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Abstrakt

Vychodiska: Hrani videoher je stale populdrné;jsi volnocasovou aktivitou. ,Multiplayer Online Battle
Arena” (MOBA) hry patii kroku 2022 k nejhranéjsim videohram, svou popularitou prerdstaji
nejzkoumanéjsi Zanr ,Massively Multiplayer Online Role Playing Games” (MMORPGs). Néktefi autofi
prikladaji MOBA hram nejvétsi potencial pro vznik zavislosti. Neni ale jasné, jak hrani takto popularnich
MOBA her doopravdy ovliviiuje kvalitu Zivota jejich hracua.

Cile: Cilem prace bylo zjistit vztah mezi Grovni kvality Zivota a hranim MOBA videoher — zjistit, jak se
liSi kvalita Zivota hraci MOBA her oproti normé populace, jak se lisi kvalita Zivota hrac¢d vzhledem
k jejich potencidlnimu problémovému hrani aZ zavislosti, a nakonec zjistit, jak se lisi kvalita Zivota hracl
podle straveného ¢asu v MOBA hre.

Metody: Respondenti vyplnili dotaznik v elektronické formé, ktery byl vyvésen na online socialnich
sitich v komunitach hra¢d MOBA her. Vyzkumny soubor tvofilo 571 prevazné ceskych hracd MOBA her
s primérnym vékem 21,7 let. Kvalita Zivota byla méfena pomoci dotazniku SQUALA (Subjective
QUAIlity of Life Analysis). Potencidlni mira zavislosti byla zjistovana pomoci dotazniku AICA-S
(Assesment of Internet and Computer game Addiction Scale), ktery rozlisil hrac¢e na ,bez zavislosti”,
,problémové uZivatele” a ,zavislé”. Pro zjisténi signifikantnich rozdild v kvalité Zivota byla pouZita
jednofaktorova analyza rozptylu (ANOVA).

Vysledky: Celkové méli hraci MOBA her vzhledem k obecné populaci zvySenou kvalitu Zivota
v oblastech abstraktni hodnoty (pocit bezpeci, spravedinost, svoboda, krdsa a uméni, pravda) a
zdkladni potreby (prostiedi a bydleni, penize jidlo).

Mezi 3 skupinami hracli rozdélenych dle miry zavislosti byl signifikantni rozdil pouze v dimenzich zdravi
(zdravi, fyzicka sobéstacnost, psychicka pohoda, péce o sebe sama) a blizkych vztahi (rodinné vztahy,
laska, sexudlni Zivot). V dimenzi zdravi dosahovala nejlepsi kvality Zivota skupina bez zavislosti, po ni
skupina problémovych uZivatell a nejmensi kvalitu Zivota zde vykazovala skupina zavislych hraca.
V dimenzi blizkych vztaht kuridzné dosahovala nejvyssi kvalitu Zivota skupina se zavislosti, po ni

cvvs

Kvalita Zivota hracu dle ¢asu strdveného v MOBA hte se lisila pouze v dimenzi abstraktnich hodnot, kde
nejdéle hrajici hraci dosahovali nejvyssi kvality Zivota.

Zavér: Z vysledkl studie vyplyva, Ze kvalita Zivota hracd takto potencialné navykové videohry neni
celkové nizsi, ba moZna naopak. Je mozné, Ze diagnostické nastroje chybné urcuji intenzivni hrace jako
,zavislé”. Vysledky této studie mohou vsak byt zkreslené, dlivody jsou v praci diskutovany. Je mozné,
Ze odbornici precenuji negativni ddsledky hrani videoher. Pro vytvoreni komplexniho obrazu o
ovliviiovani ¢lovéka rdznymi druhy, Zanry videoher a zplsoby jejich hrani je proto potfeba dalsiho
vyzkumu, ktery se bude zamérovat i na potencialné pozitivni dopady hrani videoher, véetné nyni i v
Cesku masivné populdrnich MOBA her.

Klicova slova: zavislost na online hrach; videohry, well-being, kvalita Zivota



Abstract

Background: Gaming is becoming more of a popular leisure time activity. ,Multiplayer Online Battle
Arena” (MOBA) games have become one of the most played video games in 2022, MOBA games
became even more popular than one of the most reaserched genre of games, ,,Massively Multiplayer
Online Role Playing Games” (MMORPGs). Some authors state that MOBA games have the biggest
potential for becoming addictive for it’s players. However, reaserch does not show the magnitude of
playing popular MOBA games on the quality of life of it’s players.

Objectives: The main goal of this work was to find out the relation between the quality of life and
playing MOBA videogames — to figure out how the quality of life of MOBA game players differs from
the quality of life of standart population, to find out how the quality of life differs according to their
potential hazardous gaming or addiction to gaming, and to find out how the quality of life of MOBA
games players differs regarding the time spent playing MOBA games.

Methods: Respodents filed in a questionnaire, which was accessible on social networks in online
communities of MOBA games players. The sample consisted of 571 mainly Czech players of MOBA
games with the average age of 21,7 years. The quality of life was measured with SQUALA (Subjective
QUAIity of Life Analysis) questionnaire. The potential of addiction rate was measured with AICA-S
(Assesment of Internet and Computer game Addiction Scale) questionnaire, which divided the players
into three groups: , without an addiction”, ,problematic users” and ,,addicted”. ANOVA, one- factor
analysis of dispersion, was used to find out the significant differences in the quality of life.

Results: MOBA games players, considering the norm of the regular population, show increased quality
of life in the field of abstract values (the feeling of safety, justice, freedom, beauty and art, truth) and
basic needs (enviroment and housing, money, food).

Significant differences between groups divided by a degree of dependence were in the dimensions of
health (health, physical independence, mental wellness, taking care of oneself) and close relationships
(family realitonships, love, sexual life). The group ,, without addiction” has reached the best quality of
life if the dimension of health, the group , problematic users” follows and the lowest quality of life is
seen in the group of ,,addicted players”. In the dimension of close relationships, curiously, the highest
quality of life is seen in the group of ,,addicted”, the group ,without addiction” followed and the lowest
quality of life in this dimension is shown in the group of ,,problematic users”.

The quality of life due to the time spent playing a MOBA game only differed in the dimension of
abstract values, where the longest playing players reached the highest quality of life.

Conclusion: According to the results of the study, the quality of life of players of this potentially
addictive videogame is not generally lower. There is a posibility of the diagnostical tools wronly
defining intense players as ,,addicted”. The results of this work might be distorted, reasons are
disccused in. It is possible that researchers overestimate negative consequences of playing
videogames. To create a complex model of influence on a person by various types, genres and ways to
play videogames further reaserch is needed. Said reaserch should focus on potentially positive impact
of playing MOBA video games as well.

Keywords: internet gaming disorder, videogames, Quality of Life
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1 Uvod

Hrani digitalnich her se v modernim svété stdva stdle vice popularni volnocasovou aktivitou, k roku
2022 hraje celosvétové hry pres 3 miliardy lidi (DFC Intelligence, 2021). Videoherni subkultura, ktera
byla dfive spiSe mensSinovym fenoménem, si nasla své misto také v mainstreamu. V hrani her se
poradaji turnaje na amatérské, poloprofesiondlni a profesiondlni Urovni — na 175 americkych
univerzitach lze dnes ziskat esportové stipendium. Zda takovy vyvoj zastihne i Cesko, zGstava otazkou.
Fakt, Ze na Ceské stredni Skole v roce 2020 byl otevien maturitni program se zamérenim na esporty,
mUiZe a nemusi naznaCovat odpovéd.

Nejvice zkoumanym videohernim Zanrem v poslednich letech jsou Massively Multiplayer Online Role
Playing Games (MMORPGs), u kterych studie demonstruji jako dlsledek problémového hrani nizké
sebevédomi, depresivni symptomy Ci celkové horsi zdravi. V sou€asnosti neni zcela jasné, zda je toto
efekt specificky pro hrani MMORPGs, Ci vice obecny efekt problémového hrani videoher (Goh, Jones,
& Copello, 2019). Popularita MMORPGs v poslednich letech vyrazné klesla, pfesun na Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) hry je evidentni z vétsi aktivni hracské komunity ¢i mezinarodniho zdjmu
o zanr jako o esport (Goh et al., 2019). Tyto 2 herni Zanry se od sebe lisi herni mechanikou, nebo
napfiklad délkou doby hrani — MMORPGs jsou vytvarené tak, aby u nich hrac travil delsi ¢asové Useky,
kdy je do hry ponoren, ve kterych buduje svlj charakter, proti tomu v MOBA hrach jde o 20-
40minutové tymové bitvy, po kterych je charakter vyresetovan.

Autofi Svec a Suchd (2022) pfisuzuji zanru MOBA her nejvétsi potencial pro rozvoj zavislosti (tedy je$té
vétsi, neZ drive hojné studované MMORPGSs), a to pro moznost intenzivniho a rychlého postupu ve hre,
vys$i miru proZivané akce i silny socialni aspekt hrani. Jak velka ¢ast hracl je na MOBA hrach zavisl3,
zatim neni zndmo. Jak by ale hrani tohoto Zanru mohlo ovliviiovat kvalitu Zivota nejen tém hractiim,
ktefi se stanou zavislymi, ale i zbytku hractm, ktefi zavisli nejsou?

Well-being, v ¢eském prekladu kvalita Zivota, osobni spokojenost, pohoda, stésti nebo blaho, je zfejmy
protektivni faktor vzniku zavislosti, souc¢asné je zifejma negativni korelace mezi zavislosti a kvalitou
Zivota. Nékteré studie ukazuji zvySenou kvalitu Zivota hracld videoher, ale snizenou kvalitu u
patologickych hracl (Jones, Scholes, Johnson, Katsikitis, & Carras, 2014). Je tomu tedy tak i u hraci
tohoto potenciadlné navykového a dnes tak popularniho Zanru MOBA her? Je kvalita Zivota hracd MOBA
her sniZzena nebo naopak v porovnani s ceskou populaci, pfipadné v jakych oblastech? Je (pfipadné jak
av jakych oblastech) kvalita Zivota sniZena ¢i naopak zvySena u hracd, ktefi MOBA hry hraji problémové
az zavislostné?

Tato prace se zaméruje na zatim pfilis neprostudované téma Zanru MOBA videoher, na oblast kvality
Zivota hracli onoho specifického videoherniho Zanru. V teoretické ¢asti je popsdan fenomén hrani
videoher a zavislost na nich a vybrané koncepty kvality Zivota. Je predstaven Zzanr MOBA videoher, jeho
potencialni ndvykovost, a dosavadni vyzkum kvality Zivota hrac(i jak obecné, tak u hracd MOBA her Ci
podobnych zanrq.



2 Teoreticka Cast

2.1 Digitalni hry, videohry

Wolf v encyklopedii videoher (Wolf, 2012, in Suchd, 2020, s. 16) piSe o elektronickych hrach Ci
digitalnich hrach jako o pojmu zahrnujici mnoho her, z nichZ nékteré nemusi vyuzivat zobrazovaci
zafizeni a mohou mit malé ¢i Zadné vizudlni zobrazeni. Wolf povaZuje pojem ,digitdlni hra“ jako
nadrazeny pojmu ,videohra“. Chomynova a dalsi (2022) povazuji , digitaIni hry“ za hry takové, které
Ize hrat na digitalnich zafizenich, ale které nemusi obsahovat ,video” prvky, tedy napfiklad i Sachy.

V tomto ohledu jsou videohry potom hry takové, které Ize hrat na digitalnich zafizenich, a které ,video”
prvky obsahuji. Je vSak tézké tento pojem ukotvit, jelikoZ nékteré Zanry, napfiklad tahové strategie,
maiji spise blize k deskovym hram, a video prvky u nich spiSe doplfiuji herni zazitek. V této praci jsou
proto pojmy ,,digitalni hry” a , videohry” pouzivany soufadné, pti ¢emz pojem ,videohra“ je pouzivan
stejné, jako je v anglicky psanych studiich pojem ,video game” (Billieux, Flayelle, Rumpf, & Stein, 2019)
(Brink, 2017).

2.2 Délenivideoher

Videohry Ize klasicky délit dle ptipojeni k siti na online a offline hry. Offline hry nevyzaduji pfipojeni
k internetu a hrac je tedy odkdzan na hru samotnou. Online hry jsou hrané ¢astecné ¢i uplné pres
internet, a hradi je tedy umoznéno interagovat s jinymi hraci ve virtudlnim svété (Rollings & Adams,
2006). Autor zde povazuje za dlleZité podotknout, Ze tyto kategorie uz zdaleka nejsou rigidni — vyvojari
¢asto do her, které by mohly byt primarné jen offline, inkorporuji online prvky — napfiklad formou
kooperativni hry pro vice hrach, kdy ma hra¢ moznost projit hernim pfibéhem sam, nebo s par dalsimi
hraci. Dalsim ptikladem jsou Zebficky, kde hrac za herni Uspéchy v offline svété sbird za herni Uspéchy
body, a muiZe pak své skore porovnavat s hraci z celého svéta. Kolem offline her také vznikaji silné
online socidlni komunity, které mohou byt stejné socidlné saturujici, jako komunity vznikajici v ramci
online her (Cadet, 2019).

2.2.1 Vybrané Zanry videoher

MMORPGSs

Massively Multiplayer Online Role Playing Games, MMORPGs, jsou hry s rozsahlym a neustadle
probihajicim virtualnim svétem, ve kterém az miliony hracl pldsobi v ramci svych hernich postav, které
mohou neustdle vylepSovat. MMORPGs jsou designované, aby podporovali sociabilitu, komunikaci a
kooperaci mezi hraci plnicimi herni ukoly v onom rozsdhlém svété (Yu, 2009). Hra¢ ma moznost si
vybrat z mnoha hernich roli a postav, pti ¢emZ mu je umozZnéna rozsahla Uprava této postavy, coz
umoziuje hracovi se identifikovat s jeho postavou (Looy, Courtois, & De Vocht, 2010). Pfikladem této
hry je stale nejpopularnéjsi World of Warcraft.

