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ABSTRAKT

Bakalaiska prace se zamétuje na zavislost na pocitacovych hrach. V teoretické casti je
definovana jak vSeobecna zavislost, tak zavislost na pocitacovych hrach. Dale je zde vznik
a vyvoj pocitacovych her az do dnesni doby, negativni vliv na zdravi pfi Castém sezeni
U pocitace Ci prevence vzniku zavislosti.

Cilem praktické casti je zjistit, a to formou dotaznikli, zda studenti znaji nebo hraji
pocitacové hry, zda si jsou védomi rizika zavislosti na pocitacovych hrach a jak casto

vyuzivaji pocitac a k jakému ucelu. Vyzkum byl proveden na fakultach FHS a FAL

Kli¢ova slova:

Zavislost, pocitacova hra, prevence, 1écba.

ABSTRACT

The bachelor thesis focuses on computer game addiction. The theoretical part defines both
addictions in general and computer game addiction. It also describes the origins
and hitherto development of computer games, the negative effect of frequent sitting

at a computer and the ways of preventing the formation of addictions.

The aim of the analytic part is to ascertain, whether students are familiar with or play
computer games, whether they are aware of the risk of computer game addiction
and to determine how often they use their computer and for what purpose. This is achieved
using questionnaires. The research has been conducted using information obtained from

the students of the FHS and FAI departments.

Keywords:

Addiction, computer game, prevention, treatment.
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UvVOD

Pocitacové hry byly jiz od ran¢ho détstvi ¢astou naplni mého volného €asu. Jako malému
klukovi mi obcas rodi¢e zapojili staré Atari, piredchiidce dnesniho doméciho pocitace,
K televizi a ja mohl hrat hry. Hrani her na pocitaci mé také provazelo celou zakladni skolu,

nasledné i celé stiedoskolské studium.

Svét pocitacovych her mé vzdy zajimal a pfitahoval. Sledoval jsem herni novinky, nové

technologie, védecké vyzkumy Skodlivosti ¢i pozitivniho vlivu hrani pocitacovych her.

V prvnim roéniku studia na VS jsem mél moznost piedist si semestralni praci studenta
psychologické fakulty, ktery se zabyval zéavislosti na pocitacovych hrach a progamingem
(hrani her na profesionalni trovni). Kdyz jsem si ve tietim ro¢niku vybiral, jakym okruhem
se budu zabyvat ve své bakalatské praci, vzpomnél jsem si na tuto préci a nechal se touto

problematikou inspirovat.

Hranim pocitacovych her je fenoménem dnesni doby a diky rozvoji technologii, hraje tyto
hry vice lidi. Navic timto rozvojem technologii jsou hry realnéjsi a pro hrace pfitazlivEjsi,

Cas straveny u nich nartista.

V prvni kapitole teoretické Casti této prace se snazim vymezit zdkladni pojmy, jako je
napft. zavislost a pocitacova hra. V dalsi kapitole jsem se rozepsal o vyvoji pocitatovych
her, nebot’ mi to pfijde dulezité k uceleni a pochopeni celého tématu. Tieti kapitola
popisuje typy her, které se dneska hraji. Ve Ctvrté kapitole se dostdvame k samotné
zavislosti na pocitacovych hrach a jejich mozné 1é¢bé. V posledni kapitole nalezneme

rizika zavislosti na pocitacové hie a moznosti prevence.

V praktické casti se zabyvam vyzkumem, ktery jsem provedl na Fakulté¢ aplikované
informatiky a Fakult¢ humanitnich studii Univerzity TomaSe Bati ve Zliné. Cilem tohoto
vyzkumu bylo zjistit, zda studenti znaji poc¢itatové hry a jsou si védomi rizika zavislosti

na nich.
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. TEORETICKA CAST
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1 ZAKLADNI POJMY

V této kapitole definuji zékladni pojmy, které souvisi s problematikou zavislosti

na pocitacové hre.

1.1 Zavislost

Jandourek (2011, s. 278) zavislost definuje jako ,,vzdjemny vztah, ve kterém néjaky objekt
nebo jev nemiize plné nebo trvale existovat bez jiného objektu nebo bez podminek timto

objektem vytvarenych®.
Definice zavislosti podle MKN-10 a DSM-1V

Jak uvadi NeSpor (2000), tyto definice zavislosti se skladaji z nékolika urcujicich bodu.
Prilis se od sebe neodliSuji a jsou si v mnoha bodech prakticky totozné. Prvni z definic
vytvofila Svétova zdravotnicka organizace a ¢leni se pod Mezinarodni klasifikaci nemoci,
kterou tedy oznaCujeme zkratkou MKN-10. Druhou definici vytvofila Americka

psychiatricka asociace, ozna¢ovana jako DSM-IV.
Diagno6za podle MKN-10

Stanovit definitivni diagnézu zavislosti miizeme az tehdy, pokud u daného jedince doslo

béhem jednoho roku ke tfem a vice z nasledujicich jevl (NeSpor, 2000):
. jev: silna touha uzivat latku,
. Jev: potize v sebeovladani pfi uzivani latky,
. jev: télesny odvykaci stav,

1

2

3

4. jev: tolerance k ucinku latky,

5. jev: postupné zanedbavani jinych potéseni nebo zajmd,
6

. jev: pokracovani v uzivani pies jasny dukaz zjevné Skodlivych nasledki.
Diagno6za podle DSM-1V

Diagno6za podle Americké psychiatrické asociace se stanovuje na zakladé toho, zda pacient
vykazuje ti a vice ptiznaki ze sedmi, po obdobi dvanécti mésicii. Mezi tyto pfiznaky patfi:
1. ptiznak: rist tolerance na ucinek latky,
2.ptiznak: odvykaci pfiznaky po vysazeni latky,

3. ptiznak: pfijimani latky ve vétsim mnozstvi, nez mél cloveék v imyslu,
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4. ptiznak: vice pokust o omezeni pfijimani latky,

5.ptiznak: traveni velkého mnozstvi Casu obstaravanim latky,

6. piiznak: zanechani napf. socialnich nebo rekrea¢nich aktivit v disledku uzivani latky,
7.priznak: pokracovani v uzivani latky navzdory opakujicim se problémim, o kterych

¢lovek vi (Nespor, 2000).

Jak podotykd NeSpor (2000), kritéria stanovend Americkou psychiatrickou asociaci
a Svétovou zdravotnickou organizaci jsou v mnoha bodech totozné. Jedinym rozdilem je,

ze v definici podle DSM-IV nenajdeme Zadnou zminku o baZeni, coZ je tzv. craving.

1.1.1 Znaky zavislosti
Nespor (2000) uvadi nasledujici znaky zavislosti:
BazZeni (craving)

Bazeni mizeme definovat jako touhou po pocitovani ucinkii psychoaktivni latky, s nimz
dand osoba m¢la jiz diive zkuSenost. RozliSujeme bazeni télesné, jenz mlze vzniknout
thned po ucinku navykové latky a psychické, které se objevuje i po delsi abstinenci.

Pfi baZeni se miZou projevit napf. tyto znaky: oslabeni paméti, prodlouZeny reakéni cas,
zvysena tepova frekvence a zvysSena salivace. Bazeni mize zvysit riziko recidivity, ale jak
uvadi Rohsenow a Monti (In NeSpor, 2000), za urCitych okolnosti miiZze bazeni vést

v budoucnu k vétsi opatrnosti.

PotiZe v sebeovladani

ZhorSené sebeovladani velice uzce souvisi s pfedchozim znakem. BaZeni u mnoha lidi
muze zhorsit sebeovladani, ale jsou i taci, ktefi si i pfi silném bazeni dokézou sebeovladani
zachovat.

Existuji tfi mozZnosti, jak zvlddnout ¢&i nezvlddnout baZzeni diky ucinnému
nebo nezvladnutému sebeovladani. Prvni moznosti je, Ze bazeni nezvladneme nebo si jej
ani neuvédomime a sebeovladdani se ndm zhor$i. Druhd moZnost nastava, pokud bazeni
zvladneme a snazime se vyhybat spoustécim. U této moznosti dochdzi ke zlepSeni

sebeovladani. Posledni moznosti je, pokud bazni zvladneme jenom docasné a podcenime

spoustéce. Dochazi k ohrozeni sebeovladani.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 14

Somaticky odvykaci stav

Abychom mohli provést tuto diagndzu, musi jedinec spliiovat urcita kritéria. A to vysazeni
nebo redukce dlouhodobého uzivani latky v nedavné dobé; pfiznaky jsou v souladu
se znamymi znamkami odvykaciho syndromu; pfiznaky nejsou vysvétlitelné néjakou jinou

nemoci, psychickou ¢i behavioralni poruchou.

Ruiist tolerance
Toleranci miizeme bud'to definovat jako potiebu vyssi davky k dosazeni stejného ucinku,

nebo jako rychlejsiho odbouravani latky v organismu.

Zanedbavani jinych potéSeni a zajmui

Pokud pacient zanedbavd jiné potéSeni nebo zijmy ve prospéch uzivané latky.

Pokracovani v uzivani pies jasny dikaz Skodlivych nasledki
Tento piiznak je diagnosticky validni jen v piipad¢, Ze pacient vi o Skodlivosti latky. Pokud
pacient nevi o Skodlivosti latky, nejedna se tedy 0 znak zavislosti. Jestlize ¢lovék v uzivani

latky pokracuje 1 potom, co je upozornén na jeji Skodlivost, jedna se o zavislost.

1.2 Syndrom zavislosti

Definovat syndrom zavislosti, podle Mezinarodni klasifikace nemoci, miZeme jako
skupinu fyziologickych, behavioralnich a kognitivnich fenomént, v nichz uzivani né&jaké
latky nebo tiidy latek méa u daného jedince mnohem vétsi prednost nez jiné jednani, kterého
st kdysi cenil vice. Charakteristickym znakem syndromu je silna touha. Pokud se k uZivani
latky navratime po urcitém obdobi abstinence, Casto to vede k znovuobjeveni jinych rysii

syndromu, neZ je tomu 1 jinych jedinct, u nichZ se zavislost nevyskytuje (NeSpor, 2000).

1.3 Definice pocitacové hry

Jak uvadi Pokorny (2002, s. 101), ,,pocitacové hry lze obecné popsat jako alternativni

modely redlného svéta, jako simulace jeho pravidel a vzzahii.
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Zde si uvedeme par charakteristickych vlastnosti pro po¢itacové hry (Pokorny, 2002):

e Informuje hrace o jeho postupu, jak si stoji na své cesté k dokonceni hry.

e Kazda hra od hrace vyzaduje, aby pochopil jeji podstatu, smysl a pravidla,
nebot’ bez toho nelze hru Gspé$né dokoncit. Pokud hra¢ neuspéje a prohraje,
neznamend to konec. Bud'to hra¢ zacne znovu, napt. dané kolo hry, nebo pomoci
ulozené pozice, kterou jde v mnoha hrach vytvofit kdykoliv, si hru nahraje
od daného okamziku uloZeni a pokracuje.

e Vétsina her je urCena pro jednoho hrace, méné her pak pro vice hract. Tyto hry
pro vice hraci byvaji Casto soupetivého charakteru.

e Prakticky kazda hra umoznuje neomezeny pocet opakovani.

e Existuje specificky druh her, oznacovany zkratkou MUD (napf. Multi User
Dimension), ktera hra¢im umoziuje pristup do obsahlé banky dat a do jisté miry

tvofit tuto hru.
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2 VYVOJ POCITACOVE HRY

Tato kapitola je vénovana historii pocitacovych her. Zabyvam se zde dilezitymi mezniky

pro vyvoj pocitacové hry.

