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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva vlivem pocitacovych her na dospélé jedince a piipadnym
pusobenim hrani pocitacovych her na jejich soukromy zivot a zdravi. Teoreticka ¢ast po-
jednava o vzniku a vyvoji pocitacovych her, definuje obecnou zavislost a jeji shodné prvky
se zavislosti na pocitacovych hrach. Jsou zde uvedena mozné zdravotni a socialni rizika,
ale také nesporna pozitiva. Cilem praktické ¢asti bylo s pomoci dotaznikového Setfeni zjis-
tit, jak Casto se respondenti vénuji hrani pocitacovych her a jak na toto chovani reaguje
jejich nejblizsi okoli. Dotazovani odpovidali, zda maji povédomi 0 mozné zavislosti na

pocitaci a kam by se mohli obratit pro ptipadnou pomoc.
Kli¢ova slova:

Pocitatova hra, zavislost, prevence, stfedni vék, vliv, hrani her

ABSTRACT

This bachelor thesis discusses influence of computer gaming to adults and possible impact
to their personal life and health. In theoretical part, there are facts about origin and devel-
opment of computer games, definition of general addiction and its similarities with addic-
tion to computer gaming. Potential health and social risks, but on the other side also the
positives are mentioned in this part. Practical part deals with findings of frequency of com-
puter gaming and impact of this behavior to their closest neighborhood. Respondents also
referd about their knowledge of gaming addiction and who they could contact in case of
required help.

Keywords:

Computer games, addiction, prevention, middle age, influence, playing games
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UvVOD

Vyvoj technickych vynalezi jde v soucasném svété neuvéfitelnym tempem dopiedu. Mo-
derni technologie nabizi nepfeberné mnozstvi zptsobt, jak travit svlij volny ¢as. At uz se
jedna o televizi, mobilni telefony, pocitace ¢i rizné herni platformy. Programatofi se pied-
hangji ve zdokonalovani hardwaru i softwaru, obchodnici vymysleji nové strategie prodeje.
Jde totiz o velmi vynosny obchod s volnym ¢asem. Lidé jsou jiz od ptirody spiSe pohodlni,
a pokud je jim nabidnuta alternativa zabavy, pfi které nemusi opustit pohodli svého domo-
va, radi po ni sdhnou. U pocitacového simulatoru mohou zazit nejen zabavu, ale i vzruseni
a dobrodruzstvi s minimalnim rizikem urazu a jinych problémut realného zivota. Mohou
také komunikovat se svymi prateli prostifednictvim socialnich siti, aniz by je museli navsti-
vit, a kracek po kricku se tak vzdalovat skute¢nému svétu. Pocitace a s nimi spjaté pocita-
¢ové hry maji na ¢lovéka nesporny vliv. Cilem prace je analyzovat dopady tohoto vlivu na
psychické a fyzické zdravi ¢loveka a kvalitu jeho spolecenského zivota. Pokusime se zma-
povat soucasné poznatky o této problematice a uvést jeji klady i zapory. Bude nas zajimat
sttedni generace, lidé v produktivnim véku, jelikoz tito se neseznamili s pocitaci jiz
v détstvi, ale az v prib¢hu dospivani, nebo v dospélosti. V dotaznikovém Setfeni prozkou-
mame jejich ndzory na tuto problematiku a zjistime, zda pocitacové hry maji na n¢ kladny,
nebo spiSe zaporny vliv. A také jakym zplsobem ovliviiuji zplsob traveni jejich volného

¢asu a socidlni interakce s rodinou a ptateli.

Pocitacové hry a mozna zavislost na nich jsou novodobym fenoménem a tak nebylo snadné
najit k tomuto tématu dostatecné mnozstvi literatury a odbornikd, ktefi se jim zabyvaji.
Vétsina z nich spise rozpracovava téma zavislosti na navykovych latkach a hrani hazard-
nich her. Zavislost na pocitaci, internetu a hrach je spise okrajovym tématem, proto studij-
nim materidlem jsou nejen odborné publikace, ale 1 ¢lanky ze specializovanych ¢asopist a
internetovych stranek. Souhrn vSech téchto poznatkii by nam mohl pomoci nastinit moz-

nosti prevence a terapie lidem vykazujicim symptomy zavislosti na pocitacovych hrach.
Jelikoz pocitace a pocitacové hry se neustale vyvijeji a zdokonaluji a budou nase déti i nas
provazet celym zivotem, méli bychom se zaméfit na to, jak nas ovliviiuji. Méni nas, nase

chovani a zdravi k lepsSimu nebo k hor§imu?
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. TEORETICKA CAST
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1 POCITACOVA HRA

Jelikoz se tato prace zabyva vztahem uzivatele k pocitacovym hram, nejprve tento pojem
definujeme, zjistime, kam az sahaji kofeny hrani poéitatovych her a co ptedchazelo jejich
vzniku. PopiSeme také, na jakych zatizenich se daji hry hrat a jaké herni zanry se daji pro-

vozovat.

PocitaCova hra je druh interaktivni zabavy. S vyuzitim softwaru komunikuje s uzivatelem
pomoci grafiky, zvuku a textu pfes riiznd zafizeni, nejcastéji osobni pocita¢ nebo herni
konzoli. Software je distribuovan bud’ na né¢jakém nosic¢i (napt. CD, DVD), nebo se ziska-
va pomoci aktivaéniho klice ptes internet. Hry jsou simuldtory virtualniho svéta, do které-
ho hrac¢ vstupuje pomoci ptipojnych zatizeni, napt. mysi, kldvesnice nebo joysticku a témi

ovlada priabéh hry.

Prvni Gspésna hra firmy Atari vznikla jiz v roce 1972. Od té doby jiz uplynulo 43 let, tedy
dvé generace lidi, kteti Zili jiz za éry pocitatovych her. Béhem této doby jich vzniklo ob-
rovské mnozstvi. Organizace PEGI jich v letech 2003-2012 evidovala 20 000. Dnes pted-
stavuje vyvoj a distribuce videoher nesmirné¢ dynamické odvétvi. A to jak na pocitacich a
na ruznych druzich hernich platforem, tak i v chytrych telefonech a tabletech (Alza Muze-
um, 2014).

Elektronicka zdbava vSeho druhu, tedy i videohry, byvaji mnohymi odborniky i laickou
vetejnosti Casto ocenovany, ale i kritizovany. Nekteré podnikatele pfivedly k obrovskym
zisklim, jiné ke znicujicim krachiim. V dnesni dob¢ jiz objem zisku herniho primyslu pie-

kracuje zisk filmového.

1.1 Vznik a historie pocitacové hry

Abychom pochopili, pro¢ a jak dlouho se jiz lidé vénuji hrdm na pocitaci, pokusime se o
sondu do minulosti, od prvnich anima¢né ne piili§ zdafilych pokusti az po soucasné nej-

modernéjsi hry s 3D grafikou, které potiebuji ke spusténi to nejvykonnéjsi zafizeni.

Touha hrét si je stara jako lidstvo samo. Proto spolu se vznikem prvnich pocitact lidé zaca-
li pfemyslet, jak by se daly vyuzit nejenom k praci, ale i k zabavé. Jiz na poc¢atku padesa-
tych let se zaCaly objevovat prvni zadbavné programy, ale prvni skute¢na pocitacova hra

s nazvem SpaceWar! vznikla v roce 1962. Naprogramoval ji americky védec Steve Rus-
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sell. Velky nastup videoher zaznamenala az sedmdesata 1éta. Hru Computer Space pied-
vedli Siroké vetejnosti jeji tvlirci Nolan Bushnell a Ted Dabney na 1500 hernich automa-

tech, coZ z ni udélalo prvni komeré¢né vydanou hru v historii (Asociace herniho primyslu,

2010).

V roce 1972 se podaftilo firmé Magnavox vyrobit prvni proddvanou herni konzoli - Mag-
navox Odyssey. Opravdovy rozmach domacich konzoli ptisel az s firmou Atari. Tato firma
zlevnila vyrobu tim, ze navrhla celou videohru jako jeden integrovany obvod. Kazda nova
verze Cipu pak ptidavala dal$i hry, ménila barevné provedeni atd. Na konci sedmdesatych
let jiz ale bylo jasné, ze budoucnost patii konzolim s univerzalnimi procesory, které¢ se
programuji podobné jako pocita¢. Na poc¢atku sedmdesatych let vznikly hry i pro 8bitové
pocitace, ale jejich nevyhodou byl slaby procesor, omezené moznosti vypoétu a nedosta-
tecny adresovaci prostor. V osmdesatych letech jiz byly 8bitové pocitace vybaveny zvuko-
vym ¢ipem a mély zakladni akceleraci 2D grafiky - schopnost pohybovat nezavisle malymi
objekty po obrazovce. V roce 1985 byla na trh uvedena nova fada hernich pocitact
s 16bitovym procesorem, se zcela novou a vykonnéjsi architekturou, ¢imz se nastartovala
uplné nova éra hrani. Amiga 1000 méla velkou pamét’ a vykonny procesor, coZ vyvojaiim
standardné vyuzival mys, coz dovolilo zcela nové formy ovladani. To velmi ptispélo ke
vzniku piib&hovych (adventur) a strategickych her. 16bitova éra je povazovana za vrchol
ru¢né malované 2D grafiky. Architektura hernich 16bitovych pocitact byla vSak limitova-
na jejich navrhem. Grafické Cipy byly totiz naletovany na jejich zakladni desce a tak neby-
lo moZzné je vymeénit. Tento limitujici faktor ukoncil dominanci priméarné hernich
16bitovych pocitact a zah4jil éru PC hrani. Devadesata 1éta byla ve znameni rozvijejici se
3D grafiky. Prvnim masové rozsifenym 3D c¢ipem se stal v roce 1996 akcelerator Voodoo
Graphics, ktery doplioval stavajici grafickou kartu. Pfes pocateéni uspéchy vsak zacal
3dfx Voodoo zaostavat zejména v oblasti 32bitové akcelerace a tak v roce 2002 technolo-
gii pfevzala firma nVidia. Za osmnact let vyvoje schopnosti 3D grafické karty nesmirné
pokrocily. Ty nejnovéjsi maji specializované procesory a masivni chladic¢e, (Alza Muze-

um, 2014).

Ptiblizné pied dvaceti lety se tvlircim her ani nesnilo o vykonu soucasnych pocitacti, mu-
seli proto zapojit do hry nejen svoji, ale 1 hracovu fantazii a hra musela mit predevs§im silny
ptibéh. V prvnich letech nového tisicileti se vyvoj technologii natolik zdokonalil, ze PC

hry zazily doslova revoluci. Silné piibéhy byly doplnény nejmoderné;si 3D grafikou a hra-
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¢e doslova vtahly do déje. V soucasné dobé se stalo hrani na pocitac¢i masovou zabavou,

ale stale Cast¢ji narazi na velkou finan¢ni néro¢nost z hlediska hardwarového vybaveni.

1.2 Rozdéleni platforem a pocita¢ovych her

ProtoZe se tato prace zabyva vlivem pocitaCovych her na ¢loveéka, musime si objasnit, na
¢em a jakymi moznymi zpusoby se tato zabava da provozovat. K tomu, aby se hry daly
hrat, totiz musi hra¢ vynalozit nemalé¢ mnozstvi finan¢nich prostfedkli na ndkup hardwaru i
softwaru, coz muize zatizit rodinny rozpocet a nasledné vést ke konfliktim s rodinnymi
ptislusniky. Zptisob hrani je nemén¢ dulezity, velké mnozstvi pocitacovych her se déli do
n¢kolika kategorii podle riznych zanrii. Skupina her, do které patii napt. adventury, simu-
latory, strategické a logické hry, dokdze rozvijet logické mysleni, fantazii a postieh, coz
jsou nesporna pozitiva. Naproti tomu akéni, RPG a hororové hry, i piesto, Ze rozviji po-
stich, mohou také v hraci vyvolat pocit, Ze v redlném svété je dovoleno cokoliv, véetné

nasili na ostatnich, bez nasledka.