Strategické hry

Strategické hry Ize rozdélit na tahové strategie, které svym zplsobem podobaji deskovym hram, a
strategické hry probihajici v redlném cCase, Real Time Strategy games (RTS), které z tahovych strategii
vznikly. RTS jsou ,vdalecné” strategické hry, kde hrac, typicky z ptaci perspektivy, buduje budovy,
kontroluje skupiny jednotek a hospodafi se zdroji za Ucelem porazit nepftitele ¢i splnit Ukol. Na
vrcholové drovni hrani je u hracl relevantni pojem ,actions per minute”, APM, coZ znamena pocet
akci, ktery hra¢ provede ve hre za jednu minutu. U novackl se pocet akci za minutu pohybuje pod 50,
u nejlepsich hracd RTS her mlize APM presahovat 400, coZ naznacuje potiebu intenzivni pfipravy,
tréninku, znalost hry, ponofeni do hry atd. (Adams, 2006). Pfiklady RTS her jsou StarCraft nebo
Warcraft 3. Fanouskovskd modifikace Warcraft 3 , Defence of the Ancients” ze hry vyjmula stavbu



jednotek, a misto kontroly skupin jednotek hra spocivala v kontrole pouze jedné postavy se
schopnostmi, dala v roce 2002 za vznik MOBA hram (Schwartz, 2017).

MOBA hry

V poslednich deseti letech se MOBA hry (Multiplayer Online Battle Arena games) dostali na vrchol své
popularity. 2 nejoblibenéjsi hry tohoto Zanru, League of Legends (LolL) a Dota 2, patti aktudlné mezi
nejhranéjsi hry celosvétové (Newzoo). League of Legends ma k roku 2022 primérné 117 milidnt
aktivnich hracl mésicné, Dota 2 mésicné presahuje 7,6 milionu hrach (ActivePlayer) (Clement, 2022).
K roku 2022 patii nékteré turnaje v téchto 2 hrach mezi nejvétsi v historii tzv. esportu, elektronického
sportu, coz ilustruje kompetitivni podstatu tohoto videoherniho Zzanru. Jelikoz jsou MOBA hry
celosvétové takto popularni, autor této prace povazuje za duilezité, aby tomuto Zanru bylo odborniky
porozuméno vice do hloubky. Co tedy jsou MOBA hry, a o co v nich jde?

MOBA hry jsou subzanrem Real Time Strategickych her (RTS) s prvky MMORPG, ve kterém dva tymy,
typicky sloZzené z 5 hraca, soupefi proti sobé, pfi cemz kazdy hrac kontroluje jednu herni postavu.

Samotné hrani klasické MOBA hry vypada nasledovné: Hraci se pred zacatkem kazdé hry pfipoji do
jakési ,,predsiné”, kde nejprve vybiraji svou roli, kterou budou v tymu zastdvat, a postavu, za kterou
budou hrat. Samotnou roli a postavu si vybiraji dle svych preferenci — typicky maji hraci svou oblibenou
roli a nékolik hlavnich postav, které stfidaji, a se kterymi se jim hraje nejlépe. Se svymi postavami se
nactou do samotné hry, ve které oba tymy zacinaji Uplné od zacatku, bez zadnych prenesenych vyhod
z minulych her (kromé samotného uméni hru hrat).

Kazdy hrac kontroluje pouze svou postavu se specifickymi schopnostmi, na rozdil od klasickych
strategickych her nestavi zddné budovy ¢i jednotky. V prvni fazi hry hrac se svou postavou funguje spise
individualné na své ¢asti mapy, kde proti nému na zrcadlové strané stoji jeho protivnik, pfi ¢emz se
kazdy hrac i na Gkor svého protivnika snazi ziskat co nejvice prostfedkl pro vylepSeni své postavy. Hra
se ale typicky rychle vyviji do dalsi faze, kdy je vyZzadovana kooperace s ostatnimi spoluhrdci pro vyhru
v dynamickych tymovych bojich napfi¢ celou mapou. Za dil¢i Uspéchy jsou hraci odménovany
prostiedky, za které vylepsuji svoji aktualni postavu dle své individualni strategie.

Strategicky element hry tedy spociva v kontrole a specifickém vylepSovani postavy, se kterou do hry
hrac vstoupil. Yang, Harrison a Roberts (2014) povaZzuji za kli¢ k vitézstvi v MOBA hie Uspéch v boji, ve
kterém je ndrocné excelovat a pro ktery musi hra¢ obsahnout velké mnozstvi taktickych znalosti, a
stejné tak investovat mnoho casu a Usili do tréninku. Trénink, na rozdil tfeba od atletickych sport,
spociva opravdu hlavné jen v opakovaném hrani.

Doba trvani jedné takové hry mize byt od 10 minut po jednu hodinu, pfi cemz vyvojafi skrz sankce
dbaji na to, aby hraci tyto hry neopoustéli, a opravdu po celou dobu hrali. Nehraji proti sobé ndhodné
dobfi hraci, pro kompetitivhi MOBA hry je typicky systém Zebfi¢ku, po kterém se hraci snazi Splhat
nahoru, a jejich misto na zebficku je potom primo Umérna jejich hernimu umu. Hraci pak spolu i proti
sobé hraji na zdkladé spojovani s ,vrstevniky” ze stejné Urovné z Zebficku. Vysledkem tohoto systému
mUZe byt férovy balanc mezi tymy a adekvatni vyzva pro hrace (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018).

2.3 Pranik videoher her do svéta a Ceské republiky

V roce 1972 vydala americkd spolec¢nost Atari arkddovou hru Pong, kterd jako prvni videohra pronikla
do verejného prostoru a stala se prvni komercéné uspésnou hrou. (Encyclopedia Britannica, 2020)
Osmdesata léta minulého stoleti umoznila, diky technologickému pokroku, pfesun hrani videoher
z verejnych arkddovych heren ke stéle se zlepSujicim osobnim pocitaclim a hernim konzolim. V roce
1994 korejska firma Sony pfisla s herni konzoli PlayStation, které se jako prvni herni konzoli prodalo
pres 100 milionl kusd. Nicméné to byl aZ vzestup internetu a mobilnich telefond na po¢atku nového
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milénia, ktery zpUsobil rlst zisk( herniho priimyslu z desitek miliard do stovek miliard dolard ro¢né
(Wallach, 2020).

K roku 2022 se celosvétovy rocni zisk z herniho priimyslu odhaduje na 200 miliard dolar(, a pfedbiha
tak knizni primysl, kde se zisky odhaduji na 145 miliard dolar( roc¢né (Guttman, 2022). Dle odhadu
hraje videohry az 3 miliardy lidi, z ¢ehozZ je patrné, Ze hrani videoher ve svété zaujalo silnou pozici a uz
davno ho nelze ignorovat jako ,hloupou zabavu” adolescentl (DFC Intelligence, 2021).

Hrani videoher je samozfejmé populérni i v Cesku, a i pfesto, Ze je ve srovnani s ostatnimi zemémi EU
prevalence hrani online her mnohem niz§i, stéle dle zpravy Ceského statistického Gfadu hraje online
hry 23,7% populace starsi 15 let (Chomynova, a dalsi, 2022). Jak ovliviiuje hrani videoher kvalitu Zivota
lidi, at uz pozitivné ¢i negativné, a jaké jsou této zabavy rizika, by mélo byt predmétem vyzkumu, o
ktery se pravé tato prace pokousi.

2.4 Zavislost na hrani videoher v kontextu nelatkovych zavislosti

Hrani videoher (spole¢né se sledovanim pornografie) je nejstarsi, nejrozsirenéjsi a z hlediska mozné
zavislosti nejproblematictéjsi, ale soucasné i nejprozkoumanéjsi internetovou aktivitou (Chomynova, a
dalsi, 2022).

,Odbornici rozlisuji dva zdkladni typy zavislosti: A) fyzickou zavislost, kterd se projevuje tim, Ze lidé jsou
zavisli na psychoaktivnich Iatkdach kvili uréitym fyziologickym procesiim, vyvolanym témito ldatkami
vtéle, a B) psychickou nebo behaviordlni zavislost, kdy lidé vykazuji prvky zdvislostniho chovdni ve
vztahu k urcitym aktivitam.” (Hollen 2009,in Vacek & Vondrackova, 2015, s. 514).

Vacek (2011) uvadi jiné pouZivané pojmy pro ,psychické” zavislosti, jako behavioralni zavislosti,
neldtkové zavislosti, nedrogové zavislosti, zavislosti bez substanci nebo zavislosti na procesech. Mezi
né Ize fadit tzv. digitalni zavislosti. Digitdlni zavislost je zastfesujici termin pouZivany autory Zprdvy o
digitalnich zavislostech v ceské republice (2022), ktefi timto terminem oznacuji behavioralni zavislosti
spojené s ,kompulsivnim, obsesivnim, nadmérnym ¢i Skodlivym uZivanim digitalnich zafizeni (tj.
telefon(l, tabletl, pocitacl ¢i hernich konzoli) a digitalnich technologii ¢i platforem (internetu,
socidlnich siti ¢i digitalnich her).

Terminologie zavislosti na hrani digitalnich her i videoher je i zde nejasna, protoze dlouha léta nebyly
jasna jeji vymezeni i diagnosticka kritéria. Pro lepsi chapani problematiky je tfeba uvést zbéznou
historii vyvoje zkoumdni zavislosti na videohrach, a s tim souvisejici terminologii.

2.5 Zavislost na videohrach a problémové hrani v psychiatrickych manudlech

| presto, Ze videohry zapocaly svou existenci v 70. letech minulého stoleti, prvni zminky o zavislosti na
videohrach pfisly az v 80. letech (Griffiths & Pontes, 2020). Prvni reference pro ,video game addiction”
byla v roce 1983 skolnimi poradci Soperem a Millerem, ktefi ze své observace skoldkd fadili zavislost
na hrani videoher mezi dalsi bézné behavioralni zavislosti (Griffiths & Pontes, 2020). Zkoumani v 80.
letech se zamérovalo spiSe na hrani arkadovych her (které byvaly klasicky umisténé v hernach, barech
atd.). V 90. letech se vyzkum presunul na zkoumani hraca preferujicich hrani na domacich konzolich,
pocitacich atd. V téchto studiich byla zavislost na videohrach posuzovana podle modifikovanych kritérii
patologického hradstvi (gamblingu) z DSM-III ¢i DSM-IV. Tyto studie byly pozdéji kritizovany pro
posuzovani spiSe zajmu o videohry, nez zavislosti na nich (Griffiths & Pontes, 2020).

Po roce 2000 doslo k podstatnému nardstu poctu studii o zavislosti na videohrach, a to v souvislosti
s tim, jak se hry rozsifily do nového online prostoru, kde napfiklad MMORPGs mohly byt hrany v ramci
herni komunity — a pravé MMORPGs byly pfevazné zkoumdny. Do patého vydani Diagnostického a
Statistického Manualu (DSM-5), ktery byl vydan v roce 2013, byla na zakladé téchto vyzkum{ zarazena



porucha hrani internetovych her, , Internet gaming disorder”, ale pouze jako oblast doporucovana pro
dalsi vyzkum, ne jako samostatna diagndza — jeden z hlavnich ddvod( pro to bylo, Ze v dosavadnich
vyzkumech poruchy hrani internetovych her nebyla pouzita stejna diagnosticka kritéria pro posouzeni
zavislosti na videohrach (Griffiths & Pontes, 2020). Tento problém stale trva, k roku 2020 existuje 32
rtznych nastrojl pro diagnostiku zavislosti na videohrach, ani jeden se vSak nejevi jako jasné optimalni
(King, a dalsi, 2020).

V 11. verzi mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-11), kterd by méla v Cesku nabyvat v platnost
v pfechodném obdobi 2022-2025, je zafazena zavislost na hrani videoher pod pojmem ,Gaming
disorder”, ktera se dale déli do ,,online” a ,,offline” podoby. Navic je zde zafazen , hazardous gaming”,
problémové hrani videoher (UZIS, 2022) (WHO, ICD-11, 2022). Oficidlni pfeklady té&chto pojmé nejsou
v dobé tvorby této prace k dispozici. V této praci jsou tedy pouzivany rlizné obmény prekladu pojmi
,Gaming disorder” a ,Hazardous gaming”. Gaming disorder jako zavislost na (video)hrach, hrani,
Hazardous gaming jako problémové, excesivni hrani.

2.5.1 Posouzeni zavislosti na videohrach podle MKN-11 (ICD-11)
Zavislost na hrani videoher je charakterizovdna vzorcem trvalého nebo opakujiciho se hrani,
(,,digitalniho hrani“ nebo ,hrani videoher”), kterd se projevuje:

o 1. Ztratou kontroly nad hranim (zahrnujic napf. frekvenci, intenzitu a délku hrani),
o 2. Postupnym zvySovanim priority hrani nad ostatnimi ¢cinnostmi v Zivoté jedince,
o 3. Pokracovanim, ¢i eskalaci hrani i pres negativni nasledky (WHO, ICD-11, 2022).

Vzorce chovani v tomto ptipadé musi dosahovat takové zavaznosti, kterd ma dopad na fungovani v
rodinné, osobni, vzdélavaci, pracovni i jiné oblasti. Toto chovani mize byt z hlediska ¢asu kontinualni,
epizodické ci rekurentni (tzn. opakujici se). Aby bylo moZné na zakladé téchto kritérii diagnostikovat
poruchu hrani, herni chovani ¢i pfiznaky s nim souvisejici, musi trvat nejméné 12 mésicl. Na zakladé
individuaIniho klinického posouzeni vsak mize byt toto obdobi zkraceno, pokud je zjisténo, Ze zminéna
diagnosticka kritéria byla naplnéna a dopady hracského chovani jsou pro jedince zadvazné a potencialné
nebezpeéné (WHO, 2021, in Svec, 2021, s. 21).

Par charakteristik je dle (nékterych) autor(i diagnostickych pokynl treba zddraznit (Billieux, Stein,
Castro-Calvo, Higushi, & King, 2021) — diagnostické pokyny nezahrnuji odvykaci stavy a zvySovani
tolerance, protoZe nejsou u hrani her relevantni pro posouzeni zavislosti (Castro-Calvo, a dalsi, 2021).
Déle, dliraz na dopad v Zivotnim fungovani je klicovy pro rozliSovani mezi lidmi se zavislosti a velkym
podilem lidi hrajicim intenzivné nebo trvale (naptiklad 20-30 hodin tydné), aniz by zazivaly souvisejici
negativni dopady v Zivotnich oblastech (Billieux, Flayelle, Rumpf, & Stein, 2019).

