ptimo ,her stvorenych pro hrani na nejaké jiz fungujici
socialni siti* (Chen 2009). Diky velké oblibé danych her, tlaku ze strany hrac¢t na SS
I potiebé vyvojaia her pro SS vic vydélavat se tento styl hrani ptenesl ze SS i na jiné webové
stranky'® (podobnost s online hrami, vét§inou se viak i zde propojuje hra s Gétem
na nékteré SS) a na mobilni telefony (smartphony) ¢i tablety, pro které se pro ucely této
diplomové prace vyuzije termin ,,social game* - SG (,,socialni hry* - SH). SH se lisi tim,
ze na rozdil od klasickych online her, ve kterych je zapotiebi navazovat vztahy s neznamymi
lidmi, jsou primarné nastaveny pro vyuZzivani aktudlnich redlnych ptatel ¢i zndmych. Navic
je moznost zapojeni do hry mnoha spoluhraca vétSinou hlavnim cilem uspéchu v SH, proto
jsou hraci ,,nuceni“ udrzovat tzv. ,,weak ties“ - povrchni ,,pratelské* vztahy, které v redlném

Zivote neexistuji nebo jsou znacné oslabené. Jaké principy jsou déle charakteristické pro SH?

Dle O’Neilla (2008), Chena (2009) 1 Lautmana a Currana (2012) jsou to tyto faktory:

e Turn-based — SH se daji hrat na urcité etapy/kola, hraci se stfidaji v hernich tazich.
Kazdy hra¢ tedy musi pfi hrani pocitat i se zm&nami v dal§im vyvoji hry diky
zapojeni spoluhracu. Vice ¢i méné se pak tento rys projevuje ve vét§iné SH

(napft. ve hie Texas Hold em Poker je tento prvek hodné vyrazny).

12 ptikladem jsou tfeba weby spole¢nosti, které vyvijeji SH, jako je Arkadium (http://www.arkadium.com/),
Zynga (https://zynga.com/), King (https://king.com/) a také Ceskd vyvojaiska firma Geewa
(http://lwww.geewa.com). Na vSech téchto webech podavajicich informace o dané spole¢nosti lze také piimo
spustit hrani her bez nutnosti pfesmérovani na Facebook ¢i jinam. Jen na webu firmy King je potieba se napied
zaregistrovat uvedenim své e-mailové adresy.
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o Awareness of others’ actions in games — moznost sledovani postupu ve hie
U ostatnich hract je hlavnim katalyzatorem SH. Napi. oznameni o zaliti zahonku
ve hfe FarmVille bude obdafeného hrace jisté podnécovat k oplaceni dobrého
skutku.

e Casual gaming — SH jsou piedevsim pro hrace, ktefi nemizou ani nechtéji vénovat
hrani 24 hodin denné¢, a rad¢ji si co chvili “odsko¢i” k vybudovani nového obchodu
ve hie CityVille ¢i upeceni nového pokrmu daného ukolem ve hie CastleVille
a prerusi tak pracovni soustfedéni ¢i zkrati nudnou chvili.

e Multiplayer — podminka zapojeni vice hracia (jedno zda dvou ¢i dvou stovek)
je pro SH esencialni

e Based on Social Platforms — u vétsiny SH je jejich propojeni se socialni
platformou, ktera hrdm dod4 moznost komunikovat své hrani, herni Gspéch i herni

zadosti s ostatnimi hraci, taktéz signifikantni.

Masova obliba SH je dana predevs$im jejich pristupnosti - jsou vétSinou vystavény
na zaklad¢ jednoduché herni mechanikyl3, bez nutnosti vétsich technickych a technologickych
naroki (bez ohrozeni grafické podoby a kvality hrani) - postaci jen pocita¢ (PC) a pfipojeni
K internetu, neni zapotiebi mnoho volného casu a specialnich znalosti hrac¢i (mtzou hrat
vSechny vékové generace, 1 bez predchozi zkuSenosti s hranim na PC). Dale se socialni hry
tak jako vétSina her vyznacuji jistou mirou navykovosti - hrani pomaha potlacit stres, dava
pocitit radost z uspéchil a navic je u nich zasadni socialni rozmér - pfi hrani neni nikdo ,,sdm*
a nabizi se 1 moznost hranim udrzovat styk s kratkodobé ¢i dlouhodobé vzdalenymi kamarady
¢1 ptibuznymi. SH pfimo vybizeji k socializaénim aktivitim (zvat ptatele ke hie, oznamovat
svlj postup do dalsi Grovné, prosit o jisty herni prvek nutny k posunu ve hte, navstévovat

ptatele v jejich hernim prostoru a pomahat jim pfi hrani apod.).

Nakonec jesté stru¢né k dalSim novéjSim a v dneSnim svété hodné€ popularnim druhiim

pocitacovych her s prvkem ,,socidlni interakce.

B3 Jarvinen (2010b) pouziva vyraz ,clickability*, ktery popisuje pfiznatnou &innost pii hrani SH. Pracovni
definice tohoto vyrazu je ,rutinni, ale stale jeSté piijemnd Cinnost vykondvand v ramci plnéni hernich
ukolt/aktivit, za pomoci myse, a intuitivné reagujici na zpétnou vazbu Ul, béhem jediného herniho sezeni na SS
(potazmo na Facebooku). Bogost (2010) tuto herni mechaniku zparodoval vytvofenim absurdni hry ,,Cow
Clicker”. Vycet fungujicich hernich principti v Gsp&sné SH - na ptikladu FarmVille - oproti tomu pftiblizuje
Lautman a Curran (2012).

14



14
,,Casual game*

- CG (pftilezitostné hrané/oddychové hry). CG mlzeme pojimat jako
vyjadieni Cetnosti hrani her (tj. ptilezitostna hra - hrani jen obcas) nebo jako druh hry
(oddychové hry - hrani bez vétSiho premysleni). Nejznaméjsi CG je Bejeweeled a napft. hry

na SS arkadového typu, puzzle (skladacky) a slovni hry (trivia).

,Free-to-play game* - F2P (,,free-to-play hra“)15 je hra, ktera se da zdarma stahnout
I hrat ¢i jen zdarma hrat bez nutnosti stazeni. K tomu se vaze i pojem ,,freemium®. Tyto hry
pak profituji ze situace, Ze si po oblibeni dané hry bude hra¢ chtit zahrat hry dalsi i za penize,
nebo se ve hie objevuje virtualni zbozi/ména, Ktera se da ziskat jen sménou za realné penize.
Podobné je to i u SH, kde existuji 2 druhy virtualni mény. Klasicka (bé¢Zna ména, ktera se da
ziskat plnénim ukold) a specialni (vzacna ména, ktera se da ziskat jediné sménou za realné
penize). Role vzacné virtualni mény se velmi odliSuje od moznosti vyuziti bézné mény. Dava
hra¢lim moZznost dokoupit si spoluhrace, nezbytné vzacné predméty ve hie ¢i predméty, které
jsou graficky kvalitngji zpracované (hraci si je kupuji z estetického hlediska, protoze se jim

libi), a také obejit jinak zdlouhavé a tézké ukoly ve hte.

»Browser game* (,,browser hra“ - BH) je hrand pfimo ve webovém prohlizeci, takze
neni zapotiebi zadné instalace herniho softwaru. Aktudlné se jedna o velmi popularni typ
pocitacovych her, ktery se da charakterizovat podobné jako SH, ale hrand mimo SS a mobilni
zafizeni. Tim padem tedy postradaji aspekt socidlni interakce. Ptikladem jsou hry dostupné

na hernich portalech (Superhry.cz, Zahraj.cz aj.).

Dalo by se fici, Ze stejny typ her se da oznadit jako ,,Online game* - OG (,,online
hra® - OH) kombinuje hrani prostiednictvim internetové platformy (podobné jako BH)
a nékteré prvky SH. Pfitom zde vSak chybi diraz na hromadéni pratel jako u SH, nebot’ jejich
pomoc (pfedev§im vramci vysSich celkli jako jsou gildy/druziny/skupiny/tymy) neni
pro postup ve hie nezbytné nutnd, jen zajiStuje lepsi ochranu pted nepfateli a vySsi Sanci

na uspéch a odmeénu pii ttoceni. Prikladem jsou hry MMORPG (World of Warcraft apod.).

Poslednim zde definovanym terminem je ,,social casino game* (druh hazardnich SH),

16¢c

kterému se véaZe termin ,social gambling (hrani hazardnich socidlnich her), ktery

Y Detailng jsou CG rozebrany viz Juul (2012), déle napf. také Cheng (2011) a Di Loreto a Gouaich (2010).

> Tento typ her podrobngji piedstaven viz Alha et al. (2014).

18 K této tematice napt. Owens (2010) ve své polemice seznamuje se zasadnimi body této tematiky, Parke et al.
(2012) pfinasi vycerpavajici studii zaméfenou na ,social gambling” ve Velké Britanii, podobné informuje
i Social Gaming White Paper (2012) a Gainsbury, Russell a Hing (2014) provadéji srovnani austral. hraca
hazardnich her na internetu a v tradi¢nich kasinech v realném svéte.
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se od pojmu ,,social gaming™ li$i pfedevsim zduraznénim negativni konotace. Jedna se totiz
0 tzv. problematické hrani (mezi které patii i zavislost na hrani'’), které se vyznacuje hranim
0 realné penize, hraci tedy nevkladaji a poté nepfichdzeji ¢i nevyhravaji virtudlni penize.
Mackin (2014) upozoriiuje na velké nebezpeci prolinani herniho trhu, kdy se stiraji rozdily
mezi tradi¢nim hazardem v ,,offline” svéteé, ,,social/online* hazardem a SH, nebot’ tradi¢ni
vyvojaiské spolecnosti® SH diky ldkavym moZnostem vyssich vynosi zaméfuji aktualng
svou pozornost 1 na hry hazardni (,,social gambling®) a oproti tomu tradicni provozovatelé
online kasin (napf. Casino. cz ¢i bwin.party) zase pro naldkani vétSiho poctu ,,gamblerd®
umoziuji hrat i SH. Stirdni rozdild hazardu a hrani ,,pro zdbavu“ je hrozbou ptedevsim
u détskych hract. Na tuto hrozbu upozornuje mj. Elvy (2010), ktery uvadi, ze vétSina
problémovych gamblerii je mladSi 30 let a snadnd dostupnost hazardnich her na internetu
pocet téchto uzivateli jen zvétSuje. Elvy zde déale zavadi pojem ,,pseudo-gambling*
a oznacuje jim SH typu poker, ,,slot machina®, bingo, blackjack apod. Vétsina lidi tyto hry
pojima jako nezavadné, ale existence stejnych Zzetonu jako v hazardnich hrach navozuje stejny

pocit drahocennosti u hraca - ,,pseudogamblera.
1.2 Historie her na socialnich sitich'

Vznik her na SS (podrobné je toto zachyceno na Obrazku viz Ptiloha 3) je samoziejmé
spjat s vyvojem v oblasti socialnich siti®®, ten vak vzhledem k zaméfeni diplomov¢ prace zde
podrobnéji nebude uvadén. Od roku 1997, kdy byla spusténa prvni SS - Six Degrees, do roku
2007 byly hry na SS vétSinou vzacnosti a prvek hravosti pfedev§im zahrnovala samotna
socialni interakce mezi uzivateli téchto SS (napt. pozvani realnych ptatel na SS pomoci zprav,

zasilani zprav ptatelim v ramci SS, posilanim v ramci SS virtudlnich ,,darkd*, zvolenymi

7 problematika zavislosti na hrani OH viz napf. Smith (2013) rozebira dopady hrani na Facebooku, patologické
hraéstvi u MMORPG ve vztahu k osobni identité zkouma v CR Ledabyl (2007), Riegrova (2013) zjistuje vliv
Cetnosti hrani na PC na zivotni styl a longitudindlni kvalitativné-kvantitativni studii v oblasti zkoumani ¢eskych
hra¢t online her (typ MMO her) velkého rozsahu je i vyzkum provadény tymem Institutu vyzkumu déti, mladeze
a rodiny déti pod zastitou FSS MU Brno - tzv. ,,Cyberteam* (Studie MMOG, 2013-2014).
18 Piikladem je gigant na poli SH, Zynga, ktery na pocatku roku 2012 avizoval rozsifeni ,,Zynga Poker
0 moznost hrani s redlnymi penézi. V r. 2013 vSak oznamil, Ze plany na provozovani tzv. real-money her rusi
pro americky trh, dale se zde soustiedi jen na SH. Na britském trhu pfesto dal pokracuje v testovani real-money
hernich produkti - hra ,,Zynga Plus Poker* (Zynga rusi plany na provozovani Real-Money her v Americe, 2013).
¥ Vice k této tematice viz Do&ekal (2009), Popkin (2009), série ¢lankd v &sp. TechCrunch od Arringtona
a Tampella (Tragedy Of The Social Gaming Commons: A Blueprint For Change, 2009), Leierova (2010), Boom
socialni sit¢ Facebook nekonéi, na konci roku ji bude vyuzivat miliarda lidi (2010), Mehta (2010), Jarvinen
(2010a), Richard Bartle: “Social games aren’t social” (2011), Snider (2012), Goble (2012), Kalal (2013),
Doughty (2013), Alexander (2013).
% K historii SS se vztahuje napi. Goble (2012), v teoretické ¢asti své DP fesi historii i popis fungovani SS
Semberova (2011), rozsahlejsi pohled na historii SS ve svété ptinasi Boyd a Ellison (2007).
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z daného vybéru obrazki znazornujicich kvétiny, srdicka, zvifata, napoje ¢i potraviny apod.,

(13 (13

a Vv neposledni fad¢ i pfedavani si ,,polibkd®, ,,Stouchanct®, , kousanct®, ¢i jinych virtualnich
ptatelskych aktivit). Poté se zacaly objevovat jednoduché ,,flash* hry, hrané jiz v oddéleném
hernim prostiedi, ale stale integrovaném Vv ramci SS. Diky jednoduché hratelnosti a snadné
ptistupnosti danych her se jejich hrani stalo oblibenym zplsobem traveni volného Casu
Umilionti lidi na celém svété. DalSim stupném vyvoje bylo oddéleni herniho prostiedi
od vlastniho prostoru SS a vznikla tak moznost zapojeni dalSich (tfetich) stran, hernich
spole€nosti. Dillezitym a integrujicim prvkem vSak bylo propojeni hry a SS prostfednictvim
osobniho profilu hrace - uzivatele SS. Vstup tfetich stran mezi SS a jeji uzivatele nastolil
otazku bezpec¢nosti osobnich tdajl, nebot’ tieti strany tak zacaly ziskavat udaje hracu svych
her. Diky informacim o hrac¢ich mohou sice Iépe vyvijet své hry, ale vétSinou jsou tyto tdaje
pouzity pro ucely marketingové - moznost piesného zacileni reklamniho sdéleni se tim
vyrazné zvysila a hry na SS se tak staly vyznamnou souéasti marketingovych kampani®
Rozvoj herniho trhu®, véetné trhu socidlnich her, je ptehlednd zobrazen viz Obrazek 1 nize

(rozdélen do dvou c¢asti pro lepsi zobrazeni).

Global Games Market 2012 - 201 6

POMAL SOCIALICASUAL
0.4 @ En D lﬂ )
CAGR CAGR CAGR CAGR CAGR C»\GQ CAGR
+6.7% +10.4% 6.4% +47.6% " ‘ 1.7%
lw 3 New)
% $86.18n
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- $75.2.8n
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2K marketingovym kampanim realizovanym prostiednictvim socialnich her vice napt. Pavlasek (2012).

22 7ebiicky top her na socialnich sitich a hernich vyvojarskych firem lze najit napi. na téchto webovych
strankach (Inside Social Games - http://www.insidesocialgames.com/, AppData - www.appdata.com, Facebook
statistiky - https://newsroom.fb.com/, https://developers.facebook.com/products/games/).
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The Global Games Market | Per Segment | 2013E
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Obrazek 1 Global Games Market Report (Newzoo, 2013)

Nyni se zaméiime na pokracovani vyvoje dalSich ,hernich® SS. Kazda se totiz
S moznosti zaclenit do svého obsahu hry vypotradévala jinak. Uvedeme si zde ptiklady téch

SS, které jsou celosvétove nejvice a nejdéle znamé:

e Habbo - tato finska SS vnikla jako Habbo Hotel jiz v roce 2000 a je opét ukazkou

pojimani SS jako virtualniho herniho svéta, v tomto piipad¢ hotelu. Klasické SH
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zde byly spustény az po zkraceni ndzvu SS na Habbo v roce 2006. Hrani bylo vSak
na Habbo mozné jen do r. 2009, kdy prob¢hl redesign SS a po ném se mezi lety
2011 az 2012 nekter¢ SH opét na Habbo objevily. SH se zde daji dé¢lit
na oficialni - napt. snéhova koulovana, skoky, pietlatovana - a hry neoficialni.
Habbo je oblibena pievazné u teenagerti, Cechy je opét uzivana jen sporadicky.

e Gaia Online - vznikla primarn¢ jako komunitni féorum pro fanousky anime
a podobnych zanrt v roce 2003 pod jinym nazvem. Od roku 2005 nabizi i moznost
hrani tematickych SH (pfedevsim jde o ,,flash® minihry, jako tfeba puzzle, rybolov
aj., ale existuje zde 1 rozsahla MMORPG s tematikou ,,anime* hra nazvana
»ZOMG*). Tato SS je popularni pro svou vyjimecnost mezi SS - jedna se o jakousi
virtudlni spole¢nost ,,Gainai, uzivateli této SS, ktefi maji vlastni avatary
pohybujici se ,,svétem* SS ataké je zde uzivana specialni virtudlni ména ,,Gaia
Gold“. V CR je tato SS malo znama4, ale existuje zde oficialni &eskoslovenska
»guilda“ se 78 Cleny.

e MySpace - vznikla predevS§im jako hudebni SS v srpnu 2003 a pfed nastupem
Facebooku (FB) byla jednou znejvétsich SS, oblibu ziskala piedevsim
na severoamerickém kontinenté. Hry jeho obsah obohatily v roce 2008, aby zvysily
pocet uzivateld, ale ten nikdy nepfedcCil pocet uzivateld FB. Po zméné majitele
(od Roberta Murdocha ho koupil Justin Timberlake) v lednu 2013 prosel design SS
MySpace velkou zménou a vydélil se z fady FB podobnych SS. ZnemozZnil hrani
SH a opét se vratil ke svému pivodnimu zaméfeni, tj. hudbe¢.

e Facebook (FB) - celosvétové nejpopularnéjsi a i v CR nejnavitévovangjsi SS
zalozena piedev§im na socialni interakci svych uzivateld vznikla v roce 2004 jako
soukroma SS vyuzivana vysokoskolskymi studenty v USA, ale v roce 2006 jiz byla
zptistupnéna pro cely svét. Hry postupné FB ptidaval a upravoval od roku 2007,
kdy byla FB platforma (API platforma®) zpristupnéna dal§im spole¢nostem
(tfeti stran¢) a umoznila tak vznik novych aplikaci, které byly vytvofeny mimo FB,
ale byly s nim propojeny ptes uzivatelské profily. SH byly ze zacatku tvofeny
riznymi kvizy, testy a jednoduchymi arkddami. Postupné se vSak jejich kvalita
a naroky na grafiku zvySovaly, takZe dnes jsou na FB hratelné i zdafilé kopie RPG
her ¢i slozitych strategii. V roce 2012 bylo spusténo specialni ,,AppCenter, které

pfedstavovalo moznost oddélit aplikace od klasického obsahu FB a letos

%8 Podrobn&ji rozebira napf. Nazir et al. (2010) & Omori a Felinto (2012).
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(v ervenci 2014) se vydélilo samostatné herni centrum ,,Games* (,,Hry*), kde je
uveden piehled vSech hratelnych SH rozdélenych dle zanri, piehled hranych SH
jednotlivym uzivatelem a ptehled aktivit uzivatele 1 jeho FB ptatel.

