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.
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