2.6 Prevalence zavislosti na hrani

O presné prevalenci zavislosti na hrani ,nemame tuseni“ — studie byly a jsou délané v rGznych
populacich a s jinymi definicemi zavislosti na videohrach, jinymi posuzovacimi nastroji a procedurami
(Brink, 2017). Dusledkem jsou vysledky prevalence ,problém( spojenych s hranim videoher” od
nizkych 0.5 % do vysokych 10 % (Petry, Rehbein, Ko, & O’Brien, 2015). Navic se technologie rychle méni
a je mozné, Ze s tim i prevalence zavislosti na nich, véetné hrani videoher.

V Ceském prostfedi také nejsou presné informace o prevalenci problémového hrani a zavislosti na
videohrach, ale jsou alespori néjaké informace. Podle dat z CR z roku 2013 ze studie na populaci hraéa
s praimérnym vékem 21 let vykazovalo symptomy zavislosti 9 % hract (Blinka, Skafupovam, Sevcikova,
Licechammerovd, & Vondrackova, 2015). Studie vsak nebyla provedena na representativnim souboru,
vysledky tak mohou byt zkreslené. Z vyzkumu Suché a kolektivu (2018) mezi ceskymi adolescenty ve



véku 11-19 let metodou AICA-S byla zjiSténa prevalence zavislosti 0,9 % a problémového hrani 5,7%.
Celosvétové jsou muzi Castéji zavisli na hrach, nez zeny (Su, Han, Yu, Wu, & Potenza, 2020).

Dle studie Narodniho monitorovaciho stfediska z roku 2020 provedenou na reprezentativnim vzorku
populace ve véku 15+ let metodologii self-report muzi travi ¢as na internetu hranim digitdlnich her
dvakrat castéji, nez Zeny (31.0 % muzu vs. 16.1 % Zen). Dle Blinky a kolektivu (2015) hraci online her
investuji pramérné tydné 31 hodin do hrani (vysledek zdé opét mize byt zkresleny).

2.7 Mozny vliv excesivniho hrani na kvalitu Zivota

Existuje relativné velké mnozZstvi studii, které indikuji, Ze excesivni hrani videoher (nehledé na to, jestli
uz lze problémové hrani posoudit jako zavislost, ¢i ne) mlze vést k mnozstvi psychosocidlnich disledki
pro zasazenou minoritu (Griffiths & Pontes, 2020). Tyto dlsledky zahrnuji obétovani prace, vzdélani,
zalib, konick(, spolecenského Zivota, traveni ¢asu s blizkymi a spanku, zvyseny stres (Batthyany, Muller,
Benker, & Wolfling, 2009) (Griffiths, Davies, & Chappell, 2004), absenci vztahl mimo on-line svét
(Allison, Wahlde, Shockley, & Gabbard, 2006), nizsi psychosocialni well-being a samotu (Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2011), nizsi socialni dovednosti (Griffiths & Hunt, 2010), snizenou akademickou
uspésnost (Rehbein, Kleimann, & Mossle, 2010), snizenou schopnost se soustfedit a maladaptivni
coping (Batthydny a kol. 2009), hostilni chovani (Chiu, Lee, & Huang, 2004), maladaptivni vztahovani
k sobé a svétu (Peng & Liu, 2010) ¢i sebevrazedné myslenky (Rehbein a kol., 2010).

Krom negativnich psychosociélnich dasledkl stoji za zminku nékteré pfidruzené zdravotni dusledky
excesivniho hrani, jako obezita a spankové abnormality (Dworak, Schierl, & Bruns, 2007) nebo
psychosomatické obtize (Batthyany a kol., 2009) a poskozeni z opakovaného namahani (Mirman &
Bonian, 1992).

Déle je zkoumana role rdznych osobnostnich faktord, komorbidnich poruch a biologickych faktor( a
jejich asociaci se zavislosti na videohrach (Griffiths & Pontes, 2020). Co se osobnostnich rysl tyce,
zavislost na videohrach ma patrné souvislost s neurotismem, ,sensation seeking”, sniZenou
sebekontrolou, agresi a hostilitou, Uzkostlivosti (Mehroof & Griffiths, 2010), vyhybavym a schizoidnim
tendencim (Allison a kol., 2006), samotou a introverzi (Caplan, Williams, & Yee, 2009), socialnimi
zabranami (Porter, Starcevic, Berle, & Fenech, 2010), inklinacim k nudé (Chiu a kol. 2004), sniZzenou
privétivosti (Peters & Malesky, 2008), narcistickymi rysy (Kim, Namkoong, & Kim, 2008), nizkou
sebehodnotou (Ko, Yen, Chen, Chen, & Yen, 2005) a nizkou emocionalni inteligenci (Parker, Taylor,
Eastabrook, Schell, & Wood, 20089). Komorbidni poruchy asociované se zavislosti na videohrach
zahrnuji ADHD (Haan, a dalsi, 2009), symptomy generalizované Uzkostné poruchy, panickou poruchu,
depresi, socialni fébii (Allison a kol., 2006) nebo fobii ze Skoly (Batthyany a kol., 2009).

2.8 Pritazlivost a navykovost MOBA her

Pritazlivost MOBA her

Hradi identifikovali pravé kompozici soutéZivosti, mistrostvi (z anglického vyrazu ,, mastery”) a tymové
hry jako esenci tohoto herniho Zanru, kterd motivuje dalsi hrani (Tyack, Wyeth, & Johnson, 2016).
Satisfakce z hrani prameni z pocitu zdokonalovani ve hre, pfi cemz hraci zdGraznuji strmou krivku uéeni
se a vysokou Uroven obtiZnosti prozivanou béhem hrani (Johnson, Lennart, & Wyeth, 2015). Socialni
aspekt se jevi jako dalsim dalezZitym pilifem pro hrani — vice neZ polovina hraéd zacne hrat proto, Ze
jejich pratelé uz MOBA hru hraji, hracim je obecné prijemnéjsi hrat s prateli, nékteri hraci skrz MOBA
hry formuji nova pratelstvi, ¢i je tak udrzuji. (Tyack, Wyeth, & Johnson, 2016).

V neposledni fadé stoji za zminku hernimi designéry diskutovany tzv. ,gameplay loop“, nékdy nazyvan
také ,,compulsion loop®, trojuhelnik cyklu akci, sloZzeny z ocekavani (napf. zlepsSeni postavy), vyzvy



(napf. zniceni nepratelské jednotky), a odmény (napf. zdroje na vylepSeni své postavy), ktery je
opakovan pro vysledné uspokojeni pfi hrani. V MOBA hrach je téchto cykll mnoho na mikro drovni
(vySe popsané) a makro Urovni (zlepseni své pozice v Zebficku) (Entwistel, Blasczynski, & Gainsbury,
2020). Dale MOBA hry obsahuji aktualné velmi diskutované tzv. lootboxy, které hraci umoznuji i za
realné penize hrat o ndhodny predmét, vlastné na principu hraciho automatu (Li, Mills, & Nower,
2019). Zatim jen v nékterych zemich (Belgie, Cina) je mechanika lootbox(i povaZovéna za hazardni
hrani, a pro jejich navykovost a vliv na mladistvé jsou pokusy existenci lootbox( ve hrach legislativné
regulovat ¢i Uplné zakazat (Xiao, 2022).

Ndavykovost MOBA her

Rlzni autofi zdlraznili, Ze rozdilné herni Zanry by mohli mit jiny zavislostni potencial (King, a dalsi,
2019). Nejvice zkoumanym videohernim zanrem v poslednich letech jsou Massively Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPGSs), u kterych studie demonstruji jako disledek problémového hrani
nizké sebevédomi, depresivni symptomy ¢i celkové horsi zdravi (Goh, Jones, & Copello, 2019). MOBA
hry maji s MMORPGs nékteré podobné prvky, ale zdaleka ne vSechny, a i pres rozsahlou popularitu
MOBA her pouze malo studii zkoumalo jejich potencialné navykovou povahu, nebo dusledky spojené
s jejich excesivnim hranim, pfi cemz by v téchto dimenzich mohl byt rozdil (Nuyens, Deleuze, Maurage,
Kuss, & Billieux, 2016).

Téch malo studii ukazuje silnéjsi souvislost mezi problémovym uzivanim nebo zavislosti a hranim her
z Zanru MOBA oproti jinym hernim Zanrdm (Nuyens, Deleuze, Maurage, Kuss, & Billieux, 2016) (Blinka,
Skafupovd, & Mitterova, 2016) (Mladek, 2022). Svec a Suchd (2022) udavaji teorii, Zze MOBA hry maji
nejvétsi potencial pro rozvoj zavislosti z hernich Zanrl, a to proto, Ze v sobé kombinuji vice aspekt(
podporujici zavislost — prvek tvorby postavy a ztotoznéni se s ni, moznost intenzivniho a rychlého
postupu ve hre, vy$si miru prozivané akce a silny socialni aspekt. Nuyens a kol. (2016) navic podezfivaji
neustale aktualizovany herni Zebfi¢ek z podpory zvysené pravdépodobnosti zavislosti na hre.

Co se faktor( spojenych sexcesivnim hranim MOBA her tyce, Studie italskych védkyn Casale,
Fioravanti, Musicé (2022) odhaluje vyssi miru disociace od téla u hraci MOBA her v porovnani
s ostatnimi Zanry. Vyssi mira disociace podle vysledkd studie stejnych autorek (2021) koreluje se
zavislosti na videohrach.

2.9 Kvalita Zivota, well-being, Zivotni Stésti...

2.9.1 Terminologie

Jiz od roku 1948 definuje WHO (s drobnymi Upravami v pribéhu ¢asu) zdravi jako ,,stav Uplné fyzické,
psychické a socialni pohody (v anglickém originadle well-being), a nejen nepfitomnosti nemoci nebo
slabosti“ (WHO, 2022). | presto se vyzkumy kvality Zivota dostaly do podvédomi Sirsi odborné
verejnosti jako relativné nové téma priblizné az kolem roku 1960 (Potlcek, 2002). Studium kvality
Zivota nabylo intenzity ale aZ po 90. letech, kdy se tento koncept snazi rizné obory uchopit z rlznych
aspektd, kdy spoleénym jmenovatelem vsem pfistuplim ke zkoumani je hledani faktord, které prispivaji
k dobrému a smysluplnému Zivotu a pocitu lidského stésti. (Hnilicova & Bencko, 2005)

Dnes je pojem kvalita Zivota béZnou soucasti laického i politického slovniku. Stale je to vSak pojem
velmi kontroverzni a tézko uchopitelny, u kterého neexistuje vSeobecné pfijimand definice, a
neexistuje ani jednoznacny koncept tohoto pojmu, teorie je zatim stale soucinné vytvarena
(Hefmanova, 2012). Vysledkem stale trvajictho procesu tvorby panuje znacna terminologicka
roztfisténost:

,Vedle pojmu ,quality of life“ (kvalita Zivota) totiZ existuje celd rada souvisejicich nebo souradnych
pojmii, které jsou velmi ¢asto uZivany jako synonyma, i kdyzZ ani jejich pfesny vyznam neni dosud zcela



dostatecné definovdn. Jako pfiklad Ize uvést pojmy ,social-well being” (socidlni pohoda), ,,well-being”
(pocit pohody), ,,subjective well-being“ (individudlini stav pohody), ,,social welfare” (socidlni blahobyt),
.. ,Standart of living” (Zivotni uroveri), pfipadné , happiness“(stésti), ... ¢i , satisfaciton” (spokojenost)
aj.”. (Hefmanova, 2012, s. 480)

Roztfisténost pojmu ddle prameni z jeho interdisciplinarity — Hnilicova popisuje zkoumani kvality Zivota
v rliznych oborech nasledovné:

- Sociologie: sleduje kvalitu Zivota u rliznych socialnich skupin a srovnava ji, a hleda sociologické
faktory, které jsou pro kvalitu Zivota rozhodujici,

- Psychologie: zamérfuje se predevsim na subjektivni pohodu jednotlivel a snazi se ji pomoci
rlznych metod méfit,

- Lékarstvi: hodnoti poskytovanou péci, rlizné lééebné postupy Ci programy a jeji vysledky
(Hnilicova & Bencko, 2005).

Tato prace kvlli vySe nastinéné problematice vnima pojmy ,kvalita Zivota“ a ,,well-being“ ¢i ,,Stésti”
jako zastupné, tj. majici stejny ¢i podobny vyznam. Této préci je nejblizsi projmuti kvality Zivota podle
WHO, ktera definuje kvalitu Zivota jako ,to, jak jedinec vnimad své postaveni ve svété v kontextu kultury
a hodnotovych systému, ve kterych Zije, a to ve vztahu k jeho osobnim cilim, ocekavanim, zajmim a
Zivotnimu stylu.”. Jinymi slovy, kvalita Zivota vyjadfuje, jak ¢lovék sam hodnoti svou Zivotni situaci
(Dragomericka, 2006). Pravé na této definici stoji zvolena metoda méreni kvality Zivota v této praci.
V dalsi ¢asti jsou popsané vybrané teoretické pfistupy ke kvalité Zivota, na kterych stoji prakticka cast
této prace.

2.9.2 Vybrané teoretické pristupy ke kvalité Zivota

Dle WHO (2012) je kvalita Zivota koncept se Sirokym zdbérem, ktery komplexné zahrnuje oblasti
somatického zdravi jedince, jeho socialni vztahy, psychicky stav, Uroven nezdvislosti na okoli, jeho
presvédceni a viru. Tyto oblasti jsou pak vztazeny k hlavnim charakteristikam prostfedi (napf. svoboda,
bezpecdi, rodinné zdzemi) (WHO, 2012).