Google+ - byla spusténa spole¢nosti Google 28. ¢ervna 2011. Doplnéni o herni
kanal bylo provedeno pozdé&ji, 11. srpna 2011, a mezi SH pievazovaly ty, které
jiz byly hratelné 1 na Facebooku (od spolecnosti Zynga, Rovio, Electronic Arts,
PopCap, Wooga aj.). Novinkou bylo odd¢€leni ,,herniho streamu® (tedy oznameni
azprav tykajicich se hrani) od klasického streamu s profilem, kruhy pratel
a fotografiemi. To umoZnilo hra¢im ,neotravovat® své ,pratele hernimi
informacemi na jejich ,,zdi“ (cozZ se stavalo na FB). I ptes jisty uspéch (cca 200 mil.
hract) se herni kanal z Google+ vytratil k 30. ¢ervnu 2013. Aktualné¢ je mozné
Vv ramci jiné sluzby Google Play, slouzici jako online distribu¢ni cesta, jen stahovat

aplikace na mobilni telefon (v€. nékterych SH).

Aktuélni popularitu nejnavstévovanéjsich socidlnich siti shrnuje ¢lanek Top 15 Most

Popular Social Networking Sites (2014) takto:

Facebook (MAU - 900,000,000)
Twitter (MAU - 310,000,000)
LinkedIn (MAU - 255,000,000)
Pinterest (MAU - 250,000,000)
Google+ (MAU - 120,000,000)

o~ w0 N

Pro porovnani je uveden piehled svétové nejnavstévovangjSich stranek, ktery se vztahuje

k roku 2009 (viz Obrazek 2).
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Obrazek 2 Top Websites By Traffic (Schroeder, 2010)
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V Ceské republice je stav navstévnosti socidlnich siti vroce 2013 ve srovnani

se stavem ve svété znazornén na Obrazku 3.

CR VERSUS SVET ?

KDE S| STOJIME V ZEBRICKU SVETOV YCH ZEMI

3.8 mil. .~ Facebook.

150 tis. .. W - Twitter....7....
400 tis. ...~ veme. Google+.......... . .......
242 tis. ... LinkedIn............°%. RRARS

Lidé.cz 880 tisic, Spoluzaci.cz 628 tisic, Libimseti.cz 304 tisic :
EFFECTIX

Obriazek 3 CR versus svét - podet uZivateli socialnich siti v roce 2013 (Statistiky socialnich siti, 2013)

Do roku 2009 byla konkrétné v ¢eském prostiedi nejoblibenéjsi socialni sit’ Lidé.cz,
nasledovana SS Spoluzéci.cz a Libimseti.cz. Jejich rozvoj zastavil rozmach Facebooku
a jinych podobnych celosvétovych SS (znadzornéno na Obrazku 4). Moznym divodem také

mimo jiné mohl byt fakt, Ze na téchto ptivodnich ¢eskych SS neslo hrat hry jako na FB.
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Obrazek 4 Pocet uzZivatelu ¢eskych socialnich siti za mésic od roku 2009 (Docekal, 2014)
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Budoucnost SH je propojena piedev§im shranim na mobilnich zafizenich
(hl. smartphonech)?. Zavedeni novych technologii, jako napiiklad ,,location-based gaming*,
vnasi do hrani novy rozmér vzhledem k moznosti vyuziti informaci o poloze uzivatele
mobilniho telefonu prostiednictvim GPS informaci ze satelitii. Jiz se také objevuji realné
moznosti vyuziti principu tzv. ,,augmented reality” v SH, coZz by je jesté vice propojilo

s nasim realnym svétem.?
1.3 Typologie her na socialnich sitich

Hry na SS mizeme délit dle riznych aspekti a ve vétsiné piipadna se jedna o obdobu
déleni her pocitatovych. Zde budou uvedena jen ta, ktera pojimaji kategorie her na SS jinak

nez je bézné u tradi¢nich PC her. Rossi (2009) ¢leni SH do dvou kategorii:

e Dovednostri/znalostni hry - hraci plni tkony, za které ziskavaji body a jejich
uspéchy jsou dale zvefejiovany vrdmci zebficku nejispésnéjSich hrach
(s nejvetsim poc¢tem bodi) piimo v herni aplikaci i (nebo jen) na SS. Tento prvek
podporuje soutézivost mezi spoluhraci. V tomto piipadé je postaveni hrace ve hie
hlavnim hnacim rysem daného typu hry a hrac¢ je i pies nedostatek zabavy puzen
K hrani, aby pfedehnal své ,pfatele® a umistil se na vrcholu zebficku ,,top* hracu.
Piikladem t&chto her jsou ,,Geo Challenge”, ,,Word Challenge“, ,,Bowling
Buddies* a ,,Who Has The Biggest Brain?*.

e Ryze socidlni hry - hlavnim hernim prvkem druhého typu her je fizeni ¢i sprava
néjakého prostredi ¢i tvora. Piikladem jsou hry jako ,,Restaurant City” (naplni hry
je zafizeni a provoz restaurace) a ,,Pet Society” (hra¢ se stara o zvoleného
domaciho mazlicka). V obou téchto hrach je socialni interakce ptitomna jiz v jejich
herni mechanice, protoZze hra¢i si musi navzdjem pomdhat, aby mohli ve hie
pokrocit dale (vys). ,,Pratelé” zde tedy nefiguruji jako konkurenti a SS v téchto
hrach funguje jako nezbytna ,zasobarna“ dalSich pomahajicich ,ptatel”.
To znamena, ze ¢im vic ,,pratel* hraci maji, tim vic odmeén ve hie ziskaji. Tento typ
her je vice oblibeny u zen, které maji radg&ji hry zalozené vice na dialozich

a vztazich nez na akcich jako muzi (Sung et al., 2010 In: Omori a Felinto, 2012).

?* K tomu se vaze napf. prace autora Lien (2013), ktery popisuje rozmach hrani SH na mobilnich telefonech
a v souladu s predstaviteli nékolika hernich studii nastavuje limity tohoto hrani.
> K tomu se vztahuje napf. zprava o koupi ,,Oculus VR* SS Facebook (Sutter, 2014)
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V ryze socialnich hrach jsou prvofadé tzv. ,,socidlni emoce®, které Chena (2009)

tvori soutézivost, zalibeni, laska, zavist a hrdost.

Pokud se zaméfime na samotné hrace na SS, zjistime, jak rGzné lidé hry na SS
vnimaji®®. Piekvapivé i u her na SS se ob&as hodi d&leni hradi zmifiovanych v této souvislosti

napt. viz Kirman a Lawson (2009) ¢i Chen (2009):

e Hardcore hraci - vykazuji vysoké zapojeni do hry (nedaji se od hrani tak snadno
odradit a vyrusit), hrani vénuji velké mnozstvi asu a Casto bez vétSich prestavek
a dosahuji tedy 1 vyssich cilti a vétSich uspéchti ve hie. U hrani na SS jsou tito hraci

Vv mensing, ale mizeme je vysledovat napt. u hry FarmVille.

o Casual hraci - oproti diive uvedenym travi u hrani na SS krats$i dobu, mnohdy
se Kk hrani vraci po delsi dobé a nepravidelné a nejsou do hry tak ,,zabrani“.

Tito hraci na SS prevazuji.

Nyni bude nastinéna typologie hraci dle provadénych socialnich aktivit

(Kirman, 2010), které hrace kategorizuji do 4 archetyp:

e Evangelista“ - vytvaii daleko vice socialnich interakci, nez sam dostava, oslovuje
ve hie 1 ne moc socialn¢ aktivni hrace, témet vzdy oplati ,,laskavost® spoluhraca,
evangelisty jsou vSichni naruzivi (,,hardcore®) a Casto interagujici hraci.

e Prominent“ - komunikuje (interaguje) jen s malou skupinkou ,,ptatel ve hfe,
ziidka odpovida na Zzadosti/oznameni od cizich hra¢i mimo jeho skupinku,
neuprednostiiuje realné pratele, predevsim ptilezitostny hrac (casual).

o Zdrahavec* - ziidka zahajuje interakci s ostatnimi hraci, témeét vzdy opétuje
»laskavost spoluhract, pokud je pobidnut ve hie, stane se ,,evangelistou®.

e Samotar* - nikdy nezahajuje interakci se spoluhraci, téméf nikdy ,,laskavost®

ostatnich neopétuje, pokud je pobidnut ve hie, stane se ,,zdrdhavcem®.
Zivotni cyklus hra¢i na SH se d4 naznadit takto:

samotai — zdrahavec <> evangelista <> prominent

?® Dalsi moznosti nazirani na typy hra&t na SS viz Leggatt (2011), Wohn a Lee (2013).
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Kirman z toho vyvozuje, ze hry na SS jsou ovlivnéné pravidlem sily/moci. Kazda hra
tak muze byt rozstépena pomoci vySe uvedenych archetypt. Hraci na SS predvadéji riizné
styly hrani v riznych fazich svého hrani/Zivota. Proto by hry mély byt navrhovany s ohledem

na chovani ve hie a ne s ohledem na typy lidi.

Chen (2009) také upozornuje na rozdilné typy hrani na SS, pokud naSimi spoluhraci
budou pratelé zrealného svéta a pokud jimi budou neznami online ,,ptatelé”. Pfi hrani
s realnymi prateli se zvysi touha po uznani a sebevyjadreni. Dale rovnéz uvadi, ze ptivodni
nastaveni zpusobu hry je mozné zménit samotnymi hraci, coz se stalo ve hie ,,PackRat®,
ve které Slo o kradeni karet ostatnim hra¢lim (tedy tzv. zero-sum sbératelska hra)27.
Nikdo totiz nechtél riskovat, ze se na néj jeho ,,pfitel” za kradez rozhnéva. Diky zviditelnéni
provedenych hernich aktivit u ostatnich hraca / spoluhracti se zménil zpisob strategického

mysSleni u hraci na SS.

Na SS se da hrat i jisty druh RPG her, ktery je ale oproti PC verzi ochuzen
0 podstatnou herni aktivitu. Jako ptiklad poslouZzi hra ,,Mafia Wars*, ve které veskeré ¢innosti
mafiant (tj. kradez, vrazda, podvod, vydirani aj.) provede hra¢ pouhym kliknutim na poli¢ko
»Do Job“ (,,Proved praci®). Ve hie pak nastésti zlstalo (a stalo se tak hlavni naplni hry)
rozmysleni strategie, kdy a jakou praci provést, a moznost obménovat inventar zbrani,

aut apod.

Velmi rozsitené je piesvédCeni o ,,socidlnim® rozméru her, véetné téch hranych
na socidlnich sitich, kdy hra dokaze zaptsobit svym ptibéhem ¢i herni mechanikou na ¢loveka
a pfimét ho k n¢jaké Cinnosti prospésné pro okolni prostfedi 1 ostatni lidi. Toto presvédceni
vychézi z principu gamifikace a hry nazyvame jako ,,games for change?®. Konkrétng se tieba
v uréité hie mize nakoupena virtudlni ména darovat na realny charitativni projekt®. Michl
(2013) tento rozmér socialnich her komentuje takto: ,.Lidé travi u pocitace velké mnozstvi
casu zbytecné a bez vyssiho smyslu, obzvidste to pak plati o hrani jednoduchych socidlnich
her. Nabidka toho, ze par klikit mysi muze dat tomuto jednani ospravedinéni, je velmi lakava.

Pokud maji tito uZivatelé napojenou na herni ucet kreditni kartu, je navic extrémné

2" Tzn., Ze jednani jednoho hrage vzdy ovlivni i druhého hrage (1. hrad kartu nema a 2. hrag ji ma, poté 1. hrag
kartu 2. hraci ukradne a pak tedy 1. hra¢ bude mit kartu a 2. hra¢ nebude mit nic).

28 Podrobnéji viz www.gamesforchange.org.

29 Prikladem muze byt tfeba hra WeTopia na Facebooku, jejiz hra¢i pomohli détem na Haiti ziskat pitnou vodu
a moznost chodit do Skoly ¢i nechat se prohlédnout 1ékafem. Na Haiti sméfovaly i penize od hrac¢t FarmVille,
ktefi tak ptispivali k pfekonavani zdejsi povodiiové katastrofy mezi lety 2009 a 2010. Hra Joy Kingdom, taktéz
na Facebooku, se zase zaméiuje na podporu zvitat v ttulcich.
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jednoducha. Je to jediné dobre pro takto podporované neziSkové organizace a vlastné
%0« propaguje

i McGonigal (2011), ktera vytvaii hry zlepSujici realné Zivoty lidi a feSici realné svétové

| pro zivotaschopnost prumyslu socialnich her.”“ ,,Social games for change

problémy. Mimo jiné v roce 2010 spustila specialni socialni sit Gameful (http://gameful.org/)

pro ty, ktefi chtéji hranim zménit svét.

Dalsim piikladem je i vyuZiti interaktivity a zabavnosti her v prostiedi socialnich siti**

(potazmo socialnich médii*?) k vytvofeni herni vzd&lavaci sitd (,,Learning Games Network®)
Stidwill (2013). Dokonce Sobke, Corredor a Kornadt (2013), ktefi zkoumali piispévky hraca
FarmVille na jedné z hernich wiki za pouziti kvalitativni analyzy, zjistili, Ze hraci pouzivaji
matematické modelovani a metody automatizovaného rozhodovani). Chik (2011)
také zdlraziiuje prednosti her a socidlnich siti ve vyuce a nadto, diky svému vyzkumu postoji
a zkuSenosti s témito prvky u uciteld anglického jazyka z Hong Kongu, jesté vyzdvihuje

nutnost lepSiho poznani a rozvoj ve vyuzivani novych médii pfimo u samotnych uciteli.

V zavéru bude jest¢ zminéno zanrové déleni her pouzivané na nejrozsahlejsi SS

I s uvedenim danych zastupci z fad sou¢asnych FB her:

e Ak¢ni hry - ,Marvel: Avengers Alliance”, ,, Zombie Lane“, ,,.Shadow Fight*,
.Social Warse.

e Adventury / RPG hry - ,,Royal Story*, ,,.Dragon City*, ,,Monster Legends*.

e Arkady - ,,Angry Birds®, ,,Bubble Witch Saga“, ,,Papa Pear Saga“, ,,Diamond
Dash*.

e _Kasina“ / karetni hry - ,Slotomania“, ,,Caesars Casino*, ,,.Bingo Blitz*, ,,Solitaire
Arena‘, ,,Poker Texas Hold em*, ,,UNO and Friends*.

e Hry zaméfené na hledani pfedméta - ,,Criminal Case*, ,,Pearl’s Peril”, ,Hidden
Chronicles®.

e Skladacky / puzzle - ,Pig and Dragon®, ,,Diamond Digger*, ,,Candy Crush®,
,Monster Busters*, ,,.Bejeweled Blitz*.

30 Jejich zakotveni na socialni siti Facebook zkoumali prostfednictvim hry FrontierVille i Whitson a Dormann
(2011) a dosli k tomu, Ze i pies n€kterd nebezpeci spojena s podvody a uniky osobnich dat uzivatelit Facebooku
je tato platforma vhodna pro ,,games for change* diky své schopnosti zaujmout miliony lidi po celém svéte.

31 V CR na tuto moznost upozoriiuji napt. Cerna a Cerny (2012).

32 Kupiikladu Hampacherova (2013) se v CR pokusila provéfit efektivity vyukové simulace u studentd
sttednich skol.
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e Simulatory - ,,Country Life*, ,,CastleVille*, ,,FarmVille*, ,,Kitchen Scramble*.

e Sportovni hry - ,Pool Live Pro“, ,Car Stories”, ,,Top Eleven: Be a Football
Manager*.

e Strategie - ,,Game of Thrones”, ,,The Tribez and Castlez*, ,,Throne Rush®,
~Emporia“.

e Slovni hry / kvizy - ,,Logo Game*, ,, Trivia Quiz*, ,,.Scrabble*.

VysSe uvedené dé€leni bylo v Cervenci 2014 nahle zménéno vzhledem k vytvoieni

samostatného herniho centra®® a aktudlni podoba d¢leni her je obohacena o nadfazené

ey e

e Hry pro ndrocné (,,Core“) - Ak¢ni, Adventury, Strategické, Sport.
e Kasino (,,Casino ) - Karetni, Kasino.
e Neformalni (,,Casual ) - Arkadové, Skryty objekt, Hlavolamy, Simulatory.

e Rodina (,,Family“) - Deskové, Rodina, Védomostni, Slovni.

Uvodni &ast prace byla vénovana teoretickému nadefinovani problematiky hrani
na SS. Nejdiive byly vyjasnény terminy, se kterymi se v praci dale operuje, a pro zajimavost
zminény 1 v posledni dobé se hojn¢ rozvijejici varianty SH (zajimava ukdzka svétove
nejhranéjsi hry FarmVille ve srovndni s ptfedlohou simulace — farmafenim v USA
viz Obrazek 5 nize). Nasledovalo piedstaveni struéné historie her na SS prostiednictvim
popisu vyvoje nejvyuzivanéjsSich SS a jejich nékdy dosti variabilnimu pfistupu k SH.
V neposledni fad€ bylo 1 s odkazy na jiné odborné prace prezentovano nékolik typt déleni her
na SS 1 jejich hraci a dale byl popsan i druh her na SS, které jsou spojovany s pozitivnimi

uc¢inky na Zivotni prosttedi, populaci lidi i cely svét.