2.1 Pocatek historie

Podle amerického internetového serveru About (2011, [online]), prvni zdokumentovanou
pocitacovou hru nalezneme jiz roku 1947, kterou miizeme pokladat jako pocatek historie
pocitacovych her. OvSem nejednalo se tehdy o pocitacovou hru, kterd by se vesla do dnesni
definice pocitacové hry. Zaprvé, nebyla uréena primarné k hrani a zadruhé, nebyla
zobrazovana na video displeji €i televizni obrazovce. Tato prvni hra byla inspirovana
displeji radart z druhé svétové valky a simulovala sestielovani cilti pomoci raket. Pocitac,
nebo spiSe zafizeni, které tuto hru provozovalo, bylo ovSem pfili§ drahé, aby se nc¢kdy

uvedlo jako komeréni produkt a do dnesni doby se nedochoval jediny funk¢éni model.

2.2 Prvni pocditacova hra

Druhy meznik historie pocitatovych her zapoc¢ala demonstrace hry Spacewar!, a to v roce
1961. Tato hra ovSem stale nevnikla pro ucel zabavy, ale pro demonstraci nového pocitace.
Préace na této hie trvala dvé st€ hodin a jeji koncept je znamy dodnes. Dvé vesmirné raketky
se snazi sestielit jedna druhou. Ze hry se stal v tehdejsi dob&é velky hit a slouzila
k diagnostikovani pocitacového hardwaru a CRT displeju. Tato hra se do té doby nejvice

ptiblizila dne$ni definici po¢itacové hry (computerhistory.org, 2011, [online]).

2.3 Herni automaty

Velkym pielomem v této historii se stal rok 1977. Jak uvadi Rybka (2007), v tomto roce
vznikly prvni herni automaty s arkadami. Tyto automaty byly velice naro¢né na vyrobu
a jejich ucel byl Cisté vydéleény. Nachazely se v hernach, kde si hra¢ nakoupil herni Zetony,
které pak vhazoval do automatii. Hry na téchto automatech byly velice linearni a postupné
se zvedala jejich obtiznost. Diky tomuto uzivatel nemohl hrdt moc dlouho a nésledné
jej vystiidal jiny. Hraéi pii hrani téchto her ziskavali skore, které se pii dosazeni vysokych
vysledkt ukladalo do tabulek a za které se mohl hra¢ podepsat. Hraci byli timto velmi

motivovani a snazili se uspét mezi skupinou hract, kterda hravala danou arkadu.
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Vyvoj téchto her, ktery byl zajistovan pfevazné firmou Atari, byl siln¢ kontrolovan

a nedochdazelo ke tvorbé kontroverzniho obsahu.

2.4 Prvni hra pro domaci pocitace

Podle Fuky (2005), ctvrty meznik datujeme rokem 1982, kdy byla vytvoiena prvni
pocitacova hra Billem Hoguem pro Atari, pro jeden z prvnich domécich pocitact. Tato hra

se jmenovala MINER 2049er.

V tomto roce doslo k obrovskému rozvoji technologii a pofidit si vlastni doméci pocitac
uz nebyl takovy velky problém. Diky tomu se hrani doma stalo mnohem levnéjsi, nez hrani
na automatech. Tyto pocitace navic obsahovaly mnoho programovacich jazykl a hodné lidi
zacalo tvoftit vlastni hry. Navic se zacala formovat mala vyvojatska studia. V tomto obdobi
vznikly prvni kontroverzni tituly, jako napf. simulator koncentracniho tabora

(Rybka, 2007).

Jak uvadi Rybka (2007), tim Ze tito hraci v tomto obdobi hravali doma, zacali se vice
izolovat od okoli a jejich komunikace s ostatnimi hrac¢i uz byla spiSe telefonicka
nebo postou a hracovo okoli za¢ina vnimat, ze hra¢ travi hodné ¢asu doma u pocitace.
Poprvé toto hrani na pocitaci zacalo byt vnimano jako problém. Navic se zacalo pouZivat
mnoho novych slovnich zkratek, symbolti, a viilbec novy pocitatovy Zargon, diky kterym

se vytvorila komunikacni bariéra napfiklad s ostatnimi ¢leny rodiny.

2.5 Rozvoj raného internetu

Od roku 1987 se zaCinaji vyrabét lepsi a levnéjSi herni platformy a domaci pocitace.
Vzniké systém BBS (Bulletin Board System), ktery byl pfedchiidcem dneSniho internetu.
Princip spocival v propojeni dvou pocitaci pomoci telefonni linky a modemu. A nasledné
se rozsifuje rany internet samotny. Mnoho hract zac¢ina pronikat do tohoto online svéta
ajejich komunikace se presouva mnohdy cCisté do elektronické podoby. Diky velkému
mnozstvi malych vyvojaiskych studii existuje v hernim svété nespocetné mnozstvi her
rizného druhu, ale zacinaji vznikat 1 softwarovi giganti, jaké zname dnes. Objevuji se prvni
tzv. mddni viny, kdy tuspéch jedné hry =zapfi¢ini vznik mnoha plagiatu této hry

(Rybka, 2007).
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2.6 Domaci pocitace

Podle Rybky (2007) obdobi mezi lety 1992 a 2000, ptineslo masivni rozsiteni domacich
pocitact a zacinaji nahrazovat herni platformy. Herni trh zacal expandovat a nasledné
prekonal i filmovy primysl. Tyto velké zisky ovSem cestuji pouze a jenom do velkych
vydavatelskych domti, kdy na jejich velky finan¢ni ispéch méla hlavni podil marketingova
strategie ,.kopirujeme, co uspélo®, diky cemuz se snizila variabilita her a zacinajici autofi

se tézko prosazuji.

2.7 Soucasnost

Po roce 2000 zacina byt tvorba pocitacovych her finan¢éné velice naro¢na. Vyvojafti proto
radéji vsazeji na Gspésné tituly, a to nejcasteji podle slavnych filmt. Hra¢ se tak stava obéti
marketingové masSinérie. NejveétSim hitem se ale stavaji online hry, takzvané MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role Playing Games), tedy pocitacové hry na hrdiny pro vice
hraci. Hraci téchto her si zakoupi hru a dale pak plati mésicni poplatky, aby mohli hrat
na urenych serverech. Na téchto serverech je vytvofen virtualni svét, ktery je neustale
vylepSovén a upravovan a diky tomu se zde stietavaji tisice lidi, tedy hraci, ktefi zde maji
vytvotfenou svoji online komunitu. V téchto online hrach je velky potencidl a predvida se

jim velka budoucnost (Rybka, 2007).

Porovnavat dnesni pocitacové hry s prvnimi pociny snad ani neni mozné. Technologie

pro jejich tvorbu, a nasledné i pro jejich provozovani, se kazdym rokem rapidné méni.

Jak uz bylo zminéno, prvni hry nebyly uréeny primarné k zabav¢, ale pouze k demonstraci
néjakého zafizeni, vétSinou vykonného pocitace, na kterych byla tato hra predvedena.
I dnes se nejnovejsi vykonné pocitacové komponenty demonstruji na novych co
délaji vybornou reklamu, nebot’ hraci, ktefi se ve svété her pohybuji, vi, jak moc ktera hra
bude narocna. A pokud vidi, jak si dany pocitaovy komponent, nejcastéji se jedna
0 grafické karty, poradi s grafickou naro¢nosti této hry, velice je to ovlivni pfi rozhodovani,
zda investovat do vylepseni svého pocitate. Ale ani takovad obrovska cCastka, za jediny
komponent pocitace, nebrani mnoha hracim investovat do toho tyto penize, nebot’ si danou

a mnoho dalSich her chtéji opravdu zahrat a mit z ni maximalni pozitek.
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3 DRUHY POCITACOVYCH HER

V této kapitole jsou zminény dostupné pocitacové hry a jejich definice.

vvvvvvvvvv

konzole. Hry na konzolich se vzdy soustfedily na bezprostfedni zabavu a bohatou grafiku,

zato pocitacové hry na realismus a hluboké zazitky (Cowart, 2001).

Pro pocita¢ existuje mnoho druht her, které mizeme rozdélit do n€kolika kategorii. Tyto
kategorie se oznacuji jako herni zanry. Kazdy ma svoje specifika a jsou mezi nimi velké
rozdily. Kazdy hra¢ si postupné vybere, co mu piinasi nejvétsi pozitek a zabavu a k tomuto,
nebo vice Zanrim pak inklinuje. OvSem dnes jiZ existuje maloktera hra, kterd by nebyla
smésici n¢kolika téchto zanr.

Jak uvadi Pohl (2002), déleni hernich Zanri je nutné brat s rezervou, nebot’ nikde neexistuji

né&jaké normy, které by jej urcovaly.
Mezi zakladni druhy pocitacovych her se fadi nasledujici.
Adventury

Tyto typy her jsou pro uzkou skupinu hra¢t, kterym nevadi dlouhé hodiny fesit slozité
hadanky, zkouset rizné kombinace rtiznych predméti a vést dlouhé dialogy s hernimi
postavami. Adventury se daji pfirovnat k detektivkdm, a to 1 proto, Ze se nejedna

0 masovou zabavu, ale urcitou skupinu lidi chytne a nepusti (Pohl, 2002).

Jak uvadi Pohl (2002), adventury maji Uzasnou vlastnost, vyvolat v hra¢i atmosféru
strachu, napéti a velké zabavy, 1 bez zbé&silého klikani mySi a klaves na klavesnici.
V dnes$ni dobé uz ale mnoho c¢istokrevnych adventur nenajdeme, vyvojafi se spiSe snazi

vytvaret ak¢éni adventury, diky kterym si ziskaji §irsi skupinu lidi.
Akéni

Do této kategorie patfi mnoho her, kde nejde o premysleni ale spiSe o rychlou akei,

doprovazenou rychlym mackanim klaves na klavesnici a mysi (Pohl, 2002).

Pohl (2002) rozdéluje akéni hry na 4 druhy: arkady, stfileCky z pohledu prvni osoby,
stiilecky z pohledu tieti osoby a tzv. mlaticky.
Ak¢ni hru, kterd je vidéna z pohledu prvni osoby, si miizeme popsat jako herni svét, kdy jej

hra¢ vidi o¢ima hlavniho hrdiny a pomoci klavesnice a mysi, jej ovladd. Na obrazovce
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nalezneme néjaké ukazatele, nejCastéji zdravi naseho hrdiny a stav munice, dale pak
ptehled zbrani, které hra¢ miiZze pouZzit a nakonec samotnou zbran. Cilem takovéto klasické
akeni stiilecky je, za co nejmensi Cas, pii pouziti at’ uz co nejméné nebo co nejvice munice,
projit urCitymi chodbami ¢i prostorami a zlikvidovat co nejvice protivniki. Celd hra
je slozena z nékolika urovni, kde na konci kazdé je hra¢ informovan o jeho spéSnosti.