Dalsi pristup, o ktery se metoda méreni pouzita v této praci opird, je hédonisticky model, ktery chape
kvalitu Zivota jako urditou Urover $tésti (Dragomerickd, 2006). Uroveri $tésti je potom z této
perspektivy dana dosahovanim potéseni a absenci neprijemnych zazitk(. Tato Uroven Stésti je
subjektivni, a ovliviuji ji zakousené libosti proti zakousené nelibosti, jinymi slovy je urcena od vsech
usudkl o dobrych a Spatnych prvcich Zivota a od dosazenych cilé nebo hodnotnych vysledkl v rliznych
sférach (Kassalova & Dolejs, 2015).

Pristup Beckmana a Detleva, o ktery se rovnéz tato prace opird, zd(irazruje jako podstatnou podminku
kvality Zivota svobodu. Autofi se odvoldvaji na WHO pojeti nemoci jako ztrdty autonomie
(Dragomericka, 2006). Sheldon, Ryan a Reis (1996) chdpou tuto autonomii jako pocit, Ze provadéné
aktivity a dosahované cile jsou ¢lovékem vybrané samostatné, a jsou v souladu s vlastnimi, vnitfnimi
zajmy a hodnotami — autonomii pozitivné koreluji s lepsi kvalitou Zivota.

Maslowova teorie potieb

Zivotni oblasti sledované v této préci vychazi i z teorie potfeb A. H. Maslowa (1943). Maslow ve své
teorii nepouzival pojmy ,kvalita“ Zivota” ¢i , well-being”, je vSak evidentni, Ze o tom samém hovofi
v pojmech jako , dobry Zivot”, ,stastny, naplnény Zivot“. Na terminologii nehledé, Maslow postavil svou
teorii o rozvoji smérem k Zivotnimu Stésti na konceptu lidskych potieb — dle jeho pohledu se
,haplinovanim” jednotlivych ,potreb” ¢lovéku zlepsuje jeho kvalita Zivota (Alborz, 2017).

Maslow o potfebach hovofi jako o postupné sérii, kde kazdou dalsi ,vyssi“ potfebu Ize realizovat po

naplnéni potreb predeslych. Timto zplsobem Maslow stanovil jakysi systém schodisté, ktery ziskal
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popularni interpretaci nékolikastuprfiové pyramidy potieb. ,ldedlni Zivot” Maslow popisoval jako
dlouhou cestu skrze identifikovanych osm potfeb, kterd zacina z konkrétnich a vécnych postupné
k abstraktnim a transcendentnim potfebam. Opravdu stastny ¢lovék by mél vsechny tyto potreby
napliovat.

Aby byly vSechny potfeby postupné naplnény, jedinec musi rozvinou svou bytost do spontannosti,
autonomie, proaktivity a zodpovédnosti. Jednotlivé potfeby Ize sumarizovat nasledovné:

Fyziologické potieby, jako jidlo, spanek atd.,

Bezpeci, jako bezpecné zazemi, jistota,

Laska, prijeti, spolupatftic¢nost,

Uznani, Ucta, potieba respektu,

Potieba vhledu, védéni, porozuméni, chapani (sebe sama a okolniho svéta),

Estetické potieby, kreativita,

Potieba seberealizace, ,,aktualizace” svého potencialu,

Potieba transcendence, uZitecnosti pro celek, smysl (Ventegodt, Marrick, Joav, & Andersen,
2003).

O N U R WDNR

2.10 Videohry a Well-Being

Agrese

Obvykle se vétSina vyzkumu videoher zamérovala na negativni dopady hrani, zejména potom na
dopady hrani nasilnych videoher, a na dopady patologického hrani (které jsou uvedeny v pfedchozich
kapitolach). Dopady videoher s nasilim jsou aktudlné pfredmétem kontroverzniho zkoumani (Jones,
Scholes, Johnson, Katsikitis, & Carras, 2014). Naptiklad v metaanalyze zroku 2018 byl zjistén
signifikantni vztah mezi ndsilnymi videohrami a agresi (Prescott, Sargent, & Hull). Vjinych
metaanalyzach se vsak tento signifikantni vztah nezjistil, nebo byl jen s nepatrnym efektem (Mathur &
VanderWeele, 2019).

Dopad nasilnych videoher je stéle vice posuzovan z jemnéjsi perspektivy s pochopenim, Ze publikacni
bias a dlraz na pouZiti laboratornich metod méreni agrese mohou zveli¢ovat vztah mezi nasilim ve
videohrach a agresi, ktera dale nesouvisi s chovanim v realném Zivoté (Jones et. al., 2014). Zajimavé je,
Ze podle studie Przybylski, Ryan a Rigsbny (2009) neni nasili dalezitym faktorem pfispivajicim k pozitku
ze hry, jelikoZ hraci hraji nasilné hry ze stejnych divod, jako jiné hry, a to pro radost z vyzev a svobodu
ve virtualnim svété.

Emochni stabilita

Studie soustredici se na potencialni pozitivni dopady hrani videoher zjistily rliznorodé pozitivni emoce
prozivané hradi pti hrani, a byla zjisténa kontribuce hrani k emocionalini stabilité (Wang, Knoo, Liu, &
Divaharan, 2008) (Przybylski, Ryan, & Rigsbny, 2009) (Przybylski, Weinstein, & Ryan, 2012). Kutner a
Olson (2008) ve své studii prezentuji, Ze chlapci, kteti béhem typického tydne nehraji videohry, maiji
vyssi risk emocnich potizi oproti tém, kteti hry béZné hraji — chlapci reportovali pouzivani videoher jako
zpUsob regulace emoci, zplisob odpocinku a odreagovani, ¢i zmirnéni pocitu samoty.

Redukce stresu

Hrani her za Ucelem relaxace a redukce stresu bylo asociovano se zvysenym well-being (Russoniello,
O’Brien, & Parks, 2009) (Snodgrass, Lacy, Dengah, Fagan, & Most, 2010). Depresivni rozpoloZeni se zda
byt nizsi v béznych hracich v porovnanis ne-hraci a excesivnimi hraci (Durkin & Barber, 2002). Podobné
je zjisténi ve studii mezi adolescenty, kde ne-hraci a excesivni hraci reportovali celkové horsi mentalni
zdravi v porovnani s hraci, co hrali ,pfimérené” (Allahverdipour, Bazargan, Farhadinasab, Moeini, &
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Babak, 2010). Mira hrani se zda byt moderujicim faktorem ovliviiujicim well-being hracl i podle studie
Wack a Tantleff-Dunn (2009).

Pozitivni prozitek p¥i hrani

Hraci zazivaji pfi hrani ,flow”, stav hlubokého a naplfujiciho védomi pfi ponofeni do aktivity, které
Csikszentmihalyi povaZuje za zdroj Stésti, nebo hrdcli proZivaji pocity uziteCnosti a ,blazené”
produktivity (Csikszentmihalyi, 2008) (Bardzell, Bardzell, Pace, & Reed, 2008).

Vztahy

Krom toho, Ze hraci navazuji on-line formou vztahy rGznych forem a hloubek, bylo nalezeno posilovani
uz existujicich vztaht z redlného Zivota skrz spolecné hrani videoher — pozitivni spole¢né herni zazitky
jsou prenaseny do realného Zivota a mohou tak posilovat kvalitu socialnich vazeb. Uspéch ve hte, za
ktery hra¢ muze ziskat ve skupiné pratel uznani, se mize prenést do pratelskych vazeb v realném Zivoté
(Jones et. al., 2014).

2.11 MOBA hry a Well-being

Zatim neni zndmo, zda hrani MOBA her, které jsou rozdilné od MMORPGs, jsou také asociovany
s horsimi fyzickymi a psychickymi dopady. Vyzkum videoher se tradi¢né zaméroval na jejich negativni
dopady, neexistuje tedy komplexni obraz, jak hrani videoher ovliviiuje kvalitu Zivota. Ze studii
probranych v teoretické ¢asti se jevi, ze ,zdravd“, ,primérend” mira hrani videoher by mohla mit
pozitivni vliv na kvalitu Zivota jedince. Dulsledky excesivniho hrani videoher jsou rozsahle
zdokumentovany, nicméné neni jasna velikost ¢asti hracu, kterd tyto dopady zaziva a v jaké mite, a jak
se lisi tyto dopady v souvislosti s typy her, které hraji. Stejné tak nejsou znamy pozitivni dopady hrani
raznych zanrd videoher. Dopady hrani MOBA videoher, ¢i alespon souvislost hrani MOBA her s kvalitou
Zivota, nejsou prozkoumany.
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3 Prakticka Cast

3.1 Cil vyzkumu a vyzkumné otdzky.
Hlavnim cilem vyzkumu bylo zjistit vztah mezi Urovni kvality Zivota a hranim MOBA videoher. Pro cil
byly zformulovany tyto vyzkumné otazky:

VO1: Jak se lisi kvalita Zivota hraci MOBA her vzhledem k normé ceské populace?

VO2: Jak se lisi kvalita Zivota hra¢ MOBA her vzhledem k jejich potencidlnimu problémovému hrani
aZ zavislosti?

VO3: Jak se lisi kvalita Zivota hracd vzhledem ke stravenému ¢asu v MOBA videohre?

Jako doplriujici informaci bylo zjistovano, jak se lisi kvalita Zivota mezi muzi a Zenami v souboru (z
prevalence je jasné, Ze muzi se stavaji zavisly na videohrach castéji, nez Zeny).

3.2 Struktura a obsah dotazniku
Dotaznik k vyzkumu se sklada z Gvodu a 3 casti. Cely pouZity dotaznik (véetné niZze popisovanych
SQUALA a AICA-S) je pfiloZen.

V prvni ¢asti byli respondenti osloveni a dotazovani na vék, pokud uvedli moZnost ,méné nez 15 let”,
nebylo jim umozZnéno dotaznik vyplnit. Respondentim byla prezentovana kratka definice MOBA her.
V ndvaznosti respondenti odpovidali vybérem ze 4 moZnosti, zda MOBA hry hraji nejvice svého herniho
Casu, Ci alespon 50 % svého herniho ¢asu, nebo hraji jinou hru/jiné hry a hranim MOBA her travi spiSe
méné Casu. Pokud MOBA hry respondent nehrdl vibec, nebylo mu umoznéno dotaznik vyplnit. Dale
byly uvedeny otazky na nejhranéjsi MOBA hru a dalsi nejhranéjsi hry, na platformu, na jaké hry
nejcastéji respondent hraje, a na pocet hodin strdvenych hranim MOBA a dalSich videoher.

Druha ¢ast obsahovala otazky na demografické Udaje. Treti ¢ast se zabyvala mérenim kvality Zivota, na
coz byl pouzit dotaznik SQUALA (Subjective QUAIlity of Life Analysis). V posledni ¢asti respondenti
vypliovali dotaznik AICA-S (The Assessment of Computer and Internet game Addiction-Scale).

3.3 Standardizovany dotaznik SQUALA

Dotaznik SQUALA, sebeposuzovaci dotaznik kvality Zivota, je kratky a jednoduchy dotaznik, zaméfren
na 21 Zivotnich oblasti, jako jsou zdravi, vztahy, ldska atd., u nichZ respondent urcuje, jak je pro néj
oblast dullezitd a jak je soblasti spokojen. Dotaznik byl vybran pro jeho snadnou dostupnost,
standardizaci na ¢eskou populaci 15+ a moZnost poufziti jak u zdravé populace, tak u populace dusevné
nemocnych, véetné drogové i nelatkové zavislych (Dragomerickd, 2006).

Dle Dragomerické (2006) byl dotaznik SQUALA vytvoren roku 1992 ve Francii, plvodné byl dotaznik
urcen pro zjistovani kvality Zivota u osob s dusevnimi potizemi. Autofi vychazeli z definice pojimajici
kvalitu Zivota jako ,,zjistovani rozdilu mezi pfanim a oéekavanim jedince na jedné strané a jeho reélnou
situaci na strané druhé” a stavéli svou metodu na teoretickych zakladech hedonistického pohledu na
kvalitu Zivota. Dale vychazeli z pristupu Beckmana a Detleva zdlraznujici jako podstatnou podminku
kvality Zivota svobodu a v neposledni fadé z Maslowovy teorie potreb. Testovani, validizace a
standardizace v ¢eském socio-kulturnim kontextu probéhla jak na vzorku osob s dusevnim
onemocnénim, tak na zdravé populaci. Proces uvadéni dotazniku k SirSimu poufZiti byl dokoncen
vydanim PFirucky pro uZivatele ¢eské verze Dotazniku subjektivni kvality Zivota SQUALA v roce 2006.

Dotaznik SQUALA byl autorem preveden do elektronické podoby Google Forms tak, aby odpovidal
originalni verzi. Vysledky dotazniku SQUALA jsou v této praci vyjadreny formou skorl v 5ti dimenzich,
kterymi jsou ,abstraktni hodnoty”, ,zdravi“, ,blizké vztahy”, ,volny ¢as“ a ,zékladni potreby”. Skér
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kazdé dimenze je souctem parcialnich skérd nékterych z 3 az 5 oblasti z celkovych 19 dotazovanych
oblasti Zivota.

,Parcidlni skor pro urcitou oblast Zivota (napr. zdravi) se rovnd soucinu skort dileZitosti (hodnocena na
pétibodové skdle od 0 = bezvyznamné po 4 = nezbytné) a skéru spokojenosti (hodnoceno na pétibodové
Skdle od 1 = velmi zklamdn po 5 = zcela spokojen) a nebyva tedy hodnot od 0 do 20. Pokud respondent
hodnoti néjakou oblast Zivota jako bezvyznamnou, je soucin vidy O, nehledé na to, jak hodnoti
spokojenost s touto oblasti. Naopak maximdlini skdr 20 znamend, Ze je respondent ,zcela spokojen”
s oblasti, kterou ohodnotil jako ,,nezbytnou”... celkovy skér (QOLSCORE, pozn. autora) je ddn souctem
vSech parcidlnich skord.” (Dragomerickd, 2006, str. 11)

Oblasti Zivota ,prace” a ,mit a vychovavat déti“ nebyly po vzoru autorl zahrnuty do celkovych
vysledkd, i kdyZ na né bylo v dotazniku tazano. Dle Dragomerické (2006) bylo divodem pro vyrazeni
znacny pocet chybéjicich hodnot v ptipadech, kdy respondenti neméli déti nebo praci. Rozdéleni
zbylych 19 Zivotnich oblasti do dimenzi, které jsou v této praci dlleZité pro interpretaci vysledkd, je
znazornéno v tabulce 1.