¥ Nova podoba herniho centra ,,Games* na FB spolu ukézkou ,,Game Feeds* viz Ptiloha 4.
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https://www.facebook.com/games/?fbs=100

RMWiLLE vs KeAL FARMS
The web's most popular game and the world's most practiced
profession go head-to-head.

AT
A >

The average The average
FarmVille player farmer is a
is a 43-year-old 57-year-old

woman. man.

TOP FARMVILLE CROPS TOP WORLD CROPS

Strawberries Sugar cane

Wheat Maize (corn)
Grapes Wheat
White grapes Rice

Rice Potatoes

WORLD POPULATION:

6.8 BILLION

Pumpkins Sugar beets

Cranberries Soybeans
Soybeans Oil palm fruit
Peas Barley

Sunflowers Tomatoes

QO R ne e

Estimates say FarmVille maker, Agriculture makes up
Zynga, pulled in as much as

200% 5%

more net profit in 2009 than
Facebook itself.

of Gross World Product.

Sources: USDA.gov, InternetWorldStats,
GigaOm, FAO of the United Nations, y @shanesnow
Southeast Farm Press, and Zynga. for Mashable

Obrazek 5 FarmVille vs. Real Farms (Snow, 2010)

27



2 Prehled relevantnich vyzkumi k dané problematice

V této kapitole bude piedlozen vybér a struéné zhodnoceni dosud publikovanych
vyzkumt vztahujicich se k tematice piedev$im her na SS, potazmo SH. Vybéru ptredchazel
pruzkum relevantni literatury a zvazeni jeji vhodnosti pro ucely praktické ¢asti této diplomové
préce34. Nasledn¢ bude v dalsi ¢asti prace na tento vybér navazano - vysledky téchto vyzkumu

slouzi jako teoreticka vychodiska pro stanoveni vyzkumnych hypotéz.

S hranim her, v€etné téch na SS, je spojen termin ,,eskapismus®, ktery zdiraznuje
rozliSeni mezi redlnym svétem (pracovni povinnosti) a svétem virtualnim (zabava ve spojeni
se Ctenim knih, sledovanim televize ¢i hranim na PC). Warmelink, Harteveld a Mayer (2009)
se detailnéji zamétuji na pochopeni vyznamu eskapismu jako motivac¢niho ¢initele u hrac¢ia PC
her a konkrétné i hraca tzv. ,multiplayer” her (hry hrané vice hraci, mezi které se daji
zahrnout i hry na SS). Prostfednictvim metody ,,focus groups® u aktivnich hra¢t PC her
a hra¢a multiplayer her zjistovali nejprve dotaznikovym Setfenim jejich nazory a postoje
K hrani PC her (pomoci Likertovy metody $kalovani) a nasledné, prostfednictvim e-mailové
»diskuze® k zachovani vétsi anonymnosti, ovéfovali, zda eskapismus je opravdu motivaci

K hrani PC her. Vysledky vyzkumu shrnuli autofi vytvofenim 8 diskurzii vztahujicich

se k eskapismu:

Eskapismus ma terapeuticky tc¢inek.
Eskapismus funguje jako nalepka/oznacéeni S negativnim vyznamem.
Eskapismus je neskodna zabava.

Eskapismus slouzi jako Gnik z deprimujici reality.

o ~ W e

Eskapismus umoznuje byt nékym jinym a byt kdekoliv.

¥V resersi bylo vyuzivano pro vyhledani relevantni literatury napf. webové stranky Néarodni knihovny CR, déale
webového vyhledavace Google Scholar a vyhledavace vramci Portalu elektronickych zdroji Univerzity
Karlovy. Dale bylo vyuZivano napf. téchto databazi: IEEEXplore, ScienceDirect, ACM Digital, SAGE
Publications, SpringerLink, Mary Ann Liebert, ebrary, Tayolor & Francis Online, Emerald Insight, Wiley Online
Library. Akademické prace byly vyhledavany prostfednictvim systému vyhledavani zavére¢nych praci
dostupného z webovych stranek jednotlivych vysokych $kol. V neposledni fadé byly zdroje informaci hledany
i prostfednictvim webové sluzby shromazd'ujici riizné prezentace online — SlideShare.net. Zadavanym pojmem,
ktery byl ve vySe uvedenych databazich hledan, byl napf.: ,socialni sit¢ a hry“, ,socialni hra®, ,hrani
na socialnich sitich®, ,hry na socidlnich sitich®, ,social gaming®, ,social network game®, ,social network

gaming®, ,,network gaming®, ,network game research®, ,,social network survey* apod.
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6. Eskapismus je vSudypfitomny.
7. Eskapismus je spojeny s naruzivym hranim hrani¢icim se zavislosti.

8. Eskapismus je spojeny s osamélosti.

Na zaklad¢ téchto diskurzt tedy mizeme vyvodit, ze problematika eskapismu ztraci na své
dilezitosti, jeji pojeti je rizné a v souvislosti s hranim na SS, jakozto spolecenskou aktivitou,
nemuze byt uplatnéna. Tyto hry se stavaji ¢im dal tim vic napodobeninou realného svéta, jsou
zde realni pratelé, se kterymi se da realné komunikovat, aktivity ve hrach na SS ovliviuji
vztahy Vrealném svété apod. Presto lidé stale, jak podotykaji v zavéru i Warmelink,

Harteveld a Mayer, hraji, aby unikli problémutm.

Di Loreto a Gouaich (2010) se ve své praci zaméfuji na divody masové obliby her
na FB. K tomu, aby zjistili, jaké stimuly vedou k hrani téchto her, provedli analyzu 208 FB
aplikaci (her) za pouziti kategorii stanovenych psychologem Murrayem a déle 1 dotaznikové
Setieni u 96 uzivatell FB. Vysledkem bylo sestaveni piehledu klicovych hernich prvki,
ke kterym  autofi doplnili hlavni stimuly pro jejich provedeni, =za pfispéni
teorie psychologickych potieb definovanych Murrayem®. Ze studie vyplynulo, 7e a¢ kazda
hra (kazdy zanr) na FB ,,probouzi“ jiné stimuly k hrani, motivaci jsou pro hrace téchto her
faktory osobnostni (vnitini touhy hrace) i situacni (prostfedi hry na FB i samotna propojenost
této SS ve hie). Pokud tedy situacni faktory hry na SS zapii¢ini uspokojeni vnitinich
potieb/tuzeb hraci, pak vzriistd obliba a UspéSnost dané hry. Vyzkum také potvrdil vétsi
oblibu her shernimi prvky, které vedou ke spolupraci s ostatnimi hraci (davani darku,

navstévy hernich prostor, sménovani predmétt ve hie apod.) nez s témi, které nuti hrace mezi

vvvvvv

Vyzkum agentury ,Saatchi & Saatchi S*provedeny vroce 2011 (Engagement
Unleashed: Gamification for Business, Brands, and Loyalty, 2011) u amerického obyvatelstva
ve véku 18-44 let mél velkou vyhodu v tom, Ze polovinu respondentil tvofily Zeny a polovinu
muzi, diky tomu bylo mozné objektivné vysledovat, zda se SH zabyvaji opravdu castéji zeny,
jak bylo jiz nékterymi studiemi vysledovano. Respondenti vypliovali online dotaznik, ktery
primarné zkoumal jejich vztah k reklamé pii hrani SH, pro potieby této prace pfinesl i piesto

dilezita zjisténi:

% Jedna se konkrétné o tyto potieby: touha po materialistickych pottebach, touha po moci, touha po naklonnosti,
touha spojena se ctizadosti, touha byt informovan a informovat.
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e Denné hraje SH 54 % muzii a 46 % Zen.

e V praci nikdy SH nehraje 53 % respondent.

e Hru,Texas Hold em Poker hraje 72 % muzu.

e 33 % respondentt (ve véku 18-24 let) hraje SH, kdyZ maji ,,Spatny den®.
e 48 % respondentii (ve véku 35-44 let) hraje SH, protoze je to uklidnuje.

Celkovy pocet respondenti byl 2004, a piestoze v porovnani s poctem obyvatel USA nelze
tento vzorek pokladat za reprezentativni, mohou byt vysledky vyzkumu vyuzitelné

pro stanoveni vyzkumnych hypotéz v této praci.

Vyzkumna spolecnost ,,Information Solutions Group* provadéla vyzkum hra¢a SH
v roce 2011 hned pro dvé herni spolecnosti - ,,PopCap Games* (Information Solutions Group,
2011) a ,,Kabam*. Ndas vSak bude zajimat prvni zminén4 studie. Spole¢nost ,,PopCap Games*
zajimali respondenti z Velké Britanie (400 respondentit) a USA (801 respondenttt), u kterych
byl jiz podobny vyzkum proveden v roce 2010. Ve vysledcich je patrné, Ze Zeny (58 % VB,
54 % USA) tentokrat prevazuji v hrani SH nad muzi (42 % VB, 46 % USA). Primérny vék
hrace SH je ve VB 35,5 a v USA 41,2 a ma tendenci dal klesat. Mezi hrac¢i SH jsou
zastoupeny nejvice zeny nad 50 let (36 %), poté se objevuje kategorie muzi pod 29 let (34 %).
Hraci ve VB hraji SH nejcastéji 1-2 roky, v USA jsou to vice neZ 3 roky. SH hraje minimalné
jednou za den 36 % Briti a 44 % Ameri¢ani. Hrani SH kvili uvolnéni stresu uvadi
38 % Britii a 44 % Ameri¢ani. Nejcastéji pak SH hraji respondenti na FB (95 % VB,
89 % USA). Nejcastéji hraji ob& narodnosti hru ,,FarmVille*, mezi muzi je opét Castéji hrana

hra ,,Texas Hold em Poker* - 26 % ku 15 % hrani u Zen.

Motivace hraci na SS zajimala také trojici autori Lee, Lee a Choi (2012), jez
se zaméfili na 324 studenti vysoké Skoly v USA, at’ hrajicich na SS (214 studentt)
¢i nehrajicich (110 studenttt). Pro kazdou skupinu méli ptipravenou jinou podobu online
dotazniku. Z vyzkumu vyplynulo, Ze hlavnimi motiva¢nimi ¢initeli u her na SS
je po zobecnéni vysledkl socialni interakce, sebevyjadieni, hrani roli/moznost byt nékdo jiny,
eskapismus, zabava a soutézeni. Oproti motivaci k tradiénim PC hram zde ptibyl Cinitel
sebevyjadieni, z ¢ehoz miizeme odvodit, Ze moznost zapiisobit na ostatni hrace
je signifikantni praveé pro hry na SS. Eskapismus se mezi vSemi motiva¢nimi faktory objevil
az na 4. misté¢ dle Cetnosti odpoveédi. Vyzkum také daval do souvislosti motivaci a postoje
Kk hrani na SS a motivaci a zpusob hrani (vybér hernich aktivit) na SS. Kuptikladu zasilani

darka je dle vysledkii vyzkumu Vv nejvétsi mife podniceno soutézivosti jako motivaénim
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¢initelem. V neposledni fadé bylo zjistovano, pro¢ nékteré respondenty neldka hrani na SS.
V nejveétsi mife byla zastoupena odpoveéd, ze tito respondenti jsou otraveni/znudéni velkym

poctem 0znameni a zprav z hernich aplikaci (28 % ze vSech nehrajicich studentt).

Phan a Chaparro (2013) zacilili svym vyzkumem - pomoci online
dotazniku - na zptisoby uzivani FB her soucasnymi hrac¢i i byvalymi hraci a dale na objeveni
hlavnich aspekti, které lidi k hrani na FB ptivadi. Respondenty (287 lidi) byli z 69 % zeny
(31 % muzi) a z 29 % aktivni hrac¢i (71 % jiz hrani na FB ukon¢ilo), jejich primérny vék
se pohyboval kolem 22 let. Nejvétsim impulsem pro zahajeni hrani na FB byla nuda (28 %)
apozvani od ptatel (26 %). Nuda byla soucasné€ i1 nejcastéj$i divod, pro¢ respondenti hrat
ptestali - pfestala je hra bavit (34 %). Dalsim divodem pro ukonceni hrani bylo velké
mnozstvi ¢asu, ktery hrani zabiralo (20 %). 16 % respondentt uvedlo, Ze se jim na FB hrach
libila moznost Gtéku z realného svéta (eskapismus), vice respondenti (u obojiho 17 %) uvedlo

moznost zabaveni se a socialni interakce.

Domabhidi, Festl a Quandt (2014) si jako vyzkumny problém vybrali socialni zac¢lenéni
hract SH v realném svété a kvalitu vztahli mezi spoluhraci ,,prateli v SH. Pomoci nékolika
vin telefonickych rozhovori (metoda dotazovani CATI) provedenych v Némecku ziskali
pottebny vzorek hract PC her (2213 hrac¢t) a znich pak jest¢ vydélili hrace SH
(39 % z celého vzorku hracu, tj. 849). Kontrolni skupinou bylo 287 ,,nehraca®. U hraca SH
zjistili naptiklad, ze minimalné¢ 4 pratele z realného svéta si hraci pfevedou i do svéta
virtualniho (v ramci SH), naopak jen 3 ,,ptatele” ze svéta virtualniho si pfevedou do realného
svéta (tj. vidaji se osobng). Jiz 60 % hracu se se svymi online ,,prateli“ setkalo i v redlném
svété. Nepotvrdilo se jim zvySeni poctu offline pratel na zéakladé hrani SH, vSechny
3 zkoumané skupiny (hra¢i SH, nehrac¢i SH a nehraci vSech PC her) vykazovaly obdobné
poéty realnych piatel. Hlavnim pfinosem vyzkumu tedy bylo potvrzeni zavislosti mezi
hra¢i motivovani spolupraci, snaze si zonline ,pfatel” délaji pratele vrealném svété

a naopak).

Telefonicky prizkum u australskych obyvatel nad 18 let zrealizovali Gainsbury,
Russell a Hing (2014). Cilem studie bylo najit hrace hazardnich her v kamennych kasinech
(nalezli 849 té&chto respondentil) i na internetu (nalezli 1161 respondentt). Ziskali tak pro své
online dotaznikové Setieni 2010 gamblert, u kterych dale zkoumali uzivani SH typu ,,kasino®,

kde nejsou vyuzivany realné penize. Vyluéné nehazardni SH hrélo 270 respondentli z celého
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vyzkumného vzorku. Zavéry studie osvétlily, ze praimérny hrac ,,kasino* typu SH je mladsi
(vék cca 43 let a méné) a je to muz - 62 %. Zeny jsou zde v menginé - 38 %. Hazardni hragi
dosahuji praimérného véku cca 54 let a vice. Zastoupeni muzi piedstavuje 51 %, zen je jen
nepatrné méné - 49 %. Zeny pak Vramci SH hraji Gastdji bingo (které je vice zaloZené
na socialni interakci) a hry podobajici se hernim strojim v kamennych hernach. Muzi maji
v oblibé ze SH poker (ten je tak nejoblibenéj$im druhem vsech ,kasino® SH). Alarmujici
je zjisténi vétsi Cetnosti uzivani ilegalnich drog a vétsiho poctu kufaku u hracu ,.kasino® typu
SH oproti hracim hazardnich her za penize (v kamennych hernach i na internetu). U uZzivani

alkoholu nebyl zjistén vyznamny rozdil.

V této kapitole bylo pfiblizeno osm zasadnich studii a jejich vysledky, které byly
vyuzity pii stanoveni vyzkumnych hypotéz. Studie byly provedeny mezi lety 2009 a 2014
(v této dobé mizeme zaregistrovat nejveétsi pocet realizovanych vyzkumu této problematiky)
a prevazné se jedna o prace védeckych ¢i akademickych pracovnikd, jen ve dvou piipadech
vyzkum realizovali vyzkumné agentury (jedna z nich byla provadéna pro potieby herni
vyvojarské spole¢nosti a druha pro potieby samotné vyzkumné / marketingové spolecnosti).
Z toho ¢tyfi studie byly zacileny na hrani online socialnich her, tfi zkoumaly konkrétné
problematiku hrani na SS (nej¢astéji na FB) a jedna zkoumala jen hrani pocitacovych her
a multiplayer her, ke kterym se vSak hrani na SS da pfirovnat. V zavére¢né kapitole budou
vysledky vySe uvedenych praci ze zahrani¢i porovnany s vysledky vyzkumu ceskych

respondentt.
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3 Metodologie vyzkumu

V této Casti prace bude popsana metodologie empirického vyzkumu nastinéna
teoreticky v piedchozich kapitolach. Nejprve bude stanoven vyzkumny problém, feSici
problematiku hrani na socialnich sitich, a ten bude nasledn¢ charakterizovan dvéma
vyzkumnymi otazkami. Dale bude pfedstavena metoda vyzkumu. Dokonalé zhodnoceni
vyzkumu bude zaruceno naslednou formulaci vyzkumnych hypotéz a jejich
Operacionalizovanim. Poté bude nasledovat ptredstaveni techniky sbéru dat a v zdvéru bude

charakterizovan vyzkumny vzorek.
3.1 Definovani vyzkumného problému

Jako hlavni vyzkumny problém bylo definovano objasnéni socialnich aspektd, které
jsou spojeny s hranim na socialnich sitich. Konkrétné ma prakticka ¢ast diplomové prace
pfinést/formulovat znaky hrani na SS v ¢eském prostiedi, které zatim nebylo dikladné

prozkoumano z hlediska této problematiky.

Pfed zapocetim vyzkumu byly naformulovany dvé vyzkumné otazky, které jsou dale

detailngji ¢lenény ve vyzkumnych hypotézach. Jedna se tedy o tyto vyzkumné otazky (VO):
VO1: Jaky je vztah mezi charakteristikami hrace na SS a jeho hrac¢skym stylem?
VO2: Jak motivace k hrani na SS ovliviiuje tendenci hrace k urc¢ité herni aktivité?