1.2.1 Herni platformy

Videohra se d& provozovat na nékolika riznych typech zatizeni (platformach), jejichz za-
kladni popis zde uvadime. B&€zn¢ proddvané hry se rozliSuji podle typu zatizeni, pro které
jsou urceny. Na hernich konzoléach je sice pestra nabidka her od ak¢énich pies pribéhove az
po logické, ale strategické hry se ¢astéji hraji na PC, protoZe se jednoduseji ovladaji mysi a
klavesnici. Na mobilnich platformach jsou oblibené takové aplikace, které nevyzaduji slo-
situace, v jaké je pouzivana. U mobilnich zafizeni je typicka kratka hra pouzivana nejcasté-
ji pii ¢ekani (v autobusu, u 1ékate, na zastavce), zatimco na hernich konzolach a PC se nej-
Cast&ji hraje doma a proto i hry uréené na tyto platformy vyzaduji mnohem vice spotiebite-

lova Casu.

PC - klasické osobni pocitace jsou nejéastéji vyuzivanou platformou pro hrani her. Ceny
her jsou diky tomu niZsi nez na ostatnich pfistrojich, nicméné potizovaci cena PC je oproti
jinym druhiim zafizeni zase vyssi. Nevyhodou PC je i rychlejsi zastaravani vykonu a slozi-
t&j$i obsluha. Jeho vyhodou je ale nejvice titultt v rodném jazyce (Asociace herniho pri-
Casto pofizovat vykonnéjsi procesory, RAM, grafické karty. A to velmi zvySuje naklady na

hrani.
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PlayStation - PlayStation je jedna z hernich konzoli, na kterych se daji provozovat video-
hry. Tento systém byl pfedstaven spolecnosti Sony Computer Entertainment v Japonsku
vroce 1994 a vroce 1995 nasledovala Evropa a USA. Momentalné¢ nejnovéjsi systém
PlayStation4 byl ve vyvoji dvacet let a nabizi to nejmodernéjsi pro svét zabavy (Sony

Computer Entertainment Europe, 2015).

Xbox - dalsi z fady velmi popularnich konzoli je Xbox, ktery piedstavila spole¢nost Micro-
soft v roce 2005. Tato konzole podporuje HD rozliSeni a nabizi Siroké spektrum her pro

zkusené hrace. Ve svété se jiz prodalo pies 35 mil. kusu (Asociace herniho primyslu,

2010).

Wii - spole¢nost Nintendo Company sidlici v Japonsku distribuuje své elektronické vyrob-
ky po celém svété. Tato spolecnost zalozend jiz v roce 1889 zacinala své podnikéani
s hracimi kartami a ptes usp&$ny prodej hracek se v roce 1975 rozhodla investovat do her-
nich konzoli. Pfes uspésnou hru Super Mario Bros, ktera se hraje jiz vice nez 20 let, a dalsi
uspésné tituly se nyni prosadila na trhu s nejnovéjsi konzoli Wii (Khanoxer, Gamepark,
2013).

Specifikem pro hry Wii je systém ovladdani. VétSina her se ovlada pohyby rukou nebo ce-
1¢ho téla diky specidlnim senzorim v ovladacich. Nyni podobnou technologii vyuziva i

herni platforma Xbox.

Handheld - kromé¢ klasickych hernich zafizeni uréenych pro domacnost existuji také herni
platformy do kapsy, tzv. handheldy. Na tomto trhu spolu soupefi platformy Nintendo 3DS
a Sony PSVita. Oba pfistroje jsou na trhu ve vice variantach a nabizeji jak minihry, tak
komplexni tituly. V posledni dob&é ov§em zaznamenavaji obrovsky nartist hry pro mobilni

telefony a tablety (Asociace herniho primyslu, 2010).

1.2.2 Druhy her

Vyrobou a distribuci pocitacovych her se dnes zabyvaji stovky firem po celém svéte. Herni
prumysl je velmi vydéle¢na oblast. Nejnovéjsi tituly se daji hrat jen na téch nejvykonnéj-
Sich strojich a tak se hra¢ dostava do nekonecné spiraly ndkupt stale nov¢jSich titulil a za-
roven nejnovejsiho hardwaru pro své PC. Podobn¢ jako u filml narazime i u videoher na
mnoho zanrt a stylli. Tyto Zanry dostaly specifickd oznaceni. N&které¢ z her rozvijeji u hra-

e rychlejsi reakce a reflexy, jiné zase kognitivni a socialni mysleni. Mnoho her je zaloze-

vvvvvv
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trhu je v cizim (nejcastéji v anglickém) jazyce, takze anglictina se pomalu stava pro hrace
nutnosti. Poc¢itaCové hry se nejcastéji rozlisuji podle piipojeni a podle poctu hract. Podle
pfipojeni rozliSujeme na hry hrané online a offline. Online hrani vyzaduje pfipojeni
K internetu a tak spolu mohou hrat hraci vzdaleni od sebe tisice kilometrti, naproti tomu
offline hrani se odehrava na jednom zatizeni a neni pfipojeno k siti. Online hrani je mozné
napii¢ vSemi druhy her. Podle po¢tu hracu se déli na singleplayer (jeden hrac¢) a multi-

player (vice hract) hry.

Adventura - druh pocitacové hry, ve které hlavni hrdina fesi rizné, zpravidla obtizné a
dobrodruzné tkoly. Je to jeden z nejstarSich hernich zanrt, soustiedi se spiSe na poutavy
ptibéh a dobrodruzstvi, nasili v tomto typu her nebyva casté. Zlatym vékem adventur byla

devadesata 1éta 20. stoleti (Asociace herniho primyslu, 2010).

Akéni hra - oznaceni pro hru, jejiz hlavni naplni je eliminace cile za pomoci riznych bojo-
vych technik. V téchto hrach se masivné vyskytuje nésili, proléva se zde hodné krve a jsou
vyuZity riizné zbranové systémy. Hra¢ nejcastéji ovlada jednu postavu nebo skupinu, rizné
typy zbrani, bojova vozidla a mliZe si také urcovat stupen obtiznosti. Nejnovejsi akéni 3D
hry byvaji velmi naro¢né na hardware, jelikoZ se vyznacuji vynikajici grafikou a efekty. Je
to jeden z nejpopularnéjsich hernich zanrd, tvoii pfiblizné 30 procent z prodanych her

(Asociace herniho primyslu, 2010).

Logickd hra, Arkdda - v téchto hrach jde predevsim o logické uvazovani. Zpravidla nema-
ji Zadny piibéh a jsou zaloZzeny na postupném feSeni tikold. Jsou naro¢né na postieh, rych-
lost logického uvazovani, pfedvidani, koncentraci a rychlost. Patfi mezi nejpopuldrng;si

hry na hanheldech a mobilnich telefonech (Asociace herniho prumyslu, 2010).

RPG - v prekladu znamena hrani v roli nebo také rolové hry. Ale mnohem cast¢ji se pre-
klada jako hra na hrdiny. Hra¢ si vytvofi fiktivni postavu a za ni ve hie vystupuje. RPG je
zaloZeno na vypravnosti ptibéhu, v némz si hra¢ zvoli nejen svého hrdinu a jednd za n¢;,
ale také ovliviiuje piibéh samotny a spoluvytvaii ho. V CR patii mezi nejoblibengjsi herni
zanry vibec (Ceské a slovenské hry, 2015).

MMORPG - jeden z nejnovéjsich hernich zanrd, patfi mezi online hry. Pravidly a stylem

vychazi z RPG, ale zasadni rozdil je v tom, Ze zde je nutnost pfipojeni k internetu. Hrac se

objevi se svou postavou ve smySleném svété, ktery obyvaji tisice lidi z celé planety. S nimi
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komunikuje a plni rizné ukoly. Tento zanr je zpravidla zpoplatnén, ale najdou se i tituly,
které jsou zcela zdarma (Asociace herniho primyslu, 2010).

.....

dobit urc¢itou ¢innost nebo akci za pomoci zafizeni, nejéastéji pocitacové hry. Takto si ma-

zeme vyzkouset fizeni formule nebo tieba zalétat v letadle.

Silni¢ni - Ize si na nich vyzkouset nejen fizeni riznych automobili, ale také tieba traktoru,

autobusu nebo motocyklu. Ovlada se bud’ pomoci klavesnice, nebo ptipojeného volantu.

Sportovni — diky nim se hra¢ ocitne v roli napf. hokejisty nebo fotbalisty, k jejich populari-
té prispiva taktéz velka obliba zafizeni ovladanych pohybem téla (dostupné u platforem
Wii a Xbox). Hra¢ napodobuje pohyby tak jako u skute¢ného sportu, coz piispiva k rozvoji

jeho télesnych dovednosti.

Simuléatory zivota — umoziluji prozit virtudlné cely zivot od narozeni az po smrt
s kazdodennimi aktivitami. Soucasti je napt. vybudovani vlastniho domu, interakce se sou-
sedy, dojizdéni do prace, na nakupy, vzdélavani se a samoziejmé vénovani se svym zali-

bam, tfeba i hrani pocitacovych her.

Vlakové a letecké - spadaji sem nejen jizdy vlakem, ale téz fizeni metra nebo stavba koleji.
U leteckych simulatord je na vybér Siroka paleta strojli, od klasickych dopravnich, pies

vrtulniky a vzducholodé aZ po stihacky a bitevni stroje (Ceské a slovenské hry, 2015).

Strategie — odehravaji se vétSinou na bitevnim poli, hra¢ fidi své jednotky a spravuje urcita
uzemi, kterd brani pred nepfitelem. Disponuje také financemi, surovinami nebo vojskem.
V budovatelskych strategiich hra¢i musi umét uvazlivé planovat a investovat (Ceské a slo-

venské hry, 2015).

Trend hrani pocitacovych her se dotyka nejen déti a mladeze, ale taktéz dospélych v pro-
duktivnim veku, ktefi, ackoliv se ve svém détstvi nesetkali s touto technologii, ptesto do-
kazali rozvinout svou pocitaCovou gramotnost natolik, Ze bez problémt ovladaji pocitac
nebo herni platformu. A mozna prave i diky tomu, ze travi volny ¢as hranim PC her, jsou
jejich schopnosti ovladat tyto technologie vétsi, coz je jisté piinosem pro kazdého ¢loveka

v dnesni dobé.
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2 PUSOBENI POCITACOVYCH HER NA CLOVEKA

Hry se dostavaji do popiedi zajmu celé soucasné populace a tak stale vice déti, dospivaji-
cich i dospélych travi sviij volny ¢as u monitorti pocitaci nebo obrazovek, které jsou pro-
pojeny s hernimi konzolami. Pocitatové hry mohou kladné rozvijet osobnost ¢lovéka, ale
podle nékterych odborniki (Nespor, 2011; Chlumsky, 2002) nadmérné hrani a uzivani
internetu muze souviset s nékterymi zdravotnimi a socialnimi riziky. Hry se stale Castéji
stavaji unikem z reality, smazava se hranice mezi skutenym a virtuadlnim svétem. Hraci
her si zde také mohou vybijet svoji potlacenou agresivitu, riskuji, aniz by davali v sazku
svij zivot a mozek jim odpovida prilivem dopaminu. Mohou se zde stat obdivovanym hr-
dinou, zaZivaji vzruseni, jehoZz se jim v bézném zivoté nedostava. Spousta her je koncipo-
vana tak, ze podnécuje hrace k dlouhodobé ¢innosti a opakovani, coz nahrava k psychické
zavislosti na dal$i produkci dopaminu. VétSina vyzkumi a odbornych ¢lankt pojednéava o
vlivu pocitatovych her na déti a mladez, ale velmi malo odbornikd se zabyva vlivem na
dospélou populaci v produktivnim véku. Jak by se tedy dal charakterizovat dospély hrac

pocitacovych her?

Jak uvadi Vaculik (2000), ve vyzkumu vzorku ¢eskych hraca (vék 16-20 let) se autofi po-
kusili o popis osobnosti hrace podle Eysenckovy typologie. Hraci s nejvys§im poctem ho-
din stravenych hranim her byli emocionalné labilnéjsi, vice psychoticti, neuroticti a vyse

skorovali v navykové skale.

Dala by se podobna charakteristika pouzit i na dospé€lé hrace? Je mozné, ze tito lidé utika;ji
pfed nudnosti, Sedi a starostmi do vysnéného virtudlniho svéta? V nasledujicich kapitolach
se pokusime o charakteristiku dospélého jedince, ale rozebereme i socialni, psychologické

a fyzické aspekty vlivu hrani na néj.