Prvni takovouto akéni stiileckou byla hra Doom vydana v roce 1993.

Je ale ptekvapujici, ze pfi mnoha zpravach o tom, jak akéni hry kazi mladez a zvySuji
kriminalitu u mladistvych, se kriminalita u mladistvych, od roku kdy byla vydana ak¢ni hra
Doom, neustale snizuje. A to i pies kazdoro¢ni, masivni narist ak¢nich her (Loukota, 2010,

[online]).
Logické hry

Cilem téchto her je pfinutit hrace vyuzit logického mysleni a pfinutit jej premyslet.
Mezi prodavanymi tituly mnoho takovych to her nenajdeme, ale nespocetné mnozstvi jich
nalezneme zdarma ke stazeni na internetu. Do této kategorie patii naptiklad zndma hra

Tetris nebo Clovéce, nezlob se (Pohl, 2002).
Online hry

Podle Pohla (2002), prakticky kterdkoliv hra, kterou lze hrat po internetu, mize byt online
hrou. Do tohoto zanru fadime i hry s multiplayerem, coz je moznost pfipojeni nékolika
hract k jednomu pocitac¢i a spole¢né hrani n&jaké hry. Hra timto ziskava kvalitné;si
atmosféru a predevSim lepSi zdbavu, nebot se timto odstrafiuje problém s Casto

nedokonalou umélou inteligenci.

Online hrani je uz v dnesni dobé mnohem déle, nez u klasického multiplayer hrani, které
se omezuje na par propojenych pocitacli a diky internetu umoziuje hrani i nékolika tisic
lidi najednou, v jednom hernim svété. Diky zlepSujici se kvalit¢ internetového ptipojeni
a jeho klesajici ceny za poslednich par let, miize se stat tento Zanr budoucnosti pocitacové

zabavy (Pohl, 2002).
Sportovni hry

Sportovni hry jsou rok od roku stale 1épe propracovanéjsi a hlavné realnéjsi. Diky vyuziti
3D zobrazeni mély sportovni hry nejvétsi vyuziti potencidlu, nebot’ takto dosahly nejveétsi

reality zobrazeni. Snad nejznaméjSimi sportovnimi hrami jsou FIFA a NHL, tedy simulace
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fotbalu a hokeje. Tyto hry vychazeji jiz od pocatku devadesatych let kazdy rok
(Cowart, 2001).

RPG (Role-Playing Game)

V hréach toho typu hra¢ ovlada postavu, nebo skupinu postav, se kteryma zaziva rizna
dobrodruzstvi. V téchto dobrodruzstvich herni postavy ziskavaji zkuSenosti, které
se projevuji na jejich vlastnostech. Napt. boj zvysuje silu a kouzleni uméni magie. RPG hry
maji hodné spolecného s adventurami, nebot’ hra¢ zde musi Casto feSit rizné zahady
a tajemstvi, ovSem hlavni naplni téchto her je boj. D& byva Casto posazeny do fantasy
svéta, ktery dobové piipomind stfedovék a hrad¢ bojuje napiiklad proti orkiim, elfiim

a skietim (Pohl, 2002).

Podle Pohla (2002) je nejzabavnéjsim prvkem na RPG Zanru starost herni postavy, hrdiny.
Hrac si Casto na zacatku hry voli, kdo bude mit jaké povolani a na co se bude specializovat.
Hrac¢ by se mél takto snazit vytvofit vyvazenou skupinu. V pribéhu hry jim hra¢ nakupuje

zbran¢, brnéni, jidlo a piti, skoro stejn¢ tak jako v normalnim zivotg.

Co déla RPG hry oblibenymi, je jejich trvanlivost, nebot’” dohrat takovy kvalitni titul zabere
mnoho desitek hodin. Hrac¢i tak béhem této doby jeho hrdinové piirostou silné k srdci

a muize je téméf povazovat za své staré znamé (Pohl, 2002).

Simulatory

vvvvvvvvvv

naptiklad let letadel, plavbu lodi ¢i ponorek, jizdu tankem nebo aut. Hrac je tak nuceny
ovladat tuto hru nékolika desitkami klaves a diky tomuto ma tento Zanr tzkou skupinu
reprodukovani simulovaného stroje ¢i zafizeni (Cowart, 2001).

Strategie

Nejrozsitenéj$im typem strategickych her jsou budovatelské strategie. U téchto her zastava
hra¢ misto jakéhosi boha. Jeho cilem je stavét, vytvaret a udrzovat. Jako nejznadméjsi
budovatelskou strategii mtzeme oznacit SimCity, kde hra¢ stavi mésto a udrzuje jej

v chodu (Pohl, 2002).

Podle Pohla (2002) rozliSujeme jesté dalsi dva typy strategii, tahové a realtime strategie.

U tahovych se stfidaji kola, pii kterych jede bud hra¢ anebo pocita¢ a kazdy z nich ma
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Vv daném kole ur¢it¢é mnozstvi tahli, které muze vyuzit pro néjakou c¢innost. Realtime
strategie uz zadny tahovy systém nemayji a hra zde jede nepietrzité — hrac je tak nuceny byt

neustale v pozoru a sledovat mnoho udalosti najednou.

Jak uz bylo v uvodu kapitoly zminéno, v dneSni dob¢ se vytvari hry, které jsou smeésici
mnoha zanr. Hra je takto zajimavéjsi a zaruci tvircim vétsi oblibu u §ir$i masy hraca
a tudiz i vétsi prodejnost.

Pokud bychom se méli zamyslet, ktera hra je pro hrace nejvice rizikova z hlediska vzniku
zavislosti, zanr online her by byl umistén na prvnim misté. Je to pfedevsim proto, nebot’
pro mnoho lidi se online svét stava druhym Zivotem, kde vystupuje pod jinou identitou
amiizou zde naptiklad dosdhnout socidlniho statusu, Vv ur€it¢é komunité lidi, ktery
Vrealném zivoté zastavat nemuze. Nektefi z nich zde midzou nachazet utocisté pied
tézkym, skutecnym svétem, ve kterém jsou outsidefi, spolecnosti neoblibeni nebo

i Sikanovani.
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4 ZAVISLOST NA POCITACOVE HRE

V kapitole se zabyvam zavislosti na pocitatové hie. Jsou zde uvedeny divody, které vedou
hrace k tomu, aby stale hrali, faktory, které vznikaji pfi castém hrani her a faktory, které

jedince doprovazi pti zavislosti na pocitacovych hrach.

Dle Nespora (2000) nevyvolavaji hry zavislost v pravém slova smyslu. Tato zéavislost se
vSak mize v mnohém podobat, napiiklad v silné touze, potize v sebeovladani, odvykaci

stav, riist tolerance na Cas straveny u pocitace, zanedbavani jinych potéSeni a zajmi.

Zavislost na pocitacové hie se vyviji po delsi obdobi a v pocatcich se néjak vyraznéji
neprojevuje. Podle odbornikli tuto zavislost nelze klast na stejnou uroven, jako zavislost
drogovou, ale i piesto lze u obou téchto zavislosti najit nékteré spole¢né piiznaky

(Pokorny, 2002).

Dle Pokorného (2002) odbornici vénujici se 16€bé zavislosti uvadi, ze jsou pocitatové hry
méné¢ nebezpecné, nez vyherni automaty. Gamblerstvi, jak se oznacuje zavislost
na vyhernich automatech, ma se zavislosti na poc¢itacovych hrach mnoho spole¢nych rysu.
Clovék zavisly na poéitatovych hrach stejné jako gambler, miize mit mnoho rodinnych
a pracovnich problémd, realita je pro n¢j bolestna a hra, nebo hazardni hra mu pfinasi

velmi pfitazlivou moznost tniku.

Dle Pokorného (2002) jsou pocitacové hry pfitazlivé pro mnoho lidi z nasledujicich
divodi:

e jejich dostupnost,

e pochopitelnost a jasnost pravidel,

e zjednoduSeni svéta,

e moznost poznat néco nového a neznamého,

e umoziuje odpoutani od reality,

e moznost hrat rizné role a ztotoZnit se s herni postavou,

e hrac ziskava ochranu v podobé anonymity a diky tomu pocit vS§emocnosti,

e uspokojeni z vyhry,

e vykonstruovani identity ve svéte, nez ve kterém se hra¢ normaln€ pohybuje,

e moznost virtualniho sexu,
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e pro hrani pocitacovych her hra¢ nepotfebuje specifické socidlni nebo fyzické
dovednosti,
e diky pocitacovym hram si mize hra¢ vyzkousSet ¢innosti, které si v redlném Zzivoté

nema moznost vyzkouset.
Faktory vztahujici se k nadmérnému hrani pocitacovych her (Pokorny, 2002):

e Deficit pohybu — pii nadmérném sezeni trpi patef, svalstvo, zrak a to predev$im
u déti ve vyvoji.

e Socialni vyvoj — hra¢ ztraci schopnost navazovat, udrzovat a rozvijet vztahy
s vrstevniky.

e Virtualni nevolnost — pfi vicehodinovém hrani her, naptiklad simulatoru letadel
nebo kosmickych lodi, je pfi vstani ze zidle kratkodobé naruSena motorika jedince
amuze dojit i knarazeni do véci ¢i padu; pii Castém nékolikahodinovém
vysedavani u pocitace dochazi k neohrabanosti a neobratnosti.

e Ztrata pojmu o ¢ase — postupné tak hra¢ prodluzuje ¢as, ktery vénuje hte.

e Virtudlni prostfedi — pfi vnofeni do hry dochazi ke snizovani schopnosti rozlisit
realitu od simulované reality a stiraji se rozdily mezi hra¢em a postavou ve hte;
herni svét je srozumitelny a hraci poskytuje pravidla, hodnoty a normy, které jsou
mu blizsi; hra takto napliiuje potieby, kterych se hraci v realném svété nedostava.

e Unik z realného svéta — virtudlni svét je pro hrade vyluény a ma zde piistup jenom

n¢kolik zasvécenych.
Zavislost na pocitacové hie podle Pokorného (2002) provazi:

e vytésnéni ostatnich béznych aktivit,
e pravym svétem se pro hrace stava simulovany svét,
e hrac zije dva Zivoty, sviij realny Zivot a svoji postavu ve hie,

e hra umoziuje hraci zazitek, dobrodruzstvi, soundlezitosti, vitézstvi, zkusenost.

