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Abstrakt

Néazev: Popularita hrani online her v zemich Evropy a jeji vztah k zivotnimu stylu obyvatel

Cile: Cilem diplomové prace je nalézt pripadné souvislosti mezi popularitou online hrani,
vyjadienou jako pocet hracti na 1 milion obyvatel, a ukazateli zdravého, respektive nezdravého
zivotniho stylu obyvatel. V ptfipadé nalezeni statisticky vyznamného vztahu mezi proménnymi
je na misté dale zkoumat povahu a silu této vazby a porovnat vysledky prace s ostatnimi

vyzkumy z této oblasti.

Metody: K analyze sekundéarnich dat bylo uzito linearni regrese. K testovani predpokladii
regresni analyzy bylo uZito Pearsonova a Spearmanova korela¢niho koeficientu a Shapiro-
Wilkova testu normality. Statistickd vyznamnost dat byla testovana na hladin¢ vyznamnosti

a = 0,05. Regresni modely byly sestaveny po ptfedchozim testovani piedpokladd regresni

analyzy s vyuzitim programu Jamovi.

Vysledky: Po vyhodnoceni piedpokladi regresni analyzy byly zkonstruovany celkem 4
regresni modely pro nasledujici proménné: Kouieni, Ugast kultura a sport, Posilovani a Nepije
alkohol. Vyznamny vztah mezi nezavisle a zdvisle proménnou byl pozorovan v ptipadé

proménné Kouteni a Ucast kultura a sport.

Kli¢ova slova: videohry, gaming, Zivotni styl, linearni regrese, regresni analyza



Abstract

Title: Popularity of Online Computer Gaming and Its Relation to People’s Lifestyle

in European Countries

Objectives: The aim of the thesis is to find possible associations between the popularity
of online gaming, expressed as the number of players per 1 million inhabitants, and indicators
of healthy or unhealthy lifestyles. If a statistically significant relationship between the variables
is found, it is appropriate to further investigate the nature and strength of this association

and compare the results of the thesis with other research in this area.

Methods: Linear regression was used to analyze the secondary data. Pearson and Spearman
correlation coefficients and Shapiro-Wilk normality test were used to test the assumptions
of the regression analysis. Statistical significance of the data was tested at the significance level
a = 0,05. The regression models were constructed after prior testing of the assumptions

of the regression analysis using Jamovi.

Results: After evaluating the assumptions of the regression analysis, a total of 4 regression
models were constructed for the following variables: Smoking, Participation in Cultural
and Sporting Events, Working Out and Not Drinking Alcohol. A significant relationship
between the independent and dependent variables was observed in the case of Smoking

and Participation in Cultural and Sporting Events.

Keywords: video games, gaming, lifestyle, linear regression, regression analysis
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1 UVOD

Svét videoher prosel od svého vzniku v poloving 20. stoleti pozoruhodnou proménou.
Diky technologickému pokroku dnes slovo gaming zahrnuje od klasického pocitacového hrani
pies konzolové hry az po zavodni simulatory, na prvni pohled nerozeznatelné od skute¢ného

interiéru zavodniho vozu.

Ptiznivci hrani maji v dneSni dobé na vybér z desitky hernich zanrt a stovek, mozna tisict
globalné oblibenych hernich tituli. Dostupnost modernich technologii umoznila rychly rist
hracské zékladny po celém svété. V zemich, jako je Jizni Korea, se videohry tési srovnatelné

(a mozna 1 vétsi) popularité nez mnohé tradicni sporty.

Videohry se staly né¢im vic nez jen formou zabavy; zaclenily se do struktury moderniho zivota,
ovlivituji zptsob, jakym lidé travi svlj volny Cas, a dokonce formuji socialni interakce.
Pro urcité procento uspéSnych jsou videohry zplsobem obzZivy a moznosti dosazeni

celosvétového uznani v ramei rostouci komunity gamerd.

Nicméné vliv esportu sahi za hranice herni komunity. Rada nadnarodnich korporaci
si uvédomuje marketingovy potencidl esportu a skrze reklamu a sponzoring se snazi zasdhnout
svou cilovou skupinu milenidli a generace Z. To, co bylo dfive Cisté volnocasovou aktivitou,
muze nyni vyprodavat fotbalové stadiony, zaméstnavat vyznamné procento lidi a inspirovat

zivot mladé generace.

S rostoucim trhem videoher se vSak stale Castéji diskutuje o jejich vlivu na zdravi a zivotni styl,
zejména u mladych gamert. Kritici ¢asto vyjadiuji obavy z moZnych negativnich disledki
nadmérného hrani, jako je snizend fyzickad aktivita, socialni izolace a naruSeny spanek.
Na druhou stranu zastanci tvrdi, Ze hrani her mtize podporovat kognitivni dovednosti, zlepSovat

schopnost fesit problémy a usnadiovat socidlni vazby prostiednictvim online komunit.

Vyzkum v oblasti vlivu hrani videoher na zdravi a Zivotni styl hraci mtze napomoci boji
proti stereotypnimu postoji vic¢i videohram, zdiiraznit Casto opomijené benefity spojené
s hranim her a navrhnout dlouhodobé udrzitelny pfistup vedouci k regulaci hrani a casu

straveného u obrazovek, zejména pokud jde o déti a dospivajici.