Tabulka 1: Obsah dimenzi

Dimenze Zivotni oblasti
squalal abstraktni hodnoty pocit bezpecnosti, spravedlnost, svoboda, krédsa a uméni, pravda
squala2 zdravi zdravi, fyzicka sobéstacnost, psychicka pohoda, péce o sebe sama

Skéry jednotlivych dimenzi jsou priimérem parcidlnich skora prislusnych Zivotnich oblasti, ndsobenych
5 pro lepsi moznost komparace a interpretace vysledk(l — rozpéti skért dimenzi se pohybuje od 0 do
100, pfi ¢emz vyssi skér poukazuje na lepsi subjektivni kvalitu Zivota. Je mozné skoér dimenze
interpretovat jako procentualni podil (61 bod(l v dimenzi blizkych vztah( je rovno 61 % spokojenosti)

Standardizace probéhla v ramci Setfeni reprezentativniho souboru prazské populace 18-59 let, ktery
byl ziskan vicestupfiovym ndahodnym vybérem. Vybérovy soubor byl konstruovan tak, aby odpovidal
svym sloZenim zakladnimu souboru z hlediska pohlavi a véku respondent(l a obsahoval data od 308
osob. Tento reprezentativni soubor je podkladem pro vypocet dimenzi a populacnich norem téchto
dimenzi, které jsou zobrazeny v tabulce 2.

Tabulka 2: Intervaly populacnich norem pro dimenze SQUALA v ¢eské populaci

rozsireny i. interval normy rozsireny i.
mirné ; . mirné
. . |spodni| _ _ | horni iy
Dimenze STD shizena . prumer . zvysena
. hranice hranice .
kvalita kvalita
squalal abstraktni hodnoty 14,3 38,3 45,5 52,6 59,8 66,9
squala2 zdravi 14,8 53,9 61,3 68,7 76,1 83,5
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Respondenti, ktefi v dotazniku SQUALA nevyplnili vice jak 3 polozky, byly Uplné vytazeni z vyzkumného
souboru (N=23). Nejcastéji se jednalo o opomenuti vyplnéni celé c¢asti dotazniku ,Hodnoceni
spokojenosti“, kterd krom kratkého popisku a jinych hodnot vypadala stejné, jako predchozi ¢ast
,Hodnoceni dllezZitosti“.

3.4 AICA-S, Skala pro posouzeni zavislosti na internetovych a poéitatovych hrach
AICA-S, Assessment of Internet and Computer game Addiction Scale, je kratky sebeposuzovaci dotaznik
zaméreny na detekci problémového uzivani az zavislosti u hrac pocitacovych her. Skala byla pavodné
vytvorena a revidovana v Némecku pro déti a adolescenty (Wolfling, Miller, & Beutel, 2010). V roce
2014 byla validita $kaly ovérena i pro dospélou populaci (Mller, Woélfling, & Beutel, 2014). Dotaznik
byl vybrdn pro schopnost rozliSit problémové a zavislé hrace, svou jednoduchost a kompletni pfevod
do ceského jazyka autory (Suchd, Pipova, Dolejs, Maierova, & Aigelova, 2019).

Metoda nenapliiuje vSechny kritéria pro posouzeni zavislosti podle MKN-11, konkrétné chybi dotazy
na zvySovani priority hrani a kontinuitu (pfipadné opakujici se epizody) hrani v delsi dobé. Podle
starSiho DSM-5, ktery byl aktudlni v dobé tvorby metody, AICA-S naplfiuje 7/9 kritérii pro diagnostiku
zavislosti na hrani internetovych her, kterymi jsou zaujeti hranim, abstinencni ptiznaky, tolerance,
neuspésné pokusy prestat s hranim, ztrata jinych zajmd, a hrani jako prostfedek k dlevé od
nepfijemnych pocitd. AICA-S bohuzel nezkouma kontinuitu hrani, ani Ihani o mife hrani okoli, naopak
navic jsou do kritérii zahrnuty abstinencni ptiznaky a zvySovani tolerance, které podle MKN-11 uz
nejsou pro posouzeni zavislosti na videohrach relevantni.

Pro Cesko sice existuje jeden standardizovany dotaznik na zakladé kritérii z MKN-11, ale pro potieby
této studie neni vyhovujici (navic autor v dobé tvorby vyzkumu o jeho existenci nevédél kvili jeho
$patné dohledatelnosti a dostupnosti a malému poctu pouziti) (Svec & Sucha, 2022). Bylo tedy
vyhodnoceno, Ze prestoze se metoda AICA-S opird spiSe o starsi kritéria z DSM-5, je dostatecné
pouzivana pro kvantitativni studie (18 studii dohromady s 36 tisici participanty), aby byla pouzita i
v této studii (King, a dalsi, 2020).

Ceska verze dotazniku byla prevedena do elektronické podoby Google Forms. JelikoZ byla eska verze
dotazniku preloZena za ucelem zkoumat adolescenty, musely probéhnout drobné zmény v textu
dotazniku za Ucelem osloveni i starsich vékovych skupin. Bylo zménéno osloveni z tykani na vykani a
byla provedena drobna uprava nékterych poloZek. Napfiklad v otazce ,,Mélo nékdy vase hrani
pocitacovych her néjaké neptijemné nasledky v nasledujicich oblastech?” byla moZnost odpovédi
zménéna z ,,Problémy ve Skole/ vzdélavani (napf. horsi znamky)“ na ,,Problémy v praci/ve vzdélavani
(horsi pracovni vykon, horsi zndmky)“.

Podle vzoru autorl nebyla hodnocena polozka ohledné straveného ¢asu hranim o vikendech a Uspéchu
pfi pokusech omezeni hrani her, které pti validizaci prokazali pfilis nizkou diskriminacni hodnotu
(Wolfling et al. 2010). Aby participant mohl dotaznik odeslat, byl povinen vyplnit vSechny polozky
v dotazniku AICA-S, zvyzkumného souboru tedy nebyl Zadny participant vylouéen z ddvodu
vynechanych polozek v dotazniku, na rozdil od dotazniku SQUALA. Celkem se vysledny pocet bodl
pohybuje na skale od 0 do 27 bodu. Naplni-li hrac¢ 7 bodd, jedna se o problematické uzivani, od 13.5
bodU je mozné hovofit o zavislosti (Sucha a kol.,2019).

3.5 Metodologie sbéru dat

Data byla shromaZdovana dotaznikovym Setfenim metodou samovybéru. Dotaznik byl vytvoren
v online sluzbé Google Forms a byl distribuovdn pomoci internetu — na socialnich sitich Facebook a
Discord. Dotaznik byl nasdilen z osobniho profilu autora do nejvyraznéjsich skupin, které byly
vyhleddny pomoci socialnich sitich Facebook a Discord po zadani hesel jako ,League of Legends CZ“,
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,Dota 2 CZ“ atd. VSechny skupiny a mistnosti byly pfistupné verejnosti. Prispévek, ktery obsahoval
odkaz na dotaznik, byl vytvoren se zamérem zaujmout co nejvice potencialnich respondentl (byl pouzit
humor, emotikony atd.). Clenové skupin na pfispévky reagovali (pFispévek v nejvétsi facebookové
skupiné nasbiral béhem 3 dn0 50 ,likd“ a desitky komentafl,, coz bylo v porovnani s ostatnimi
prispévky ve skupiné relativné hodné.), coz diky algoritmlm socidlnich siti zpétné zvySovalo popularitu
prispévku s odkazem na dotaznik. Dotaznik obsahoval také prosbu o Sifeni dal respondenty, prosba
vSak nebyla dlirazna a predpoklada se tedy, Ze tato moznost byla vyuZita sporadicky, efekt sbéru dat
pomoci metody snéhové koule tedy nebyl Ucinny. Sbér dat probéhl béhem mésice dubna roku 2022.

3.6 Vyzkumny soubor

Data pochazi z 9 online ,skupin“ na platformach Facebook a Discord, které se predevsim zamérovali
na tématiku MOBA her. Facebook skupiny umoznuji sdileni pfispévkl cleny skupiny a jejich
komentovani, ale nikoliv pfimo chatovani. Vstup do Facebook skupiny schvaluji administratofi, jedinou
podminkou pro vstup byl souhlas a dodrZovani stanovenych pravidel. Discord skupiny (které v hernim
svété aktudlné nahradili funkci online diskuznich fér, pozn. autora) umoziuji chatovani ¢i hlasovou
komunikaci ¢lenl vrlznych chatovacich mistnostech. Postup pfijeti do skupiny je podobny
facebookovym skupinam.

Hradské skupiny s dohromady ptiblizné 79 tisici ¢leny jsou uvedeny v tabulce 3. Dotaznik mohl vyplnit
kdokoliv, kdo byl clenem jedné ze skupin, ¢i pouze sledoval ptispévky v nékteré ze skupin a umél cesky
— predpoklada se, 7e vétsina respondentl jsou Cesi &i ¢esky mluvici lidé, protoZe se po zbé&iném
prozkoumani skupin na socidlnich sitich naslo minimum slovensky mluvicich (piSicich) respondentl a
v odpovédich byla detekovana slovenstina odhadem v mensiné.

Tabulka 3: Pfehled skupin hracti MOBA her

Platforma Nazev skupiny PribliZny pocet ¢lenl
Facebook League of Legends CZSK :D 58 100
Facebook League of Legends [CZ/SK] 10300
Facebook Dota 2 CZ/SK 8300
Discord Dota2 czsk 500
Discord League of legends CZ/SK 600
Discord Y-Zone community 300
Discord Grunex.com 500
Discord SCSEL - Slovenska a Ceska stredoskolska eSport Liga 300
Discord TAW Esport 200

Celkem cca 79 100

Z celkového poctu 607 sebranych odpovédi tvofi vyzkumny soubor 571 respondentl. Byly vyfazeny
neseridzni, urdzlivé a neuplné odpovédi. V poméru pohlavi prevladali muzi, ktefi tvofi 80 % vzorku
(n=463), 3 jedinci uvedli své pohlavi jako nebindrni a jeden jako genderfluidni. Priimérny vék
respondentt byl 21,7 let, z toho Zeny byli v priiméru o 0,6 roku starsi nez dotazovani muzi, viz. tabulka
4,

Tabulka 4: Pocet respondentl a primérny vék souboru

Muzi Zeny | Nebinarni | Celkem
N 463 104 4 571
Pramérny vék 21,6 21,2 20,5 21,7
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50,8 % respondentll v souboru urcilo jako svou nejhranéjsi hru nékterou z Zanru MOBA. 38,4 % (n=219)
respondentl hralo alespon polovinu svého herniho ¢asu hry z Zanru MOBA, a k tomu hralo dalsi hry.
Respondentl v souboru, kteti preferovali jiné hry a MOBA hréli minimalné, bylo 10,9 % (n=62). Viz
tabulka 5.

Tabulka 5: Preference hrani MOBA

Nejhranéjsi hra N %

Nékteré z MOBA 290 50,8%

MOBA +Jiné hry 219 38,4%
Jiné hry, MOBA minimalné 62 10,9%

Nejvice respondentd mélo dokonéenou stfedni skolu s maturitou (52 %, n=298), 24 % respondentl
mélo hotové zakladni vzdélani, 13 % (n=72) osob dokoncilo vysokou Skolu, 5 % ma stfedni Skolu bez
maturity, stejny pocet respondentt je vyuéenych. 45,7 % dotazovanych hodnotilo svou finan¢ni situaci
ve srovnani s okolim jako primérnou, 41,6 % jako mirné nebo vyrazné nadprimérnou a zbylych 13 %
mirné ¢i vyrazné podprimeérnou, prehled v tabulkdch 6 a 7.

Tabulka 6: Vzdélani respondentt

Vzdélani N Podil
Zakladni skola 139 24,3%
Vyucen 31 5,4%

Stredni skola bez maturity 31 5,4%
Stfedni skola s maturitou 298 52,2%
Vysokoskolské 72 12,6%

Tabulka 7: Hmotné zabezpeceni respondentl

N Podil

Podprimeérné 74 13,0%
Primérné 261 45,7%
Nadprimeérné 236 41,6%

55 % (n=314) respondentl uvedla svij své uplatnéni na trhu prace jako student, 8 jedincl navic uvedlo,
Ze ke studiu pracuje (predpoklada se, Zze doopravdy ke studiu pracuje vétsi pocet, zpisob dotazovani
vsak nebyl uzplsoben k tomu to zjistit). 33,5 % respondentl je v zaméstnaneckém poméru, 6,5 %
uvedlo své uplatnéni na trhu prace jako OSVC. 2 respondenti uvedli, Ze jsou majitelé spoleénosti. Pouze
9 respondentl uvedlo, Ze jsou nezaméstnani, 2 jedinci pobirali invalidni dichod a jeden ¢lovék uvedl,
Ze je na matefské dovolené. Prehled v tabulce 8.
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Tabulka 8: Uplatnéni na trhu prace

Uplatnéni na trhu prace N Paodil
Studnet 314 55,0%
Zaméstnanecky pomér 197 34,5%
0osVvC 37 6,5%
Nezaméstnani 10 1,8%
Student + prace 8 1,4%
Majitel spolecnosti 2 0,4%
Invalidni ddchod 2 0,4%
Matetska dovolena 1 0,2%
Celkové bylo 56 % respondentld vdobé dotazovani svobodnych, 42 % ve vztahu

s partnerem/partnerkou. Zeny byly v 77 % p¥ipad(i (n=80) ve vztahu s partnerem/partnerkou, pouze
jedna zena byla vdana, u muzd tomu bylo témérf naopak — muzi byli ve vztahu s partnerem/partnerkou
pouze ve 33 % pripadd, 63 % muzll bylo svobodnych. 3 % (n=13) muz{ bylo Zenatych a jediny muz byl

v registrovaném partnerstvi., piehled v tabulce 9.