2.1 Dospélost, charakteristika a definice

Pocatek dospélosti neni v nasi spole¢nosti nijak specificky vymezen jednoznacnym mezni-
kem. Jedinym definovatelnym faktorem je dosazeni svépravnosti, zletilosti. Tento faktor
vSak neni spolecnosti akceptovan jako zdsadni signal pro zménu z adolescenta na dospé€lé-

ho (Vagnerova, 2000, s. 301).

»Za nejvyznamnéjsi psychické znaky dospélosti lze povazovat samostatnost, relativni
svobodu vlastniho rozhodovani a chovani, spojenou se zodpovédnosti ve vztahu k druhym

lidem, se zodpovédnosti za sva rozhodnuti i ¢iny* (Vagnerova, 2000, s. 301).
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Dle Vagnerové (2000, s. 301) je také dikazem dospélosti schopnost 1épe se ovladat a umé-
ni vzdat se vlastniho uspokojeni, tedy ustupovani egocentri¢nosti jedince. Dospély ¢lovek
jiz neni zavisly na své puvodni, orientacni rovin¢ a jeho vztahy s rodici se stavaji vyrovna-
n¢j$i a klidnéjsi. Dospélost je také charakterizovana ekonomickou samostatnosti, vétSimi
pravy, ale i nartstem povinnosti. Je také spojena s ur¢itym socidlnim ocekavanim, ma vétsi

socialni prestiz.
Pojem dospélost je mozno rozd¢lit z vice hledisek a pozic.

Podle Komenského je muz ¢loveék, ktery dosahl mezniku vzrustu a sil, schopny k zivotnim
ukolim a uz skutecné zahajujici ten druh Zivota, k némuz se pfipravil. Ptihoda fikd, ze
stav, jehoz kazdy zivocich dosahuje, kdyz doroste do konecné velikosti a sily, jiz potifebuje
k vykonavani samostatnych &innosti v Zivotnim pfizptisobeni. Ustava rozlisuje dospélost
pasivni (18let) a aktivni (21 let). Jochmann dospélost charakterizuje ukonéenim vyvoje ve
ttech dimenzich- somatické, psychické a socidlni. Pettkova vymezuje dospélost Casove,
jako zivotni prostor, navazujici na mladi a vedouci ke smrti. Vymezeni ISCED vychazi
z predpokladu, Ze v€k musi slouzit jako delimitacni vymezeni mezi mladou a dospélou
generaci. Podle toho je dospé€la osoba zpravidla od 15 let a star§i. Ve vyvojové psychologii
se dospélost se ¢leni na tii Zivotni etapy: 20-30 let mecitma, 30-45 let adultium a 45-60 let
interevium, pfi¢emz funk¢nost jednotlivych obdobi je autory pojimana rizné. Dle Hartla se
Vv poslednim obdobi ustalilo nasledujici v€kové Clenéni: 18-24 let mladi dospéli, 25-44
mladsi stfedni vek, 45-64 star$i sttedni vék, 65-74 starSi dospéli, nad 75 let stafi (Palan,

2002).

Jelikoz pro tuto praci nas budou zajimat nazory respondentt vV produktivnim véku, vymezi-
li jsme si toto obdobi od 20 do 60 let. Dle Vagnerové (2000) toto v€kové rozmezi zasahuje
do mladé, stfedni i starSi dospélosti, dle Palana (2002) do obdobi mladsiho i star$iho stied-

niho véku.
Pokusime se tedy charakterizovat tato jednotliva obdobi z hlediska vyvojové psychologie.
Mlada dospélost

Jak uvadi Vagnerova (2000, s. 304), obdobi mladé dosp€losti trva ptiblizné od 20-35 let.
V tomto obdobi ¢lovek pfijima trvalejsi profesni roli, uzavira manzelstvi a stava se rodi-
¢em. Dilema tohoto obdobi spociva v rozporu potieby nezavislosti a svobody s potiebou
zkusit nové role, s potiebou zvédavosti a novych zazitkli. Rozvoj mysleni ovliviiuje piede-

v§im zkuSenost. Tato doba se ¢asto vyznacuje i omezenim stavajicich socidlnich vazeb a
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navazovani novych. Spole¢nost je k dospélému daleko mén¢ tolerantni nez k adolescentovi
a ofekava od n¢j vice zodpoveédnosti. Velky tlak spolecnosti na uspé$né zvladnuti vsech
téchto novych roli mohou stat neziidka za potfebou uniknout z reality a tize vSedniho dne

do svéta fantazie.
Stiredni dospélost

Stied primérného lidského Zivota je podle Vagnerové (2000, s. 375) zasazen do doby mezi
35. - 45. rokem. DosazZeni tohoto véku se projevuje dvéma zpusoby — bilancovanim minu-
losti a predstavami o budoucnosti. Dilezitou roli hraje stereotyp, ¢loveék jiz zazil vétSinu
béznych zivotnich situaci a opakuji se stale stejné podnéty. Jedinec se ocitd v krizi stfedni-
ho veku, ktera je protestem proti rutiné. Oziva problém vlastni identity, projevuje se potie-
ba zmény. Tato krize piedstavuje Sanci opustit dosavadni stereotyp a sméfovat k Zivotu,
ktery by m¢l hlubsi smysl. Touha oprostit se od zazitych roli a konformity spolecnosti se
muze projevit jak pozitivné, tak i negativné. Hledani smyslu zivota na jedné mize vést
stran¢ k dalSimu rozvoji osobnosti a vyhranéni zajmu, na stran¢ druhé ale k rezignaci, se-

bezniceni a v nejhor§im piipad¢ sebevrazde.
Starsi dospélost

Végnerova (2000, str. 401) datuje starSi dospelost do obdobi 45 — 60 let. Starnuti je proces
spojeny s upadkem vSech télesnych funkci a vytvari tlak na zménu hodnotového systému.
Zpisob uvazovani ovliviiuje zejména zkusenost, kterou chtéji starnouci lidé predat dalsi
generaci. V tomto obdobi se jesté nemusi ménit schopnosti jedince, ale miize se ménit jeho
vykon. Jeho Ubytek ovliviiuji zejména vykyvy pozornosti a kratkodobé paméti, presto i
Vv tomto véku je mozné uceni se novym znalostem a dovednostem. Starnuti méni postoj
jedince ke svétu, k ostatnim lidem, ale hlavn¢ k sobé samému. Star$i dospéli byvaji rigid-
néjsi, neochotni ménit své zdsady a zazité zplisoby, stavaji se vice labilnimi. Celkové sebe-
hodnoceni je ovlivnéno jak dosaZenou trovni vzdélani, tak i odliSnou muzskou a Zenskou
roli. Odchod dospé€lych déti vytvaii potifebu stimulace a seberealizace, starnouci dospé€ly se

musi adaptovat na novou situaci, se kterou je potfeba se vyrovnat a nalézt novy smysl zivo-

fa.
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2.2 Psychologické aspekty hrani her

Ucinek pocitacti na psychiku clovéka je nesporny, nicméné zalezi na tom, ¢im se jedinec
zabyva a hlavn¢ jak dlouhou dobu. Laické vetfejnost vnima hrani her jen jako pouhou za-

bavu, nevnima jeji nesporné pozitivni aspekty.

Jak uvadi psycholog Tyl (2002), interaktivni hry rozvijeji logické mysleni, stimuluji po-
zornost a koncentraci, rozvijeji psychomotoriku a prostorovou orientaci, slouzi

k odbouravani agresivity.

Kolackova ve svém ¢lanku (2013) pise, ze diky hram je mozno rozvijet strategické mysle-

ni, schopnost postiehu, koncentraci a planovani, nebo také koordinaci rukou.

Hra¢ musi byt velmi aktivni, nelze jen pasivné piihlizet, jako napf. u sledovani televize.
Hry jsou velmi motivujici, hraci skrze sva rozhodnuti dosahuji uspokojeni - z vytéeného
cile, vyhry, splnéni daného tkolu. Hrani téz ptinasi dobry pocit, zabavu a z toho plynouci

psychickou relaxaci.

Mezi nejptitazlivéjsi divody pro hrani PC her patii podle Chlumského (2002, s. 21-24)
dostupnost, nabidka riiznych zkousek, novych roli, prozivani v redlném zivoté sankciono-
vanych ¢innosti, zazitek pocitu moci. Oproti tomu vsak hrani her s sebou pfinasi i fadu
negativ. Jak uvadi Chlumsky (2002, s. 21-24), zmény v chovani hract a nartst agresivity
mohou mit zdroj v hrani pocitacovych her. Nacvik a prozitek nasili je spojovan s pocitem
uspéchu a vyhry. Hra¢ mlze podlehnout pokuseni zkusit v realité totéZ, protoZze neni dosta-
teCn¢ vybaven jinymi vzorci pro chovani. Lidé ztraci prehled o realité ¢asu, takze muize
dochazet k postupnému prodluzovani ¢asu vénovanému hram. Pohrouzeni se do hry mize
vést ke stirani rozdilu mezi realitou a virtualni fantazii, hra ¢asto napliluje potieby, které se
hraci nedostavaji v redlném svété. Jedinec pohlceny hrou tak unika z casto neradostné sku-

te¢nosti do svéta fantazie a jen obtizné se vraci zpét.

2.3 Socialni aspekty hrani her

Pocitace a internet vS§eobecné mohou vztahy mezi lidmi usnadiiovat, ale mohou byt také
zdrojem vztahovych problému. Diky internetu a zalib¢ v hrani snadno nalezneme mnoho
lidi s podobnymi z4jmy, at’ uz ve virtudlnim svété, nebo osobné. Zejména u starSich lidi
internet pomaha piekonat osamélost. Také virtudlni navstévy celého svéta mohou nahradit

mnohdy naméhavé skute¢né cestovani, a internet a pocitacové hry se mohou stat prospés-
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nymi v oblasti vzdélavani. Uzivani internetu a hrani pocitatovych her také zlepsuje pamét

a soustiedéni.

Jak uvadi Nespor (2011, s. 49), nejcastéjSim zdrojem problémil ve vztazich jsou nedosta-
te¢né rozvinuté socialni dovednosti. Mezi ty zejména patii schopnost ¢elit socialnimu tla-
ku, vytvaret vztahy, komunikovat, vcitit se do druhych lidi, planovat cas a také umét zvla-
dat rizikové duSevni stavy (bazeni, uzkost, hnév, depresi, radost nebo nudu). Zanedbavani
socialnich dovednosti vede K socialni zaostalosti. Pfitom pravé tyto dovednosti ¢asto roz-
hoduji o tom, jestli bude ¢lovek v Zivote tispésny. Napt. neschopnost vyjit se spolupracov-
niky mtize vést k propusténi z prace, zanedbavani vztahu s rodinou k postupnému odcizeni

a odlouceni.

,»HIubsi vztah vyzaduje péci a dostatecné mnozstvi spolecného €asu. Vztahy lidi, kteti to
ptehangji s pocitaci, byvaji v tomto sméru podvyzivené. Takovy ¢lovek je tieba i doma, ale
je tam vedle svych blizkych, nikoliv s nimi. Jejich problémy ho nezajimaji a on sdm nema
chut’ se jim svéfovat. V tom je to podobné, jako kdyz se v rodin€ vyskytuje navykova ne-

moc “ (Nespor, 2011, s. 48).

Youngova (1998, in NesSpor, 2011, s. 63) hovoti o kybernetickych vdovach a vdovcich.
Jejich protéjsky sice mohou mit fyzicka téla doma, v myslenkach jsou ale Giplné nékde jin-
de. Takovyto ,kyberneticky nevérnik* mélo komunikuje, je Casto podrazdény, odmita tra-
vit ¢as s partnerem, nema zajem o sex, spi malo a je vzhlru dlouho do noci, nechce se po-

dilet na zadnych jinych aktivitach a neudrZuje kolem sebe poradek.