U hrace, ktery hraje pocitacové hry, dochédzi ke zménam ve fyziologickych reakcich. Télo
nerozliSuje virtudlni realitu od reality a dochdzi u né¢j, nezévisle na tom, ze jej napf.
ohrozuje ve hie virtudlni zvife a ne skute¢na Selma, k témto fyziologickym reakcim.
U hrace takto, nezavisle na tom, zda hraje nebo se jedna o realnou cinnost, dochazi
k maturaci téla a saturaci potieb. Hraci takovéto zvladnuti podnétu muze vést

k pfipravenosti nebo potiebé siln¢jsiho podnétu (Pokorny, 2002).
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Podle Pokorného (2002) mnoho rodi¢i zaujiméd k nadmérnému hrani her na pocitaci
neutralni postoj, nebot’ se uklidiiuji tvrzenim, ze takto straveny cas je pro dit¢ mnohem
lepsi, nez kdyby travili ¢as venku mimo jejich kontrolu a byli vystavovani napt. moznosti

uzivani drog.

4.1 Lécba

Stejné jako u jinych zévislosti, je 1é¢ba navykovych a impulzivnich poruch, mezi které
spada zavislost na pocitatové hie, stejna. Aby bylo dosazeno efektivni 1é¢by, je velmi
dalezita motivace pacienta. Lécba byva zpravidla provadéna jak ustavné, tak ambulantné.
V ptipad€ hospitalizace pacienta dosahuje 1écba vétSiho efektu, nebot’ dochdzi ke zméné

prostiedi a izolace od podméti, které vyvolavaji nezadouci jednani (Vagnerova, 2008).
Pro 1é¢bu zavislosti mame rizné moznosti 1é¢by. Vagnerova (2008) uvadi tyto zpisoby:
Farmakologicka 1é¢ba

Tato ¢ast 16¢by se zaméfuje na sniZeni nutkavé potieby jednat uréitym zptasobem.
Prace s rodinou

Narusené vztahy v rodiné miZou velice negativné ovlivnit vysledek 1écby, proto je nutné,
aby se taky pracovalo s rodinou. Tato spoluprace je potifebna pro zafixovani zadouciho

zivotniho stylu i pro nalezeni jeho nového smyslu.
Psychoterapie

V tomto kroku musi nemocny ziskat nahled, porozumét sam sob¢, u¢i se akceptovat zménu
hodnot a nacvicuje potiebné zplisoby chovani, nebot’ tato 1écba je piredev§im zaméiena

na zmeénu zivotniho stylu.

Podle Fischera (2009) patii psychoterapie k nejpouzivanéjsi forme 1é€by. Vyuzivaji se
kognitivné behavioralni terapie v individualni i skupinové formé¢. Tyto terapie dopliuji
terapie rodinné. OvSem jak Fischer dale dodava, farmakologickd lécba neni podle néj

prozatim pftili§ efektivni, nebot’ neni dokonale prozkoumana etiologie téchto poruch.

Zajimavym napadem v 1é¢bé zavislosti na pocitacové hie je navrh Dr. Richard Graham
spolecnosti Blizzard Entertainment, ktery je tvlircem nejznaméjs$i online hry World
of Warcraft, oslovovani tézce zavislych hraca piimo ve hie. Impulzem pro tento navrh bylo

pro n¢j zjisténi, ze existuje mnoho hraci, kteti travi ve hie i 16 hodin denn¢ a zanedbavaji
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svlj socidlni zivot 1 vzdélani. Podle néj, je tyto hrace Vrealném svété tézké oslovit
a Vv jejich oblibenégjsim, virtualnim svéteé, by to mohlo byt snazsi a tito zavisli hraci byt

k nému a jeho tymu expertt ptistupnéjsi (Gajdosik, 2009, [online]).

Zavislosti na pocitacovych hrach se doposud mnoho autort nezabyvalo. Pokud se budeme
snazit nalézt néco o této problematice, narazime vétSinou na publikace, ve kterych
se odbornici zabyvaji patologickym hracstvim, coz je tzv. gambling. OvSem domnivam se,
ze vzhledem k nartstajicimu poctu lidi, ktefi propadaji tomuto novodobému fenoménu,
hrani pocitacovych her, se bude v budoucnu mnohem vice odborniki zabyvat zavislosti

na pocitacovych hrach.
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5 RIZIKA ZAVISLOSTI NA POCITACOVE HRE

V kapitole se zabyvam riziky, ktera mohou nastat v pfipad¢, Ze je jedinec zavisly
na pocitacové hre.
Nabyté zkuSenosti, které hrac¢ ziskava v novém, hrou vytvotreném virtualnim svété, vedou

k riziku vzniku zavislosti (Pokorny, 2002).
Podle Pokorného (2002) se hra¢ hranim pocitacovych her vystavuje nasledujicim riziklim:

1. Hrac se zde podili na nasili aktivnéji nez napt. v televizi a disledkem toho miize
byt nacvik a prozitek ndsili. Pfi hrani akénich her je napfiklad cilem zastrelit
protivnika a hra¢ pfi jeho eliminaci proziva pocit radosti a uspéchu. Diky tomu
muze dostat takovy hra¢ pokuseni zkusit si to i v realité ¢i v piipad¢€ krizové situace
se hra¢ muze piiklonit k agresivnéjsimu chovani. V nékterych piipadech muze
nastat tzv. flashback, kdy ma hra¢ pocit, ze hraje hru i pfi normalnim fungovani
ve svété realném.

2. V zivoté hract dochazi ke zméné zivotniho stylu a méni se jeho postoje, hodnoty
azajmy. Dochazi taky knaruseni socialniho zrani, deformaci v komunikaci
a v socialnim citéni.

3. NarusSeni fyziologické, dusevni a duchovni Grovné.

Rizika u déti a dospivajicich
Dle NeSpora (2000) jsou déti navykovymi problémy ohrozeny vice neZz dospéli z téchto
divodu:

e navykovy problém se rozviji v détstvi rychleji,

e pro déti je prvek nasili v pocitacovych hrach velmi rizikovy,

e pii nadmérném sezeni trpi pohybovy systém déti mnohem vice, nez u dospélych,

e nedostatecny rozvoj socialnich dovednosti nese sebou v détstvi vyssi rizika.
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5.1 Fyzické nasledky

Zde se zabyvam problémy tykajicich se o€i, zapésti a patete. Na zavér podkapitoly jsou

uvedeny moznosti prevence.

Podle Nespora (2000) jsou rizika pii Castém uzivani pocitace zavazné. Navic kazdym
rokem lidi uzivajici pocita¢ rapidné nartista. Stejny problém plati pro hrace pocitacovych
her.
O¢i
Nejcastéjsimi pricinami problému dle Nespora (2000) mtizou byt:

e odlesky na obrazovce,

e kontaktni Cocky,

e narozdil od papiri ma monitor mensi pohyblivost,

e oc¢ni vada, ktera se projevi az pfi zvySeni zatéze,

e stary a nekvalitni monitor,

e nevhodna vzdalenost od monitoru.

Témto rizikim Ize do jisté miry pfedchazet, nebo alespont minimalizovat nasledky pomoci

(Nespor, 2000):

e zavirat o¢i na par vtefin, obcas s nimi zamrkat,
e misto kontaktnich cocek pouzivat bryle,
e vzdalenost od monitoru by neméla byt mensi nez délka natazené paze,

e m¢nit ohniska, obcas se zadivat napt. do dalky.
Zapésti
Jako nejcastéjsi pticinu uvadi Nespor (2000) zanét Slach nebo syndrom karpalniho tunelu.
Zapésti lze ptfirovnat k tunelu, ktery se pfi tlaku ruky o stil zazi. ZvySenym tlakem takto

trpi pfedevsim nerv. K pfiznakim patii citlivost prstd, v ojedinélych ptipadech vystielujici

bolest az do ramene. Tato bolest se miize objevit az nékolik hodin po uzivani pocitace.
Jak témto rizikiim ptedejit (Nespor, 2000):

e d¢lat si Casté prestavky, nejpozdéji kazdou hodinu,

e protahovat a procvicit ruce,
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e neopirat se pi1 pouzivani pocitace o ruce,
e nenaklapét klavesnici zadnim koncem nahoru — neni vhodné ohybat zapésti vzharu.
Pater, zada a sezeni

Pokud pfi sezeni u pocitate budeme dodrzovat spravné sezeni, miizeme tim predejit inave
a bolestem, diky cemu miizeme zvysit soustfedéni. Navic takto docilime lep§imu odolavani
stresu a nemocem pohybového systému. Spravné drzeni téla pti sezeni zaruci lepsi krevni

ob¢h v rukou a snizi nam tak riziko vzniku problémi se zapéstimi (Nespor, 2000).
Tipy dle Nespora (2000), jak docilit spravného sezeni u pocitace:

e pravidlo pravych thlq,

e uvolnéné ramena,

e 7idle nesmi tlacit na nohy,

e kazdych 20 minut vstat a protdhnout se,

e snazit se o vytvofeni nejpohodInéjsiho prostoru kolem pocitace.
Bolesti hlavy
Pfi¢iny problémi (NeSpor, 2000):

e pretéZovani oci,

e psychické faktory a stres,

e napéti Sijovych svala.
Rady, jak témto bolestem piedchazet podle Nespora (2000):

e spravné sedct,
e prestavky,
e nepietézovat oci,

e pokud bolesti pietrvavaji, doporucuje se vyhledat Iékaiskou pomoc.

5.2 Spolecenské nasledky
Végnerova (2008) uvadi n€kolik socidlnich dasledkd, zptisobenych navykovym chovanim:
e ztrata motivace k préci,

e nerespektovani zakladnich spolecenskych norem a hodnot,
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e zvySena pravdépodobnost, Ze piestane chodit do skoly nebo do prace,
e potieba hry se stava vétsi hodnotou nez citovy vztah,

e ztrata z4jmu o blizké lidi.

5.3 Prevence a minimalizace rizik
Nespor (2000) uvadi, jak minimalizovat riziko navykového chovani k pocitacovym hram:

e Planovat si Casté aktivity, které nemaji s po¢itaovymi hrami nic spole¢ného.

e Sebemonitorovani — zapisovat si situace, kdy podléhame do nejvysSiho pokuSeni
a jestli mu podléhame a za jak dlouhou dobu.

e Zavislost muze souviset sjinymi duSevnimi problémy a v takovych to ptipadech
je nutné vyhledat odbornou pomoc.

e Clovek by se mél naugit si délat radost jinymi prostiedky.

e Motivovat se k rozumnému chovani ve vztahu k poc¢itacovym hram.

e Dillezité je uvédomit si duSevni i socialni rizika navykového chovani.

Domnivam se, Ze vétSina lidi, ktefi trd&vi mnoho Casu sezenim u pocitace, si neni plné
védoma fyzickych nésledk, které timto vznikaji. Tyto problémy se Casto neobjevuji hned,
ale az s odstupem ¢asu. A pokud takovato osoba ignoruje prvotni signaly, jako bolest zad
¢i brnéni rukou a pokracuje v jeho zivotnim stylu, ponese si dlouhodobé nasledky. Také se
ale domnivam, Ze pokud c¢lovEk, ktery je nuceny takto dlouhodobé travit cas, se vénuje
néjakému sportu, kterym tuto zatéz vyrovnava, mize tyto rizika minimalizovat.