Tabulka 9: Rodinny stav

Rodinny stav Muzi N |% Muzi| Zeny N| % Zeny | Celkem N| % Celkem
Svobodny 294 63,5% 23 22,1% 319 55,9%
Ve vztahu s partnerem/partnerkou 155 33,5% 80 76,9% 237 41,5%
Zenaty/Vdana 13 2,8% 1 1,0% 14 2,5%
V registrovaném partnerstvi 1 0,2% 0 - 1 0,2%

Ve vyzkumném souboru uvedlo 80 % dotazovanych (N= 456) League of Legends jako svou nejhranéjsi
MOBA hru, 18 % (N=102) hraca preferovalo Dotu 2, zbylych 13 hracd preferovalo jiné MOBA hry, jako
Heores of the Storm nebo Smite, prehled v tabulce 10.

Tabulka 10: Nejhranéjsi MOBA hra

Nejhranéjsi MOBA hra N %
League of Legends 456 79,9%
Dota 2 102 17,9%
Jiné 13 2,3%

Hraci jasné preferovali hrani MOBA her na PC (98 %), pouze 9 hracl hraje své MOBA hry na mobilnim
telefonu ¢i tabletu, a dva hraci preferuji k hrani MOBA herni konzoli.

3.7 Etika

Respondenti byli v dvodu dotazniku informovani o tématu vyzkumu, k némuz vyplnénim dotazniku
prispéji. Dotaznik obsahoval upozornéni o dobrovolnosti tGcasti na vyzkumu, ujisténi o zachovani
anonymity a neschopnosti identifikace dotazovaného podle poskytnutych informaci. Jedincim, ktefi
nedovrsili véku 15 let, bylo automaticky zabranéno dotaznik vyplnit. Jedinci, co jesté nedovrsili
plnoletosti, byly vyzvani k upozornéni zakonného zastupce o jejich Ucasti na studii.

Zavér dotazniku obsahoval odkazy na screeningové dotazniky obdobné tém, které respondenti vyplnili-
dotaznik na kvalitu Zivota a na zavislost na pocita¢ovych hrach a internetu, které poskytovali moznost
okamZzitého vyhodnoceni. V navaznosti byl pro potfebné poskytnut odkaz na adiktologickou poradnu
a také uveden typ, Ze v pfipadé potifeby je mozné vyuzit pfispévku zdravotni pojistovny na terapie.
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3.8 Analyza dat

Vsechna data byla prenesena do programu Microsoft Excel, kde probéhlo promazani chybnych,
neuplnych, neseridéznich az urdzlivych odpovédi (nejcastéjsi neseridzni a urdzlivé odpovédi byly
v oteviené odpovédi na polozku , Gender”). Pomoci funkci programu byly vyhodnoceny dotazniky
SQUALA a AICA-S. Data byla ptenesena do statistického programu Jamovi, kde probéhlo porovnavani
skorll kvality Zivota mezi gendery pomoci parového T-testu. Hraci byly déale rozdéleni do skupin dle
vysledkl AICA-S, a u skupin probéhlo porovnani miry zavislosti se skory kvality Zivota podle
jednofaktorové analyzy rozptylu (ANOVA). Pro porovnani kvality Zivota dle ¢asu straveného hranim
MOBA hry byly respondenti rozdéleni do kvartil( dle ¢asu straveného hranim hry, v ndvaznosti byla
provedena ANOVA. Hodnoceni statistické vyznamnosti rozdild mezi jednotlivymi skupinami bylo
provedeno na hladiné statistické vyznamnosti 95 %.

4 Vysledky

4.1 Deskriptivni statistiky

4.1.1 Vysledky AICA-S

Z celkového souboru (n=571) kritéria pro problémové hrani (7-13 bod( v dotazniku AICA-s) naplnilo
40,4 % respondentl (n=229). Kritéria pro zavislostni chovani naplnilo 4,9 % respondentl (n=28),
shrnuti v tabulce 11.

v o

Tabulka 11: Mira zavislosti na hrani v souboru hracu

Mira zavislosti N % MuZzi | %Muzi | Zeny | %Zeny | Nebinarni
Bez zavislosti 314 55% 252 54,4% 62 59,6% 0
Problémové uzivani 229 40,1% 191 41,3% 35 33,7% 2
Se zavislosti 28 4,9% 20 4,3% 7 26,9% 1

4.1.2 Vysledky SQUALA

Celkovy soubor (n=571) dosahnul primérného skoéru kvality Zivota QOLSCORE (ktery je dan souctem
vSech parcialnich skérd) hodnoty 222. Priimér skor( v dimenzi squalal abstraktni hodnoty byl 61,4 (lze
mozné interpretovat jako 61,4% spokojenost s danou oblasti). Primér skérl v dimenzi squala2 zdravi
byl 65,0. Priimér skorli v dimenzi squala3 blizké vztahy byl 52,7. Primér v dimenzi squala4 volny cas
byl 51,4. Primér v dimenzi squala5 zdkladni potreby byl 58,8. Pfehled v tabulce 12.

Tabulka 12: Kvalita Zivota respondenti celkem

Dimenze
squalal squala2 squala3 squalad4 | squala5

abstraktni blizké zakladni
STD* zdravi volny cas . QOLSCORE
hodnoty vztahy potreby

Vzorek celkem 22,7 61,4 65,0 - 58,8 222

*STD = standardni odchylka

Poznamka: Rozpéti $kaly u dimenzi je 0-100, pficemzZ vy$Si skor znamend lepsi subjektivni kvalitu Zivota
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4.2 VO1: Jak se lisi kvalita Zivota hraci MOBA her vzhledem k normé ceské
populace?
Byla posuzovana kvalita Zivota hracli vzhledem k normam pro dimenze SQUALA v ¢eské populaci (viz

tabulka 2). Byly posuzovany praméry skérd v 5 dimenzich, (abstraktni hodnoty, zdravi, blizké vztahy,
volny cas, zakladni potreby) vzhledem k intervalim populacnich norem pro dimenze SQUALA.

Vzhledem k intervalu populaéni normy méli hraci v dimenzi squalal abstraktni hodnoty zvySenou
kvalitu Zivota. V oblastech squala2 zdravi, squala3 blizké vztahy a squala4 volny cas se hraci nachazeli
v priméru vzhledem k popula¢nim normam. V dimenzi squala5 zdkladni potfeby méli hraci vzhledem
k populaéni normé kvalitu Zivota zvySenou. Prehled v tabulce 13.

Tabulka 13: Kvalita Zivota hracti vzhledem k populaéni normé

Dimenze
squalal squala2 squala3 squala4d squalas

abstraktni . blizké L. zakladni
zdravi volny ¢as N
hodnoty vztahy potieby

Vzorek celkem 61,4 65,0 58,8
KZ vzhledem k normé* | zvySena pramér zvySena

*Intervaly populacnich norem jsou zobrazenyvtabulce 2

4.3 VO02: Jak se lisi kvalita Zivota hracd MOBA her vzhledem k jejich

potencialnimu problémovému hrani az zavislosti?
Hraci byly rozdéleni dle vysledkl dotazniku AICA-S do 3 skupin. Skupina ,Bez zavislosti“ nenaplnila
kritéria pro problémové hrani ani zavislosti, skupina ,Problémové uzivani“ naplnila kritéria pro tuto
oblast, skupina ,,Se zavislosti“ naplnila kritéria pro zavislostni chovani. Priméry skérli dimenzi squalal
aZ squala5 a QOLSCORE téchto 3 skupin je zobrazeno v tabulce 14. Mezi skupinami byla provedena
analyza rozptylu (ANOVA) v oblastech squalal aZ squala5 a QOLSCORE.

V dimenzi squalal abstraktni hodnoty nebyl signifikantni rozdil naptic¢ skupinami, F(2,568) = .19, p =
.832, n?=.001.

V dimenzi squala2 zdravi byl naméren signifikantni rozdil mezi skupinami s malym efektem, F(2,568)

evvs

Skupina ,Problémové uzivani“ méla skér 61,7. Nejvyssi kvalitu Zivota vykazovala skupina ,Bez
vy —

zavislosti“ se skore 68,2. Rozdil mezi ,nejnizsi“ a ,,nejvyssi“ skupinou byl tedy 9,3 bod(, neboli procent
spokojenosti s danou dimenzi.

V dimenzi squala3 blizké vztahy ANOVA odhalila signifikantni rozdil mezi skupinami, ale také jen
problémovych uZivatell se skére 50,5. Skupina ,,Bez zavislosti“ méla skor 53,9. Nejvyssi kvalitu Zivota
zde méla skupina ,Se zavislosti“ se skore 60,6. Rozdil mezi ,nejnizsi a ,,nejvyssi“ skupinou byl 10,1 bodd.

V dimenzi squala4 volny ¢as ANOVA odhalila, Ze celkovy rozdil mezi skupinami je tésné za hranici
statistické signifikantnosti, F(2,568) = 2.91, p = .055, n? = .010. V posledni dimenzi squala5 zdkladni
potfeby nebyl naméfen signifikantni rozdil mezi skupinami, F(2,568) = 0.40, p = .676, n?>=.001. Analyza
rozptylu QOLSCORE neodhalila statisticky signifikantni rozdil mezi skupinami, F(2,568) = 2.85, p =0.059,
n%=0.010.
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Dale byla opét posuzovana kvalita Zivota danych 3 skupin hraé vzhledem k normam pro dimenze
SQUALA v Ceské populaci. Oproti celkovému vzorku hracl (pred rozdélenim do skupin, viz. tabulka 13
ve VO1) spadaly pouze 2 skéry do jinych intervalli, nez spadaly skoéry celkového souboru — skupina
,Problémové uzivani“ méla snizenou kvalitu Zivota v dimenzi squala3 blizké vztahy a skupina ,Se
zavislosti”“ méla snizenou kvalitu Zivota v dimenzi squala2 zdravi. VSechny zbylé dimenze vSech 3 skupin
spadaly do stejnych interval(, jako celkovy soubor.

Tabulka 14: Skdry v oblastech squalal-5 u skupin podle miry zavislosti

Dimenze
squalal squala2 squala3 squala4d squala5s
Mira zavislosti abstraktn ; blizké L. zakladni
) zdravi volny cas . QOLSCORE

i hodnoty vztahy potieby

. . 62,0 68,2* 58,7 227
Bez zavislosti o . S
zvySena pramér zvysena

. e e 61,0 61,7* 58,2 215
Problémové uzivani o S o
zvysSena prameér zvysena

. i 61,4 58,9* 61,5 223
Se zavislosti o . .
zvySena snizena zvysena

Pozndmka: Rozpéti §kaly u dimenzi je 0-100, pficemZ vy§si skér znamena lepdi subjektivni KZ

*rozdil mezi skupinami je statisticky sig. (p<0.05)

4.4 VO03: Jak se lisi kvalita Zivota hracd vzhledem ke strdvenému ¢asu v MOBA
videohre?

Byly vytvoreny 4 skupiny podle subjektivné reportovaného poctu hodin tydné stravenych hranim

MOBA her. Skupiny byly vytvofeny po rozdéleni dle kvartili,, Q1 =5, Q2 (MD) = 10, Q3 = 20. Skdry jsou

zobrazené v tabulce 15. Mezi skupinami byla provedena ANOVA v dimenzich squalal-5 a QOLSCORE.

V dimenzi squalal abstraktni hodnoty byl zjistén signifikantni rozdil mezi skupinami, vSak pouze
s malym efektem, F(3, 568) = 2.95, p = .032, n?=.015. V dimenzi squala2 abstraktni hodnoty ANOVA
neodhalila signifikantni rozdil mezi skupinami, F(3, 568) = 0.564, p = .639, n?>=.003. V dimenzi squala3
blizké vztahy taktéi nebyl signifikantni rozdil, F(3, 568) = 0.639, p = .590, n?=.003. V dimenzi squala4
volny &as ANOVA také neodhalila signifikantni rozdil, F(3, 568) = 1.08, p = .356, n?= .006. V dimenzi
squala5 zdkladni potreby byl rozdil s malym efektem tésné za hranici statistické sig., F(3, 568) = 2.51, p
= .058, n?= .01. Nakonec ANOVA ani u QOLSCORE neodhalila statisticky signifikantni rozdil mezi
skupinami rozdélenych dle poétu hodin hrani, F(3, 568) = 1.04, p = .376, n?=.005.
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Tabulka 15: Kvalita Zivota podle odhadovaného tydenniho poctu hodin v MOBA hie

Dimenze
squalal squala2 squala3 squala4d squala5
Pocet hodin - kvartil | abstraktni ; blizké L. zakladni
zdravi volny cas . QOLSCORE

hodnoty vztahy potreby
Q1 (<5h) 62,7* 65,9 223
Q2(5h-10h) 58,9% 63,7 216
Q3(10-20h) 60,4* 64,9 221
Q4(>20h) 65,2* 66,3 228

Pozndmka: Rozpéti §kdly u dimenzi je 0-100, pficemz vy$si skdrznamena lepsi subjektivni KZ

*rozdil mezi skupinami je statisticky sig. (p<0.05)

4.5 Rozdil mezi gendery T-Test
Pro kontrolu rozdil( kvality Zivota dle genderu byly provedeny T-test pro dva nezavislé vybéry (muz a
Zena). Genderfluidni a nebinarni (N=4) nebyli do testl pro svij maly pocet zahrnuty. Porovnani muzi
a zen sice ukazalo, Ze v celkové kvalité Zivoté QOLSCORE maiji dotazovani muzi v priméru o 11,8 bod(
méné nez Zeny, dle T-Testu vSak nebyl rozdil statisticky signifikantnim, a pouze s malym efektem, t

(565) =-1.93, p =.054, Cohenovo d = -.21.

Rozdily mezi muzi a Zenami dle T-testu nebyly signifikantni ani v dimenzich squalal-5, kromé dimenze
blizkych vztahu, kde méli muzi v prdméru o 8.82 bodl méné nez Zeny. Rozdil byl statisticky signifikantni

s malym efektem, t (565) =
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5 Diskuse a zavéry

Hlavnim cilem prace bylo zjistit vztah mezi Urovni kvality Zivota a hranim MOBA videoher, které patfi
mezi nejpopuldrnéjsi videohry. V teoretické ¢asti byla zmapovana problematika problémového hrani a
zavislosti na videohrach, jejich disledky a znama prevalence, problematika zkoumani kvality Zivota a
relevantni koncepty kvality Zivota. V posledni ¢asti prace jsou popsany mozné pozitivni disledky hrani
videoher. V praktické ¢asti je popsan zrealizovany kvantitativni vyzkum na 571 hracich MOBA her.