Podle Nespora (1999, s. 62) prace s pocitacem muiize n€kdy slouzit jako unik ze vztahu.
Komunikace s pocitaem je mnohem blizsi typickému muzskému zpisobu komunikace
nez zenskému, utvrzuje ho v jeho komunikacnich stereotypech a vzdaluje svétu zeny. Poci-
ta¢ od muze nechce, aby s nim komunikoval o pocitech, nepottebuje naslouchat a ubezpe-
covat jeho naklonnosti. Nerozviji muZskou empatii a nezlepSuje schopnost uvédomovat si

jeho vlastni city. Unik do svéta po¢itatovych her ale nic nevyiesi, problémy ve vztahu se

budou jen zhorSovat a bude se prohlubovat utrpeni a nespokojenost na obou stranach.

2.4 Vliv hrani her na fyzické zdravi ¢lovéka

Rozvoj pocitacové techniky vSeobecné s sebou piinasi nejen pozitiva, ale muze stat také za

fadou fyzickych problému. Lidé v soucasnosti travi svlij volny ¢as mnohem vice sedavym
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zpusobem zivota, nez tomu bylo u pfedchozich generaci. O vlivu na zdravi ¢lovéka rozho-

duje pfedevsim délka Casu straveného za pocitacem.

Za kladné vlivy mizeme povazovat rozvoj jemné motoriky, psychomotoriky, cvik koordi-
nace pohybu. V soucasné dobé zacaly byt velmi popularni také hry na konzolach typu

Xbox a Wii, které hrac¢ ovlada pohyby rukou a nohou, ¢imz procvicuje svalstvo celého téla.

Ovsem pravdou zlstava, ze mnoho hracl preferuje klasické hry, ovladané vsed¢ pohyby
rukou (mysi, klavesnici, joystickem nebo volantem). Toto sezeni u pocitace v jedné strnulé

poloze se negativné odrazi na fyzickém zdravi clovéka.

MUDr. Nespor zabyvajici se zavislostmi ve své knize Jak piezit pocita¢ (2011, s. 21) roz-
vadi jednotliva mozna postizeni fyzického téla pfi praci s pocitacem.
Hlava - k nejcastéjsim pficinam bolesti hlavy patii napéti Sijovych svall, které souvisi s

pretéZovanim kréni patete nebo s psychickymi vlivy.

OC¢i - ackoliv jsou dnes pievazujici LCD monitory povazovany za bezpecné z hlediska
vyzatovani, zrak si pietézujeme dlouhou dobou stravenou na PC. Nasledné muzeme poci-

tovat paleni o¢i, vysychani spojivek, poruchy vidéni, bolesti hlavy.

Patef - zadna poloha nezatézuje patet tak jako dlouhé sezeni. Bolesti kréni patefe souviseji
S jejim drZzenim v nepfirozené poloze s predsunutou hlavou. Sezeni na zidli je velka zatéz

pro bederni patef a navic omezuje dechové pohyby bficha a hrudniku.

Ruce a nohy - bolesti zapésti a prsti mohou byt varovnym ptiznakem pro jejich nadmérné
pfetéZovani pii napf. hrani her. PfestoZe praci na pocitaci rozvijime jemnou motoriku, pre-
tizeni rukou miize zpusobit otoky, brnéni, mravenceni a zanét karpalniho tunelu. Ohnuté
nohy v kolenou a ky¢lich pfi dlouhém sezeni zhorsSuji krevni ob&h, coz je rizikovy Cinitel
pro vznik hluboké Zilni trombozy.

Travici systém - lidé nadmérné se vénujici pocitaclim castéji vynechavaji jidlo a jedi ne-
pravidelné. Tento nepravidelny stravovaci rezim a sedavy zpisob zivota miize u jednéch

vést k obezité, u jinych az ke stavu vycerpani z nedostatku jidla a piti.

Nadmérné vysedavani u pocitace tedy celkove clovéku neprospiva jak po psychické, tak po
fyzické strance. Nedostatek pohybu, nevhodna poloha sezeni mohou vést napt. k nadvaze
nebo bolesti zad. Télo neumi rozlisit realitu a virtudlni realitu, fyziologické procesy tedy

probihaji stejné, jako kdyby zazitek byl skute¢ny.
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3 ZAVISLOST

Zavislost podle mezinarodni klasifikace nemoci patii mezi dusevni poruchy. Podle aktualni
verze MKN je vétSina behavioradlnich zavislosti zafazena do kategorie navykovych a im-
pulzivnich poruch (F-63), (Vondrackova, 2012). Clovék je zavisly, kdyz dava uzivani né-
jaké latky prednost pred hodnotami, jichz si dfive cenil vic. Typicka je pfemahajici nebo
silnd touha po latce. Diagndza zavislosti by se méla stanovit tehdy, jestlize doSlo béhem

roku ke tfem nebo vice z nasledujicich znamek:

- Existuje silna touha nebo puzeni uzivat latku.

- Nastaly potize v sebeovladani ve vztahu k latce (pokud jde o zacatek, ukonceni nebo
mnozstvi latky)

- Objevil se télesny odvykaci stav, tedy télesné potize po vysazeni latky. Latka je pak
uzivana s imyslem zmensit odvykaci ptiznaky.

- Roste tolerance. Postizeny vyzaduje vyssi davku, aby dosahl G¢inku pivodné vyvola-
ného nizsi davkou.

- Dochazi k postupnému zanedbavani jinych potéSeni nebo zajmil ve prospéch uzivané
latky. PostiZzeny potiebuje zvySené mnozstvi €asu k ziskavani nebo uzivani latky nebo
k zotaveni se z jejiho ucinku.

- Postizeny pokracuje v uzivani i vzdor zjevné Skodlivym nésledktim.(NeSpor, 1999, s.
29)

Pocitace jako takové tedy nejsou povazovany za ndvykové latky, ale 1ze u nich uvazovat o

nékterych pfiznacich. Napf. takové silné puzeni uZivat si pocitacové hry nebo internetu,

potize v sebeovladani pokud jde o zacatek a ukonceni doby hrani a také mnozstvi strave-

ného Casu u pocitate. Nemluvé o postupném zanedbavani jinych povinnosti ¢i z4jmu a

zjevne Skodlivé néasledky na zdravi nebo socidlni vztahy.

Zajimavé podobnosti 1ze najit 1 mezi hranim pocitaCovych her a patologickym hracstvim.

Podle NesSpora (1994, s. 27) tato porucha spociva v ¢asto opakovanych epizodéach hracstvi,

které v zivoté¢ daného jedince dominuji na ukor vSech ostatnich socidlnich, rodinnych i

materialnich zadvazkl. PostiZzeni popisuji intenzivni puzeni ke hie a zaujeti mySlenkami na

hrani pfedevsim v dobé¢, kdy se citi byt ve stresu.

Gambler se pohybuje v bludném kruhu dluht a rodinnych i osobnich problémi a hrani pro

n¢j predstavuje jakysi unik z reality a také jistou formu vzruseni. Stejné tak i hrac¢ pocita-

¢ovych her miize zahanét nudu ale také utikat pred kazdodennimi problémy a starostmi.
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Virtudlni svét se tak pro néj stava ,, lepSim mistem* na rozdil od mnohdy nudné a Sedivé

reality.

3.1 Priznaky a rizika zavislosti na pocitacové hie

Terminem netolismus oznacujeme zavislost (zavislostni chovani - behavioralni zavislost
¢i zavislost na procesu) na tzv. virtualnich drogach. Mezi né€ patii zejména pocitacové hry,
socialni sité, internetové sluzby (rizné formy chatu), virtualni videa, televize (Pedago-

gicka fakulta Univerzity Palackého, 2015).

Tato zavislost se podoba zavislosti na jinych navykovych latkach. Také ji provazi impul-
sivni nutkani, zhorSené sebeovladdani, zanedbavani jinych aktivit a z4jmu, pokracovani i

ptes dliikaz Skodlivosti, odvykaci pfiznaky, kdyz neni dané véc nebo aktivita dostupna.

»Zavislost na internetu se vedle patologického hracéstvi, zavislosti na jidle nebo zévislosti
na sexu fadi mezi nelatkové zavislosti (Grant, Brewer & Potenza, 2006). V aktualni revizi
manualu duSevnich poruch Americké psychiatrické asociace (DSM-V) nebyla zahrnuta
mezi oficialni diagndzy, ale porucha internetového hrani (Internet gaming disorder) byla
zatazena do apendixu manudlu s doporu¢enim pro dalsi vyzkum (Vondrackova, 2015, s.

254).

Vyvoj zéavislosti na hie se zpocatku neprojevuje nijak vyrazn€. Nelze také tuto zavislost
klast na stejnou uroven jako zavislost drogovou. Lze ale nalézat podobnosti v pfiznacich,

které uzivani drog provazi. Hrani tedy mize vést k:
- vytésnéni ostatnich béznych aktivit z okruhu hrace
- simulovany svét hry ma potencial stat se pro hrace ,,pravym svétem*

- nutnost byt v realité¢ sdm sebou a ve hfe postavou umoziuje ,,zit* dva Zivoty. Pro vyvije-
jiciho a vyzravajiciho jedince to nakonec miiZze byt velmi narocné, stejné jako pro patolo-

gicky predisponované jedince i pro specificky organizovanou a strukturovanou osobnost

- simulovany svét umoziuje: prozitek, pocit, zazitek dobrodruzstvi, sounalezitosti, odpo-
védi na vyzvu, vitézstvi, zkuSenost, kterou jedinec nasledné disponuje, a to na rozdil od
jinych lidi (jakkoli ziskanou ve virtudlni realit€), osvédceni a ovéfeni schopnosti (jakkoli
stimulovanych). To vSe se spole¢né s fadou dalSich skutecnosti velmi tizce vaze k proce-

stim individuace a iniciace se vSemi disledky pro jedince (Chlumsky, 2002, s. 21-24).
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Jak uvadi server Netolismus.cz (Pedagogicka fakulta Univerzity Palackého, 2015) - beha-

vioralni zavislosti, mezi které patii i netolismus, obsahuji 5 zakladnich komponent:

1. Vyznacnost - dana aktivita se stane nejdilezitéjsi v zivoté a ovlada mysleni, citéni a
chovani daného jedince.
Zmény nalady — jako disledek zapojeni se do urcité aktivity.
Tolerance - stale se zvySujici aktivita k dosazeni predchozi miry uspokojeni.

2

3

4. Odvykaci symptomy — abstinen¢ni piiznaky pii ukonéeni ¢i omezeni aktivity.
5

vvvvvv

Mezi typické ptiznaky netolismu patii:

ztrata kontroly nad ¢asem (zvySovani tolerance, ponocovani, brzké stavani)

psychické projevy (pocit prazdnoty, nervozita a neklid pfi neuzivani pocitace)

- psychosocialni projevy (naruseni vztahti s rodinou a ptateli)

projevy spojené s praci (nechut’ pracovat, zanedbavani)

Hranice mezi zabavou, zvySenym uzivanim a zavislosti je té¢zko urcitelna, presto by se dalo
fici, Ze pokud hrani pocitacovych her a uZivani internetu piindsi uzivateli téZkosti ve vyse
uvedenych Ctyfech oblastech a pies zjevné negativni dopady v ném pokracuje, mohlo by se
jednat o zavislostni chovani. DalSim ukazatelem je, Ze tato ¢innost je feSenim jeho problé-

mu (napf. pti obtizné osobni komunikaci s lidmi rad¢ji komunikuji s pocitacem).
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4 PREVENCE PRED ZAVISLOSTI NA POCITACOVE HRE

Na prevenci mizeme nahliZet jako na soubor intervenci, jejichZ cilem je zamezit ¢i sniZit
vyskyt a Sifeni rizikového chovani. Obecné prevenci ¢lenime na prevenci primarni, sekun-
darni a tercialni. Podstatou primarni prevence je ptedchazeni vzniku rizikového chovani
u osob, u kterych se jesté rizikového chovani nevyskytlo. Napt. predchazeni uziti navyko-
vych latek u osob, které dosud nejsou s drogou v kontaktu. U sekundarni prevence se
jedna o ptfedchazeni vzniku, rozvoji a pietrvavani rizikového chovani u osob, které jsou
rizikovym chovanim ohrozeni. Napf. pfedchdzeni vzniku a rozvoji zavislosti u osob, které
jiz drogu uzivaji. Cilem tercialni prevence je ptedchazeni zdravotnim nebo socialnim po-
tizim v dusledku rizikového chovani. Napi. piedchazeni vaznému nebo trvalému zdravot-

nimu nebo socialnimu poskozeni v souvislosti s uzivanim drog (Nevoralova, 2011).