Jinym problém ovSem nastavd, pokud v nasem piipadé hra¢ vysedava dennodenné
u pocitace, tak nejenom Ze trpi jeho télo, ale dochazi k velké socialni izolaci. Sice udrzuje
kontakt s ne¢kolika prateli pies mobil nebo pies internetové komunikatory ¢i chat, ale

0 vétSinu piestane mit zajem, hra je mu pfedné;si.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Cilem praktické casti je zjisténi pohledi studenti z Fakulty humanitnich studii oboru
Socialni pedagogika (dale jen FHS) a Fakulty aplikované informatiky oboru Informacni

a ridici technologie (dale jen FAI) na problematiku zavislosti na pocitacovych hrach.

Myslim, Ze stejné jako ja, tak 1 mnoho mych vrstevnikl vyrtstalo na pocitacovych hrach.
Proto mé zajimaly jejich nazory, a zda viibec védi, ze zéavislost miize vzniknout také
na hrani pocitacovych her, protoze v dnesni dob¢ nartstd pocet jedincii zavislych na hrani

pocitacovych her.

6.1 Vyzkumny problém

Jaky je postoj studentl tietich ro¢nikti oborti Socialni pedagogika a Informacni a fidici
technologie na Univerzit¢ Tomase Bati ve Zlin¢ k problematice zavislosti na pocitatovych

hrach?

6.2 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je zjistit, jaky je postoj studentt z FAI a FHS k problematice zavislosti
na pocitaCovych hrach. Zda vibec védi, Ze tato zavislost miiZze vzniknout a zda je rozdil

mezi odpovéd’'mi studentl z téchto fakult.

6.3 Vyzkumné otazky
Vyzkumné otdzky jsem formuloval nasledovné:
1. Je rozdil mezi pohledem studentti z FHS a FAI na hrani poc¢itac¢ovych her?

2. Je rozdil mezi pohledem studenti z FHS a FAI na problematiku zavislosti

na pocitatovych hrach?
3. Setkali se respondenti s problematikou zavislosti na poc¢itatovych hrach?
4. Védi respondenti, kde mohou hledat pomoc pfi zavislosti na pocitacovych hrach?
5. Maji studenti alespon zakladni ptehled v oblasti poc¢itacovych her?

6. Kolik ¢asu a jakym zplsobem travi respondenti na pocitaci?
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6.4 Metodologie vyzkumu

Muj vyzkum je deskriptivni a zamétuje se pouze na urcitou ¢ast populace. Zvolil jsem si

kvantitativni metodu a to formou dotaznik.

Chraska (2007, s. 163) definuje dotaznik jako ,,soustavu predem pripravenych a peclivé
formulovanych otazek, které jsou promyslené serazeny a na které dotazovana osoba

(respondent) odpovida pisemnée*.

Dotaznik ma 19 polozek a byl vypliovan anonymné. Dotazniky jsem respondentiim
rozdaval piimo ve Skole. Tuto metodu jsem si vybral, protoze jsem chtél ziskat nazor

od vétsiho mnozstvi respondentd.

Prvni ¢ast dotazniku se zamétuje na zjisténi zékladnich tidaji o respondentech. Poté jsem
se zamé&fil na jejich zkuSenosti a védomosti ohledné hrani pocitacovych her. Dalsi ¢ast
je vénovana jejich znalosti problematiky zavislosti na pocitatovych hrach. Posledni ¢ast
dotazniku se zabyva tim, zda by se respondenti obratili a na koho v piipadé potieby

pro pomoc pfi zavislosti na pocitacové hie.

Vysledek vyzkumu mulZe byt ovlivnén prostfedim, ve kterém respondenti dotazniky

vypliovali a jejich nezajmem o mij vyzkum.

Piedvyzkum jsem provedl pted samotnym vyzkumem v lednu 2011 formou elektronického

dotazniku umisténého na webovych strankach www.vyplnto.cz.

6.5 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor byl vybran zdmérnym zpiisobem, tvofili jej studenti tfetich rocniktt FHS
a FAI o celkovém poctu 112 studenti. Tyto respondenty jsem si vybral, nebot’ se jedna
0 moje vrstevniky a zvolenim téchto dvou fakult, které maji rozdilné zaméfeni, jsem se
snazil docilit rozdilnych odpovédi. Tteti rocniky jsem si vybral, protoze studenti konci
bakalafské studium a ptedpokladam, ze by méli mit piehled ve svém oboru. Samotného mé
zajimaly odpovédi studenti FHS, ktefi na tuto problematiku nahlizi ze zcela jiného
pohledu nez studenti FAI ktefi jsou spiSe technicky zaméfeni a s pocitaovymi hrami

se mohou setkavat pii profesionalnim zivote.
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Graf 1: Vyzkumny soubor
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6.6 Zpracovani dat

Celkov¢ bylo rozdano 125 dotazniki, navratnost byla 93,6% (117). Z tohoto po¢tu muselo

byt navic vyfazeno 5 dotaznikil, nebot’ nebyly vyplnéné dle zadani.

Data z dotaznikii jsem uspotadal a sestavil zZ nich tabulky ¢etnosti. Odpovédi u otevienych
otazek jsem nejprve kategorizoval a poté z nich také sestavil tabulky Cetnosti. Naméfena

data jsem u nékterych otazek graficky znazornil pro srozumitelnost.

6.7 Vysledky vyzkumu a jejich interpretace
Otazka ¢. 1: Jste muZ nebo Zena?

Tabulka 1: Pohlavi respondentt

Odpovéd® | Cetnost odpovédi | Relativni Eetnost (%)
FAI FHS FAI FHS

muz 43 3 84,31 4,92

Zena 8 58 15,69 95,08

Z této tabulky jasné vyplyva, ze se tohoto vyzkumu zucastnilo za FHS silna pfevaha Zen,
kdeZzto na fakulté FAI v silné pfevaze muzi.
Komentar: Zastoupeni muzi a zen v tomto poméru byl o¢ekavany, kviili poctu muzi a zen

ve tfidach téchto fakult. Dlivodem je zaméteni jednotlivych fakult.
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Otazka €. 2: Kolik Vam je let?

Tabulka 2: VEk respondentii

Vék| Cetnost odpovédi Relativni ¢etnost (%)
FAI FHS FAI FHS

21 14 18 27,45 29,51

22 27 30 52,94 49,18

23 6 9 11,76 14,75

24 3 2 5,88 3,28

25 1 2 1,96 3,28

Z této tabulky zjistujeme, Ze praimérny vék respondentti byl 22 let.

Komentdr: Jedna se o teti roéniky VS, proto jsou studenti nejéastéji zastoupeni v tomto

véku, 22let.

Otazka €. 3: Jakou fakultu studujete?

Tabulka 3: Fakulta respondenti

Fakulta| Cetnost odpovédi | Relativni &etnost (%)
FAI 51 45,5
FHS 61 54,5

Z této tabulky zjistujeme, Ze pocet respondentt z FHS byl vétsi nez z FAL

Komentar: Pii vyzkumu jsem se snazil dodrzet stejny pocet respondentil z obou fakult,
ale kvuli navratnosti se mi dostalo vice dotaznika z fakulty FHS. Pocet respondentt je taky

ovlivnény maximalnim poctem studentii v jednotlivych tfidach.

Otazka €. 4: Hrali jste nékdy pocitacovou hru?

Tabulka 4: Hrali jste nékdy pocitacovou hru

Odpovéd’ | Cetnost odpovédi | Relativni etnost (%)

FAI FHS FAI FHS
ano 51 61 100,00 100,00
ne 0 0 0,00 0,00

V této tabulce jasné vidime, Ze kazdy z respondentt, hral nékdy v zivoté pocitatovou hru.
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Komentar: To, ze kazdy zdotazovanych respondenti odpovédél, ze nckdy hral

pocitacovou hru, je to zptisobeno dnesni dobou, kdy je hrani her béznou Cinnosti a také

vékem respondentt.

Otazka ¢. 5: V kolika letech jste hrali poprvé pocita¢ovou hru?

Tabulka 5: VéEk, kdy respondenti poprvé hrali po¢itatovou hru

Odpovéd’ Cetnost odpovédi | Relativni Eetnost (%)
FAI FHS FAI FHS
0-10 32 6 62,75 9,84
10-12 7 27 13,73 44,26
13-15 12 19 23,53 31,15
16-18 0 8 0,00 13,11
19-20 0 1 0,00 1,64
Graf 2: Vék, kdy respondenti poprvé hrali pocitatovou hru
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V tabulce a grafu miizeme vidét, ze vétSina studenti FAI hrala pocitaCovou hru pied
desatym rokem zivota. Studenti FHS hrali poprvé hry nejcastéji mezi desatym a patnactym

rokem zivota.

Komentar: Myslim si, Ze tento vysledek u FAI mé souvislost s koni¢ky v détstvi a dale pak

zameifenim na technicky obor.
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Otazka ¢. 6: Kolik hodin jste dohromady béhem jednoho dne dokazali stravit pri

hrani pocitacovych her?

Tabulka 6: Maximalni pocet hodin straveny béhem jednoho dne pr¥i hrani

pocitacovych her

Odpovéd’ Cetnost odpovédi Relativni ¢etnost (%)
FAI FHS FAI FHS
0-2 3 33 5,88 54,10
3-5 13 21 25,49 34,43
6-8 15 6 29,41 9,84
9-11 1 1 1,96 1,64
12+ 19 0 37,25 0,00

Graf 3: Maximalni pocet hodin straveny béhem jednoho dne p¥i hrani pocitacovych

her
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U této tabulky a grafu dobie vidime, ze studenti FAI v Zivoté dokézali hrat hry na pocitaci
déle nez 12 hodin za den. Studenti FHS ovSem vydrzeli vétSinou maximalné 2 hodiny

za den.

Komentar: Tyto odpovédi jsou opé€t velice ovlivnény tim, Ze studenti FAI jsou technicky

zaméteni a taky pomérem kluku a holek ve tfidach jednotlivych fakult.
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Otazka ¢. 7: Kolik hodin denné stravite na pocitaci?

Tabulka 7: Pocet hodin stravenych denné u pocitace

Odpovéd’ Cetnost odpovédi Relativni ¢etnost (%)
FAI FHS FAI FHS
0-2 0 3 0,00 4,92
2-4 5 11 9,80 18,03
4-6 6 24 11,76 39,34
6-8 15 13 29,41 21,31
8+ 25 10 49,02 16,39

Graf 4: Pocet hodin stravenych denné u pocitace
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V tabulce a grafu vidime, Ze vétSina respondentl travi na pocitaci vice jak 6 hodin denné.
Studenti FAI travi na pocitaci 8 a vice hodin denné vV mnohem vétSim zastoupeni,

nez studenti FHS.

Komentadr: Tato odpovéd’ je velmi ovlivnéna obdobim, ve kterém vyzkum probihal, nebot’
mnoho studentii pracovalo na bakalarskych pracich. U studenti FAI je ¢as straveny

na pocitaci znacné vyssi, nebot’ jsou NUceni své prace a projekty vykondvat na pocitaci.
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Otazka €. 8: Kolik ¢asu z toho stravite surfovanim na internetu, sledovanim serialu ¢i

filmi, praci, hranim her?