Vzhledem k prikopnické povaze tohoto vyzkumu bude jesté piinosné zesumarizovat
veskeré zjisténé znaky vztahujici se k hrani na SS do podoby charakteristiky hrac¢e na SS

Vv ¢eském prostiedi.
3.2 Vybér metody vyzkumu

Vzhledem Kk relativné velkému teoretickému zazemi K dané problematice ve svété
a chybgjicim statistikam v ¢eském prosttedi byl vybran pro feSeni vyzkumného problému
kvantitativni vyzkum. Konkrétné se jedna o metodu prafezové studie (,,cross-sectional
study*) s komparativnim pfesahem, ktery bude proveden v zavéru prace srovnanim vybranych
vysledk vlastniho vyzkumu s vysledky relevantnich vyzkumii zminénych v predchozi

kapitole.
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3.3 Formulace vyzkumnych hypotéz a jejich operacionalizace

Na zaklad¢ provedené analyzy relevantnich a dostupnych vyzkumi bylo mozné
zformulovat Sest dil¢ich vyzkumnych hypotéz, které konkretizuji vyzkumné otazky a umozni
tak zacilit sméfovani vyzkumu na relativné objektivné zhodnotitelné vystupy. Hypotézy

vztahujici se k VO1:
H1a: Na SS hraji nejcastéji zeny stfedniho véku.
H1b: Uzivatelé SS s nizkym poctem ,,pratel* hraji méné frekventovang.
Hlc: Muzi hraji ¢astéji tzv. ,,Kasino® typ hry na SS nez Zeny.

H1d: Hlavnim dtivodem, pro¢ lidé nehraji na SS, je jejich nezajem o hrani / vidi v tom

ztratu Casu.
Hypotézy vztahujici se k VO2:
H2a: Lidé hraji na SS nejcastéji z divodu potieby odreagovani / tniku z reality.

H2b: Hraci na SS motivovani potiebou spolupracovat posilaji ¢asto ,,darky* svym

,pratelim® ve hfe.
Nasledné byly tyto hypotézy operacionalizovany pro moznost ovéieni jejich platnosti
v zavéru diplomové prace.

Proménné k Hla:

e nezavisla - veék, pohlavi => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 20 (,,Jaky je Vas
vek?) a 19 (,,Jaké je Vase pohlavi?*)
e zavisla - hrani na SS (ano/ne) => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 6 (,,Na jaké

socialni siti hrajete hry?*)
Proménné k H1b:

e nezavisla - pocet ,pratel“ na SS => zjiStuje otdzka v dotazniku ¢. 3
(,,Kolik mate ptatel na Vasi nejrozsahlejsi socialni siti?*)
e zavisla - frekvence hrani => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 13 (,,Jak Casto

hrajete na SS?%)
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Proménné k H1c:

e nezavisla - pohlavi => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 19 (,Jaké je Vase
pohlavi?*)

e zavisla - druhy hranych her na SS => zjistuje otazka v dotazniku
¢. 15 - primarné (,,Jaky typ her na SS hrajete nejradgji?) a ¢. 10 a 11
pro potvrzeni (,,Oznacte vSechny hry, které jste jiz nékdy hrali ¢i aktualné
hrajete na SS.“ a ,,Pokud jste ve vySe uvedenych moznostech nenasli Vasi

oblibenou hru - hranou na socialnich sitich, muzZzete ji uvést zde.)

Proménné k H1d:

e nezavisla - hrani na SS => zjist'uje otazka v dotazniku ¢. 6 (,,Na jaké socialni
siti hrajete hry?*)

e zavisla - divody ,,nehrani” na SS => zjist'uje otazka v dotazniku ¢. 7 (,,Uved’te
diivody, pro¢ nehrajete na socialnich sitich. /Uved’te divody, pro¢ Vas nelaka

hrani na socialnich sitich.)

Proménné k H2a:

e nezavisla - hrani na SS => zjist'uje otdzka v dotazniku €. 6 (,,Na jaké socialni
siti hrajete hry?*)
e zavisla - motivace k hrani na SS => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 16 (,,Co

pro Vés predstavuje hrani na socidlnich sitich?*)

Pro zjiSténi proménné ,,motivace k hrani* byla pouZita baterie otazek se skalovymi
odpovéd'mi. Bylo zde uvedeno osm motivacnich faktord a u kazdého bylo nutné oznacit miru
souhlasu na Ctyfstupniovée Skdle (rozhodné souhlasim - spiSe souhlasim - spiSe
nesouhlasim - rozhodné nesouhlasim). Takto byla odliSena 1 potfebna mira motivace kazdého

respondenta.

Proménné k H2b:

e nezavisla - motivace K hrani na SS => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 16
(,,Co pro Vas ptedstavuje hrani na socialnich sitich?*)
e zavisla - provadéné herni aktivity => zjistuje otazka v dotazniku ¢. 18

(,,Oznacte, jak Casto dané aktivity pfi hrani na SS provadite.)
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Pro zjiSténi proménné ,,provadéné herni aktivity* byla pouZita baterie deviti otdzek
s moznosti oznacit miru Cetnosti provadénych aktivit v odpovédich na pétistupnové Skale
(Casto - nékdy - nepravidelné - ziidka - nikdy). Z odpovédi se tak da vycist nejen zpisob hrani

(herni aktivity) na SS, ale i mira jejich provadéni.
3.4 Predstaveni techniky sbéru dat a vyzkumného vzorku

Na zaklad¢ statistickych tdaji ohledné poctu ceskych uzivatelil, ktefi uzivaji socidlni
sit& (profil na Facebooku ma v CR aktudlné 2,4 mil. lidi), a vzhledem K nejvétsimu rozmachu
hrani na FB bylo pfistoupeno k technice sbéru dat prostiednictvim online dotaznikového
Setfeni (Sifeno odkazem skrz Facebook). Takto byla zarucena velka pravdépodobnost zisku
relevantnich respondentt hrajicich na SS. Dotaznik byl sestaven autorkou specialné pro tento
vyzkum - nékteré polozky byly pouzity ze studii piedstavenych v predchozi kapitole.
Konkrétné se jednalo o metodu prostého nahodného vybéru vyzkumného vzorku, dale

podpoieného metodou sn¢hové koule (,,snowball sampling®).
3.5 Popis realizace vyzkumu

Vyzkum byl realizovan prostiednictvim dotaznikové sluzby ,,Vyplitto.cz* v obdobi
od 18. 7. 2014 do 23. 7. 2014. Pted jeho ostrym spusténim probéhl maly piedvyzkum, ktery
provéril pouzitelnost a srozumitelnost konstrukce jednotlivych polozek dotazniku. Finalni
podoba dotazniku byla dostupnd z vySe uvedeného odkazu (spolu s vysledky Setfeni) a je také
soucasti této prace (viz Pfiloha 1). Dotaznik byl propagovan samotnym zvefejnénim
na webové strance ,,Vyplito.cz“, dale byl autorkou sdilen ve formé odkazu na webovou
stranku obsahujici dotaznik (http://hrani-na-socialnich-sitich-f.vypinto.cz), konkrétné na jeji
FB ,,zdi a v ramci jejiho profilu na socialni siti Google+. VVzhledem k prikopnickému Setieni
V této oblasti bylo zapotiebi oslovit cO nejvétsi pocet respondentd, a proto autorka jesté
vyuzila moznost zaslat odkaz svym FB ,pratelim*“ a pomoci e-mailu i pfatelim - vzdy

S prosbou o Sifeni dotazniku dal§im lidem. Respondenti tak pochazeli z celé CR¥®.

Celkem dotaznik tuspésné (tzn., ze vSechny povinné otazky v dotazniku byly

zodpovézeny) vyplnilo 502 respondenti. Navratnost dotazniku dosahla 84 % (pomér

% Vzhledem k moznému prodlouzeni dotazniku, a tim padem vétsi pravd&podobnosti neochoté respondentt
dotaznik vyplnit, byly polozky dotazniku peclivé zvazeny a lokalizace oblasti piivodu respondentli nebyla
do dotazniku zafazena. Pfesto autorka vi, Ze pivod cca poloviny respondentl je z malych obci i krajskych mést
sidlicich v Cechéach, na Moravé i ve Slezsku.
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zahajenych a nedokoncenych dotaznikll). Pro ucely této diplomové prace je velikost celého

vyzkumného vzorku pro dal$i analyzu dat dostate¢né reprezentativni.

Vyslednd data z dotazniku byla rozdélena dle jednotlivych proménnych u kazdé
hypotézy zvlast a zpracovana za pomoci programu MS Excel (analyza souvislosti, tvorba
tabulek a Casti grafi) a ¢astecné 1 prostiednictvim dotaznikové sluzby Vyplitto.cz (tvorba Casti

grafil).

Kapitola vénovana metodologii propojila teoretickou ¢ast a ptipravnou fazi vyzkumu.
Nejprve bylo nutné nadefinovat vyzkumny problém (,,objasnéni socialnich aspektii spojenych
Shranim na socidlnich sitich®), fteSeny celkem dvéma vyzkumnymi otazkami
(VO1: ,Jaky je vztah mezi charakteristikami hrace na SS a jeho hra¢skym stylem?*
aVO0z2: ,Jak motivace k hrani na SS ovlivituje tendenci hrace k urCité herni aktivité?*).
Nasledovalo popsani vybéru metody a nezbytné nutné predstaveni vyzkumnych hypotéz.
Ty byly zkoumany technikou sbéru dat — dotaznikovym Setfenim — u respondenti ziskanych
nahodnym vybé&rem spojenym s metodou sné¢hové koule. V zavéru byla popsana realizace

online dotaznikového Setieni prostfednictvim dotaznikové sluzby ,,Vyplito.cz*.
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4 Analyza vysledk vyzkumu

V této analytické Casti bude proveden rozbor ziskanych dat dotaznikovym Setfenim
V souvislosti se stanovenymi hypotézami. Ty budou podrobeny testovani a nasledné
zhodnoceny jako potvrzené ¢i nepotvrzené. V zaveru popiSeme charakteristické znaky hrace

na SS v ¢eském prostiedi, které vyplynuly z vyzkumu popisovaného v této praci.
4.1 Demograficka data respondenti

Demografické udaje byly zjisStovany otazkami €. 19 - 23. Respondenti dotaznik
vyplnilo 138 (z toho 15,94 % muzi hraje na SS, N=138) a respondentek 364
(z toho 20,33 % Zen hraje na SS, N=364). Podil Zen tedy vice nez dvojnasobné pievySuje

pocet muzi. VEkové rozlozeni vSech 502 respondenti je znazornéno viz Graf 1.

Nejcastéji jsou mezi nimi lidé ve véku 23 - 30 let (29,68 %) na druhém misté v poctu
respondentt je vékové rozpéti 31 - 40 let (21,31 %). Nejméné respondentii se podafilo oslovit
ve véku méné nez 18 let (4,38 %) a starsi 60 let (5,18 %). Diitvodem malého po¢tu mladsich
SS) v mlad$im veéku nez 13 let. VE&kova hranice pro toto omezeni byla pivodné nastavena
dokonce az na 18 let. Respondenti star$i 60 let jsou vzhledem Kk pouziti pii sbéru dat online
dotazniku jiz od pocatku znevyhodnéni, nejsou Casto schopni prace na PC (po vétSinu svého
zivota je neznali a nenaucili se je obsluhovat, dale pak jsou jiz Casto zdravotné omezeni
a neschopni tak fyzicky obsluhovat PC - Spatna pohyblivost, nezdjem o nova média, Spatny

zrak apod.).

Jaky je Vas vék?

B 2330 let: 149 (29,68 %)
03140 let: 107 (21,31 %)

B 4150 let: 83 (16,53 %)

B 51-60 let: 69 (13,75 %)

B 18-22 et 46 (9,16 %)

Bvic jak 60 let: 26 (5,18 %)
Bmeéng nez 18 let: 22 (4,38 %)

zdroj: http: fhrani-na-socialnich-sitich-f.wypinto.cz

Graf 1 Rozdéleni respondentii dle véku (N=502)
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V souvislosti s hranim na SS je nejcastéji respondent také ve véku 23 - 30 let
(40,63 %, N=96), dale se u hracd objevuje nejCastéji veék Vvrozmezi 31 - 40 let
(16,67%, N=96). Nejméné hraca je pak dle ocekavani u lidi starSich nad 41 let
(dohromady tyto tii skupiny piedstavuji 13,54 %, N=96).

Clenéni respondentii dle jejich rodinného stavu je také iroké. V manZelstvi Zije necela
polovina dotazanych (214), jedna ¢tvrtina ma piitele ¢i pitelkyni (129) a necela jedna Ctvrtina
zije svobodné/bez zavazkl (108), rozvedenych je jen 6,48 % (32), ostatni uvedli moznost jiné

(vdovec/vdova/nechtéli uvést apod.).

Respondenti se stiednim vzdélanim (33,47 %, N=502) bylo dotdzano relativné stejné
jako magistri/inzenyra (31,67 %, N=502). O polovinu méné respondenti pak uvadi
bakalaiské vzdélani jako nejvySe dosazené (15,94 %, N=502). Nejméné v dotazniku
odpovidali absolventi VOS (7,97 %), ZS (6,18 %) a nejvyse/nejvice vzdélani lidé (4,78 %).

Z hlediska pracovniho je nejvice respondentii pracujicich 368, konkrétné 49,39 %
zaméstnanych na dobu neur¢itou (N=502), 15,78 % na dobu uréitou (N=502), na DPP/DPC
pracuje 2,25 % (N=502) a OSVC 7,99 % (N=502). Studenti piedstavovali druhou
nejpocetnéjsi skupinou respondentii (85) a nezaméstnani druhou nejméné pocetnou skupinou

(12). Na rodi¢ovské dovolené prave ,,odpocivalo™ 23 respondentdl.
4.2 Pohlavi, vék a hrani na SS

Nyni se zaméfime na prvni hypotézu Hla: ,,Na SS hraji nejcastéji Zeny sttedniho

veku®. Pt jeji analyze vyuZijeme data v Tabulce 1 (viz nize).

Tabulka 1 Hla: Na SS hraji nejcastéji Zeny stfedniho véku

Pohlavi
Vékova hranice Muz (N=22) Zena (N=74) Celkem (N=96)
pocet % pocet % pocet %

Mladsi nez 18 let 3| 13,64 6 8,11 9 9,38
18 - 22 let 3| 13,64 16| 21,62 19] 19,79
23 - 30 let 8| 36,36 31| 41,89 39| 40,63
31-40 let 5/ 22,73 11 14,86 16| 16,67
41 - 50 let 2 9,09 4 541 6 6,25
51 - 60 let 0 0,00 2 2,70 2 2,08
Starsi 60 let 1 4,55 4 5,41 5 521
Celkem 22| 100,00 74| 100,00 96| 100,00
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Ackoliv je ve vyzkumném vzorku vyznamna prevaha zen a pocet odpovedi neni zcela validni,
muzeme tento nedostatek eliminovat vychdzenim z procentudlniho zastoupeni muzii a zen
v kazdeé vekové kategorii zvIast. Diky tomu zjistime, Ze pocet muzskych hraci prevazuje
nad hrackami ve vékové kategorii do 18 let, se stoupajicim vékem dale pievazuji co do poctu
zeny (ve véku 18 - 30 let), nasleduje opét prevaha hract (v€kové rozpéti 31 - 50 let)
avzavéru zivota (nad 51 let) opét prevlada pocet hracek. Posledné zminovany udaj
je pravdépodobné zkreslen faktem, Ze statisticky se zeny dozivaji vys$§iho véku nez muzi
(v ekonomicky vyspélych zemich). Nejcetnéjsi odpovédi ohledné¢ hrani na SS byly
zaznamenany Zzenami, pickvapivé vSak ve véku 23-30 let (fj. vyvojovému stadiu mladsi
dospélosti). Navic dalsi nejpocetnéjsi kategorii Zen je je$té mladsi. Stfedni vek fadime spise
k vékové kategorii 31 - 40 let. Proto mizeme konstatovat, ze hypotézu Hla se nepodafilo
potvrdit, ale vyvratit. Spravné bychom mohli konstatovat, ze na SS jsou nejcastéjsimi hraci
Zeny mladsiho veku. Nazorné jsou vysledky zaznacené v Grafu 2 (viz nize), kde jsou na ose X

zaznaceny veékové kategorie a na ose y je vidét procentudlni zastoupeni daného pohlavi

v daném vékovém rozpéti.

45,00

40,00

35,00

30,00

25,00

H Pohlavi Muz (N=22)
20,00 y
® Pohlavi Zena (N=74)
15,00
10,00 -
0,00 n T T T T T . T

Mladsi 18 - 22 let23 - 30 let31 - 40 let41 - 50 let51 - 60 let Starsi 60
nez 18 let let

Graf 2 H1la: Na SS hraji nejéastéji Zeny sti‘edniho véku
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4.3 Pocet pratel na SS a frekvence hrani

Pii zkoumani frekvence hrani a poctu ,pratel“ budeme vychazet z Tabulky 2
(viz niZze). Pocet online ,pfatel na SS, které hra¢i mohou vyuzit jako piipadnou pomoc
pii hrani, je Vv nejvétsi mife zastoupen v rozsahu 51 - 150. Druhou nejvice zastoupenou
kategorii zjiSténou timto vyzkumem je okruh 151 - 300 ,pratel”. Primérné tedy ma hrac
na SS ve svém okruhu 150 ,,ptatel”. To potvrzuje teorii tzv. Dunbarova ¢isla (cca 125 - 150
pratel), které¢ definuje pocet pratel v realném zivoté, se kterymi je Clovek schopen jesté
udrzovat vztah a mit k nim divéru (podobné zavéry viz Semberova, 2011). Vice nez 600
»pratel uvedli jen dva studenti ve véku pod 30 let, ktefi na FB travi vice jak 7 hodin za den,
a jedna pracujici Zena ve veéku 51 - 60 let, ktera na FB travi primérné 4 - 5 hodin a hraje
zde castéji nez 1x denné. Naproti tomu nejméné ,,pratel” maji hraci, ktefi na SS travi zhruba
jednu hodinu denné (profil maji zalozeny vétsinou 2 roky) a hraji cca 1x denné (dosti ¢asto
nepravideln€). V otazce frekvence hrani na SS hraci oznacili nejcastéji nepravidelné hrani
(34,38 %, N=96), coz mize byt zapfi¢inéno neochotou respondentid hloubé&ji premyslet
¢i vypovidat o svych zvycich pfi hrani na SS, maji tendenci volit odpovédi S praimérnymi
hodnotami. Pravdépodobné je také to, ze diky narazovosti hrani na SS (neni poticba hie
vénovat najednou vice ¢asu a neni potfeba vétsi piipravy na hrani) neplanuji hra¢i doptedu,
kdy budou hrat, a tudiz vyuzivaji K hrani rizné volné chvilky nepravidelné¢ se vyskytujici
béhem dne 1 tydne. K tomu je dale zajimavé podotknout, ze polovina hraci hraje nejcasteji
ovikendu - c¢ast tydne - a predevsim vecer (55,21 %, N=96) a odpoledne
(38,54 %, N=96) - ¢ast dne. K hrani na SS je nejméné vhodné dopoledne (hraje ¢asto ¢i nékdy
jen 27,08 %, N=96).