Samotni hrac¢i si mnohdy svoji moznou zavislost neuvédomuji, ¢asto je potiebna intervence

ze strany rodiny nebo pratel.

4.1 Primarni prevence

Zéakladem predchéazeni problémil spojenych s nadmémym hranim je primarni prevence.
Jejim cilem je zmapovat situaci a zasahnou je$té predtim, nez dany problém vznikne. Za-

catkem je sebeuvédoméni a svépomoc.
Jak uvadi MUDr. Nespor (2011, s. 14), nejlepsim zacatkem je sebeuvédomovani:

- uvédomovat si télo a emoce - rozpoznavani unavy, vhodné cviceni

- uvédomovat si télesné potieby - bezpeci, spanek, jidlo, zdravotni péce

- uvédomovat si psychologické potieby - vztahové potieby a uplatnéni schopnosti

- pouzivat ukotveni - ve svém okoli, v situaci

- rozpoznavat Skodlivé navyky - odména za dokoncenou préci, odpocinek u pocitace,

nepochopeni okoli
Dalsim krokem je pfedchazeni bazeni (cravingu):

- rozpoznavani spoustécii - hry, nakupovani, hazard

- vyhybani se spousté¢im - pracovat nepfipojeni k internetu, po skonceni prace vy-
pnout pocitac

- vyhybat se staviim nudy i vyC€erpani - vyhledat si jinou zadbavu a formu odpocinku

- pocitacovy piist - podle moznosti zkusit byt bez pocitace nejdiive hodiny, pak dny



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 27

Nasledné zkusit pozitivni motivaci jako formu svépomoci:

- uvédoméni si rizik nadmérného traveni ¢asu u pocitace — onemocnéni pohybového
systému, obezita, zhorSeni vztaht, agresivita, stres, neochota pomahat druhym

- uvédoméni si ¢asu vénovaného pocitaci - po dobu jednoho tydne zaznamenavat dobu
bezucelné stravenou u PC

- konkrétni podoba zmény - stanoveni doby, po kterou se budeme bavit hrou na PC

- vypracovani seznamu neprijemnosti souvisejicich S nadmérnym uzivanim PC -

Spatné vztahy, bolesti zad, zapésti, oci, inava, ztrata ¢asu a pencz

Jak uvadi Pavlovska (2012), efektivni primarni prevence rizikového chovani by meéla byt
zalozena na odbornych znalostech a zkusenostech z mnoha riznych obori, jako farmako-
logie, sociologie, psychologie nebo fyziologie. Méla by ale také byt komplexni, to zname-
na zahrnovat jak volnocasové aktivity, tak specifické programy primarni prevence. Mezi
zasady efektivni primarni prevence patii soustavnost a dlouhodobost programu, aktivni
ucast cilové skupiny a jeji aktualni potieby a také prakticka a teoreticka pfipravenost od-
bornikd.

Jako pozitivni motivaci po uvédoméni si problémt mizeme vyzdvihnout lepsi zdravi, lepsi

rodinné 1 pracovni vztahy, vétsi svoboda a moznost volby, respekt okoli.

Velmi dulezita je i organizace Casu. Nejlep$im zac¢atkem je vypracovani denniho rozvrhu,
do kterého si naplanujeme bezpecné aktivity, napt. télesnou praci, sport, poslech hudby,
¢etbu. Nezapomeneme ani na odpocinek a dostatek spanku. Pocita¢ budeme pouzivat pou-

ze ve vymezeném, pfedem naplanovaném case.

4.2 Sekundarni prevence

Je obvykle pouZzivana jako nazev pro v€asnou intervenci a poradenstvi pro osoby, které jiz
drogu uzivaji. Ve vztahu k pocita¢lim to znamena napt. skupinovou nebo individualni psy-

choterapii zaméfenou na zménu chovani a vnimani.

Jak uvadi Nespor, (2011, s. 93) v prevenci a Casné intervenci se ¢asto vyuziva peer pro-
gram (z anglického slova ,,peer, znaci ¢loveéka s podobnou zivotni zkuSenosti). Efektivita
tohoto programu spoc¢iva Vv tom, ze je snazsi nasledovat dobry piiklad ¢loveéka v podobné
situaci. CelospoleCenska prevence znamena spolupraci mnoha slozek spole¢nosti, od rodi-
¢u pres Skoly, vrstevniky, zdravotniky, pedagogicko-psychologické poradny, ufady az po

politickou reprezentaci a policii.
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Do sekundarni prevence bychom tedy méli zahrnout rozpoznani problému, tedy vySetfeni

psychologem ¢i psychiatrem a stanoveni vhodné formy terapie.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 VYZKUM

Problematika hrani poc¢itatovych her se dostava ¢im dal vice do oblasti zajmu nejen veiej-
nosti, ale i odbornikt z fad psychologti a pedagogii. Cim vice a rychleji se odvétvi herniho
primyslu rozviji, tim vice je potieba se danou oblasti zabyvat. Vliv videoher je markantni
zejména u déti a mladeze, ale ani stfedni generace neni stranou tohoto problému. Jak pliso-
bi hrani pocitaCovych her na generaci V produktivnim ve€ku se pokusime zjistit

V anonymnim dotaznikovém Setfeni zamérnym vybérem v prodejné PC her.

5.1 Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je zjistit, jakym zptsobem travi jedinci ve stfednim véku sviij volny ¢as na
PC; jestli je mozné rozdélit tento Cas na hrani her a ostatni ¢innosti na PC; zda dotazova-
nym mnozstvi ¢asu zde straveného pusobi né&jaké osobni ¢i zdravotni problémy a jestli

respondenti vykazuji néjaké znamky zavislosti na poc¢itatovych hrach a PC obecné.

5.2 Vyzkumné otazky
1. Jake jsou rozdily v délce traveni volného ¢asu na PC mezi muzi a Zenami?

2. Jaky je vztah mezi dosazenym stupném vzdélani hrace a délkou jeho straveného ¢asu na
PC?

3. Existuji a jaké jsou rozdily v délce traveni ¢asu na PC mezi lidmi z mést a obci?

4. Jaky je nazor dotazovanych na vliv traveni ¢asu na PC na jejich zdravotni stav?

5. Jaké maji respondenti povédomi o mozné zavislosti na hrani PC her a védi, kam se obra-
tit pro pomoc?

5.3 Technika vyzkumu

Data byla sbirana pomoci dotaznikového Setfeni, kvantitativni metodou v pribéhu mésice
ledna a unora 2016. Dotaznik mél 20 polozek a byl vypliovan anonymné. Vétsina (13)

polozek v dotazniku bylo uzavienych, 7 polouzavienych.

Jak uvadi Chraska (2007, s. 166), uzaviené otazky se déli na dichotomické a polytomicke,
pfi¢emz u polytomickych se predkladaji vice, nez dvé odpovédi. Tyto polozky se dale déli
na vybérové, vyctové a stupnicové. U vybérovych se vybira jen jedna z ptedlozenych od-

povedi, u vyctovych respondent vybira soucasné nékolik odpovédi na jednu otazku.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 31

Pro ucely naSeho Setfeni byly pouzity pouze polozky vybérové (14 z nich) a vyctové,(6

z nich). Byla upfednostnéna tisténa forma dotazniku a osobni distribuce.

5.3.1 Vyzkumny vzorek

Respondenty vyzkumu byli muZi a Zeny vV dosp€lém produktivnim véku 20-60 let. Vyzkum
probéehl v prodejné pocitacovych her ve Zliné. Vyzkumny vzorek byl vybran zameérmné, jeli-
koz se zde vyskytuje vysoké procento aktivnich hract. Vyzkumu se zucastnilo 83 muzt a
37 Zen; 65 dotazovanych bylo véku 20-30 let, 55 ve véku nad 30 let. Nejvice respondentit
pochazelo z mésta s vice nez 20 000 obyvateli, nejcasteji uvadéné vzdélani bylo stiedni

S vyu¢nim listem (50 dotazovanych).

5.3.2 Zpusob zpracovani dat

,»P0 shromazdéni vyplnénych dotaznikli od respondentli je potieba ziskany materidl zkont-

rolovat a vyloucit dotazniky, které jsou vyplnény nespravné “(Chraska, 2007, s. 175).

Celkové tedy bylo distribuovano 130 dotaznikd, z nichz bylo po kontrole 10 dotaznikt
vyfazeno z divodu neuplného vyplnéni. Vysledkem byla data od 120 respondentti. Tato
data byla zpracovana pomoci ¢arkovaci metody nejprve do tabulek v programu MS Excel,

z nichZ byly vygenerovany grafy pro vétsi prehlednost vysledkl vyzkumu.

5.4 Analyza dat interpretace dat
Vysledna data jsou sefazena podle logické posloupnosti, tak, jak byla zadana v dotazniku.

Otazka €. 1: Jak casto jste ve svém volném c¢ase na PC/konzoli?

H Denné
M 5x tydné
i 2x tydné

Vyjadifeno v absolutni ¢etnosti

Graf 1Dny v tydnu stravené na PC
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Z téchto odpovédi jednoznaéné vyplyva, ze 54 % (65) respondentd travi ¢as denné na
PC/konzoli, 29 % (35) 5 dni v tydnu a 17 % (20) 2 dny v tydnu. CoZ by odpovidalo tomu,
ze dotazniky byly smérovany pravé k lidem, u kterych byl piedpoklad vétsiho traveni casu

hranim pocitacovych her.

Otazka ¢. 2 : Kolik hodin v jednom dni stravite ve svém volném ¢ase na PC/konzoli?

de

Vyjadreno v absolutni ¢etnosti

M Méné nezZ 1 hodinu
M 1-3 hodiny
i 4-6 hodin

H Vice nez 6 hodin

Graf 2 Denni pocet hodin na PC

Z vyse uvedeného grafu lze vycist, ze 61 respondentil travi vice nez 4 hodiny denné na PC,
coz je 51 % z celkového poctu dotazovanych. Pokud bychom tedy rozdélili sviij denni roz-
pocet hodin na spanek, praci a volny €as rovhomérné po osmi hodinach, tak ¢tyfi nebo 1
vice hodin z osmi volnych stravenych u pocitace bychom mohli povazovat za neptfimétene
mnoho vzhledem k ostatni populaci. Lidé tak travi sviij volny ¢as u monitoru pocitacli na

ukor jinych zalib a konick.
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Otazka €. 3 : Co nejcéastéji na PC/konzoli délate?

M Hraji hry
M Surfuji na internetu

i Komunikuji na soc.sitich

Vyjadreno v procentech

Graf 3 Nejcastéjsi aktivita na PC

Tato otdzka byla do dotazniku zatazena zdmérné, nebot’ bylo dulezité zjistit, jak se prolina-
ji rizné aktivity na PC. Z vysledkt vyplynulo, Ze neni mozné odd¢lit jen Cisté hrani her,
ale ze se tato aktivita rovnd prohlizeni internetu. Mnoho hrac¢t hraje online hry, ale také
vyvijeji i jiné aktivity na internetu. Celkovy ¢as straveny na PC tedy nelze striktné rozd¢lit
na konkrétni ¢innosti. Nés tedy musi zajimat celkovy €as straveny na PC, nebot’ doba, kte-
rou zde uzivatel travi, at’ uz hraje hry nebo vyhledava informace na internetu, hraje pod-
statnou roli pfi posuzovani mozného ohrozeni zavislosti. Nejvice respondentt (84 %) tedy
odpovédélo, Ze hraje hry a surfuje na internetu, dalSich 16 % uZziva socilni sitg, jako je

Facebook, Twitter, Instagram, Google +, LinkedIN a jiné.
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Otazka €. 4: Oznacte hlavni divody, pro¢ travite sviij volny ¢as na PC/konzoli?