Graf 5: Hrani her
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Z grafu je patrné, ze vice Casu pii hrani pocitaCovych her travi studenti FAI ale také

z grafu vyplyva, Ze touto Cinnosti netravi pfili§ mnoho ¢asu. Pouze malé ¢ast respondentt

travi pii hrani pocitacovych her tfi a vice hodin denné.

Komentar: Tento vysledek je ovlivnén také obdobim, ve kterém vyzkum probihal, protoze

kazdy musel pracovat také na bakalarské praci a nemohl se pfipadné vénovat hrani

pocitaCovych her ¢i jinym cinnostem na pocitaci. Grafy s ostatnimi Cinnostmi, které

respondenti na pocitaci provadi, uvadim v ptilohéch.

Graf 6: Denni doba, kdy respondenti nejcastéji hraji pocitacové hry

. v

Otazka ¢. 9: Ve kterou denni dobu hrajete nejcastéji poc€ita
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Z tohoto grafu zjiStujeme, ze vétSina studentd FHS nehraje pocitatové hry a pokud
uz hraji, tak vecer. Studenti FAI hry zase vétSinou hraji, a to nejcastéji stejné jako studenti

FHS vecer, pfipadné odpoledne a v noci.
Komentar: Jiz z ptedchozich otazek jsme zjistili, Ze studenti FHS pocitacové hry nehraji.
Domnivam se, Ze skoro polovina studentli FAI hraje pocitacové hry vecer proto, nebot’ pies

den pracuji do Skoly a vecer si chtéji pfi hrani odpocinout.

Otazka ¢. 10: Je podle Vas rozdil mezi zavislosti na klasickych singleplayer hrach,
které Clovék hraje sam (napf. The Sims) a online MMORPG hrach, které ¢lovék

hraje zaroven s vice hraci (nap¥. World of Warcraft)?

Graf 7: Je rozdil mezi singleplayer a MMORPG hrami
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Z tohoto grafu zjiStujeme, ze vétSina studentd FHS nevi, jestli je rozdil v zavislosti
na hrach pro jednoho hrace a na hrach pro vice hract. Pokud védéli, tak se spise domnivaji,
ze je v této zavislosti rozdil. U studentd FAI jsou Cetnosti v odpovédich ptiblizné stejné,

ale spise jsou piesvédceni, ze zde rozdil mezi zavislostmi je.

Komentar: Myslim si, ze vétSina respondentti z FHS, ktefi uvedli, Ze zde rozdil je, maji
zkuSenost s t€émito hrami. Jsem piesvédceny, ze ne vSak osobni, ale maji nékoho v blizké
roding, kdo tyto hry hraje anebo se miize jednat o jejich kamardda, ¢i partnera. U studentl

FAI se zpravidla bude spiSe jednat o zkuSenost osobni.
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Tabulka 8: Rozdily mezi singleplayer a MMORPG hrami

Rozdil Cetnost odpovédi | Relativni Eetnost (%)

FAI FHS FAI FHS
spoluprace s jinymi hraci 10 13 43,48 54,17
vice navykové 4 5 17,39 20,83
zajimavejsi 3 0 13,04 0,00
¢loveék musi vice premyslet 1 0 4,35 0,00
vlastni svét 3 1 13,04 4,17
nemaji konec 2 0 8,70 0,00
pohlceni dé¢jem 0 2 0,00 8,33
vetsi agresivita 0 2 0,00 8,33
jiné typy hract 0 1 0,00 4,17

V této tabulce vidime odpovédi, v ¢em si respondenti mysli, Ze je rozdil v téchto typech
her. Dotazovani studenti uvadéji, ze hry pro vice hraca jsou vice navykové, zajimavéjsi,
hraci zde maji vlastni svét, ale nejvetsim ditvodem, pro€ jsou lidé na téchto hrach zavisli je,
ze zde spolupracuji s jinymi hraci.

Komentar: Nejcetn&j$i odpoveéd’, spoluprace s jinymi hraci, jsem predem piedpokladal,
protoze praveé nejvetsi vyhodou online hrani, je ze hraci se mohou seznamit a komunikovat

S jinymi hraci.

Otazka €. 11: Byli byste ochotni platit napr. mési¢ni poplatek za hrani néjaké hry?

Graf 8: Poplatek
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Na tomto grafu vidime, ze témét nikdo by nebyl ochotny platit mési¢ni poplatek za hru.
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Komentar: Cetnost odpovédi ne byla piedpokladatelna, nebot’ i mnoho lidi, kte¥i Gasto hraji

pocitacové hry, nejsou ochotni platit dal§i mési¢ni poplatky.

Tabulka 9: Duvod neplaceni

5 Relativni ¢etnost
Divod Cetnost odpovédi (%)
FAI FHS FAI FHS
zbytecné, nemam diivod, jde hrat i zadarmo 31 30 72,09 51,72
nemam finance 2 0 4,65 0,00
nehraji hry 4 20 9,30 34,48
nebavi me to tolik, abych za to platil/a 4 0 9,30 0,00
lidé v CR nejsou zvykli platit 1 0 2,33 0,00
nutilo by mé to vice hrat 1 0 2,33 0,00
divod neuveden 0 8 0,00 13,79

V této tabulce jsou zaznaceny divody, pro¢ by respondenti nebyli ochotni platit mési¢ni
poplatky za pocitacové hry. Nejcastéji uvadeli divod, ze je to zbyte¢né, nemaji divod
anebo Ze lze hrat i zadarmo (coz odpovidali spiSe studenti FAI). Mnoho respondenti FHS

uvadelo, Ze by nebyli ochotni platit, nebot’ pocitacové hry ani nehraji.

Komentar: Myslim, ze bézni hraci, ktefi maji k dispozici hrani zadarmo, nebudou ochotni
platit, aby mohli hrat. Naopak se domnivam, Ze k placeni her by pfistoupili snaze ti jedinci,
kteti jsou na hie zavisli a maji pottebu ji hrat. Nechci tim vSak fici, Ze kazdy, kdo si za hru

zaplati je zavisly, u nékterych se mize jednat o to, Ze chtéji od hry kvalitnéjsi zazitek.

Otazka ¢. 12: Myslite si, Ze je zavislost na pocitacové hi‘e nebezpecna?

Graf 9: Je zavislost na pocita¢ové hire nebezpecna
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Z tohoto grafu zjiStujeme, Ze je vétSina respondentl piesvédéena o nebezpeCnosti
zavislosti na pocitatové hie. Pokud se néktefi respondenti domnivali, Ze tato zavislost neni

nebezpec¢na, jednalo se spise o respondenty z FAL.

Komentdr: Cetnost odpovédi ano jsem piedpokladal, nebot’ vieobecné viechny zavislosti
jsou pro lidi Skodlivé. Zaujalo mé vsak, kolik respondentit z FAI odpovédélo ne, myslim,

Ze je to protoze nedavaji tuto zavislost na stejnou uroven jako napf. zavislost na drogach.

Tabulka 10: Nebezpeci zavislosti na pocitacové hie

. Relativni ¢etnost
Divod Cetnost odpoveédi (%)

FAI FHS FAI FHS
nemoznost rozvijet osobnost, ztrata identity 2 2 3,92 2,67
uspokojuje pouze potiebu hrat 0 3 0,00 4,00
socialni izolace 13 26 25,49 34,67
zanedbavani povinnosti a konickil 4 14 7,84 18,67
agresivita 0 7 0,00 9,33
psychické a fyzické zdravi 6 8 11,76 10,67
napodobovani hrdinti z her 0 1 0,00 1,33
nerozliSeni hry a reality 13 11 25,49 14,67
muze vést ke hfe za penize 0 1 0,00 1,33
uték z reality 0 1 0,00 1,33
snadno vytvoritelna 0 1 0,00 1,33
divod neuveden 11 0 21,57 0,00
negativni ovliviiovani hrace 2 0 3,92 0,00

Tato tabulka ndm ukazuje, pro¢ si respondenti mysli, Ze je zavislost na pocitacovych hrach
nebezpecnd. Dotazovani studenti z FAlI a FHS nejcastéji uvadéji socialni izolaci
a nerozliSeni virtudlniho svéta od toho skutecného. U FHS velkou ¢etnost nalezneme taktéz

u zanedbavani povinnosti a koni¢ka.

Komentar: Studenti z FHS u této otazky uvadélo vice odpovédi nez studenti z FAI, jinak se

jejich odpovédi nijak razantné nelisily.
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Otazka ¢. 13: Kde si myslite, Ze je hranice mezi zavislosti na pocitacové hre

a oby¢ejnym hranim?

Graf 10: Hranice zavislosti na pocitacové hie
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Na tomto grafu mizeme vidét, kde se respondenti domnivaji, ze je hranice mezi normalnim
hranim a zavislosti na pocitacovych hrach. Zadané bylo, aby uvadéli pocet hodin,
ale n¢ktefi odpovidali jinym zpisobem. Nejvice respondentt z FHS uvadélo hranici 3 az 4

hodiny, respondenti z FAI uvadéli 6 a 8 hodin.
Komentar: Myslim si, ze je tézké urcit tuto hranici. Odpovéd’, Ze je tato hranice
individualni, je podle mé nejidealnéjsi a to i piesto, ze tato odpovéd’ nebyla spravna podle

zadané otazky.
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Otazka ¢. 14: Jak si myslite, Ze se zavislost na pocita¢ové hie (pripadné pocitatovych

hrach) projevuje?

Tabulka 11: Projevy zavislosti na pocita¢ové hie

Odpovéd’ Cetnost odpovédi Relativni ¢etnost (%)

FAI FHS FAI FHS
agresivita 7 5 10,14 4,13
nervozita, netrpélivost 0 8 0,00 6,61
vénuje se hie pti kazdé prileZitosti 15 26 21,74 21,49
socialni izolace, vlastni svét 23 27 33,33 22,31
ma myslenky neustale na hru 5 16 7,25 13,22
hraje déle 0 3 0,00 2,48
narista chut hrat 0 5 0,00 4,13
zanedbavani svych potieb 3 5 4,35 4,13
ztrata zajmu 2 8 2,90 6,61
poruchy pozornosti a spanku 0 7 0,00 5,79
zanedbavani povinnosti 0 7 0,00 5,79
utek ke hie pti problémech 0 1 0,00 0,83
vy§si vydaje za hry 0 1 0,00 0,83
zdravotni problémy 4 0 5,80 0,00
zména zebiicku hodnot 1 0 1,45 0,00
nevim 9 2 13,04 1,65

Nejvice respondentll odpovidalo, Ze se zavislost na pocitatové hie projevuje socidlni
izolaci jedince a tim, Ze mé jedinec vlastni svét a Ze se zavisly vénuje hie pii kazdé
ptilezitosti. S mensi Cetnosti se objevovaly odpovédi jako agresivita, poruchy spanku,
ztrata z4jmu o ostatni konic¢ky. Pouze dva respondenti z FHS odpovédéli, ze nevi, naproti

tomu tuto odpovéd’ uvedlo devét respondentii z FAL.