Z vysledk( studie vyplyva, Ze mezi zkoumanymi hraci spada do kategorie problémového hrani 40 %
zkoumaného souboru, 5 % zkoumanych hraca je potencidlné zavislych. Relativné vysokd mira
problémového hrani mize byt v prvé radé ovlivnéna metodou méreni dotaznikem AICA-S. Je zcela
mozné, Ze tento dotaznik pfeceniuje problémy spojené s hranim videoher. Konkrétné napfiklad na
otazku ,Mélo nékdy Vase hrani videoher néjaké neptijemné nasledky v nasledujicich oblastech” byla u
polozek ,problémy se zdravim“ a ,zanedbavani jinych volnocasovych aktivit...“ moZnost odpovédét
pouze ano/ne. Neni ale jasné, jak nepfijemné a zavazné tyto disledky byly, ¢i jak éasto se dély. Hrace
mohly napfiklad z dlouhého hrani parkrat bolet zada, nebo mohl nékolikrat vynechat spolec¢nou
aktivitu s prateli, protoZe mu zrovna bylo prijemnéjsi zistat doma a hrat hru, cozZ by evidentné nebylo
dostatecné pro naplnéni kritéria zavislosti.

Dotaznik AICA-S dale viibec nezkouma ¢asovou kontinuitu problému, pta se na minulost pouze celkové
(mélo nékdy Vase hrani dlsledky...) — je mozné, Ze si hrac drive problémovym uzivanim ¢i zavislosti
prosel, ale nyni hraje ,bezproblémové®, to uz ale dotaznik neni schopen detekovat. Od jednoho
respondenta dostal autor pravé tuto zpétnou vazbu — dfive byl pry respondent na videohrdach zavisly,
zapracoval vSak na sobé a dnes uz hraje pouze tak, aby mu hrani nezasahovalo do Zivota. Dotaznik
AICA-S ho vsak prinutil odpovédét na otdzky zkoumajici projevy spojené se zavislosti kladné, dotaznik
ho tedy zcela urcité urcil jako zavislého. Je moziné, Ze fazi zavislosti si prosla (neznamo jak velka) ¢ast
hracd, a to mlze zkreslovat vysledky.

Naopak relativné nizka mira zavislosti souboru (5%) mize byt dana pravé podcenovanim projevi
zavislosti hraci. Napfiklad hrac na otazku, zda nékdy zanedbaval jiné volnocasové aktivity kvali hrani,
mohl odpovédét zaporné, protoze jiné volnoc¢asové aktivity nepreferuje. Nebo odpovéd na otazku, zda
jeho hrani mélo nékdy dasledky v oblasti zdravi, mohla byt negativni, protoze mlady hrac (pramérny
vék soboru byl 22 let) hrél od utlého véku, a tak nema srovnani.

Dale, nizka mira zavislosti mlzZe byt dana tim, Ze intenzivné;jsi hra¢i MOBA her mozna tolik nenavstévuji
verejné online skupiny, kde byly respondenti rekrutovani. Autorem prace bylo vypozorovano, Ze tyto
vyuZzité verejné online skupiny slouzi hlavné k propojovani hracll. Da se predpokladat, Ze intenzivnéjsi
hraci mohou mit svou uzsi, uzavienou skupinu lidi na podobné herni Urovni, se kterymi hru hraji, a
nemaji potom potiebu navstévovat verejné skupiny ,béznych“ hraca. Kdyby se podafrilo zkoumat i tyto
intenzivnéjsi hrace, dal by se predpokladat nar(st prevalence zavislosti.

Cilem této prace vsak nebylo zjistovani prevalence zavislosti mezi hraéi, vzorek hracd neni
reprezentativni. Je vSak zajimavé, Ze demografie tohoto souboru se shoduje s demografii souboru ve
studii , Typology and Sociodemographic Characteristics of Massively Multiplayer Online Game Players”
(Nagygyorgy, a dalsi, 2013) na 4374 madarskych hracich online her rekrutovanych pres online
dotazniky vyvésené na hernich férech. Priimérny vék byl 21 let, hraci byli z vétSiny muzi (91 %) a
svobodni (66 %). V souboru v této praci byl primérny vék respondenttl 21,7 let, tvofili ho z 80 % muti,
ktefi byli ze 63,5 % svobodni. V tomto ohledu je soubor v této praci podobny, coz by mohlo nazna¢ovat
alespon néjakou miru reprezentativnosti hracl online her. Vysledky kazdopadné naznacuji alarmujici
prevalenci excesivniho, problémového hrani az zavislosti mezi hrac¢i MOBA her a je tfeba, aby toto
téma bylo predmétem dalSiho zkoumani.
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Prvni vyzkumna otazka byla: ,Jak se lisi kvalita Zivota hracd MOBA her vzhledem k normé ceské
populace?”. Vzhledem k populacnim normam dotazniku SQUALA mél vyzkumny soubor celkové
zvySenou kvalitu Zivota v dimenzich abstraktnich hodnot (pocit bezpeci, spravedlnost, svoboda, krdsa
a uméni, pravda) a zakladnich potieb (prostfedi a bydleni, penize, jidlo). Je mozné, Ze zvysena kvalita
Zivota v dimenzi zdkladnich potreb v téchto polozkach byla kvili dobrému hmotnému zabezpeceni
respondentl v souboru. 41 % hodnotilo svou finanéni situaci a hmotné zabezpeceni jako nadprlimérné,
45 % jako primérné a pouze 13 % jako podpriimérné. Neni jasné, pro¢ by hraci mohli mit zvySenou
kvalitu Zivota v dimenzich abstraktnich hodnot, a jak by tato dimenze mohla souviset s hranim MOBA
her. Pohledem Maslowovy teorie potfeb by to mohlo byt napfiklad Uspésnéjsim naplfiovanim potreb
na vyssich drovnich u hracd v porovnani s béZznou populaci. Tento prekvapivy vysledek by mohl byt
predmétem dalsiho zkoumani. Dimenze zdravi, blizkych vztah( a volného ¢asu se pohybovali v souladu
s normou pro ¢eskou populaci.

Druhd vyzkumna otazka byla: ,Jak se lisi kvalita Zivota hra¢ MOBA her vzhledem k jejich potencialnimu
problémovému hrani aZ zavislosti?“. Signifikantni rozdil, avSak jen s malym efektem, byl mezi
nezavislymi, problémovymi a zdvislymi hraci jen v dimenzich zdravi (zdravi, fyzickd sobéstacnost,
psychickd pohoda, péce o sebe sama) a blizkych vztahl (rodinné vztahy, laska, sexualni Zivot). Ve
zbylych dimenzich abstraktni hodnoty, volny ¢as a zdkladni potfeby se hodnoty nelisili signifikantné,
stejné tak jako v celkovém skdru Zivota QOLSCORE.

Skupina se zavislosti ma v dimenzi zdravi nejnizsi skoér, nejlepSimu zdravi se naopak tési skupina
nezavislych, skupina problémovych hracl je mezi nimi. Tento vysledek neni pfekvapivy, z vyzkumu (viz.
teoretickd Cast) je patrné, Ze excesivni mira hrani mize mit rlzné psychosocialni a zdravotni dlisledky.
Co ale prekvapivé je, Ze v dimenazi blizkych vztahd méla skupina se zavislosti nejvyssi skor. Nejnizsi skor
zde méla skupina problémovych uzivatell, a skupina bez zavislosti byla mezi nimi (Dotaznik SQUALA
vyhodnocuje kvalitu Zivota jako kombinaci dileZitosti, kterou jedinec oblasti pfiklada, a jeho
individualni miru spokojenosti s danou dimenzi. Skupina se zavislosti tedy krom spokojenosti pokladla
tyto oblasti za dulezZité).

Pro¢ by mohla skupina se zavislosti mit nejlepsi kvalitu Zivota v oblastech rodinnych vztahd, lasky a
sexudlniho Zivota, je zahadou. Tento vysledek je v pfimém rozporu schdpanim zdvislosti, kde
disledkem a mozna i pfi¢inou zavislosti je pravé destrukce rodinnych vztaha, partnerskych vztaht atd.
Je pravdou, Ze velikost souboru byla pouze 28 jedincl, je proto i mozné, zZe nékolik tzv. ,trollG“ vysledky
ovlivnila zvlastnim smérem.

Je zvlastni, Ze se signifikantné neliSilo skore mezi hracdi bez zavislosti, problémovymi hrdaci a zavislymi
hraci v dimenzich abstraktnich hodnot, volného ¢asu a zakladnich potieb. Alespon u dimenze volného
Casu (spanek, vztahy s ostatnimi lidmi, odpocinek, konicky) by se dal predpokladat rozdil mezi hraci bez
zavislosti oproti problémovym az zavislym hraciim. Vysvétlenim by bylo, kdyby hrani oblibené hry
hrac¢lim naplniovalo pravé polozky ,,odpocinek”, ,vztahy s ostatnimi lidmi“ a , konicky“.

Treti vyzkumna otdzka byla: ,Jak se lisi kvalita Zivota vzhledem ke stravenému casu v MOBA
videohte?“. Signifikantni rozdil, avSak s malym efektem, byl pouze v dimenzi abstraktnich hodnot.
Hradi hrajici MOBA hry pres 20 hodin tydné zde vykazovali nejvyssi skér. Tyto vysledky podporuji
nahled, Ze intenzivni hrani videoher a delsi ¢as strdveny hranim nemusi byt patologicky (Billieux,
Flayelle, Rumpf, & Stein, 2019).

Nakonec byl zkouman rozdil v kvalité Zivota mezi muzi a Zenami. Rozdil byl pouze v dimenzi blizkych
vztahtl. Zeny v tomto souboru byly o 8.82 bodu spokojené&jsi v dimenzi blizkych vztahd neZ muzi. Tento
signifikantni rozdil s malym efektem mohl byt dadn zajimavym faktem, Ze 78 % Zen v souboru bylo ,Ve
vztahu s partnerem/partnerkou” (jen jedna Zena byla vdana), tedy jen 22 % bylo svobodnych. Oproti

24



tomu pouze 36 % muzi bylo ve vztahu, tedy 64 % muzZu bylo svobodnych. Rozdil v dopadech hrani a
vzhledem k moZnému rozdilu mezi muzi a Zenami by mohl byt pfedmétem dalSiho zkoumani.

Doporucenim pro dalsi vyzkum by mohlo byt zajisténi lepsi reprezentativnosti vzorku — vyvésenim
dotazniku v hernich skupinach bude tdzana jen cast hracd — hradi ,,samotari“ ¢i ti, co hraji jen
s nejblizsim okolim nemaiji tolik dlivod( tyto skupiny navstévovat a dotaznik vyplnit. Vhodnéjsi pro
vyzkum mezi hraci by taky byl jiny zplsob ziskavani dat, napfiklad metoda polostrukturovaného
rozhovoru. Tato metoda by eliminovala respondenty, ktefi odpovidaji neseriézné (v online hracskych
komunitach se da téchto odpovédi predpokladat vétsi mnozstvi, nez by bylo bézné). Pfi pouziti
dotazniku pti vyzkumu by bylo velmi vhodné pouzit vice kontrolnich otazek pro detekci neseriéznich
odpovédi.

Autor prace predpokladal, Ze kvalita Zivota problémovych nebo zavislych hracd MOBA her bude o
poznani horsi, nez kvalita Zivota obecné populace, nebo kvalita Zivota hracd bez zavislosti. Z vysledk
vSak vyplyva, Ze to neni tak jasné. Je mozné, Ze v aktudlnim vyzkumu hrani videoher jsou negativni
dopady celkové preceniované. Vyzkumnici mohou patologizovat intenzivni hrani. Tento vyzkum mimo
jiné naznacuje, Ze by odbornik mohl na zdkladné nyni dostupnych diagnostickych kritérii chybné
oznacovat hrace jako zdvislé a stigmatizovat je tak. V SirSim métitku by tak odborna verejnost mohla
vytvéret stigma ohledné hracl videoher, a prehlizet (v této studii zjistény) fakt, Ze i intenzivni hraci i
takto potencidlné navykovych MOBA her mohou mit celkové kvalitnéjsi Zivot nez pramérny clovék.
Oblast pozitivniho pfinosu videoher v celkovém Zivoté hrace neni proti negativnim dopadim viibec
prozkoumand, coz miZe masivné zkreslovat celkovy obraz o vlivu videoher na ¢lovéka. Odbornici
(adiktologové...) by méli mit moznost dat verejnosti doporuceni ohledné nyni popularni a potencialné
navykové aktivity hrani nejen MOBA videoher, ktera budou zaloZena na dlikazech, a je nadéji, Ze tato
studie pomUzZe stimulovat dalsi vyzkum pro tento zamér.
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8 Prilohy
8.1 Dotaznik

Pozn.: Dotaznik z platformy Google Forms byl pro ucely bakaldrské prdce preveden do textové formy.
Dobry den,

jmenuji se Jonas-Jan Bartek a jsem student bakaldrského oboru na 1. Iékarské fakulté Univerzity
Karlovy. V ramci bakalarské prace délam studii o hra¢ich MOBA her (hry jako League of Legends, Dota
2 atd.).

Chtél bych Vas poZadat o vyplnéni dotazniku, ktery poslouZi k ucellim mé bakalarské prace na téma
"well-being (kvalita Zivota) hracli MOBA her". Otazky v dotazniku se zaméruji na demografické udaje,
dotaznik na kvalitu Zivota a dotaznik pro méfreni chovani souvisejiciho s hranim pocitacovych her.
Vyplnéni zabere do 15 minut;.

Dotaznik je zcela ANONYMNI - nebude obsahovat Va$e jméno ani informace, podle kterych by se Vas
dalo identifikovat.

Ucasti na studii potvrzujete, 7e se U&astnite dobrovolné, z vlastniho rozhodnuti, a jestli to Va3 vék
vyzaduje, tak s védomim zakonného zastupce.

Pokud byste mél/a jakykoliv dotaz, nebo byste mél/a zdjem o vysledky studie, nevahejte mé
kontaktovat na emailu jonasjanbartek2 @gmail.com.