Tabulka 2 H1b: Uzivatelé SS s nizkym poétem ,,piatel” hraji méné frekventované

Pocet ,,pratel” na SS (N=96)
Frekvence hrani 1-50 51 - 150 151 - 300 301 - 600 vice nez 600 | Celkem
pocet| % |pocet| % |pocet| % |pocet| % |pocet| % pocet

Vice nez 1x denné 1 9,09 8| 22,22 5| 15,15 0| 0,00 0 0,00 14
1x denné 4| 36,36 6| 16,67 12| 36,36 3| 23,08 2| 66,67 27
2-3x tydné 1 9,09 6| 16,67 2 6,06 2| 15,38 0 0,00 11
1x tydné 1 9,09 2 5,56 3 9,09 2| 15,38 0 0,00
Méné nez 1x tydné 0| 0,00 1 2,78 2 6,06 0| 0,00 0 0,00
Nepravidelné 4| 36,36 13| 36,11 9| 27,27 6| 46,15 1| 33,33 33
Celkem 11 100,00 36| 100,00 331 100,00 13| 100,00 31| 100,00 96
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Pro ovéreni hypotézy jsou jest¢ vysledky zaznamendny ptehlednéji graficky (viz Graf 3).
Na ose y je zaneseno rozpéti poétu ,,pfatel a na ose X je pomérové znazornéna frekvence
hrani udand jednotlivymi hraéi. Z grafu vidime, Ze Cetngjs$i hrani (vice nez 1x denné
a 1x denné) vykazuji hraci s okruhem ,,piatel vys$sim nez 51. Nejéastéji hraji respondenti
»Vvlastnici 151 - 300 ,pratel“. Oproti tomu u hracd s mensim poctem ,,pratel“ se neda
vysledovat vys$si zastoupeni méné ¢astého hrani (méné nez 1x tydné a 1x tydné), spise se také
vyskytuje Cast&ji u hracu s poctem 151 - 300 ,,piatel”. Proto musime konstatovat, ze u H1b

nemizeme potvrdit vzajemnou regresi nizsi frekvence hrani a niz§iho poctu ,,pratel” na SS.

vice nez 600 h

301-600 -. - ® Vice nez 1x denné

H 1x denné

151300 | T e

1x tydné

Méné nez 1x tydné

150 OFI q

10 20 30 40

Graf 3 H1b: Uzivatelé SS s nizkym poctem ,,piratel hraji méné frekventované

4.4 Pohlavi a typ hry na SS

U této hypotézy (H1c: ,MuZi hraji Castji tzv. ,.kasino* typ hry na SS nez Zeny.®)
nebylo zjisténo prikkazné mnozstvi hrajicich respondentd, dostate¢né pro jeji vérohodné

ovéfeni. Piesto zde uvedeme ziskana data — viz Tabulka 3 nize.

Tabulka 3 Hlc: Muzi hraji ¢astéji tzv. ,,kasino“ typ hry na SS nez Zeny

Muz Zena | Celkem
pocet pocet pocet

Relevantni hry

,»Kasino* typ hry 5 1 6
Texas Hold"em Poker 5+2 1+7 15
Bingo 0 1 1
Celkem - pocet 7 9 22
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Data pro hypotézu Hlc byla ziskéna otazkou, ktera zkoumala nejoblibenéjsi Zanr hranych her
na SS (viz prvni vysledkovy fadek v tabulce), dale otazkou zahrnujici vycet nékolika her
naSS, ve které respondenti museli uvést ty hry, které hraji ¢i n¢kdy hrali (viz druhy
vysledkovy tadek v tabulce) a dale otazkou dopliujici tu pfedchozi, ve které mohli hraci
voln¢ doplnit svou oblibenou hru, ktera nebyla ve vyctu uvedena (viz treti vysledkovy fadek
v tabulce). Jelikoz se v otazce zjistujici hranost konkrétni hry Texas Hold’em Poker
dublovaly nékteré odpovédi, je v tabulce rozdélen pocet odpovédi na ty, které jiz zahrnuje
radek ,,Kasino typ hry” a na nové ziskané u hry Texas Hold’em Poker. Celkové je tedy
dosazeno vys$i Cetnosti hrani tzv. ,kasino“ typu her u Zen nez u muzi. Vzhledem
k jiz naznac¢enému nereprezentativnimu vzorku ziskanych dat, tedy nemtizeme hypotézu Hlc
I pfes naznacené vysledky (statisticky nevyznamny rozdil Cetnosti hrani u muzii a u Zen)

vérohodné vyvratit.
4.5 Proc lidé nehraji na SS?

Oteviena otazka byla pro potvrzeni hypotézy H1d: ,Hlavnim divodem, pro¢ lidé
nehraji na SS, je jejich nezajem o hrani / vidi v tom ztratu Casu.” pouzita z toho duvodu,
ze autorka vyzkumu nechtéla respondentim podvédomé podsouvat odpovédi. Diky tomu sice
hrozila moznost, Ze ani jeden respondent neuvede divod nehrani stanoveny v hypotéze,
autorka si vSak byla jista platnosti hypotézy vzhledem k jejimu osvédceni v nékolika
predeslych vyzkumech (napf. Phan a Chaparro, 2013). Vzhledem Kk vétsimu zastoupeni
,nehraci na SS mezi respondenty (80,88 %, N=502), jsou vysledky tykajici se ,,nehraca
vysoce hodnovérné a maji velkou vypovidaci hodnotu. Piehledné zobrazeni vysledki k této
hypotéze je vidét z Grafu 4, kde je Cetnost vySetfenych divodi naznacena procentuadlné

(N=406).
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B Nezajem o PC hry/Je to ztrata Casu
m Jednoduchost her na SS

® Obava o soukromi

m Uzivaji SS k jinému ucelu

® Nemaji SS

= Otravné oznameni

Technicka naro¢nost

Preference her v mobilnim telefonu

Nevyplnéno

Graf 4 H1d: Hlavnim diivodem, pro¢ lidé nehraji na SS, je jejich nezajem o hrani/ vidi v tom ztratu ¢asu

(N=406)

Vidime v ném osm kategorii, které byly autorkou vytvofeny vzhledem k ¢astému opakovani
nékterych duvodt, vyznam byl podobny, jen formulace kazdym respondentem v dotazniku
byla proménliva. Navic u Sesti respondenti nebyl divod viibec formulovan, ¢i byla odpoved’
zcela irelevantni. Nejvétsi zastoupeni mezi divody, které odrazuji od her na SS, ma dle
ocekavani nezajem respondentli o hrani na PC obecné (303, N=406). Soucasné s tim je
propojen ndzor, ze hrani na SS je ztradtou Casu. Na zékladé téchto zjisténi mizeme snadno

prohlasit H1d za ovéfenou a platnou. Konkrétng respondenti sd&lovali toto*”:

., Nechci travit svuj volny cas na zadne socialni siti hranim her. Svuj volny cas travim

aktivnejsim zpusobem."

., Nehraji hry na SS ani jine pc hry nebo hry ve virtualnich prostredich, je to pro me
ztrata casu. Hra je pro mne spojena s realnym prostredim a otazkou osobniho kontaktu, proto

Jjsem ochotna hrat maximalne kolekt.sporty, kulecnik, karty apod.spolecenske hry.
,,prijemné chvile ale potom, v dlouhodobém horizontu, pocit promarnéného casu “

,Pro mé je to ztrata casu. Mam dvé malé déti a rad-ci budu travit ¢as s nimi nez

U pocitace kde jsem jen kdyz tam musim byt.

3 Uvadéné citace odpovédi respondenti jsou ponechany aZ na upravu pravopisnych chyb bez autorcina zasahu.
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Jednak z casovych divodii. Ale i pri dostatku volného casu znam mnohem lepsi

aktivity - cetba, priroda, fotografovani. *

V kategorii ,,Jednoduchost her na SS*, zastoupené 33 odpovéd’mi, jsou obsazeny napf.

tyto ukazky:

., nikdy me to nenapadlo hrat, proste mam rada klasiku jako unreal tournament, tomb
raidery, atd... proste kdyz chci hrat, chci byt plne ponorena do hry, hrat neco v prohlizeci

nepovazuju moc jako hru“

,Mam radéji vice propracované hry, hry na SS jsou vétSinou zalozené na velmi

Jjednoduchych principech, které se neustdle opakuji... *

, Hrdla jsem na FB, ale pozdéji to byla nuda a upadlo to. Néekteré hry zrusili, nékteré
divné vylepsili.

vevr

Co nejvice casu. Taky bych se asi stydél, kdyby pratelé videli, ze néjakou takovou hru hraju,
pripadné kdybych je meél dokonce Zadat o pomoc (vidél jsem farmville, jinak podobnych her

moc nezndam). “

Ttreti nejpocetnéjsi kategorii je ,,Obava o soukromi“, kterou v divodech zminilo 28

nehrajicich respondentt, ukazka zde:

,Socidlni site ve mé nebudi duveéru. Proc¢ poskytovat nékomu cizimu své udaje

adata...”

“«

., uz bych nebyla anonymni... mym prateliim by se zobrazilo, co a jak a kdy hraji ;-)
,, Protoze se tam predavaji osobni informace, kdyz do her vstoupim. *

I3

,, Nemam k nim duvéru.

,Uzivani socialnich siti kjinému ucelu wuvedlo jako divod pro nehrani

12 respondentt, vyjadiovali se o tom takto:
., Chodim tam komunikovat s prateli, domlouvat akce,divat se na fotky,ne hrat hry. “

,,Nehraji viubec Zadné hry na Internetu. Facebook, jedinou socialni sit, kterou

navstevuji, vyuzivam ke komunikaci a prehledu zprav, které mé zajimaji, a nechci na ni travit
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vice Casu. Je to tedy predevsim casovy divod, pokud bych neméla jiné zajmy, mozna bych
néco hrala. Myslim si ale také, Ze mnozi lidé diky hrani prestavaji mit zajem o veci, které

je drive zajimaly - protoze jednoduse cas venuji hram. *

Diivodem muze byt také jen prosté nevlastnéni profilu na socialnich sitich, coz uvedlo

9 respondent.

Nasleduje kategorie divodu ,,Otravna oznameni® zminéna 6 respondenty. Uvadim

priklad $iteji popsané odpovedi:
., 1.) Vétsina her na socialnich sitich mne neoslovila svym obsahem

2.) Vadi mi, Ze hry jsou postaveny na modelu, ktery nuti hrace kviili ruznym casovym

limitiim (dobijeni energie atd) se ke hie neustale vracet v pravidelnych c¢asovych intervalech.

3.) Vadi mi, ze hry zverejnuji prispévky na zdi o tom, Ze hrac¢ dosahl dalsi urovné atd.,
také mi vadi pozvanky pro pratele, za které hrdac dostava rizné benefity. Ze zdi na FB se tak
Z puvodniho informacniho kandlu, kvili kterému ho pouzivam stava jen stoka prispévki, které

¢

mé nezajimaji a obtézuji.*

Piekvapivym zjisténim jsou odpovédi vztahujici se k ,,Technické narocnosti® her
na SS, kterou uvedlo 5 respondenttl, pticemz prave hry na SS jsou pojimany jako jednoduché

hry bez vétsich technickych narokl na hrace. Priklady odpovédi:

,Mam radéji plnohodnotné on-line hry, které nejsou spojeny se socidalni siti
a nepotrebuji proto tak velky vykon pocitace (na Facebooku jsem kdysi hrat zkousel,

miij starsi notebook se z toho hroutil).
., Uz jsem zkouSela a zpomaluji mi pocitac a zabiraji hromadu casu “

Ctyfi respondenti také zminili jako diivod nehrani ,,Preferenci her v mobilnim

telefonu* — viz ukdzky nize:

., Hraju na mobilu ;-). Na hrani SS nepotiebuji...*

,, Vitbec nehraji hry na pocitaci, jen z dlouhé chvile na mobilu, abych si zkratila cekani

apod. “
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4.6 Proc lidé hraji na SS?

Krom¢ zdivodnéni averze vici hrani na SS u nehrajicich respondentu je také potieba
zjistit, jaké jsou tedy davody obliby her na SS u jejich hract. V tomto piipadé byli
respondenti nuceni zvolit z nabizenych moznosti vysledovanych pfedchozimi vyzkumy (napf.
(Warmelink, Harteveld a Mayer, 2009, Engagement Unleashed: Gamification for Business,
Brands, and Loyalty, 2011, Information Solutions Group, 2011). Navic bylo po respondentech
pozadovano oznaCeni miry jejich (ne)souhlasu s danym motiva¢nim faktorem. Rozlozeni

¢etnosti poctu zvolenych odpovédi zachycuje Tabulka 4 (zobrazena nize).

Tabulka 4 H2a: Lidé hraji na SS nejcastéji z divodu potieby odreagovani / uniku z reality

Ditvod hrani Rozhod,né Spi§e, Spise ’ Rozhodn’é Celkem
souhlasim | souhlasim | nesouhlasim | nesouhlasim
Spoluprace 7 20 42 27 96
Uvolnéni stresu 27 53 13 3 96
Soutézivost 11 41 28 16 96
Zabava 33 54 7 2 96
Seznamovani 5 10 24 57 96
Udrzovani kontaktu 4 12 32 48 96
Vitézstvi 13 37 30 16 96
Kreativita 10 41 32 13 96

Zajimavym zjiSt€énim bylo napf. Cetné popfeni hrani na SS kvili touze po seznamovani
snovymi lidmi (59,38 %, N=96) ¢i udrzovani kontaktu s jiz znamymi lidmi (50 %, N=96).
Tendenci spiSe nesouhlasit s motivaénim faktorem ,,Spoluprace* uvedlo 43,75 % (N=96).
Hypotéza (H2a), stanovend pro tuto oblast, formulovala toto: ,,Lidé hraji na SS nej€astéji
z divodu potieby odreagovani / uniku zreality”. Potfeba odreagovani byla v otazce
zastoupena jako ,,Zabava®, potfeba Uniku z reality zase jako ,,Uvolnéni stresu“. Aby bylo
ovéteni hypotézy zcela presvédcivé, bude uvedeno jesté procentualni rozlozeni odpovédi

po slouceni obou souhlasi a obou podkategorii nesouhlast (viz Graf 5 nize).
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Graf 5 H2a: Lidé hraji na SS nejcastéji z diivodu potieby odreagovani / iniku z reality

Rozhodné odsouhlasili respondenti motivacni faktor ,,Zabava“, ktera vede k hrani na SS
34,38 % (N=96). To potvrdili i spiSe souhlasné odpovédi (56,25 %, N=96). Celkem tedy
»Zabavu®“ potvrdilo jako motivaci 90,63 % hrajicich respondent. Pro celkové potvrzeni
hypotézy H2a je potieba jesté¢ zhodnotit faktor ,,Uvolnéni stresu®, ktery v Cetnosti figuroval
po ,,Zabavé* na druhém misté. Jeho odsouhlaseni vyplynulo u 83,33 % hrajicich respondentt.
Pro potvrzeni hypotézy je v neposledni fad¢ urcujici 1 nizké zastoupeni nesouhlasu s obéma

zkoumanymi motiva¢nimi faktory.
4.7 Motivace a aktivita ve hie na SS

Pro ovéfeni hypotézy H2b: ,Hra¢i na SS motivovani potiebou spolupracovat posilaji
Casto ,,darky* svym ,,pratelim* ve hie.“ budou pouzity nize uvedena Tabulka 5 a grafické
znazornéni v Grafu 6.

Tabulka 5 H2b: Hradi na SS motivovani potf'ebou Graf 6 Hra¢i na SS motivovani poti"ebou
spolupracovat  posilaji  ¢asto ,darky“ svym  spolupracovat posilaji &asto ,darky“ svym

LHpratelim* ve hie LHpratelim* ve hie

Frekvence Souhlasim

pomahani pocet % kumul. % 19% 4% m Casto
Casto 7| 25,93 25,93 B Nékdy
Nekdy 9| 3333 59,26 Nepravideln&
Nepravidelné 5| 18,52 77,78 m Ziidka
Zridka 5/ 18,52 96,30 a Nikdy
Nikdy 1 3,70 100,00
Celkem 27| 100,00 X

48



V tabulce je srovnan pocet odpovédi u frekvence herni aktivity - posilani ,,darka“ — spolu
s po¢tem souhlasnych odpovédi vztahujicich se k mife motivace ,,Spolupraci® u hract na SS.
Déle je =zaznaCena 1 relativni procentudlni Cetnost a kumulativni relativni cetnost.
Diky posledné jmenované statistické jednotce a diky grafickému zpodobnéni mizeme vyvodit
zaveér, ze hypotéza H2b nebyla v tomto vyzkumu potvrzena. Medidn miizeme v tomto piipade
lokalizovat do polozky frekvence ,,nékdy, jako nejcetnéji zastoupenou polozku z hlediska
miry frekvence zasilani ,,darka* ve hie na SS. Spolupracujici hraci na SS posilaji Castéji darky
svym ,,pratelim*, ale vzhledem k malému zastoupeni spolupracujicich hra¢ti neni mozné toto

tvrzeni povazovat v tomto vyzkumu za reliabilni a validni.