Komentadr: Je zajimavé, Ze opét vice moznosti uvadéli respondenti z FHS.
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Otazka €. 15: Znate nékoho, o kom si myslite, Ze je zavisly na pocitacové hie?

Graf 11: Osoba zavisla na pocitacové hie v okoli
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Z grafu vyplyvd, Ze mnoho studenti z FAI znd nékoho zavislého na pocitacové hie

na rozdil od studentu z FHS.

Komentar: Respondenti z FAI maji kamarady a spoluzaky, ktefi ptichazeji do styku

s pocitaCovou hrou Castéji nez je tomu u studentii z FHS.

Otazka ¢. 16: Co podle Vas nejéastéji zapriciniuje zavislost na pocitacovych hrach?

Graf 12: Nejcastéjsi priciny zavislosti na poc¢itacové hie
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Nejvice respondenti mysli, Ze nejcastéjsi pficina této zavislosti je absence konickl, poté

lenost.
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Komentar: Mezi jiné priiny patiily neuspéch v realném svété, odreagovani se, Sikana

apod. Tabulka s jinymi pfic¢inami je uvedena v ptilohach.

Otazka €. 17: Myslite si, Ze hrani pocitacovych her miiZe mit i néjaky prinos?

Graf 13: Ma pocitacova hra piinos
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Vétsina respondentii se domniva, Ze hrani pocitacovych her mlize mit n¢jaky ptinos. Vice

jsou o tom presvédéeni respondenti z FAL.

Komentar: Myslim, ze respondenti, ktefi dali odpovéd ano, muizou cerpat ze svych

zkuSenosti.

Tabulka 12: Prinosy pocita¢ové hry

Piinos Cetnost odpovédi | Relativni Eetnost (%)

FAI FHS FAI FHS
zabava 3 1 5,17 1,72
penize 3 2 5,17 3,45
reakce, pozornost, postich 15 4 25,86 6,90
rozvijeni schopnosti 3 2 517 3,45
cizi jazyky 7 6 12,07 10,34
strategické a logické mysleni 19 19 32,76 32,76
prételé se stejnym konickem 3 3 517 5,17
prace 1 0 1,72 0,00
odpocinek 3 3 517 5,17
vytrvalost 1 0 1,72 0,00
rozvoj fantazie 0 6 0,00 10,34
zlepSeni prace na PC 0 1 0,00 1,72
vzdélavaci hry 0 11 0,00 18,97
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Studenti, ktefi si mysli, Ze hrani her je né¢im prospésné, uvadéli nejcastéji tyto piinosy:
zlepSeni ciziho jazyku, rozvoj strategického a logického mysleni, reakce, pozornost
a postieh.

Komentar: Myslim, Ze studenti uvadéli tyto moznosti, protoze vétSina her je v cizim jazyce

a mnoho her vyzaduje strategické a logické uvazovani nebo rychly postieh.

Otazka ¢. 18: Vite kam se obratit, pokud byste méli pocit, Ze mate s pocitacovou hrou

problém a jste na ni zavisli?

Graf 14: Kam se obratit pro pomoc
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Na tomto grafu vidime, ze prakticky vétSina studentd zobou obori nevi, kam

se s problémem zavislosti na pocitacové hie obratit.

Komentar: Tento poCet mé zarazil, nebot’ studenti FHS by méli védét, na jaké zatfizeni

se obratit.

Tabulka 13: Moznosti pomoci

Odpovéd’ Cetnost odpovédi | Relativni etnost (%)

FAI FHS FAI FHS
psycholog 3 11 42,86 57,89
poradna 0 4 0,00 21,05
prakticky 1ékar 0 1 0,00 5,26
centrum pro 1é¢bu zavislosti 0 1 0,00 5,26
rodina a pratelé 2 1 28,57 5,26
linky diveéry 0 1 0,00 5,26
neuveden 2 0 28,57 0,00
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V tabulce vidime odpovédi studentl, kteti uvedli, ze védi, kam se v pfipad¢ tohoto
problému obratit. Studenti by se nejéastéji obraceli na psychologa, poradnu, rodinu

nebo pratele.

Komentar: Myslim, ze povédomi studentli o sluzbach a zatizenich by se mélo zlepsit.

Otazka ¢. 19: Kdyby Vase blizka osoba byla podle Vas zavisla na pocitacové hre,

snaZzili byste se ji néjak pomoct?

Graf 15: Pomoc blizké osobé
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VétSina respondentll by se snazila osobé€, kterd je zavisld na pocitatové hfe néjakym
zpuisobem pomoct. U respondentti z FAI se ¢asto vyskytovala odpovéd’, ze by dotyénému

nepomobhli.

Komentar: Zajimavé je, ze nékteii respondenti odpovidali ne, pfestoZze by se jednalo
0 jejich blizké. Pokud respondenti uvadeéli, Ze ne, jako nejcastéjsi ditvod zvolili, ze je to
kazdého véc nebo Ze uz se o to pokouseli a marn€. Tabulka s diivody, pro¢ by respondenti

nepomohli, je uvedena v piilohach.
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Tabulka 14: Zpisob pomoc blizké osobé

Zpisob Cetnost odpovédi | Relativni Eetnost (%)

FAI FHS FAI FHS
ptivedu ji /ho k jiné zalibé 8 18 21,62 21,69
vyhledat pomoc odbornika 1 23 2,70 27,71
seznamit s novymi prateli 8 6 21,62 7,23
zamezeni piistupu ke hie 3 5 8,11 6,02
promluvit si 3 10 8,11 12,05
neuvedeno 1 4 2,70 4,82
najdu si na internetu, jak postupovat 2 7 5,41 8,43
travit s danym ¢lovékem volny Cas 0 9 0,00 10,84
presvédcit ji, ze je opravdu zavisla 1 0 2,70 0,00
nevim jak 10 1 27,03 1,20

Jako nejcastéjsi zptisob, jakym by se respondenti zavislym snazili pomoct, bylo uvadéno,
ze by ho pfivedli k jiné zalibé anebo seznamili s novymi prateli. U respondentti z FHS se

objevila nejcastéjsi odpoveéd’, Ze by vyhledali pomoc odbornika.

Komentar: Je zajimavé, ze pozadat o pomoc odbornika uvadéli hlavné respondenti z FHS.
Myslim, Ze je to zpiisobeno zaméfenim oboru a tim, ze maji o pomoci odbornikli vEtsi

prehled.

6.8 Shrnuti praktické ¢asti

Je rozdil mezi studenty z FHS a FAI v otazce hrani poc¢itacovych her?
K této vyzkumné otdzce se vztahuji otazky z dotazniku €. 3, 4, 5, 6, 9, 11.

Kazdy z respondentti, hral nékdy v zivoté pocitacovou hru, a tudiz zde neni patrny rozdil
mezi dotazovanymi studenty z FHS a FAIL Vétsina respondent z FAI hrala pocitacovou
hru pfed desatym rokem zivota. Dotazovani z FHS hrali poprvé hry nejcastéji
mezi desatym a patnactym rokem zivota. Respondenti z FAI v zivoté dokazali hrat hry
na pocitaci déle nez 12 hodin za den. Dotazovani studenti z FHS ovSem vydrzeli vétSinou
maximalné 2 hodiny za den. VétSina respondenti z FHS nehraje pocitacové hry a pokud
uz hraji, tak vecer. Respondenti z FAI hry zase vétSinou hraji, a to nejcastéji vecer,
pfipadné odpoledne a v noci. Témét nikdo z dotazovanych by nebyl ochotny platit mési¢ni

poplatek za hru. Zde také nebyl patrny rozdil mezi odpovéd'mi respondentti z FAI a FHS.
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Jako davod nejcastéji uvadeli, ze je to zbytecné, nemaji ditvod anebo Ze 1ze hrat i zadarmo,
coz odpovidali spise respondenti z FAI. Mnoho respondentd FHS uvadélo, ze by nebyli

ochotni platit, nebot’ pocitacové hry ani nehraji.

Mayji studenti alespon zakladni prehled v oblasti pocitacovych her?
K této vyzkumné otdzce se vztahuji otazky z dotazniku ¢. 10, 17.

Vétsina respondetti z FHS nevédéla, jestli je rozdil v zavislosti na hrach pro jednoho hrace
a na hrach pro vice hraca. Pokud véde¢li, tak se spiSe domnivaji, Ze je v této zavislosti
rozdil. U dotazovanych studentti FAI jsou ¢etnosti v odpovédich ptiblizné stejné, ale spise
jsou presvédceni, Ze zde rozdil mezi zavislostmi je. U respondentt z FAI se zpravidla bude
spiSe jednat o zkuSenost osobni. Dotazovani studenti uvadéji, Ze hry pro vice hraci jsou
vice navykové, zajimavejsi, hraci zde maji vlastni svét, ale nejveétsim divodem, pro¢ jsou
lidé na téchto hrach zavisli je, ze zde spolupracuji s jinymi hraci. VétSina respondentl
se domnivd, ze hrani pocitacovych her mize mit néjaky pfinos. Vice jsou o tom
pfesvédceni respondenti z FAI. Studenti, ktefi si mysli, Ze hrani her je néim prospésné,
uvadéli nejastéji tyto piinosy: zlepSeni ciziho jazyku, rozvoj strategického a logického

mysleni, reakce, pozornost a postieh.

Kolik ¢asu a jakym zptsobem travi respondenti na pocitaci?
K této vyzkumné otazce se vztahuji otdzky z dotazniku €. 7, 8.

VétSina respondentll travi na pocitaci vice jak 6 hodin denné. Dotazovani studenti z FAI
travi na pocitaci 8 a vice hodin denn€¢ v mnohem vétsim zastoupeni, nez dotazovani z FHS.
Myslim, Ze vysledky jsou ovlivnény obdobim, ve kterém vyzkum probihal, nebot” mnoho
studentti pracovalo na bakalatskych pracich. Dale predpokladam, ze u respondentd z FAI je
Cas straveny na pocitaci znacné vyssi, nebot’ jsou nuceni své prace a projekty vykonavat
na pocitaci.

Vice casu pii hrani pocitacovych her jednoznacné travi dotazovani z FAI, ale také
z vyzkumu vyplyva, Ze touto cCinnosti netravi pfiliS mnoho casu. Pouze mald c&ast

respondentl travi pii hrani poc¢itacovych her tfi a vice hodin denné.
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Je rozdil mezi pohledem studenti z FHS a FAI na problematiku zavislosti na

pocitacovych hrach?
K této vyzkumné otazce se vztahuji otazky z dotazniku ¢. 3, 12, 13, 14, 16.

Vétsina respondentli je presvédCena o nebezpecnosti zavislosti na pocitacové hie. Pokud
nektefi respondenti uvadeéli, Ze tato zavislost neni nebezpecna, jednalo se spise
o respondenty z FAL. Myslim, ze je to protoze nedavaji tuto zavislost na stejnou uroven
jako napi. zavislost na drogach. Dotazovani studenti z FAI a FHS nejCastéji uvadéji
socialni izolaci a nerozliSeni virtudlniho svéta od toho skutecného. U FHS velkou ¢etnost
nalezneme taktéz u zanedbavani povinnosti a koni¢kid. Respondenti z FHS uvadéli vice

odpovédi nez dotazovani z FAI, jinak se jejich odpovédi nijak razantné nelisily.