Vvék
Jaky je Vas vék?

o Méné nez 15 let
o 15+
Pozn.: pokud respondent zvolil moZnost ,,Méné neZ 15 let”, dotaznik mu byl ukoncen

Pro ujasnéni: co je to MOBA hra

MOBA, Multiplayer Online Battle Arena, je popularni subZanr videoher, ve kterém proti sobé soupeti
v aréné 2 tymy. Kazdy hrac ovlada jednu postavu se sadou charakteristickych schopnosti, které se v
prabéhu hry zlepsuji. Typickym cilem MOBA hry je znicit nepratelskou hlavni strukturu, kterd se nachazi
v opacném rohu arény.

Nejvyraznéjsimi zastupci tohoto Zanru jsou hry: League of Legends, Dota 2, dale Heroes of the Storm
¢i Smite.
Nejcastéjsi hrou, kterou nejvice hrajete, kterou se nejvice zabyvate, je:

1) nékteré z MOBA (LoL, Dota 2, HotS, Smite nebo jiné MOBA)

2) Hraji alespor 50% herniho ¢asu MOBA hry a k tomu dalsi hru/hry

3) Nejvice hraji jinou hru/jiné hry, hranim MOBA her travim spiSe méné c¢asu
4) MOBA hry vibec nehraji

Pozn.: Respondenti podle zvolené odpovédi odpovidali na jiné vidkno otdzek (MoZnost 1-4).
Respondenti, ktefi odpovédéli volnou Moznosti 4, nemohli dotaznik ddle vyplnit.

(MozZnost 1) Hra¢ MOBA her

Prosim vyberte, kterou z her nejcastéji hrajete.
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Pokud MOBA her hrajete vice, vyberte jen tu, kolem které travite nejvice ¢asu:

League of Legends
Dota 2

Heroes of the Storm
Smite

Vainglory

Arena of Valor
Mobile Legends
Brawl Stars
Otevrend odpovéd’

O O O O 0O O O O O

Na jaké platformé hry nejcastéji hrajete?

o PC

o Herni konzole (Xbox, PS, atd.)
o Mobilni telefon/tablet

o Otevrend odpovéd

Kolik byste fekl/a, Ze primérné hodin za tyden stravite hranim MOBA hry?

o Otevrend odpoveéed’

(MoZnost 2) Hra¢ MOBA + dalSich her

Prosim vyberte, kterou z MOBA her nejéastéji hrajete. Pokud MOBA her hrajete vice, uvedte prosim
pouze tu, kolem které travite nejvice casu:

League of Legends
Dota 2

Heroes of the Storm
Smite

Vainglory

Arena of Valor
Mobile Legends
Brawl Stars
Otevrend odpovéd’

O O O O O O O O O

Na jaké platformé hry nejcastéji hrajete?

PC
Herni konzole (Xbox, PS, atd.)
Mobilni telefon/tablet

o
o
o
o Otevrend odpovéd’

Kolik byste fekl/a, ze primérné hodin za tyden stravite hranim MOBA hry?

o Oteviend odpovéd
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(MoZnost 3) Hrac jinych her

Prosim vyberte, kterou z MOBA her nejcastéji hrajete. Pokud MOBA her hrajete vice, uvedte prosim
pouze tu, kolem které travite nejvice ¢asu:

League of Legends
Dota 2

Heroes of the Storm
Smite

Vainglory

Arena of Valor
Mobile Legends
Brawl Stars
Otevrend odpovéd’

O O 0O O 0O O O O O

Na jaké platformé hry nejcastéji hrajete?

PC
Herni konzole (Xbox, PS, atd.)
Mobilni telefon/tablet

o
O
O
o Otevrend odpovéd

Kolik byste fekl/a, Ze primérné hodin za tyden stravite hranim MOBA hry?

o Otevrend odpoveéed

Demografické udaje
Vas vék: oteviend odpovéd’
Ukoncené vzdélani:
Zakladni

Vyucen

Stfedni bez maturity

Stfedni s maturitou
Vysokoskolské

O O O O O

Gender

Muz

Zena

Nebindarni
Otevrend odpovéd’

O O O O

Jak byste v porovndni s ostatnimi rodinami (pop¥. jednotlivci v pfipadé, Ze Zijete sadm/sama)
hodnotil/a svou finanéni situaci a hmotné zabezpedeni:

o Vyrazné podprlimérné
o Mirné podprimérné
o Primérné
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o Mirné nadpriimérné
o Vyrazné nadprliimérné

Rodinny stav

Svobodny

Ve vztahu s partnerem/partnerkou
Zenaty/vdand

V registrovaném pratnerstvi
Vdova/vdovec

O O O O O

Soucasny stav uplatnéni na trhu prace

Student

V zaméstnaneckém poméru
Nezaméstnany

osvC

Otevrend odpovéd’

O O O O O

Dotaznik SQUALA 1 Hodnoceni dalezitosti

V prvni ¢asti dotazniku se Vas ptam, jak jsou pro Vas DULEZITE zde uvedené oblasti Zivota. K tvrzeni v
radcich (byt zdravy, byt fyzicky sobéstacny atd.) vyberte ve sloupcich odpovéd, ktera vystihuje, nakolik
je pro Vas tato oblast DULEZITA.

Pokud vyraz v radku predstavuje oblast, ktera je pro Vas nevyssi hodnotou, zvolite "nezbytné". Pokud
vyraz v fadku popisuje oblast, kterd pro Vas neni vibec dulezita, zvolite "bezvyznamné". Na kazdém
radku zaznacite jednu odpovéd.

V druhé ¢asti dotazniku zjistuji, jak jste s uvedenymi oblastmi Zivota SPOKOJEN/A. Oblasti jsou popsany
v fadcich a Vy k nim vyberete odpovéd, kterd vystihuje, nakolik jste s touto oblasti SPOKOJEN/A.
Odpovéd' "zcela spokojen" znamena nejvyssi moznou spokojenost s touto oblasti a odpovéd "zcela
nespokojen" znamena nejvyssi moZnou nespokojenost s touto oblasti. Na kazdém radku opét
zaktizkujete jednu odpovéd.

Pokud si napfiklad nejste jisty/4, co se rozumi oblasti "spravedInost", vypliujte podle toho, co si pod
tim predstavite.
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Dotaznik SQUALA 1 Hodnoceni dulezitosti

V prvni ¢asti dotazniku se Vas ptam, jak jsou pro Vas DULEZITE zde uvedené oblasti Zivota. K tvrzeni v
fadcich (byt zdravy, byt fyzicky sobéstacny atd.) vyberte ve sloupcich odpovéd, kterd vystihuje, nakolik
je pro Vas tato oblast DULEZITA.

Pokud vyraz v fadku predstavuje oblast, ktera je pro Vas nevyssi hodnotou, zvolite "nezbytné". Pokud
vyraz v radku popisuje oblast, ktera pro Vas neni vibec dulezita, zvolite "bezvyznamné". Na kazdém
radku zaznacite jednu odpovéd.

V druhé ¢asti dotazniku zjistuji, jak jste s uvedenymi oblastmi Zivota SPOKOJEN/A. Oblasti jsou popsany
v fadcich a Vy k nim vyberete odpovéd, kterad vystihuje, nakolik jste s touto oblasti SPOKOJEN/A.
Odpovéd' "zcela spokojen" znamend nejvyssi moznou spokojenost s touto oblasti a odpovéd "zcela
nespokojen” znamend nejvyssi mozinou nespokojenost s touto oblasti. Na kazdém radku opét
zaktizkujete jednu odpovéd.

Pokud si napfiklad nejste jisty/d, co se rozumi oblasti "spravedInost", vypliiujte podle toho, co si pod
tim predstavite.

nezbytné [velmi dllezité[stredné dllezitélmalo dllezité|bezvyznamné

byt zdravy

byt fyzicky sobéstacny
citit se psychicky dobre
pfijemné prostredi a bydleni
dobre spat

rodinné vztahy

vzthy s ostatnimi lidmi
mit a vychovavat déti
postarat se o sebe
milovat a byt milovan

mit sexudlni Zivot
odpocivat ve volném case
mit konicky ve volném cCase
byt v bezpedi

prace

spravedlnost

svoboda

krasa a uméni

pravda

penize

dobré jidlo
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Hodnoceni spokojenosti

V druhé ¢asti dotazniku zjistuji, jak jste s uvedenymi oblastmi Zivota SPOKOJEN/A. Oblasti jsou popsany
v fadcich a Vy k nim vyberete odpovéd, kterad vystihuje, nakolik jste s touto oblasti SPOKOJEN/A.

Odpovéd' "zcela spokojen" znamena nejvyssi moznou spokojenost s touto oblasti a odpovéd

7"

zcela

nespokojen” znamend nejvyssi mozinou nespokojenost s touto oblasti. Na kazdém radku opét

zaktizkujete jednu odpovéd.

zcela zpokojen/a

velmi
spokojen/a

spise
spokojen/a

nespokojen/a

velmi
zklaman/a

byt zdravy

byt fyzicky sobéstacny

citit se psychicky dobre

pfijemné prostredia bydleni

dobre spat

rodinné vztahy

vzthy s ostatnimi lidmi

mit a vychovavat déti

postarat se o sebe

milovat a byt milovan

mit sexudlni Zivot

odpocivat ve volném case

mit konicky ve volném case

byt v bezpedi

prace

spravedlnost

svoboda

krasa a uméni

pravda

penize

dobré jidlo
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Dotaznik AICA-S

Kolik hodin primérné hrajete pocitacové hry (= videohry, hry na konzoli a mobilu) v béiném
pracovnim dni

o Otevrena odpovéd

Kolik hodin priimérné hrajete pocitacové hry o volnych dnech (vikendy, dovolena, prazdniny)?
o Otevrena odpovéd

Jak casto hrajete pocitacové hry?

Méné nezZ jednou za mésic
Jednou za mésic

Jednou za tyden

2-3krat za tyden

Kazdy den

O O O O O

Zaznacte prislusné policko

Vibecne [Trochu Dost Silné Velice silné
Jak moc béhem dne
myslite na pocitacové hry ?
Jak silna byva vase chut
zahrat si pocitacové hry
nikdy zfidka obcas Casto velice Casto

Jak Casto se vam stalo, Ze jste si
zahral/a, prestoze jste si fekl/a, ze hrat
nebudete?

Mivate Spatnou naladu, kdyz si
nemUzete hru zahrat?

Vsiml/a jste si, Ze musite hrat delsi
dobu, aby jste se znovu citil/a dobre?
Zazivate, Ze vase touha zahrdt si je tak
velka, Ze ji nemUZete ovladnout?

Jak casto utikate pred nepfijemnymi
pocity tim, Ze si zahrajete?

Jak Casto jste zapomnél/a na néco
duleZitého, protoze jste zrovna hral
videohry?

Jak Casto jste mél/a pocit, Ze jste hrél/a
prilis dlouho nebo prilis ¢asto?

Jak Casto jste se pokusil/a s hranim
pocitacovych her prestat?

Pokud jste se pokusil/a své chovani k poéitacéovym hram zménit, zvladl/a jste to? (Pokud jste se o to
nikdy nepokusil/a, otdzku nechte nevyplnénou)

o Ano
o Ne

Mélo nékdy vase hrani pocitacovych her néjaké neprijemné nasledky v nasledujicich oblastech?
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Problémy v praci/ve vzdélavani (napf. horsi pracovni vykon, horsi znamky) ano ne
Problémy s rodinou / s partnerem, pfipadné s prateli (napf. hadky) ano ne
Problémy s penézi (napf. dluhy, nedostatek penéz na jiné aktivity, nez je hrani) ano ne
Zanedbavani jinych volnocasovych aktivit ano ne
Zanedbavani pfatel, partnera/partnerky ano ne
Problémy se zdravim (napf. méné spanku, bolesti zad...) ano ne
Zaver

Dékuiji, to je vse!

Pokud by Vas cokoli zajimalo, nebo byste chtél/a zaslat vysledky vyzkumu, nevahejte mi napsat na
email jonasjanabartek2 @gmail.com

BohuZel vam nemohu obratem poslat vysledky testd, které jste ted vyplnil/a. Pokud mate zajem si
obdobné testy vyplnit za sebe, zde jsou odkazy:

test na kvalitu Zivota: https://www.opatruj.se/otestujte-se/well-being-test-who-5

test na zavislost na pc hrach a internetu: https://www.cips.cvut.cz/projekty/prevence-zavislosti-na-
pocitaci/test-zavislosti-na-pocitaci/

Pokud se potykate s psychickymi obtizemi, nebo jen proZivate tézsi obdobi spojené s momentalni
situaci, doporucuji napfiklad vyuzit prispévku vasi pojistovny (VZP i jiné) na terapie:
https://dusevnizdravi.vzp.cz/.

Pokud mate pocit, Ze se potykate se zavislosti na videohrach/internetu, zakladni informace muzete
ziskat zde: https://poradna.adiktologie.cz/

Budu vdécny za sdileni dotazniku dal!

Kliknutim na tlacitko "Odeslat" mi své odpovédi odeslete.
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Univerzita Karlova, 1. Iékarska fakulta
Katerinska 32, Praha 2
Prohlaseni zajemce o nahlédnuti do zavérecné prace absolventa studijniho programu
uskutecriovaného na 1. Iékarské fakulté Univerzity Karlovy.

Jsem si védom/a, Ze zavérecna prace je autorskym dilem a Ze informace ziskané nahlédnutim do
zpristupnéné zavérecné prace nemohou byt pouzity k vydéle¢nym tcelim, ani nemohou byt vydavany
za studijni, védeckou nebo jinou tvirci ¢innost jiné osoby neZ autora.

Byl/a jsem sezndmen/a se skutecnosti, ze si mohu pofizovat vypisy, opisy nebo kopie zavérecné prace,

jsem vsSak povinen/a s nimi nakladat jako s autorskym dilem a zachovavat pravidla uvedend v
predchozim odstavci.

cCislo dokladu totoznosti :
PFijmeni, jméno Signatura

. L, vypujcitele Datum Podpis
hilkovym pismem vy o
( vymp ) (napf. OP, cestovni pas) | Zaverecne prace
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