Analyticka ¢ast této diplomové prace piiblizila nejprve vyzkumny vzorek na zékladé
vySetfenych demografickych udaji. Dale se vénovala jednotlivym vyzkumnym hypotézam
a zkoumani urCenych proménnych, jestli jsou =zavislé proménné v hypoteticky
zformulovanych souvztaznostech. Findlni zhodnoceni hypotéz je pak uvedeno v dalsi ¢asti

této prace.
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5 Diskuze

Nasleduje zhodnoceni vyzkumu se zamétenim na jeho limity a dale bude popsan hrac
na SS s nejcastéj$imi znaky zjisténymi v dotaznikovém Setfeni. Nasledovat bude komparace
s vysledky dosavadnich vyzkumi popsanych v kapitole 2 Ptehled relevantnich vyzkumu
k dané problematice. Zakonceni této kapitoly bude vénovano doporuc¢enim pro dal§i mozné

vyzkumy zkoumané oblasti her a hrani.
5.1 Zavéreéné vyhodnoceni hypotéz

Pokud provedeme souhrn vysledkti ovéfovani vyzkumnych hypotéz, dojdeme k témto

zavérum:

e Hla: ,,Na SS hraji nejcastéji Zeny stiedniho véku.“ — hypotéza byla vyvracena,
proto Hla nemtizeme verifikovat.

e Hilb: ., UZivatelé SS s nizkym poctem ., pratel hraji meéné
frekventované. “ - hypotéze byla vyvracena, proto H1b nemtizeme verifikovat.

o Hlc: ,, Muzi hraji castéji tzv. , kasino“ typ hry na SS nez Zeny. “ — hypotézu nebylo
mozné vzhledem k malému vzorku ziskanych dat vérohodné vyvratit, proto Hlc
nemuzeme verifikovat.

e H1d: ,, Hlavnim ditvodem, pro¢ lidé nehraji na SS, je jejich nezdjem o hrani / vidi

I3

V tom ztratu casu. “ — hypotézu se podafilo potvrdit, proto Hld mizeme verifikovat.

o H2a: , Lide hraji na SS nejcastéji z ditvodu potreby odreagovani / uniku z reality.
— hypotézu se podaftilo potvrdit, proto H2a miiZzeme verifikovat.

e H2b: , Hrdci na SS motivovaini potrebou spolupracovat posilaji casto ,,ddrky
svym ,, pratelum *“ ve hie. “ — hypotézu nebylo mozné potvrdit, proto H2b nemliZeme

verifikovat.
5.2 Charakteristika hrace na SS v CR*®

Nyni pfejdeme k charakterizovani typického hrace na SS v Ceském prostiedi. Pfedné

ma tato Ceska hracka (27 let), zijici s ptitelem, zalozen osobni profil na socialni siti Facebook

od roku 2009. Na této SS stravi denné 2 hodiny a komunikuje s nékterymi ze svych

% Grafy tykajici se charakteristiky typické Seské hracky na Facebooku — viz P¥iloha 2
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125 ptatel. Hrani na FB se vénuje doma a nepravidelné, ne pifi kazdém piipojeni na SS,
vétSinou o vikendu a po vecerech. Jeji oblibenou hrou je FarmVille 2 a Candy Crush,
nejradéji hraje arkady, simulatory ¢i skladacky. Pii1 hrani nékdy vyuziva své pratele z realného
svéta a nékdy hraje nejradéji sama. Na FB hraje, protoZe ji tato ¢innost pomaha uniknout
od problémt realného svéta a zabavit se, obCas oceni moznost uplatnit pii hrani svou
kreativitu, zasoutézit si s prateli a radovat se z vyhry. Nej€astéji pii hrani posilé ,,darky* svym
Lpratelim®, Casto je také vyuziva jako pomocniky pfi svém hrani a navstévuje jejich herni
prostor. Zadosti ,,pfatelim® téméf neposila, ani neoznamuje své uspéchy ve hie. Ztidka
se zajima o hry hrané ,ptateli“, navstévuje herni féra a ,,zdi“. Jen jednou zkusila nakoupit
virtualni ménu vyménou za redlné penize. Ceska hracka na FB ma ukonéenou stiedni $kolu
anyni jiz pracuje. Krom¢ hrani na FB jesté hraje hry na mobilnim telefonu a krati si timto

zpusobem dlouhou chvili pii ¢ekani.
5.3 Limity a omezeni vyzkumu

Probéhly vyzkum zaméfeny na hrani na SS mulze byt zjednoho thlu pohledu
zhodnocen jako nepfili§ uspésny vzhledem k tomu, Ze hraéstvi na SS potvrdilo jen 19,12 %
z celého vyzkumného souboru (N=502). Pokud vSak propocitdme vyskyt jen uzivateli FB
v populaci z celé CR, dojdeme zhruba k &islu 24 %. Z tohoto hlediska miizeme i takto ,,maly*
vzorek brat vpotaz jako reprezentativni. Ddle mulZeme omezeni vyzkumu spatfovat
Vv nepoméru mezi oslovenymi respondentkami (72,51 %) koslovenym respondentim
(27,49 %). Tento nepomér mohl byt patrné oSetfen pifimym oslovovanim respondentl
autorkou, nicméné v kone¢né fazi vypliiovani vzdy zavisi na ochoté respondentt se vyzkumu
zOCastnit a muzi vétSinou vykazuji mensi ochotu sdélovat své nazory. V ramci analyzy
vysledkii vyzkumu bylo proto veSkeré hodnoceni piepocitdvano procentudlné tak, aby
nepomér mezi zenami a muzi nebyl zavadéjici. V neposledni fadé se nepodatilo plné
verifikovat vSechny vyzkumné hypotézy (ovéfena platnost jen u dvou ze Sesti), coz ale,
vzhledem K neexistenci jinych vysledki vyzkumu v éeském prostiedi a diky tomu vychazeni

z udaji platnych v zahranici, neznamena zaroven neuspéch tohoto vyzkumu.
5.4 Komparace vyslednych dat s relevantnimi vyzkumy

Motivacni faktor eskapismu predstaveny ve studii Warmelink, Harteveld a Mayer
(2009) charakterizovala klesajici tendence v moznosti jeho vyuziti pti popisu hracstvi na SS,
nebot’ socialni charakter téchto her je v rozporu s eskapistickou touhou po uniku z reélné¢ho

svéta a samoté. V této diplomové praci bylo presto potvrzeno vice jak 80 % hraci na SS,
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ze eskapismus neni nic negativniho, ¢emu by se vyhybali. Naopak uvolnéni a moznost

vvvvvvvv

Soulad svysledky ziskanymi vyzkumem dvojice Di Loreto a Gouaich (2010)
nemuzeme V této diplomové praci vérohodné potvrdit. Jedna ¢ast dotaznikového Setfeni
zaznamenala veétsi oblibu hernich aktivit, které podnécuji hra¢e na SS ke spolupraci.

Nejcetnéjsi zastoupeni v aktivitach pii hrani na SS bylo zjisténo v mife Casto u téchto aktivit:

e Zasilani ,,darkd“ svym ,,pratelim* (20,83 %, N=96).
e Sdileni zadosti o predméty ve hie (13,54 %, N=96).

e Vyuzivani pomoci ,,pratel* (13,54 %, N=96).

e Navstéva herniho prostoru ,,pratel* (6,25 %, N=96).

Druha c¢ast na druhou stranu potvrdila castéj$i motivovani hracd na SS soutézivosti

(54,17 %, N=96) nez spolupraci (28 %, N=96).

Z pruizkumu u amerického obyvatelstva v ramci studie Engagement Unleashed:
Gamification for Business, Brands, and Loyalty (2011) bylo v druhé kapitole této prace
vyznaceno nékolik zajimavych udajii, které budou srovnany s vysledky probéhlého

dotaznikového Setfenim.

e Denné hraje na SS 23 % muzi (54 % v USA) a 77 % zen (46 % v USA).

e V praci hraje na SS 10 % respondenti (47 % v USA).

e Hru , Texas Holdem Poker* hraje 7 % muzt (72 % v USA).

e 90 % hrajicich respondentl spojuje hrani na SS se zabavou (33 % v USA hraje,
kdyz ma ,,Spatny den®).

e Vice jak 80 % hrach na SS se hranim uvolniuje (48 % v USA hraje kvili uklidnéni).

Ve studii Information Solutions Group, (2011) doslo, kromé& vySe rozebranych
vysledkt vztahujicich se k pohlavi hract na SS, ke zjisténim (ty budou uvedeny v zavorce),

které porovnam s aktudlnim vyzkumem.

e Primérny vek hrace na SS je 27 let (35,5 let ve VB, 41,2 v USA).
e Mezi hréaci jsou zastoupeny nejvice zeny ve véku 23 — 30 let a na druhém misté
figuruji zeny 18 — 22 let — viz Graf 7 a 8 (celkem jsou nejvice zastoupeny zeny nad

50 let, na druhém misté muzi pod 29 let).
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Zena (N=74) Muz (N=22)

® Mladsi nez 18 0% ® Mladsi nez 18
9 let let
59%3%°% g9 99 |4% 14%
m18-22let ° m18-22 let

15%

m23-30 let m23-30 let

m 31 -40 let m31-40 let

m 41 - 50 let m 41 -50 let
Graf 7 Vékové rozpéti hracek na SS Graf 8 Vékové rozpéti hraci na SS

e Minimaln¢ 1x za den hraje 43 % (36 % ve VB, 44 % v USA).
e Nejcastéji hraji respondenti na FB 88 % - viz Graf 9 (95 % ve VB, 89 % v USA).

e Nejcastéji hraji respondenti hru ,,FarmVille 2 (stejné jako v obou zemich).

Jakou socialni sit (S5), na které mate svilj osobni profil, navitévujete
aktualné nejéastd|i?

22 51
%

B Facebook: 318 (63,35 %)
O Zadnou, nemam profil na socialnl siti: 113 (22,51 %)
B Zadnou, ale mam profil na socidlnl sfti: 26 (5,18 %)
B Googlet 18 (3,59 %)
BYouTube: 16 (3,19 %)
Bjina 55: 5 (1 %)
B Twitter: 4 (0,8 %)
ELide: 2 (0,4 %)
zdroj http:/hrani-na-sccialnich-sitich-f. vypinto.cz

Graf 9 Piehled aktualné nejnavstévovanéjsich SS
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Kjinym nez vySe uvedenym zavérum, ke kterym dosli Lee, Lee a Choi (2012)

pti zacileni na motivaci hraca na SS, ptipojuji zjisténi z ceského prostiedi dale:

e Hlavni motivacni €initelé u her na SS:
1) Zabava (Socialni interakce — spoluprace)
2) Uvolnéni stresu — eskapismus (Sebevyjadieni — kreativita)
3) Soutézivost (Hrani roli / mozZnost byt nékdo jiny)
4) Kreativita (Eskapismus)
5) Vitézstvi (Zabava)
6) Spoluprace (Soutézivost)
7) Udrzovani kontaktu
8) Seznamovani
e Zasilani ,,darki“ je v nejvétsi mife podniceno ,,Zabavou“ (u studenti v USA
je nejcastéji podniceno soutézivosti).
e Divodem, pro¢ respondenty neldka hrani na SS, je nezdjem o PC hry (u studentl

v USA je to ,,otrdvenost* velkym poctem ozndmeni a zprav z hernich aplikaci).

Komparace s vysledky studie zkoumajici zptisob hrani na FB vytvofené dvojici Phan
a Chaparro (2013) nebude vice popsana, nebot zjisténi této dvojice popsané v kapitole

2 se tykaji udaju, jez jsou zahrnuty v komparaci u pfedchozich vyzkumi.

Domahidi, Festl a Quandt (2014) zkoumali vztah hra¢t SH a jejich pratel, online
i redlnych. Vyzkum v této diplomové praci zjistil v souvislosti se studii provedenou
v Némecku jediné zjisténi vhodné ke komparaci. Hra¢i motivovani spolupraci maji nejcastéji
ve svém okruhu 51 — 150 pfatel, na druhém misté v Cetnosti figuruje rozpéti poctu pratel
151 - 300. Z toho je patrné, Ze v ¢eském prostiedi neni mozné potvrdit propojeni vyssiho

poctu pratel s motivacnim faktorem ,,Spoluprace®.

Vzhledem Kk nizké oblibenosti ,kasino® typu her ve zkoumaném vzorku cCeské
populace nelze vérohodné porovnat vysledky se studii autort Gainsbury, Russell a Hing
(2014). Nejcastgjsim hracem tohoto typu her v ¢eském vyzkumu jsou zeny ve veku
18 - 22 let. Nejcastéjsi vékova kategorie muzu hrajicich dané hry je 23 — 30 let. V Australii

jsou oproti tomu nejcastéjSimi hraci muzi mladsi nez 43 let.
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5.5 Doporuceni pro dalSi vyzkum

Na zéklad¢ provedeného vyzkumu bylo zjisténo nékolik oblasti vhodnych
k podrobné&jSimu prozkoumani, které vzhledem k omezenému rozsahu moznosti diplomové

prace nemohly byt detailnéji prozkoumany.

Ptfedevsim by bylo vhodné vice se zaméfit na hrani na SS prostfednictvim mobilnich
zafizenich, které ve svété zaznamenava aktudlné velky rozmach a i v CR se rozmaha
pouzivani téchto zatizeni k vyuzivani internetu (a rozristd se pocet vlastnikii smartphon).
Déle je zajimavou oblasti pro vyzkum problematika nédkupu virtudlni mény a predméti,
vhodné by bylo zejména vSe zkoumat z pohledu bezpeCnosti transakci. Okrajovou, ale
neméné dulezitou oblasti jsou hazardni socialni hry vyskytujici se na SS. Pfinosem by byl
vyzkum zaméteny na povédomi mladsich hraca na SS o nebezpecnosti téchto hazardnich her.
V otazce bezpecnosti je prostor pro dalS$i zkoumdéni otevien v problematice zneuzivani
osobnich tdaju ¢i existenci rizikového chovani pfi hrani na SS. Ohledné samotného zptisobu
hrani nebylo v tomto vyzkumu mozné zaméfit se na fenomén ,,falesnych profild“ a vnimani

projevu reklamy spojenych s hranim na SS.

Dalsi oblasti, kterd miize byt jesté blize charakterizovéana, jsou i samotni hra¢i na SS.
V této praci nebyl prostor pro zjisténi mista bydlisté, profesniho zaméfeni, vyse piijmu ¢i

podrobnéjsi popsani rodinnych pomért (napi. zda maji déti a kolik jich maji) hraca.

Doporuéila bych dal§im vyzkumnikim jesté nékolikrat prokoumat situaci v CR

kvantitativné a nasledné samoziejmé i riznymi kvalitativnimi vyzkumnymi metodami.

Kapitola vénovana diskuzi o vysledcich vyzkumu nejprve sesumarizovala vysledky
oveéfovani vyzkumnych hypotéz. Dale charakterizovala typického hrace na SS
prostiednictvim vysledkl zjisténych vétSinou otazek zahrnutych v dotaznikovém Setieni.
Nechybi zde ani uvedeni limita provedeného vyzkumu. Nasledné je dan prostor komparaci
vysledkti studii rozepsanych v kapitole 2 se ziskanymi vysledky z vyzkumu v ceském
prostredi. V zavéru tato kapitola naznacila mozné sméfovani dalsiho vyzkumu a doporuceni

pro dal$i zkoumani tematiky hrani na SS.
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Z.avér

Cilem této diplomové prace bylo zmapovat socialni aspekty hrani na socialnich sitich

se zaméfenim na vyskyt tohoto jevu v CR.

Teoreticka cast k dosazeni tohoto cile prispéla nadefinovanim duleZitych pojmu
vztahujicim se ke hrdm objevujicim se na socidlnich sitich. Dale nastinénim stru¢né historie
her i rozvoje s nimi spojenych socialnich siti a popsanim nékolika moznych typologii danych
her a jejich hract. Cast vénovana souhrnu vybranych relevantnich vyzkumi ze zahraniéi
umoznila v dalsi c¢asti, ktera byla vénovana metodologickému zakotveni vyzkumu

realizovanému v ramci této diplomové prace, formulovat Sest vyzkumnych hypotéz.

V praktické casti této diplomové prace byla postupné provedena analyza dat ziskanych
dotaznikovym Setfenim se zaméfenim na jejich souvislost s vyzkumnymi otazkami,
respektive vyzkumnymi hypotézami. Jen ¢ast hypotéz se podafilo potvrdit a bylo tak mozné je

verifikovat. Vice k souhrnnému vysledku ovéfeni hypotéz nize:

e Hla (,,Na SS hraji nejcasteji Zeny stiedniho véku.) nebylo mozné verifikovat.

e H1b (, UzZivatelé SS s nizkym poctem ,,pratel hraji méné frekventované. ) nebylo
mozné verifikovat.

e Hlc (,, Muzi hraji castéji tzv. , kasino™ typ hry na SS nez Zeny. ) nebylo mozné
verifikovat.

e H1d (,, Hlavnim ditvodem, proc lidé nehraji na SS, je jejich nezdajem o hrani / vidi
V tom ztratu casu. ) byla verifikovana.

e H2a (,,Lidé hraji na SS nejcastéji z ditvodu potreby odreagovani / uniku z reality. )
byla verifikovéana.

e H2b (,,Hraci na SS motivovani potrebou spolupracovat posilaji casto ,,ddrky

svym ,, pratelum *“ ve hie. ) nebylo mozné verifikovat.

Pti nasledném propojeni se stanovenymi vyzkumnymi otdzkami mizeme v ramci VO1
(,,Jaky je vztah mezi charakteristikami hrdace na SS a jeho hracskym stylem? ) potvrdit vztah
vzajemné zavislosti mezi nezdjmem o hrani na PC a nazorem chépajicim hrani na SS jako
ztratu Casu a mezi nehranim na SS. Kromé toho se jest¢ v rdmci vyzkumu podafilo sestavit
charakteristiku typického ceského hrace na SS, potazmo hracky. DalSi hypotézy nebylo

mozné verifikovat vzhledem ke statisticky nevyznamnym vyslednym datim. V ramci VO2
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(,,Jak motivace k hrani na SS ovliviiuje tendenci hrace k urcité herni aktivite? ) mizeme

potvrdit vzajemnou zavislost mezi hranim na SS a potiebou odreagovat se / uniknout z reality.

Jak bylo naznaCeno jiz v Pfredmluvé ktéto diplomové praci, vyzkum aktudlni
problematiky hrani na socialnich sitich v ¢eském prostiedi nebyl nikterak jednoduchy, autorka
se musela vyporadat s n¢kolika tskalimi vyplyvajicimi z prikopnického charakteru vyzkumu,
z neexistence ¢eskych vyzkumu a teoretickych praci z této oblasti, nejednotnosti terminologie
a definice relevantnich pojmu atd. Piesto byl vyzkum pozoruhodny jiz samotnym rozsahem
i stratifikaci vyzkumného souboru. Ziskana data z odpovédi nehrajici vétSiny respondenti je
tak mozno povazovat za vysoce prukazna. Dale bylo unikdtnim ziskani velké miry
respondentl star§itho veéku, diky tomu je mozné z vysledki vyvodit prvotni piedpoklady

pro dalii vyzkum zaméfeny na obyvatele celé CR.

Rozhodneé si tato prace nekladla za cil pfinést obecné pouzitelné zavéry v problematice
hrani na SS. Z hlediska prikopnického vyzkumu dané problematiky v ¢eském prostiedi je tato
diplomova prace 1 pies své limity, kterych si je autorka védoma, pfinosem pro dalsi nasledné
vyzkumy v tomto sméru. Soucasné autorka doufa, ze zajem o tuto oblast bude i ve védeckych

a akademickych kruzich v pfistich letech vyrazn¢ stoupat.