Nejvice respondenttl z FHS uvadélo hranici mezi zavislosti na pocitacové hie a normalnim
hranim 3 az 4 hodin, respondenti z FAI uvadéli 6 a 8 hodin. Zde je jiz znatelny rozdil
mezi odpovéd'mi studentt z téchto obord. Je vidét, Ze dotazovani jedinci z FAI hrani
vénuji vice ¢asu a také proto myslim, ze jsou tedy tolerantnéjsi viici Casu, ktery je straven

hranim her.

Nejvice respondentli odpovidalo, Ze se zdvislost na pocitaCové hie projevuje socidlni
izolaci jedince a tim, Ze ma jedinec vlastni svét a Ze se zavisly vé€nuje hie pii kazdé
prilezitosti. S men$i Cetnosti se objevovaly odpovédi jako agresivita, poruchy spanku,
ztrata zajmu o ostatni konicky.

Nejvice respondentii mysli, ze nejcastéjsi pricina této zavislosti je absence konicktl, poté
lenost. Mezi jiné pficiny patfily neGspéch v realném svéteé, odreagovani se, Sikana apod.

Tabulka s jinymi pii¢inami je uvedena v piilohach.

Setkali se respondenti s problematikou zavislosti na pocita¢ovych hrach?
K této vyzkumné otézce se vztahuje otdzka z dotazniku €. 15.

Z vyzkumu vyplyva, Ze mnoho dotazovanych studentli z FAl na rozdil od respondentii
Z FHS zna nékoho zavislého na pocitacové hie. Pfedpokladam, ze respondenti z FAI maji
kamarady a spoluzdky, ktefi pfichazeji do styku s pocitaCovou hrou Castéji nez je tomu

u dotazovanych jedinct z FHS.
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To ze velka cast respondentli nékoho takového zna, nebo se domnivaji, ze ta osoba je
na pocitatové hie zavisld, znaci, ze problematika zavislosti na pocitacové hie je rozsifena

a je tieba s ni pracovat.
Védi respondenti, kde mohou hledat pomoc pri zavislosti na pocitacovych hrach?
K této vyzkumné otazce se vztahuje otazka z dotazniku ¢. 18, 19.

VétsSina dotazovanych studentli z obou obort nevi, kam se S problémem zavislosti
na pocitacové hie obratit. Tento pocet mé zarazil u respondentii z FHS, nebot’ tito studenti
by méli védét, na jaké zafizeni se obratit. Respondenti by se nejéastéji obraceli
na psychologa, poradnu, rodinu nebo pratele. Myslim, ze povédomi respondenti o sluzbach

a zafizenich by se mélo zlepsit.

Vétsina z dotdzanych uvedla, Ze by se snaZila osobé€, kterd je zavisla na pocitacové hie
néjakym zptisobem pomoct. Pokud respondenti uvadéli, ze by nepomohli, jako nejcasté;si
diavod zvolili, Ze je to kazdého véc nebo Ze uz se o to pokouseli a marn€. Jako nejcasté;si
zpusob, jakym by se respondenti zavislym snazili pomoct, bylo uvadéno, ze by ho ptivedli
K jiné zalibé anebo seznamili s novymi piateli. U respondentii z FHS se objevila nejcastéjsi
odpovéd’, Ze by vyhledali pomoc odbornika. Myslim, Ze je to zpisobeno zamétenim oboru

a tim, Ze maji o pomoci odbornikli vétsi piehled.

Na zavér bych rad uvedl, Ze se mi tento vyzkum provadél dobie, nebot si mnoho
respondentll uvédomilo, jak je pro me toto dotaznikové Setfeni dilezité a vyzaduji spravné

vyplnéni dotaznikl k bakalaiské praci.

6.9 Doporuceni pro praxi

v

Z vyzkumu jsem dospél k zavéru, ze je tato problematika rozsifend. Dale je patrné, ze
ani dotazovani studenti z FAIl ani z FHS nemaji dostatecné informace o problematice
zavislosti na pocitacové hie, hlavné v oblasti prevence a pomoci. Domnivam se,
ze ptedevsim studenti humanitniho oboru by méli byt v této oblasti vice znali a méli by se

o ni dozvidat i vice béhem studia.

Myslim si, Ze by mély byt zavedeny preventivni programy, které by byly zcela zaméfeny
na prevenci zavislosti na pocitatové hie. Navic studenti obou oborl, by méli byt s touto

roblematikou vice seznameni béhem studia, nebot’ se s ni v budoucnu mohou setkat.
p
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ZAVER
Jiz od détstvi jsem se zajimal o pocitacové hry a veskeré déni kolem nich. Osobné jsem

rad, ze jsem si diky této praci ucelil pohled na pocitacovou hru a uvédomil si také

nebezpeci, které v sobé mlize skryvat.

Cilem této prace bylo objasnit zavislost na pocitaCové hie. I piesto ze literatury k této
problematice neni dosud mnoho, snazil jsem se podat uceleny piehled o tomto novodobém

fenoménu.

V praktické ¢asti jsem mapoval pohledy a nédzory studentli oboru Socidlni pedagogika
Fakulty humanitnich studii a studenti Informacni a fidici technologie Fakulty aplikované
informatiky Univerzity TomasSe Bati ve Zlin€ na problematiku zavislosti na pocitacové hie.
Zjistil jsem, Ze v ramci zavislosti na pocitacové hie jsou znalosti obou skupin studenti
podobné. V ramci 1éEby a pomoci jsem vSak u studentt z FAI zaznamenal velmi nizké
védomosti. Rozdilné jsou také nazory na Skodlivost tohoto jednani. Velké rozdily
mezi obéma skupinami jsou v ramci hrani pocitacovych her a znalosti pocitaCovych her,

kdy se v této problematice 1épe orientuji studenti z FAL.

S rozvojem dnesni techniky je tfeba vice dbat na prevenci této problematiky a davat diiraz
také na informovanost rodicli, protoze pro dneSni mladez je pocitatovd hra jednim
Z hlavnich zdrojii zdbavy. Navic v dnesni dob¢ je herni primysl na vzestupu a odbornici

jim pfedvidaji velkou budoucnost.
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PRILOHA P I: DOTAZNIK

Dobry den,

Pravé drzite v rukou dotaznik, ktery slouzi k vyzkumu pro bakalatskou praci. Ujistuji
Vas, ze ziskana data budou vyhodnocovana anonymné a vysledky budou pouzity pouze
jako podklad k mé bakalarské praci. Prosim Vas o jeho pravdivé vyplnéni.

Spravné odpovédi prosim zakrouzkujte a v urCitych otazkach se prosim vyjadrete pisemné.

Pokud je Vam néco nejasné, nebojte se me na to zeptat.

1. Jste:

a. muz

b. Zena

2. Kolik vam je let?

3. Jakou fakultu studujete?

a. FHS

b. FAI

4. Hrali jste nékdy pocitacovou hru?

a.

b.

ano

ne

5. V kolika letech jste hrali poprvé pocitacovou hru?

a.

b.

0-10
10-12
13-15
. 16-18
19-20
21+
Nikdy jsem nehral(a)



6. Kolik hodin jste dohromady béhem jednoho dne dokazali stravit p¥i hrani
pocitacovych her?

a. 0-2
b. 3-5
c. 6-8
d 9-11
e. 12+

f. Nikdy jsem nehral(a)

7. Kolik hodin denné stravite na pocitaci?

a. 0-2
b. 2-4
c. 4-6
d 6-8
e. 8avice

8. Kolik ¢asu z toho stravite surfovanim na internetu, sledovanim seriala ¢i
filmi, praci, hranim her? (zakrouZkujte pocet hodin)

1. Surfovanim na internetu

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9+

2. Sledovanim serialu/filmu

4. Hranim her

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9+



5. Jin4 &innost (napf. prohlizenim fotek, étenim e-book, kreslenim)

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9+

9. Ve kterou denni dobu hrajete nejéastéji pocita¢ové hry? (zakrouzkujte, prosim,
jednu moznost)

a. rano
b. odpoledne
C. vecer
d. vnoci
€. nehraji pocitatové hry
10. Je podle Vas rozdil mezi zavislosti na klasickych singleplayer hrach, které

¢lovék hraje sam (napf. The Sims) a online MMORPG hrach, které ¢lovék
hraje zaroven s vice hraci (napi¥. World of Warcraft)?

b. ne

C. nevim

11. Byli byste ochotni platit nap¥. mési¢ni poplatek za hrani néjaké hry?
a. ano
b. ne (z jakého diivodu)

12. Myslite si, Ze je zavislost na pocitacové hie nebezpecna?
a. ano (napiste, prosim, z jakého divodu)..............ooooiiiii i

13. Kde si myslite, Ze je hranice mezi zavislosti na pocitacové hie a obycejnym
hranim? (uved’te, prosim, pocet hodin)



14. Jak si myslite, Ze se zavislost na pocitacové hire (pripadné pocitacovych hrach)
projevuje?

15. Znate nékoho, o kom si myslite, Ze je zavisly na pocitacové hie?
a. ano
b. ne

C. nevim

vvvvv

(zakrouzkujte, prosim, jednu moznost)
a. malo konickl
b. problémy v rodiné
C. problémy s prateli
d. lenost
e. absence partnera

f. jiné pfic¢iny (uved'te, prosim, jaké)

17. Myslite si, Ze hrani pocitacovych her miZe mit i néjaky prinos?

a. ano (uved'te, prosim, jaky)



18. Vite kam se obratit, pokud byste méli pocit, Ze mate s pocitacovou hrou
problém a jste na ni zavisli?

a. ano vim (uved’te, prosim, kam)

b. ne, nevim

19. Kdyby Vase blizka osoba byla podle Vas zavisla na po¢itac¢ové hie, snazili
byste se ji néjak pomoct?

a. ano (uved’te, prosim, jak)

Dékuji za Vasi spolupraci.
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Graf 16: Surfovani na internetu
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Graf 17: Sledovani seriald/filma
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Graf 18: Prace
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Graf 19: Jina ¢innost
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PRILOHA PII: TABULKA K OTAZCE C. 19

Tabulka 15: Divody, pro¢ by respondenti nepomohli zavislé osobé

Divod Pocet respondentii | Relativni ¢etnost (%)
FAI FHS FAI FHS
zkousel jsem to a beznadé&jn¢ 1 1 6,25 25,00
nedaji si fict 0 1 0,00 25,00
jeho/jeji problém, at’ si kazdy de€la, co chece 8 0 50,00 0,00
u mych blizkych to nehrozi 1 0 6,25 0,00
mohl by se rozzlobit 1 0 6,25 0,00
zalezi na vaznosti zavislosti 1 0 6,25 0,00
neni nutnost to fesit jako drogovou ¢i alkoholovou
zavislost 0 6,25 0,00
neuvedeno 3 2 18,75 50,00