60

50%
50
40
30
20 12% 16%

11%
10 6% | —
L o -

0 T T T T T 1

Zabava MozZnost  Odbourani  Rozsifeni Pocit samoty Jiny davod

seberealizace  stresu védomosti

Graf 4 Divody traveni ¢asu na PC

Polovina respondentt (50 %) uvedla jako duvod traveni volného ¢asu na PC zabavu, ale
zaroven nektefi z nich uvadéli i napt. pocit samoty (11 %). Jen 6 % z nich uvedlo moznost
seberealizace a jedna dotazovana uvedla jako divod nakup a prodej obleceni. Je tedy opét
mozno fici, Ze zdkaznici prodejny pocitac¢ovych her nejen hraji hry, ale zabyvaji se 1 jinymi
¢innostmi na PC. Potvrzuje se, ze pocita¢ a internet poskytuji rychle dosaZitelnou a pfimo-
¢arou zabavu, pro jejiz dosazeni ¢lovek nemusi vyvijet velké usili. Pro mnoho lidi piedsta-
vuje 1 jakousi pomticku pro odbourani stresu, kdy pii uzivani pocita¢e zapomenou na kaz-
dodenni starosti a problémy v zaméstnani, ¢i v osobnim Zivoté. 16 % dotdzanych se také
domniva, Ze uzivani PC jim rozsifuje védomosti — na internetu lze nalézt tisice tvofivych
napadd, navodt a postupti. Clovék se diky nému také miize zdokonalovat v cizich jazycich,

prohlubovat své znalosti v riznych zabavnych soutézich a kvizech, Cist si a stahovat elek-

tronické publikace, a mnoho dalsiho.
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Otazka ¢. 5: Jaka pozitiva spatiujete v hrani pocitacovych her?

40
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0

36%
27% 27%
10%
. 000
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Rozvijeni Zlepsovani Zvétsovani Rozvoj Jina pozitiva
logického  koncentrace a slovni zasoby v spoluprace a
mysleni reakce cizim jazyce tymové

komunikace

Graf 5 Pozitiva v hrani her

U této otazky vybirali dotazovani vice odpovédi, nejcasteji volili rozvoj logického mysleni

(36 %), ale zaroven i zlepSovani koncentrace a zvétSovani slovni zasoby v cizim jazyce (54

%), coz sveéd¢i i o jejich zajmu prohlubovat dosavadni znalosti a dovednosti.

Otazka ¢. 6: Jaké dalsi aktivity ve svém volném ¢ase provozujete?

40
35
30
25
20
15
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34%
)
25% 3%
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Sport Pracena  Rukodélné Cetba, Sledovani TV Jiné

zahradé, v ¢innosti poslech

domacnosti hudby

Graf 6 Dalsi aktivity

Cilem této otazky bylo ukazat, zda respondenti ve svém volném case provozuji i jiné ¢in-

nosti. Neni piekvapenim, ze jako dal$i nejcastéjsi aktivitu ve svém volném case uvedli

respondenti sledovani TV (34 %), tedy opét pasivni zabavu, ktera i spolu s PC patii mezi

virtudlni drogy. Az 25 % dotdzanych uvedlo, Ze provozuji néjaky sport, ptipadné prochaz-
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ky. Otdzkou zustava, kdy tyto ostatni ¢innosti respondenti provozuji, kdyz majoritni ¢ast

Z nich stravi na PC vétSinu svého volného ¢asu.

Otazka €. 7: Trpite nékterou z niZe uvedenych zdravotnich obtizi?

40
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30 27%
25
20 18%

34%
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10 +
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Bolest hlavy Bolest o¢i Bolest zad Bolesti  Nevolnosti  Netrpim
rukou Zadnymi

zdravotnimi

obtizemi

Graf 7 Zdravotni obtize

Z vysledku této otazky vyplynulo, ze 34 % dotazovanych netrpi Zadnymi obtiZzemi, zby-
Iych 66 % ptipousti jisté zdravotni problémy. 21 respondenti uvedlo vice odpovédi, nej-
Castéji spojenou bolest zad s bolesti hlavy a o¢i. Pro patologické hrace a uZivatele PC jsou
pravé typické vyse zminéné bolesti pohybového aparatu (zada, kréni patef) a také bolesti
hlavy a o¢i. Pro vSechny tyto ¢asti lidského téla predstavuje nadmérné uzivani PC velkou
zatéz, svaly ochabuji v diisledku minimalniho pohybu. U mnoha lidi se také vyviji tzv.
syndrom pocitatového vidéni (CVS), coz je doCasny stav zraku, ktery vznikd jako disle-
dek dlouhodobého namahéani o¢i pfi praci na pocitaci. Pfiznaky se objevuji v disledku
nadmérného napéti o¢nich svalll a nepfirozeného drzeni téla pii sezeni u PC. Podle Narod-
niho institutu pro bezpecnost a ochranu zdravi se se syndromem potyka az 90 % lidi, ktefi

travi u pocitace alespon tii hodiny denné (Fri¢, 2012).
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Otazka ¢. 8 : Mohou byt dle Vaseho nazoru tyto zdravotni obtiZe nasledkem uZivani
PC?

H Ano
H Ne
M Nevim

M Bez odpovédi

Vyjadreno v absolutni ¢etnosti

Graf 8 Zdravotni obtize jako nasledek

Vysledky tohoto dotazu jsou zajimavé nejen pro to, ze nejvice dotazovanych, 49 (41 %)
jedinct, uvedlo odpovéd’ ano, ale také ze pouze 21 (18 %) z nich na tuto otazku neodpoveé-
délo, ackoliv z piedchoziho grafu (Graf 7) vyplyva, ze 48 (34 %) lidi nema Zzadné zdravot-
ni obtize. Je mozné se domnivat, ze kdyby tedy néjaké obtize méli, pfipisovali by je vlivu
uzivani PC. Ukazalo se tedy, Ze respondenti maji urCité¢ povédomi o tom, ze pocita¢ miize
mit negativni vliv na jejich zdravi, otazkou ale zlstava, zda kvili tomu dokaZi omezit cas

na ném straveny.

W

Otazka ¢. 9: Kolik penéz primérné mésicné utratite za nakup her a prisluSenstvi

k PC/konzolim?

M Do 500 K¢

M 501-2000 K¢

4 2001-3000 K¢

M Vice neZ 3000 K¢

Vyjadfeno v absolutni ¢etnosti

Graf 9 Mé&si¢ni utrata
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Tato otazka byla také pomérné dulezita pro nas vyzkum, nebot’ zjist'uje, jak moc jsou lidé
ochotni utracet pravé za pocitacové a konzolové hry a prisluSenstvi k nim. I toto pak mtize
byt ukazatelem urcité pohlcenosti jedince. Primérnd mésicni utrata u témeét poloviny (48
%) dotazovanych ¢ini do 500 K& mési¢né, ale u druhé poloviny je to vice nez 500 K¢, 10
% z nich dokonce utrati za hry a pfisluSenstvi k nim vice nez 3000 K¢ mési¢né. Zde uz se
muze jednat o zavislost, kdy i néktefi lidé s niz§imi pfijmy vydaji kazdy mésic ze svého
rozpoCtu velkou Cast penéz pravé za hry a herni piislusenstvi. A za co tito lidé utraceji?
Kazdy mésic vychazi né&jaka novinka ¢i upgrade pocitacové hry, vyvojaii uvedou na trh
novou konzoli, nebo star$i pocita¢ jiz nestiha stale vétsi a vEétsi technické naroky. Touha
vlastnit vS§echny technologické novinky je velkd, tudiz ¢ast rodinného rozpoctu putuje na

jejich nakup. | diky tomu pak mohou vznikat konflikty pravé v osobni roving.

Otazka ¢. 10: Omezujete ¢as spanku kviili zabavé na PC/konzoli?

45 42%
40
35 31%
30
25
20 16%
15
10%
10
5 I 100
0 T T T T =_I
Ano, Ano, obcas Ano, Ne Nevim
pravidelné vyjimecéné

Graf 10 Omezovani spanku

Desata otazka jednozna¢né ukazuje, Ze velka ¢ast respondentt (41 %) obcas, nebo dokonce
pravidelné hraje hry na tkor svého spanku. Tito lidé tedy davaji této aktivité prednost pied
jednou ze zakladnich lidskych potieb, coZ je jeden ze znaku zavislostniho chovani. Zde

op¢t mizou chronicti hraci narazet na nepochopeni ze strany rodinnych ptislusniki.
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Otazka €. 11: Méni/zménily se néjakym zpiisobem VaSe stravovaci zvyky kviili hrani
na PC/konzoli?

H Ano, jim méné

H Ano, jim nepravidelné

i Ano, prejidam se

M Ne, PC/konzole na mé
stravovaci navyky
nema vliv

Vyjadfeno v absolutni ¢etnosti

Graf 11 Stravovaci navyky

Cilem této otazky bylo odpoveédét na to, zda ma traveni volného €asu na PC néjaky vliv na
dalsi zakladni lidskou potiebu, a tou je strava. Pravé omezeni pfijmu potravy a tekutin na
ukor pocitace mizeme také povazovat za jeden ze znaku zavislosti. 71 (59 %) dotazova-
nych tedy odpovédé€lo, ze se jejich stravovaci navyky nezménily, ale az 41 % respondentti
pfipustilo, Ze n&jaké zmény ve stravovani u nich probihaji. Je mozné, Ze ti z nich, ktefi
hraji jen obcas a travi mén¢ ¢asu u PC, nepocituji Zzadné zmény a naopak ti z nich, ktefi

travi vice ¢asu u PC, zmény pocit'uji.

Otazka ¢. 12: Mivate opakované konflikty s Vasim blizkym okolim kviili ¢asu strave-

nému na PC/konzoli?

H Ano

H Ne

Vyjadreno v absolutni ¢etnosti

Graf 12 Konflikty s okolim
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Odpoved’ na tuto otazku byla u 78 (65 %) respondentl zaporna, i tak ale 23 (19 %) uvedlo,
ze miva konflikty se svym nejbliz§im okolim, coz neni nezanedbatelné ¢islo. Neshody a
hadky se svym okolim, plynouci pravé z ¢astého uzivani PC jedincem, jsou jednim z va-
rovnych piiznaki patologického hraéstvi a zavislosti na pocitaci. Na vysledky vyzkumu je
mozno nahlizet z rGznych thld pohledu. Dotazovani nemusi viibec tyto mozné vytky vni-
hraci, takze hraji spole¢né€. Dalsi moznosti je fakt, ze doty¢ny své nejblizsi nezajima, nebo

také Ze zije sam.

Otazka ¢. 13: Pokud mate konflikty kviili PC/konzoli se svym okolim, myslite si, jsou

vytky viici Vasi osobé opodstatnéné?

H Ano
H Ne

i Nevim

Vyjadieno v absolutni ¢etnosti

Graf 13 Opodstatnénost konfliktu

Z celkového poctu 120 dotazovanych uvedlo 23(19 %) z nich, ze maji konflikty se svym
okolim kvili hrani her na PC. Tento graf nam zobrazuje, ze z téchto 23 lidi si 12 (52 %)
vubec nepfipousti, ze by vytky byly opodstatnéné. Je mozné, ze si tito lidé nechtéji pfipus-
tit, Ze by mnozstvi trdveni jejich volného ¢asu na PC bylo néjak omezujici pro né¢ samé ani

pro jejich blizké. 8 (35 %) respondentii pripousti opodstatnénost vytek viici své osobg.
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Otazka ¢. 14: Myslite si, Ze travite zabavou na PC/konzoli vice ¢asu neZ béZna popu-

lace?

Vyjadreno v absolutni ¢etnosti

M Ano
M Ne

i Nevim

Graf 14 Cas na PC

Témet polovina vSech dotazovanych (48 %) si nemysli, Ze by travila vice ¢asu na PC nez

ostatni lidé. Pfi¢emz kdyz tento udaj srovname s vysledky otazky ¢. 2 (Graf 2), zjistime, ze

polovina dotazovanych travi na PC/konzoli vice nez 4 hodiny denné

duje graf ¢. 15.

. Tuto komparaci sle-

M Ano
M Ne

i Nevim

Graf 15 4 a vice hodin denng - je to hodn¢&?

Zde jsou vysledky zajimavé v tom, ze lidé, ktefi travi vice nez 4 hodiny denn¢ na PC si

z velké ¢asti (37 %) nemysli, Ze je to vice ¢asu nez u bézné populace. To by se dalo vy-
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svétlit tim, ze si bud’ viibec neuvédomuji, nebo si to nechtéji pfiznat. Jen 25 % z nich pii-

znava, ze je tato doba podle nich delsi nez u ostatnich lidi.