57



Seznam pouzité literatury

FRUHAUFOVA, Petra. 2008. Hrani akcnich pocitacovych her jako socidlné patologicky jev.
Hradec Kralové. 76 s. Bakalaiskda prace. Univerzita Hradec Kralové, Pedagogicka

fakulta, Katedra socialni patologie a sociologie.

A brief History of Social Games 3100BC-2010AD. 2010. Radoff.com [online]. 2010 [cit.
2014-07-24]. Dostupné z: http://Radoff.com

ALEXANDER, Leigh. 2013. With the luster of social games gone, what now? In:
Gamasutra: The Art & Business of Making Games [online]. New York: UBM Tech, 4

November 2013 [cit. 2014-07-21]. Dostupné zZ:
http://lwww.gamasutra.com/view/feature/203912/with_the luster_of social_games_.p
hp

ALHA, Kati et al. 2014. Free-to-Play Games: Professionals’ Perspectives. In: Gotland Game
Conference 2014 [online]. Visby: Proceedings of Nordic DiGRA, 2014 [cit. 2014-07-
22]. Dostupné z: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/nordicdigra2014 _submission_8.pdf

ANTOS, David. 2007. Je Facebook ,,novy Google*? In: Lupa.cz [online]. Praha: Internet Info,
2007-06-28 [cit. 2014-07-20]. ISSN 1213-0702. Dostupné z:

http://lwww.lupa.cz/clanky/je-facebook-novy-google/

BEDNAR, Vojtéch. 2006. Facebook: exkluzivni fenomén. In: Lupa.cz [online]. Praha:
Internet Info, 2006-06-06 [cit. 2014-07-20]. ISSN 1213-0702. Dostupné z:

http://www.lupa.cz/clanky/facebook-exkluzivni-fenomen/

BOGOST, lan. 2010. Cow Clicker: The Making of Obsession. In: lan Bogost [online]. July
21, 2010 [cit. 2014-07-25]. Dostupné z: http://bogost.com/blog/cow_clicker_1/

Boom socialni sit¢ Facebook nekon¢i, na konci roku ji bude vyuzivat miliarda lidi. 2010. In:
Regiony24.cz [online]. Frydek-Mistek: WWW design, 26. 8. 2010, 18:12:59 [cit.
2014-07-23]. Dostupné z: http://cesky-krumlov.regiony24.cz/62-95843-boom-

socialni-site-facebook-nekonci--na-konci-roku-ji-bude-vyuzivat-miliarda-lidi

58


http://radoff.com/
http://bogost.com/blog/cow_clicker_1/

BOYD, Danah M. a Nicole B. ELLISON. 2007. Social Network Sites: Definition, History,
and Scholarship. Journal of Computer-Mediated Communication [online]. vol. 13,
issue 1, s. 210-230 [cit. 2014-07-23]. ISSN 10836101. DOI: 10.1111/j.1083-
6101.2007.00393.x. Dostupné ze systému Wiley Online Library (DOI):
http://doi.wiley.com/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x

BOYD, Dannah M. 2009. Would the real social network please stand up?. In: Danah boyd-
apophenia: making connections where none previously existed [online]. Dannah Boyd,
July 28, 2009 [cit. 2014-07-24]. Dostupné Z:
http://www.zephoria.org/thoughts/archives/2009/07/28/would_the_real.html

BRATKOVA, Eva. 2011. Citovani informacnich zdrojit a tvorba bibliografickych referenct
podle mezindrodni normy ISO 690:2010. [online]. Verze 1.0. Praha: Ustav
informacnich studii a knihovnictvi FF UK v Praze, ©2011- [cit. 2014-07-20]. 58 s.
Dostupny také z: http://texty.jinonice.cuni.cz/studijni-texty/bratkova-
eva/bratkova_07.pdf/view

CASTELLS, Manuel (ed.). 2004. The network society: a cross-cultural perspective.
Northampton, MA: Edward Elgar Pub., xx, 464 p. ISBN 18-437-6505-5.

CERNA, Monika a Michal CERNY. Gamifikace (nejen) v socialnich sitich. In: Metodicky
portil RVP.CZ [online]. Praha: Narodnim ustavem pro vzdélavani, 2012-05-23 [cit.
2014-07-24]. Dostupné z: http://clanky.rvp.cz/clanek/k/g/15589/GAMIFIKACE-
NEJEN-V-SOCIALNICH-SITICH.html/

Definition of social network in English. 2014. In: Oxford Dictionaries: Language matters
[online]. Oxford: Oxford University Press, ©2014 [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:

http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/social-network

DI LORETO, Ines a Abdelkader GOUAICH. 2010. Social Casual Games Success is not so
Casual. In: Word Journal Of The International Linguistic Association 2004 [online].
Montpellier: Laboratoire d'Informatique de Robotique et de Microélectronique de
Montpellier, Jeudi 27 Mai 2010, 12:23:15, derniére modification le : Jeudi 27 Mai
2010, 15:57:12 [cit. 2014-07-22]. Dostupné z: http://hal-lirmm.ccsd.cnrs.fr/lirmm-
00486934

DIJK, Jan van. 2006. The network society: social aspects of new media. 2nd ed. Thousand

Oaks (CA): Sage Publications, vii, 292 p. ISBN 14-129-0868-X.
59


http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/jcmc.2008.13.issue-1/issuetoc
http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/jcmc.2008.13.issue-1/issuetoc
http://doi.wiley.com/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x
http://www.zephoria.org/thoughts/archives/2009/07/28/would_the_real.html
http://clanky.rvp.cz/clanek/k/g/15589/GAMIFIKACE-NEJEN-V-SOCIALNICH-SITICH.html/
http://clanky.rvp.cz/clanek/k/g/15589/GAMIFIKACE-NEJEN-V-SOCIALNICH-SITICH.html/
http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/social-network

DOCEKAL, Daniel. 2009. Facebook - raj pro podvodniky aneb spoledenské hry vladnou
svétu. In: Lupa.cz [online]. Praha: Internet Info, 16. 11. 2009, 6:30 [cit. 2014-07-23].
ISSN  1213-0702. Dostupné z:  http://www.lupa.cz/clanky/facebook-raj-pro-
podvodniky-aneb-hry-vladnou/

DOCEKAL, Daniel. 2014. Jak to pokra¢uje s Lidé.cz po redesignu. A co dalsi Seské socialni
sit€?. In: POOH.CZ [online]. Daniel Docekal, 2014-06-01 [cit. 2014-07-24]. Dostupné
z: http://www.pooh.cz/pooh/a.asp?a=2018311

DOMAHIDI, Emese, Ruth FESTL a Thorsten QUANDT. 2014. To dwell among gamers:
Investigating the relationship between social online game use and gaming-related
friendships. In: Computers in Human Behavior [online]. 2014, s. 107-115 [cit. 2014-
06-29]. ISSN 07475632. DOI: 10.1016/j.chb.2014.02.023. Dostupné z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563214000831

DOUGHTY, Mark et al. 2013. Are You The Farmer? Understanding social game player
motivation and sustainability. In: CHI 2011, May 7-12, 2011, Vancouver, BC, Canada
[online]. Social Game Studies, September 16, 2013 [cit. 2014-07-22]. Dostupné z:
https://dl.dropboxusercontent.com/u/220532/CHI2011_Social-Games-Workshop-
Papers/Doughty%20-%20Are%20you%20the%20Farmer.pdf

ELVY, Allanah. 2010.Pseudo-gambling facilitated by social networking: youth may be at
risk. In: 2010 International Gambling Conference- Gambling in the 21st Century
[online]. Auckland: The Problem Gambling Foundation of New Zealand [cit. 2014-07-
23].  Dostupné z: https://www.yumpu.com/en/document/view/3341728/pseudo-

gambling-facilitated-gambling-facilitated-by-social-networking

Engagement Unleashed: Gamification for Business, Brands, and Loyalty. 2011. In:
SlideShare [online]. San Francisco: Saatchi & Saatchi S, June 2011 [cit. 2014-07-23].

Dostupné z: http://www.slideshare.net/Saatchi_S/gamification-study

FISHER, Richard. Generation f: How Facebook is changing our lives. In: New Scientist
[online]. 10 July 2010, vol. 207, issue 2768, s. 39-41 [cit. 2014-07-23]. ISSN
02624079. DOI: 10.1016/S0262-4079(10)61687-9. Dostupné komeréné ze systému
ScienceDirect: http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0262407910616879

GAINSBURY, Sally M., Alex RUSSELL a Nerilee HING. 2014 An investigation of social

casino gaming among land-based and Internet gamblers: A comparison of socio-
60


http://www.pooh.cz/pooh/a.asp?a=2018311
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0747563214000831
https://dl.dropboxusercontent.com/u/220532/CHI2011_Social-Games-Workshop-Papers/Doughty%20-%20Are%20you%20the%20Farmer.pdf
https://dl.dropboxusercontent.com/u/220532/CHI2011_Social-Games-Workshop-Papers/Doughty%20-%20Are%20you%20the%20Farmer.pdf
https://www.yumpu.com/en/document/view/3341728/pseudo-gambling-facilitated-gambling-facilitated-by-social-networking
https://www.yumpu.com/en/document/view/3341728/pseudo-gambling-facilitated-gambling-facilitated-by-social-networking
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0262407910616879

demographic characteristics, gambling and co-morbidities. In: Computers in Human
Behavior [online]. April 2014, vol. 33, s. 126-135 [cit. 2014-06-21]. ISSN 07475632.
DOI: 10.1016/j.chb.2014.01.031. Dostupné komeréné ze systému ScienceDirect:
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563214000363

Games for Change [online]. New York: Games for Change, ©2014 [cit. 2014-07-24].

Dostupné z: http://www.gamesforchange.org/

GJOKA, Minas et al. 2008. Poking facebook: Characterization of OSN Applications. In:
Proceedings of the first workshop on Online social networks - WOSP '08 [online].
New York (USA): ACM Press, 2008, s. 31- [cit. 2014-07-23]. ISBN 9781605581828.
DOI: 10.1145/1397735.1397743. Dostupné komeréné ze systému ACM Digital
Library: http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1397735.1397743

GOBLE, Gordon. 2012. The History of Social Networking. In: Digital Trends [online].
Portland: Designtechnica Corporation, September 6, 2012 [cit. 2014-07-23]. Dostupné
z: http://www.digitaltrends.com/features/the-history-of-social-networking/#!bfz4NJ

HAMPACHEROVA, Monika. 2013. Novd média jako ndstroj motivace studentii ke
vzdélavani [online]. Praha [cit. 2014-07-24]. Dostupné z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/108948/. Diplomové prace. Univerzita Karlova v
Praze, Filozoficka fakulta, Ustav informaénich studii a knihovnictvi, Studia novych

médii.

CHEN, Sande. 2009. The Social Network Game Boom. In: Gamasutra : The Art & Business
of Making Games [online]. New York: UBM Tech, April 29, 2009 [cit. 2014-07-21].
Dostupné Z:

http://www.gamasutra.com/view/feature/4009/the_social_network _game_boom.php

CHENG, KW. 2011. Casual gaming. [online]. Amsterdam: VU University, Faculty of
Sciences, January 28, 2011 [cit. 2014-07-22]. Dostupné Z:
http://www.few.vu.nl/~eliens/project/@archive/vrml-reference/ @archive/student/ba-
CS/casual-games.pdf

CHIK, Alice. 2011. Digital gaming and social networking: English teachers' perceptions,
attitudes and experiences. In: Pedagogies: An International Journal [online]. 2011-04-
20, S. 154-166 [cit. 2014-07-24]. ISSN 1554480x. DOI:

61


http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563214000363
http://www.gamesforchange.org/
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1397735.1397743

10.1080/1554480X.2011.554625. Dostupné komercné ze systému Tayolor & Francis
Online: http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1554480X.2011.554625

INFORMATION SOLUTIONS GROUP. 2011. Social gaming research. In: PopCap Games
[online]. Seattle: PopCap Games, September 2011 [cit. 2014-07-11]. Dostupné z:
http://www.infosolutionsgroup.com/pdfs/2011_PopCap_Social_Gaming_Research_Re
sults.pdf.

Inside Social Games [online]. New York: Mediabistro, ©2014 [cit. 2014-07-24]. Dostupné z:

http://www.insidesocialgames.com/

JARVINEN, Aki. 2010a. The State of Social in Social Games. In: Gamasutra: The Art &
Business of Making Games [online]. New York: UBM Tech, 19 October 2010 [cit.

2014-07-21]. Dostupné Z:
http://www.gamasutra.com/view/feature/134548/the_state_of social_in_social_games
.php

JARVINEN, AKki. 2010b. Clickability: A Design Concept for Social Games. In: Gamasutra:
The Art & Business of Making Games [online]. New York: UBM Tech, 03/04/10,
02:59:00 am [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:
http://www.gamasutra.com/blogs/AkiJarvinen/20100304/4573/Clickability A_Design

_Concept_for_Social_Games.php

JUUL, Jesper. 2012. A casual revolution: reinventing video games and their players.
Cambridge (Mass): MIT Press. ISBN 02-625-1739-6. Dostupné také z:
http://marzipa.files.wordpress.com/2011/08/a-casual-revolution-reinventing-video-

games-and-their-players.pdf

KALAL, David. 2014. Kam zmizela FarmVille?. In: Manage Social [online]. Praha: Manage
Social, 13. cerven 2014 [cit. 2014-07-23]. Dostupné Z:

http://mngsocial.com/cs/blog/94-kam-zmizela-farmville

KIRMAN, Ben a Shaun LAWSON. 2009. Hardcore Classification: Identifying Play Styles in
Social Games Using Network Analysis. In: Entertainment Computing — ICEC 2009:
Lecture Notes in Computer Science [online]. Springer Berlin Heidelberg, s. 246-251
[cit. 2014-07-23]. ISBN 9783642040511. DOI: 10.1007/978-3-642-04052-8_28.

Dostupné také zZ:

62


http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/1554480X.2011.554625
http://www.infosolutionsgroup.com/pdfs/2011_PopCap_Social_Gaming_Research_Results.pdf
http://www.infosolutionsgroup.com/pdfs/2011_PopCap_Social_Gaming_Research_Results.pdf
http://www.insidesocialgames.com/
http://marzipa.files.wordpress.com/2011/08/a-casual-revolution-reinventing-video-games-and-their-players.pdf
http://marzipa.files.wordpress.com/2011/08/a-casual-revolution-reinventing-video-games-and-their-players.pdf

http://www.academia.edu/2862019/Hardcore_Classification_identifying_play_styles i

n_social_games_using_network_analysis

KIRMAN, Ben. 2010. Playful Clusters: Motivations and Social Structures in Social Games
[online]. July 14, 2010 [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:
http://socialgamestudies.org/post/810735012/playful-clusters-motivations-and-social-

structures-in

KRCAL, Martin. 2014. Citace.com [online]. citace.com, ©2004-2014 [cit. 2014-07-21].

Dostupné z: http://www.citacepro.com

LAUTMAN, Roisin a Kevin CURRAN. 2012. The Rise of Gaming on Social Networks. In:
International journal of social networking and virtual communities [online]. July
2012, vol. 1, no. 1, s. 1-6 [cit. 2014-07-23]. ISSN 2252-8784. Dostupné z:

http://www.iaesjournal.com/online/index.php/VirCom/article/view/477/920

LECKY-THOMPSON, Guy W. 2009. Fundamentals of network game development. Boston
(MA): Charles River Media, xvii, 316 p. ISBN 9781584505570. Dostupné také
komeréné z ebrary:
http://site.ebrary.com/lib/alltitles/docDetail.action?docID=10333475&p00=fundament

als%20network%20game%?20development

LEDABYL, Ondfej. 2007. ldentita a zdvislost na online hrdach. Brno. Diplomova prace.

Masarykova univerzita v Brné, Fakulta socialnich studii, Katedra psychologie.

LEE, Jieun, Mira LEE a In Hyok CHOI. 2012. Social Network Games Uncovered:
Motivations and Their Attitudinal and Behavioral Outcomes. Cyberpsychology,
Behavior, and Social Networking [online]. vol. 15, issue 12, s. 643-648 [cit. 2014-06-
22]. DOI: 10.1089/cyber.2012.0093. Dostupné komeréné¢ ze systému Mary Ann
Liebert: http://online.liebertpub.com/doi/abs/10.1089/cyber.2012.0093

LEGGATT, Helen. 2011. RockYou reveals four social gamer personality types. In:
BizReport.com: News & Insight for Online Marketers [online]. Copenhagen:
BizReport, October 03, 2011 [cit. 2014-07-23]. Dostupné  z:
http://www.bizreport.com/2011/10/rockyou-reveals-four-social-gamer-personality-
types.html

63


http://www.academia.edu/2862019/Hardcore_Classification_identifying_play_styles_in_social_games_using_network_analysis
http://www.academia.edu/2862019/Hardcore_Classification_identifying_play_styles_in_social_games_using_network_analysis
http://socialgamestudies.org/post/810735012/playful-clusters-motivations-and-social-structures-in
http://socialgamestudies.org/post/810735012/playful-clusters-motivations-and-social-structures-in
http://www.citacepro.com/
http://site.ebrary.com/lib/alltitles/docDetail.action?docID=10333475&p00=fundamentals%20network%20game%20development
http://site.ebrary.com/lib/alltitles/docDetail.action?docID=10333475&p00=fundamentals%20network%20game%20development
http://online.liebertpub.com/doi/abs/10.1089/cyber.2012.0093

LEIEROVA, Martina. 2010. Ufadiim vadi ztrita soukromi, Facebook stahuje nejoblibengjsi
hru. In: Lidovky.cz [online]. Praha: MAFRA, 7. listopadu 2010, 10:50 [cit. 2014-07-
23]. Dostupné z: http://www.lidovky.cz/uradum-vadi-ztrata-soukromi-facebook-

stahuje-nejoblibenejsi-hru-phl-/media.aspx?c=A101107_105035_In-media_mev

LIEN, Tracey. 2013. Core gamers, mobile games and the origins of the midcore audience. In:
Polygon [online]. Washington: Vox Media, Aug 09, 2013, 9:41a [cit. 2014-07-23].
Dostupné z: http://www.polygon.com/2013/8/9/4604088/the-rise-of-midcore-gaming

MACKIN, Bob. Gambling's Next Generation: Facebook Users? In: TheTyee.ca [online]. The
Tyee, 2 Feb 2014 [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:
http://www.thetyee.ca/News/2014/02/02/Social-Gambling/

MCGONIGAL, Jane. 2011. Be a Gamer, Save the World. In: The Wall Street Journal
[online]. Chicopee (MA): Dow Jones & Company, Jan. 22, 2011, 12:01 a.m. ET [cit.