Otazka €. 15: Pokud byste se citili byt zavisli na PC/konzoli, zkusili byste vyhledat

pomoc?

M Ano
M Ne

i Nevim

Vyjadreno v absolutni cetnosti

Graf 16 Pomoc v zavislosti

Z odpovédi na tuto otazku je ziejmé, ze 53 (44 %) z dotazovanych by néjakym zptisobem

svoji pfipadnou zavislost chtélo 1€¢it, ale zbyvajicich 67 (56 %) z nich by tuto otazku vi-

bec nefesilo, nebo nevi, jestli by ji fesilo. Pravdépodobné si mysli, Ze tato situace u nich

nikdy nemiiZe nastat, nebo by jim mohla i vyhovovat.
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Graf 17 Pomoc v zavislosti Zeny x muzi
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U této otazky se jevilo zajimavé vyhodnotit ji zvlast z pohledu Zen a z pohledu muza. Jak
zobrazuje graf 17, ten, kdo by tuto svoji pfipadnou zavislost fesil, by byla pravdépodobné
zena. Je tedy mozné, ze Zeny jsou vice zodpoveédné, nebo vnimavéjsi k sobé 1 ke svému
okoli, proto by nastalou situaci chtély néjak fesit. Muzi by z pfevazné casti (46 %) svoji

zavislost 1&¢it vubec nechtéli.

Otazka ¢. 16: Kde byste tuto pomoc hledali?

Kde byste tuto pomoc hledal/a?
40 36%
35
30
25
19%
20 > 17% 17%
151 11%
10 -~
5 -
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Prakticky lékaf  Psycholog Centrum pro Rodina a Bez odpovédi
|éCbu zavislosti pratelé

Graf 18 Kam se obratit pro pomoc

Pfestoze na ptedchozi otazku (€. 15, graf 16) odpoveédélo 67 respondentll zaporné nebo
oznacilo odpovéd’ nevim, nékteti z nich zodpovédéli 1 tuto otazku, protoze jen 48 dotazo-
vanych z celkového poctu neodpovédélo. Respondenti tedy maji povédomi o tom, kam by
se méli obratit pro pomoc, pii¢emz nejvice lidi by vyhledalo praktického Iékaie (19 %),
pravdépodobné pro nejvétsi dostupnost a jednoduchost. Zde by se pak méla sousttedit piti-
padna prevence a také informace o mozné 1é¢bé této zavislosti. Dale by 17 % dotazova-

nych hledalo pomoc pfimo u psychologa, nebo u rodiny a ptatel.
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Otazka ¢. 17 : Pohlavi

Vyjadreno v absolutni ¢etnosti

Graf 19 Pohlavi
Jak je patrné z grafu, vétSina respondent (69 %) byli muzi. Je to dano pravdépodobné tim,

ze muzi jsou celkové hravéjsi. Mozné také je, Ze maji vice volného Casu nezZ Zeny.

Otazka ¢. 18: Vék
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Graf 20 Vék

Jelikoz pro nas vyzkum jsme pottebovali data od respondentt starSich 20 let, jiz pfi rozda-
vani dotaznikii byl na toto omezeni bran zietel a to vizualnim odhadem véku. Jelikoz neby-
lo mozno vzdy ptesné v€k odhadnout, byly dotazniky s uvedenym niz$im vékem vytaze-
ny. Takto bylo vyfazeno 10 dotaznikl. Z vysledkl vyplyva, ze pocCet hraca klesd zaroven

se stoupajicim vékem.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 45

Otazka ¢. 19: Pocet obyvatel
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Graf 21 Pocet obyvatel

Pro tucely tohoto vyzkumu bylo diilezité rozdéleni na vétsi mésta a mensi mésta nebo ves-
nice. Hranice 5000 obyvatel se zdala byt optimalni pro toto déleni. Z tohoto pohledu je
ziejmé, ze nejvice zakaznikt (67 %) pochazi z vétsich mést, z malych mést a obci pouze
33%.

Otazka ¢. 20: Nejvyssi dosazené vzdélani
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Graf 22 Vzdélani

Posledni polozkou v dotazniku bylo zjistovani vzdélani dotazovanych. Nejvice (42 %)
respondenti dosahlo uplného stfedniho vzdélani bez maturity. Vysokoskolské vzdélani

m¢élo jen 8 % dotazovanych.
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6 VYHODNOCENI VYZKUMNYCH OTAZEK

Prvni vyzkumna otazka: Jaké jsou rozdily v délce traveni volného ¢asu na PC mezi

muzi a Zenami?
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Graf 23 Muzi x zeny denni pocet hodin na PC

Vyhodnoceni této otdzky nam zobrazuje graf ¢. 23. Vysledky poukazuji na to, Ze 58 %
muzut travi na PC vice nez 4 hodiny denné a 22 % z nich dokonce vice jak 6 hodin denné¢.
Rozdily mezi vékovou strukturou uzivatelti pocitate z hlediska genderu lze hypoteticky
vysvétlit odlisSnym typickym pribéhem Zivotni drahy Zen a muzi. Je mozné, Ze muZzi maji
celkové vice volného Casu jen pro sebe a jsou mnohem vice pohlceni hrou nez Zeny. Ty,

pokud travi ¢as na PC, tak nejcastéji v rozmezi 1-3 hodin.
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Druhd vyzkumna otdzka: Jaky je vztah mezi dosaZenym stupném vzdélani a délkou

¢asu straveného na PC?

70

63%

60

50

40

M Vyssi vzdélani
30

M Niz8i vzdélani

20

10

Denné 5x tydné 2x tydné

Graf 24 Vyssi vzdélani x nizsi vzdélani
Obecné lze konstatovat, ze pocita¢ a internet pouzivaji vice jedinci s vySsim dosazenym
vzdélanim. V prizkumu CSU bylo zjisténo, Ze s po¢itatem a internetem pracuje vice nez
93 % vysokoskolakii a 83 % stiedoskolakt s maturitou (Cesky statisticky ufad, 2015). Z

naseho Setteni vyplyva, Ze je tomu tak i u starSi generace.

Tteti vyzkumna otazka: Existuji a jaké jsou rozdily v délce ¢asu straveného na PC mezi

lidmi z mést a obci?

70
60%
60
50
40
H Vesnice
30 H Mésto

20

10

Denné 5x tydné 2x tydné

Graf 25 Vesnice x mésto

Na tuto otazku odpovida graf 25, ktery zobrazuje srovnani mensich mést a obci s velkymi

meésty. Zatimco 60 % respondentll z mést travi svllj volny €as na pocitaci denné, celkové
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vice Casu tam stravi lidé z vesnic, a to 93 % vice nez 5x tydné. Zde je mozno pficist tento
fakt méné podnétnému vesnickému vyziti volného ¢asu jinym zptsobem.
Ctvrta vyzkumna otazka: Jaky je nazor dotazovanych na vliv ¢asu straveného na PC na

jejich zdravotni stav?

Zdravotni problémy u lidi, ktefi travi
vice ¢asu na PC

M Se zdravotnimi problémy

M Bez zdravotnich problémi

Graf 26 Zdravotni problémy

Pro ucely této vyzkumné otazky jsme porovndvali odpovédi respondentli na otazky ¢. 7 a
8, které jsme propojili v grafu ¢. 26. Z n¢j vyplyva, ze 67 % dotazovanych, ktefi travi vice
¢asu na PC (4 a vice hodin denn¢) maji ¢etné zdravotni problémy, které by mohly plynout
pravé z jeho prilisSného uzivani.

Problematiku zdravotnich potizi spojenych s dlouhou dobou stravenou u PC sleduji i1 dalsi
dva grafy ¢. 10 a 11. Graf ¢. 10 vyjadiuje odpovédi respondentd na otazku, zdali kvili ¢asu
stravenému na PC omezuji n€jakym zpisobem svij vlastni spanek, graf ¢. 11 zobrazuje,
jak velké mnozstvi dotdzanych méni své stravovaci navyky kvili PC. Z obou téchto grafa
vyplyva, Ze polovina respondenti obcas, nebo dokonce pravidelné hraje hry na ukor svého
spanku, a také pfipousti, ze u nich diky dlouh¢é dob¢ stravené na PC dochazi k urcitym
zménam ve stravovani. Nedostatek spanku a také nepravidelné a omezené stravovani muize
v del§im ¢asovém horizontu vést k dalSim zdravotnim problémim dotazovanych, jejichz

vinikem by tak byl opét pocitac.

Pokud bychom tedy vSechny tyto dil¢i vysledky vyhodnotili jako jeden celek, miizeme fici,

ze vice nez polovina dotazovanych, ktefi travi na pocitaci vice hodin denn¢, ma zdravotni
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problémy, které mohou byt pti¢inou této ¢innosti. At’ uz jsou to potize pohybového aparatu
(nerovnomérné zatizeni patete), bolesti hlavy, o¢i, nebo nevolnosti a unava spojend
s nedostatkem spanku a Spatnym stravovanim. AZ polovina respondentii zaroven pfiznava,

ze za jejich zdravotnimi problémy mutize byt pravé zodpovédny Cas straveny u PC.

Patd vyzkumna otazka: Jaké maji respondenti povédomi 0 mozZné zavislosti na hrani

PC her a védi, kam se obratit pro pomoc?

Tuto vyzkumnou otazku fesi jiz vySe uvedené grafy €. 15, 16 a 17. Z téchto grafii vyplyva,
ze respondenti védi, Ze existuje zavislost na pocitaci a pocitacovych hrach, nicméné si ne-
pfipousti, ze by oni sami mohli byt touto zavislosti ohrozeni. Velka ¢ast dotazovanych na-
vic uvedla, ze by piipadnou pomoc ani aktivné nevyhledali. Pokud odpovédéli, ze by po-
moc hledali, nejcastéji by se respondenti obratili na praktického l1ékate, dale na psychologa
¢i rodinu a blizké pratele. Pfi¢emz je zajimavé sledovat rozdily u muzi a zen — pomoc by

hledalo az 53 % zen a jen 21 % muzq.

6.1 Shrnuti vyzkumu

Prostfednictvim vyzkumu jsme chtéli zmapovat, jestli PC hry néjakym zpiisobem zasahuji
do zivota hraci, zda ovliviiuji jejich osobni zivot a zdravi a také jestli dotazovani vykazuji

znamky zavislostniho chovani.

Dotaznikového Setieni se zcastnilo 130 aktivnich hra¢t PC her, z nichz 120 spadalo do

nami vymezeného vékového rozpéti 20-60 let, tedy mladsi, stiedni a star$i dospélosti.

Z vyzkumu vyplynulo, Ze respondenti travi nejvice svlij volny ¢as na PC, a to stejnou mé-
rou hrami a ostatnimi ¢innostmi na internetu, zbytek svého volného ¢asu vénuji nejCasteji
dalsi pasivni zébavé, sledovani TV. Potvrdilo se, ze ¢im delsi cas stravi na PC obecné¢, tim
vice pocit'uji zdravotnich problémi, které tzce souvisi pravé s nadmérnym uzivanim poci-
taCe (bolesti zad, hlavy a o¢i). Jak je vidét z grafu €. 8., i sami dotazovani si tento fakt pfi-

pousti.

Naopak ptedpoklad, ze ¢im vice se vénuji pocitaci a hrdm na ném, tim vétsi budou mit
problémy v osobnim zivoté, se nepotvrdil. Vyzkum byl provadén v dospélé populaci, kde
byl ptedpoklad trvalejSiho vztahu s druhym pohlavim nebo i1 zaloZeni vlastni rodiny. Re-
spondenti uvadeli, ze vétSinou nemaji zadné konflikty se svymi blizkymi kvtli hrani her.
Ti z nich, ktefi neshody pfiznali, si ale stejné nemysli, Ze jsou opodstatnéné. To uzce sou-

visi pravé s vysledky otazky ¢. 14, kdy polovina respondentti odpovedéla, ze Cas, ktery
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stravi na PC, neni nijak nadmérny. Tedy podle nich vlastné neni ani diivod pro jakékoliv
vytky ze strany jejich blizkych. Tyto vysledky jsou velmi subjektivni, bylo by zajimavé
zjistit skutecné nazory rodinnych piislusnikti t€chto aktivnich hraca, ale to by bylo velmi
obtizn¢ proveditelné. Jelikoz nejvetsi procento z odpovidajicich tvotili hraci mezi 20-30
tedy sviyj volny Cas travit tak, jak chtéji, bez ohledu na druhé. Se stoupajicim vékem klesal
pocet respondentli, coz je mozno vysvétlit bud’ jinymi zajmy, nebo také nedostatecnou
pocitatovou gramotnosti vyssich vékovych kategorii. Tento ptedpoklad by se mohl potvr-

dit za deset nebo dvacet let, kdy dnesni ,,pocitacové® generace dosahnou sttedniho véku.

Dotazovani, kteti odpoveédéli, ze travi vice nez 4 hodiny ve svém volném c¢ase za pocita-
¢em, napliiuji jeden ze znakl zavislostniho chovani a to potiZze v sebeovladani. To zname-
roste jejich tolerance na dobu stravenou na PC, coz je dalsi ze znakl zavislostniho chovani.
Ze si odmitaji tento fakt pfipustit, je viditelné z vysledkil zobrazenych v grafu &. 15. Dal-
§im ze znakl je vytésnéni béznych dennich aktivit, jak znazornuji grafy ¢. 10 a 11. Za nej-
zakladnéjsi denni potieby lze povazovat spanek a jidlo. A pravé u spanku 57 % responden-
ti odpovédelo, Ze jej omezuji. Stravovaci navyky se zménily u 41 % dotazovanych, jidlo

bud’ vynechavaji tplné, nebo se naopak piejidaji.

Také zdravotni problémy souvisejici s dobou stravenou na PC nejsou zanedbatelné, stejné
jako vydaje, které hraci vydavaji za nakup novych her a herniho ptisluSenstvi. To nam sice
vyvraci absence problému s nejbliZz§imi rodinnymi piislusniky, ale to je diskutabilni kvtli

subjektivité nazord dotazovanych.

6.2 Doporudeni pro praxi

Jak je vidét z vysledkit vyzkumu, 56 % dotazovanych by nijak neteSilo svoji ptipadnou
zavislost na pocitatovych hrach, bud’ tedy nemaji dostatek informaci o této forme zavislos-
ti, nebo si nepfipousti, ze by u nich tato situace mohla nastat. Jelikoz prvnim ¢lankem, kte-
ry zachyti varovné ptiznaky mozné zavislosti je partner nebo nejbliz$i rodina, mohla by se
zvysit osvéta a informovanost o této problematice v prvni fadé v manzelskych poradnéch,
poradnach pro rodinu a mezilidské vztahy a centra psychologicko-socidlniho poradenstvi.
Pfevazna vétSina respondentti by hledala pomoc u praktického 1€kare, takze zde by bylo

vhodné zvysit informovanost samotnych 1ékaiti o této problematice.
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ZAVER

Tato bakalarska prace se zabyvala vlivem hrani pocitacovych her na dospélou populaci ve
sttednim véku. Toto téma bylo zvoleno z divodu malého povédomi vefejnosti 0 mozné
zavislosti dospélych jedinct a také proto, ze se spolecnost zamétuje v tomto sméru pievaz-
n¢ na déti a dospivajici.

Cilem préce bylo zjistit, kolik ¢asu jedinci ve stfednim véku travi hranim pocitacovych her
a jestli je mozné odd¢lit tento ¢as od neherniho uzivani internetu. Dal$im ukolem bylo pro-
zkoumat, jaky vliv ma tato zaliba na jejich zdravi, socialni vztahy a zda jsou ohrozeni za-
vislosti na ni.

V teoretické ¢asti byly vymezeny pojmy pocitacova hra, jeji historie a zékladni rozdéleni
z ditvodu lepsiho porozuméni zélibé v jejich hrani. Déale byl definovén stfedni vék a uve-
dena jeho stru¢na charakteristika, ale hlavné objasnén pojem zavislost a popsany jeji hlavni
znaky ve vztahu Kk hrani her a uzivani PC obecné.

V praktické ¢asti byly pomoci dotaznikového Setieni ziskany informace o délce Casu stra-
veného respondenty na PC a udaje o jejich zdravotnich a socialnich problémech, které byly
nasledné¢ analyzovany a interpretovany.

Vysledky vyzkumu ukazaly, Ze nelze od sebe jednoznaéné oddé€lit herni a neherni ¢innosti
na PC, nebot’ tyto aktivity se prolinaji a pro stanoveni mozné zavislosti na PC je dilezité
znat celkovy Cas straveny na pocitaci. Ti z aktivnich hraca, ktefi travi vice nez ¢tyti hodiny
denné ve svém volném Case na PC, maji vétsi zdravotni problémy, omezuji ¢as na spanek a
méni své stravovaci navyky. VSechny tyto symptomy jiz v sob& nesou znaky zavislostniho
chovani. Ale pravé tito respondenti odpovidali, Ze nemaji problémy v osobnim zivoté ane-
bo, ze vytky vii¢i nim nejsou opodstatnéné. Pfi¢emz rodina je tou prvni instanci, kterd by
méla byt napomocna v feSeni vzniklého problému. Bylo by tedy vhodné zvysit informova-
nost samotnych hract o této problematice napi. v hernich Casopisech a internetovych
strankach formou odbornych ¢lankt zabyvajicich se problematikou zavislosti.

Na druhou stranu bylo i urcité procento dotazovanych, ktefi nepropadli hrani PC her tplné,
ale vénuji se 1 jinym aktivitam, napft. sportu ¢i vychdzkam a také spatiuji v hrani i néktera

pozitiva, nejcastéji rozvijeni logického mysleni a zvétSovani slovni zasoby v cizim jazyce.

Je tedy na kazdém jedinci, ktery travi svlij volny ¢as na PC, zda si z této ¢innosti odnese
pouze pozitiva a nadale se vénuje i jinym aktivitdm anebo zda se pro néj traveni Casu na
PC stane jedinou volnocasovou aktivitou, coz muze vést k zavislosti a tim ke snizeni kvali-

ty Zivota.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Aj.
DVD
DSM-V
CcD

CVS

O(

CSU
HD
LCD
Napf.
PEGI
PC
RAM
RPG
MKN
MMORPG
MUDr.
S.

Tzv.
2D

3D

3DS

A jiné

Digital Video Disc

Diagnosticky a statisticky manual mentalnich poruch
Compact Disc

Computer Vision Syndrome
Cislo

Cesky statisticky ufad

High Definition

Liquid Crystal Display
Napiiklad

Pan European Game Information
Personal Computer

Random Access Memory
Role-playing game

Mezinarodni klasifikace nemoci
Massively multiplayer online role-playing game
Medicinae universae doctor
Strana

Tak zvany

Dvoudimenzionalni
Trojdimenziondlni

Trojdimenzionalni Dual Screen
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PRILOHA P I: DOTAZNIK

Vazeni respondenti, vazené respondentky,

obracim se na Vas s zadosti o vyplnéni dotazniku, ktery poslouzi jako podklad pro moji
bakalafskou praci zabyvajici se vztahem clovéka k PC/konzoli, hrani pocitaco-
vych/konzolovych her a ptipadnych kladl a zaport s tim souvisejicich.

Dovoluji si Vas rovnéz pozadat o co nejpiesnéjsi a pravdivé vyplnéni dotazniku, které za-
bere jen par minut Vaseho &asu. Uéast ve vyzkumu je anonymni a dobrovolna.

Mnohokrat dékuji za Vas Cas.
Sarka Frystacka

Studentka 3. roéniku FHS UTB Zlin

Prosim zakrouZkujte Vami vybrané odpovédi.

1. Jak casto jste ve svém volném Case na PC/konzoli?

2. denné
a) 5x tydné
b) 2x tydné
C) jind moznost, Napiste............ceveninnnnn..

3. Kolik hodin v jednom dni stravite ve svém volném ¢ase na PC/konzoli?

a) méné nez 1 hodinu
b) 1-3 hodiny

c) 4-6 hodin

d) vice nez 6 hodin

4. Co nejcasteji na PC/konzoli délate?

a) hraji hry

b) surfuji na internetu

¢) komunikuji na socialnich sitich

d) jind moznost, NapiSte............oeviiiiiiiiiininai,



5. Oznacte hlavni davody, proc travite sviij volny ¢as na PC/konzoli. (Miizete
zakrouzkovat az 3 mozZnosti)

a) zabava

b) moznost seberealizace

c) odbourani stresu

d) rozsifeni védomosti

e) pocit samoty

f) jiny dGvod, napiste..............coiiininnnn.

6. Jaké pozitiva spatfujete v hrani poc¢itacovych her?(Miizete zakrouzkovat vice
odpoveédi)

a) rozvijeni logického mysleni

b) zlepSovani koncentrace a reakce

C) zvétSovani slovni zasoby v cizim jazyce

d) rozvoj spoluprace a tymové komunikace

€) jina pozitiva, napiste...............cceevinrennnn.

7. Jaké dalsi aktivity ve svém volném Case provozujete? (MiiZete zakrouzkovat vice
odpovedi)

a) sport

b) prace na zahradé, v doméacnosti

¢) rukodé€Iné Cinnosti

d) cetba, poslech hudby

e) sledovani TV

f) jiné,uvedte........ccooovviiiiii
g) zadnou dalsi aktivitu neprovozuji

8. Trpite nekterou z nize uvedenych zdravotnich obtizi? (Miizete zakrouzkovat vice
odpoveédi)

a) bolest hlavy
b) bolest o¢i
c) bolesti zad



d) bolesti rukou

e) nevolnost

) jiné,uvedte.........coooiiiiiii
g) netrpim zadnymi zdravotnimi obtizemi

9. Mohou byt dle Vaseho nazoru tyto zdravotni obtize nasledkem uzivani
PC/konzole?

a) ano b) ne ¢) nevim

10. Kolik penéz pramérné mésicné utratite za nakup her a ptislusenstvi k
PC/konzolim?

a) do 500 K¢

b) 501 - 2000 K¢

c) 2001 - 3000 K¢
d) vice nez 3000 K¢

11. Omezujete Cas spanku kvili zébaveé na PC/konzoli?

a) ano, pravidelné
b) ano, obcas

C) ano, vyjimecné
d) ne

e) nevim

12. Méni/zménily se n¢jakym zplisobem Vase stravovaci navyky kvili hrani na
PC/konzoli?

a) ano, jim méné

b) ano, jim nepravidelné

C) ano, piejidam se

d) ne, PC/konzole na mé stravovaci navyky nema vliv

13. Mivate opakované konflikty s VaSim blizkym okolim (napft. rodina, ptatelé), kvuli
Casu stravenému na PC/konzoli? Pokud jste odpovédél/a ne ¢i nevim, pokracujte
otazkou ¢. 14.



14.

15.

16.

17.

18.

19.

a) ano b) ne ¢) nevim

Pokud mate konflikty kviili PC/konzoli se svym okolim, myslite si, ze jsou vytky
vuci Vasi osob¢ opodstatnéné?

a) ano b) ne ) nevim

Myslite si, ze travite zdbavou na PC/konzoli vice ¢asu nez béznd populace?

a) ano b) ne ¢) nevim

Pokud byste se citil/a byt zavisly/a na PC/konzoli, zkusil/a byste vyhledat pomoc?
Pokud jste odpovédél/a ne ¢i nevim, pokracujte otazkou €. 17.

a) ano b) ne ¢) nevim

Kde byste tuto pomoc hledal/a?

a) prakticky lékar

b) psycholog

¢) centrum pro 1é€bu zavislosti
d) rodina a pratelé

e) linky divéry

f)jiné,uvedte.........oooiiiiiiiii,

Pohlavi

a) muz b) Zena

Vek

a) méné nez 20 let



20.

21.

b) 20 - 30 let
c) 31-40let
d) 41-50 let
e) 51-60 let
f) wvice nez 60 let

Kolik obyvatel mé obec, ve které zijete?

a) do 2000

b) 2001 - 5000
c) 5001 - 20000
d) nad 20000

Vase nejvyssi dosazené vzdelani?

a) zakladni

b) stfedni s vyuc¢nim listem
C) stfedni s maturitou

d) vysokoskolské