2014-07-24]. Dostupné Z:
http://online.wsj.com/news/articles/SB10001424052748704590704576092460302990
884

MEHTA, Ravi. 2010. Why Games Are the Killer App for Social Networks. In: Mashable
[online]. New York: Mashable, Aug 11, 2010 [cit. 2014-07-23]. Dostupné z:
http://mashable.com/2010/08/10/social-gaming-business/

MICHL, Petr. 2013. Hry na socialnich sitich pro lidi dobré vule. In: Marketing Journal.cz
[online]. Praha: Focus Agency, 2013-04-02 [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:
http://www.m-journal.cz/cs/internet/socialni-site/hry-na-socialnich-sitich-pro-lidi-
dobre-vule_ s416x9773.html

MUSILOVA, Marta 2012. Typologie uzivatelii Facebooku. [online]. Praha [cit. 2014-07-24].
Dostupné z:  https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/100561/. Bakalaiska prace.

Univerzita Karlova v Praze, Filozoficka fakulta, Katedra sociologie.

NAZIR, Atif et al. 2010. Ghostbusting Facebook: Detecting and Characterizing Phantom
Profiles in Online Social Gaming Applications. In: Academia.edu [online]. Chicago:
Proceedings of Workshop on Online Social Networks, 2010 [cit. 2014-07-23].
Dostupné zZ
http://www.academia.edu/249753/Ghostbusting_Facebook Detecting_and_Characteri

zing_Phantom_Profiles_in_Online_Social_Gaming_Applications
64


http://www.polygon.com/2013/8/9/4604088/the-rise-of-midcore-gaming
http://online.wsj.com/news/articles/SB10001424052748704590704576092460302990884
http://online.wsj.com/news/articles/SB10001424052748704590704576092460302990884
http://www.m-journal.cz/cs/internet/socialni-site/hry-na-socialnich-sitich-pro-lidi-dobre-vule__s416x9773.html
http://www.m-journal.cz/cs/internet/socialni-site/hry-na-socialnich-sitich-pro-lidi-dobre-vule__s416x9773.html
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/100561/

NEWZOO. 2013. Global Games Market Report [online]. Amsterdam: Newzoo [cit. 2014-07-
21].  Dostupné z:  http://www.newzoo.com/trend-reports/global-games-report-

infographic

OMORI, Marcel Toshio a Alan Salvany FELINTO. 2012. Analysis of Motivational Elements
of Social Games: A Puzzle Match 3-Games Study Case. In: International Journal of
Computer Games Technology [online]. 14 December 2012, vol. 2012, s. 1-10 [cit.
2014-06-23]. ISSN 16877047. DOI: 10.1155/2012/640725. Dostupné z:
http://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2012/640725/

O'NEILL, Nick. 2008. What Exactly are Social Games? In: Social Times: Your Social Media
Source [online]. New York: Mediabistro, July 31 2008, 9:56 PM [cit. 2014-07-21].

Dostupné z: http://socialtimes.com/social-games_b690

OWENS, Martin D. 2010. Is I-Gaming Leaving Gambling Behind? New Social Media Vary
the Formats and Business Models. In: Gaming Law Review and Economics [online].
December 2010, vol. 14, no. 10, s. 737-739 [cit. 2014-07-22]. ISSN 1097-5349. DOI:
10.1089/glre.2010.141003. Dostupné komeréné ze systému Mary Ann Liebert:
http://online.liebertpub.com/doi/abs/10.1089/glre.2010.141003?journalCode=glre

PARKE, Jonathan et al. 2012. Exploring Social Gambling: Scoping, Classification and
Evidence Review. Final Report. In: Gambling Commission [online]. Birmingham:
Gambling Commission,  April 2012 [cit. 2014-07-22]. Dostupné z:
http://www.gamblingcommission.gov.uk/pdf/Exploring%20social%20gambling%?20-
%20scoping,%?20classification%20and%20evidence%20review%20-

9%20May%202013.pdf

PAVLASEK, Petr. 2012. Socidlni sité a jejich viiv na dnesni spolecnost. Praha. Bakalatska
prace. Bankovni institut vysoka Skola, Katedra matematiky, statistiky a informacnich

technologii.

PHAN, Mikki H. a Barbara S. CHAPARRO. 2013. User Perceptions of Facebook Games. In:
Proceedings of the Human Factors and Ergonomics Society annual meeting: Sept. 30
- Oct. 4, 2013, San Diego, California, USA [online]. San Diego: Proceedings of the
Human Factors and Ergonomic Society, s. 1460-1464 [cit. 2014-06-21]. ISSN
15419312. DOI: 10.1177/1541931213571326. Dostupné komercné ze systému SAGE
Publications: http://pro.sagepub.com/lookup/doi/10.1177/1541931213571326

65


http://www.newzoo.com/trend-reports/global-games-report-infographic
http://www.newzoo.com/trend-reports/global-games-report-infographic
http://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2012/640725/
http://pro.sagepub.com/lookup/doi/10.1177/1541931213571326

POPKIN, Helen A. S. 2009. Facebook’s fantasy games cost more than time: Games like
‘FarmVille’ and ‘Pet Society’ serve up players on a silver platter. In: NBCNews.com
[online]. Redmond (WA): NBC News, 11/6/2009, 9:12:32 AM ET [cit. 2014-07-23].
Dostupné  z:  http://www.nbcnews.com/id/33626149/ns/technology and science-
tech_and_gadgets/t/facebooks-fantasy-games-cost-more-time/

RIEGROVA, Katefina. 2013. Zavislost na online pocitacovych hrach: Ma casté hrani viiv na
Zivotni styl hracu? Praha. Bakalaiska prace. Univerzita Karlova v Praze, 1. 1ékafska
fakulta.

Richard Bartle: “Social games aren’t social”. 2011. In: EDGE [online]. Bath: Future
Publishing, July 1 2011, 12:40pm [cit. 2014-07-23]. Dostupné z: http://www.edge-

online.com/features/richard-bartle-social-games-arent-social/

ROSSI, Luca. 2009. Playing Your Network: Gaming in Social Network Sites. In: Proceedings
of DIGRA 2009: Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory  [online]. London: DiGRA  [cit. 2014-07-23]. Dostupné z:
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.20599.pdf

SCHROEDER, Stan. 2010. Facebook: Facts You Probably Didn't Know (infographic).
Mashable [online]. New York: Mashlable, May 13, 2010 [cit. 2014-07-24]. Dostupné
z: http://mashable.com/2010/05/13/facebook-facts-infographic/

SMITH, Stacey R. 2013. The development and validation of the Problematic Online Gaming
Scale (POGS): An analysis of Facebook gamers [online]. Denton (Texas), August
2013 [cit. 2014-07-23]. Dostupné z: http://hdl.handle.net/11274/276. Dissertation.

Texas Woman's University.

SNIDER, Mike. 2012. Social online games face slowing growth. In: USA TODAY.com
[online]. McLean (VA): USA TODAY, 5/10/2012, 7:29 AM [cit. 2014-07-23].
Dostupné z: http://usatoday30.usatoday.com/tech/gaming/story/2012-05-09/social-
games-momentum-slowing/54864858/1

SNOW, S. 2010. FarmVille vs. Real Farms. In: Mashable [online]. New York: Mashable
2010 [cit. 2014-07-24]. Dostupné z: http://mashable.com/2010/09/10/farmville-vs-

real-farms-infographic/

66


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.20599.pdf
http://mashable.com/2010/05/13/facebook-facts-infographic/
http://hdl.handle.net/11274/276
http://mashable.com/2010/09/10/farmville-vs-real-farms-infographic/
http://mashable.com/2010/09/10/farmville-vs-real-farms-infographic/

SOBKE, Heinrich, Javier Alejandro CORREDOR, Oliver KORNADT. 2013. Learning,
Reasoning and Modeling in Social Gaming. In: ZHIGENG, Pan, ed. Transactions on
edutainment X [online]. Berlin, Heidelberg: Springer, p. 243-258 [cit. 2014-07-22].
ISBN 9783642379192. Dostupné také komercné ze systému SpringerLink:
http://rd.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-642-37919-2_15

Social Gaming White Paper. 2012. In: GamblingData [online]. London: Gambling
Compliance, 28 Sep, 2012 [cit. 2014-07-23]. Dostupné zZ:
http://www.gamblingdata.com/files/SocialgamingDataReportOct2012.pdf

Social network. 2006. In: Free On-line Dictionary of Computing [online]. Denis Howe,
c1985-, last updated 20 Jul 2014, 10:03:57 GMT [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:

http://foldoc.org/social+network

STANA, Radomir. 2013 Hrani pocitacovych online her na zdkladnich Skoldch. Bmo.
Bakalaiska prace. Masarykova univerzita, Fakulta pedagogicka, Katedra technické a

informacni vychovy.

Statistiky socialnich siti. 2013. Effectix.com [online]. Praha: Effectix.com, 2013-04-08 [cit.
2014-07-24]. Dostupné z: http://www.doba-webova.com/

STIDWILL, Peter. 2013. Learning Games Network. SlideShare [online]. Serious Games
Association, Aug 26, 2013 [cit. 2014-07-24]. Dostupné zZ:

http://www.slideshare.net/SeriousGamesAssoc/peter-stidwill-learning-games-network

STREITFELD, David. 2012. Zynga Seeks to Match Up Players for Online Games. The New
York Times [online]. March 1, 2012, vol. 2012, March 2 [cit. 2014-07-23]. Dostupné z:
http://www.nytimes.com/2012/03/02/technology/zynga-seeks-to-broaden-reach-with-

new-gaming-platform.html?_r=4&scp=1&sq=vorhaus&st=cse&

Studie MMOG. 2013-2014 [online]. Brno: Cyberteam Institutu pro vyzkum déti, mladeze a
rodiny, Fakulta socialnich studii Masarykovy univerzity v Brn¢, 2013-2014 [cit. 2014-
07-25]. Dostupné z: http://www.mmog.cz/

SUTTER, Rob. 2014. The (Virtual) Reality of Facebook’s Future in Gaming. In: Soshable
[online]. Social Media Marketing Blog, March 31, 2014 [cit. 2014-07-23]. Dostupné z:
http://soshable.com/the-virtual-reality-of-facebooks-future-in-gaming/

67


http://rd.springer.com/chapter/10.1007%2F978-3-642-37919-2_15
http://www.gamblingdata.com/files/SocialgamingDataReportOct2012.pdf
http://www.doba-webova.com/
http://www.slideshare.net/SeriousGamesAssoc/peter-stidwill-learning-games-network
http://www.mmog.cz/
http://soshable.com/the-virtual-reality-of-facebooks-future-in-gaming/

SEMBEROVA, Kristina. 2011. Moznosti analyzy online socidlnich siti na prikladu vyzkumu
chovani uzivatelit Facebooku v zavislosti na jejich temperamentu [0nline]. Praha [cit.
2014-07-24]. Dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/100035/. Diplomova
prace. Univerzita Karlova v Praze, Filozoficka fakulta, Ustav informacnich studii a

knihovnictvi, Studia novych médii.

TOLTEK, Ivo. 2011. Jaky maji socialni hry marketingovy potencial? In: Marketing
Journal.cz [online]. Praha: Focus Agency, 18. 1. 2011 [cit. 2014-07-21]. Dostupné z:
http://www.m-journal.cz/cs/internet/jaky-maji-socialni-hry-marketingovy-
potencial__s281x7703.html

Top 15 Most Popular Social Networking Sites [online]. eBizMBA, June 28, 2014 [cit. 2014-

07-21]. Dostupné z: http://www.ebizmba.com/articles/social-networking-websites

Tragedy Of The Social Gaming Commons: A Blueprint For Change. 2009. In: TechCrunch
[online]. New York: AOL, Nov 3, 2009 [cit. 2014-07-23]. Dostupné z:
http://techcrunch.com/2009/11/03/tragedy-of-the-social-gaming-commons-a-
blueprint-for-change/

VELIKOVSKY, Petr. 2012. Advergaming in the Czech Republic. Zlin. Bakalafska prace.
Univerzita Tomase Bati ve Zling, Fakulta humanitnich studii, Ustav anglistiky a

amerikanistiky.

WARMELINK, Harald, Casper HARTEVELD a Igor MAYER. 2009. Press Enter or Escape
to Play: Deconstructing Escapism in Multiplayer Gaming. In: Proceedings of DiGRA
2009: Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Pra ctice and Theory
[online]. London: Brunel University [cit. 2014-07-12]. Dostupné z:
http://lwww.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.04129.pdf

WHITSON, Jennifer R. a Claire DORMANN. 2011. Social gaming for change: Facebook
unleashed. First Monday [online]. vol. 16, issue 10 [cit. 2014-06-29]. DOI:
10.5210/fm.v16110.3578. Dostupné Z
http://journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/3578

WOHN, Donghee Y a Yu-Hao LEE. 2013. Players of facebook games and how they play.
Entertainment Computing [online]. vol. 4, issue 3, s. 171-178 [cit. 2014-06-21]. DOI:
10.1016/j.entcom.2013.05.002. Dostupné komeréné ze systému ScienceDirect:

http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1875952113000062
68


http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.04129.pdf

ZACH, Ondiej. 2013. NAZOR: Boom socialnich her je u konce. Zistala pachut’ a hotkost. In:
BonusWeb.cz [online]. Praha: MAFRA, 22. dubna 2013 [cit. 2014-07-23]. Dostupné z:
http://bonusweb.idnes.cz/socialni-hry-trend-Ons-
/Magazin.aspx?c=A130419 102000 _bw-magazin_oz

Zynga rusi plany na provozovani Real-Money her v Americe. 2013. In: PokerNews.com
[online]. Vilnius: iBus Media, 26. cervenec 2013 [cit. 2014-07-25]. Dostupné z:
http://cz.pokernews.com/zpravy/2013/07/zynga-rusi-plany-na-provozovani-real-

money-her-v-americe-8515.htm

69


http://bonusweb.idnes.cz/socialni-hry-trend-0ns-/Magazin.aspx?c=A130419_102000_bw-magazin_oz
http://bonusweb.idnes.cz/socialni-hry-trend-0ns-/Magazin.aspx?c=A130419_102000_bw-magazin_oz
http://cz.pokernews.com/zpravy/2013/07/zynga-rusi-plany-na-provozovani-real-money-her-v-americe-8515.htm
http://cz.pokernews.com/zpravy/2013/07/zynga-rusi-plany-na-provozovani-real-money-her-v-americe-8515.htm

Seznam tabulek a grafi

Tabulka 1 H1a: Na SS hraji nejcastéji zeny stiedniho vEKU........ccceeveiieviiiiiiecce e 39
Tabulka 2 H1b: Uzivatelé SS s nizkym poc¢tem ,,pfatel* hraji méné frekventované................ 41
Tabulka 3 Hlc: Muzi hraji Castéji tzv. ,,kasino® typ hry na SS nez zeny ........cccoeevvveninnnnn 42

Tabulka 4 H2a: Lid¢ hraji na SS nejcastéji z divodu potieby odreagovani / tniku z reality...47

Tabulka 5 H2b: Hrac¢i na SS motivovani potfebou spolupracovat posilaji ¢asto ,,darky*

SVYM ,,PTALEITM ™ VE NT@ ..ot 48
Graf 1 Rozdeleni respondentll dle VEKU..........cceiiiiiiiiiiiie s 38
Graf 2 Hla: Na SS hraji nejcastéji zeny stiedniho vEKU........ccooveiiiiiiiiiii 40
Graf 3 H1b: Uzivatelé SS s nizkym poctem ,,ptatel* hraji méné frekventované ..................... 42
Graf 4 H1d: Hlavnim divodem, pro¢ lidé nehraji na SS, je jejich nezajem o hrani / vidi

V EOM ZEFATU CASU ..ueiiii i 44
Graf 5 H2a: Lidé hraji na SS nejcastéji z divodu potieby odreagovani / uniku z reality ........ 48
Graf 6 H2b: Hraci na SS motivovani potiebou spolupracovat posilaji ¢asto ,,darky svym

00 1151 1014 W VT 1 (PRSPPI 48
Graf 7 VEkoveé rozpeti hraek na SS.......ccviiiiiiiic s 53
Graf 8 VEkoveé rozp€ti hraCli Na SS ..o 53
Graf 9 Prehled aktudln€ nejnavstévovanéjSich SS..........ooi i 53
Graf 10 Prostiedi, ve kterém Cesti hraci hrajina SS........cccoviiiiiiiiice Ptiloha 2
Graf 11 Hry na SS hrané €eskymi NraCi ........cocovviiiiiiiiiiiiciecc Ptiloha 2
Graf 12 Druh ,,pratel”, se kterymi hraji ¢esti hraina SS............ccooviiiiiiiiii Ptiloha 2
Graf 13 Frekvence hrani ¢eskych hra€lina SS ... Ptiloha 2
Graf 14 Nejoblibenéjsi zanry her na SS u eskych hraCi.......ocovevvvveieiieiiieiececees Ptiloha 2

70



Seznam obrazku

Obrazek 1 Global Games Market REPOTT ........ooiviiiiiiiiiiiiciii e 18
Obrazek 2 Top Websites By TraffiC .......cccooiiiiiiiiiii e 20
Obrazek 3 CR versus svét - pocet uzivateld socialnich siti v roce 2013 ........cccovvvververeernnenn. 21
Obrazek 4 Pocet uzivateli ceskych socialnich siti za mésic od roku 2009 ..........cccccvvvviiveennen. 21
Obrézek 5 FarmVille vs. Real Farms. ... 27
Obrazek 6 A brief History of Social Games 3100BC-2010AD..........cccoovriiirinnieennn. Ptiloha 3
Obrazek 7 Nové herni centrum "Games" NAFB ..., Ptiloha 4

Obrazek 8 ,,Games Feed™ - objevuji se zde oznameni FB ,,pratel” o jejich hernich

USPESICH €1 ZAAOSTECI ...vvviiiiii e Ptiloha 4

71



Seznam priloh

Ptiloha 1: Dotaznik - Hrani na socialnich sitich (Facebook hry)
Ptiloha 2: Grafy tykajici se charakteristiky typické Ceské hracky na Facebooku
Ptiloha 3: A brief History of Social Games 3100BC-2010AD

Ptiloha 4: Ukazka nového herniho centra na FB a propojeni s profilem uzivatele FB

72