2 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

2.1 Historicky vyvoj videoher

Herni svét je velmi dynamické a proménlivé prosttedi. Od doby prvnich osobnich pocitact jde
vyvoj videoher ruku v ruce s technologickym pokrokem. Podivame-li se naptiklad na zanr
stfilecek, na konci celého fetézce hledejme v soucasnosti nejoblibenéjsi tituly jako Counter-
Strike a Valorant. Pfedchiidcem téchto her byla kultovni zalezitost s ndzvem Quake, ktera
navazovala na uspéch dvojice titulii Doom a Wolfenstein. Za Praotce nejen tohoto Zanru,

ale prakticky celého videoherniho primyslu Ize povazovat legendarni hru Space Invaders.

Kazdy herni titul, stejné¢ jako jakykoli jiny produkt nebo sluzba, podléhd predvidatelnému
zivotnimu cyklu. Na konci Zivotniho cyklu je obvykle nahrazen jinym titulem stejného zanru.
Ackoli nostalgiéti priznivci mohou tvrdit opak, vétSina hracské zakladny neni k dané hie nijak

vazana, kdyz je nahrazena hrou novou.

Vyvoj a vznik novych hernich Zanrt trva o néco déle. Napiiklad Zanr MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) je v soucasnosti vedle stiilecek pravdépodobné nejpopuldrnéjsim zdnrem
na herni scéné. Jeho pocatky sahaji do roku 2003, kdy byla navrzena modifikace ptivodni mapy
Starcraft s ndzvem Defense of the Ancients (Dota). Na hru Dota brzy navéazalo pokracovani

Dota 2, které se stalo celosvétovym hitem. Pomyslnou Stafetu MOBA her pievzala a drzi jiz 15

let League of Legends.

Herni zanry jsou Casto spojeny s konkrétni herni platformou. PiestoZze se mnoho novych her
snaZzi oslovit co nejsirsi cilovou skupinu hracii tim, ze umoznuji hrani naptic platformami, drtiva
vétSina nadSencti do FPS stale voli stolni pocita¢, stejn€ jako na druhé strané fanousci

sportovnich her, jako je FIFA (nyni EA FC), nedaji dopustit na herni konzoli.

Zcela nova kapitola herniho vyvoje zapocala s rozmachem mobilniho hrani. Mobilni telefon
umoziuje gamerim zpiijemnit si kazdou minutu obétovanou cesté do Skoly ¢i prace, ve fronté

pfed obchodem nebo o Skolni prestavce.

Ackoli mobilni hrani zaznamenalo rychly rist (zejména v poslednich letech), vznik cisté
mobilni herni komunity je stale spekulativni. Vzhledem k relativni cenové dostupnosti
(hernich) pocitact, zejména pro Evropany, lze ptedpokladat, ze vétSina hrach, kteti travi
vyznamnou ¢ast dne hranim, vlastni stolni pocita¢ nebo konzoli. Také proto bude pfedmétem

zajmu této diplomové prace hrani pocitacovych online her.
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2.2 Esport, velikost trhu a stakeholderi

Pojem esport oznaCuje organizované soutézni hrani hrdc¢l nebo tymda, v jakékoliv hfte,
na jakékoliv platformé (PC, konzole, mobil). SoutéZe maji jasna pravidla a ucastnit se jich

mohou jak amatérsti, tak profesionalni hraci (Ceska asociace esportu, b.r.).

Na zakladé¢ odhadu marketingové agentury Newzoo mélo v roce 2022 povédomi o esportu
témet 2,5 miliardy obyvatel na svété s tim, Ze 250 milionli z nich se povazovalo za fanousky
esportu. Velikost trhu na zéklad¢ pfijmi byla odhadovana na 1,4 miliardy dolar (Newzoo,

2022).

Cely videoherni primysl zaZzil rychly vzestup béhem pandemie onemocnéni COVID-19. Jinak
tomu nebylo ani v ptipadé soutézniho hrani, celkova sledovanost esportovych soutézi a turnaji

vzrostla nékdy az o desitky procent (Fakazli, 2020).

Nicméné uz v dobé pied samotnou pandemii dosahovala ¢isla sledovanosti esportovych event
hodnot srovnatelnych se soutéZzemi v tradi¢nich sportech na svétové urovni. Jako ptiklad
uved’'me porovnani celkové sledovanosti NFL Super Bowl Championship v roce 2019 a League
of Legends World Championship v Pafizi ve stejném roce. Super Bowl tehdy sledovalo vice
jak 149 miliond divaki, svétovy Sampionat ve hie League of Legends necelych 100 milionii

(YCPS Marketing & Communication Group, 2021).

Na zdklad¢ statistik 1ze esport povazovat za globalni fenomén. Toto relativné mladé trzni
odvétvi vSak stale Celi rizikim, pokud jde o dlouhodobou udrzitelnost a zajiSténi stabilniho

rustu jak z finan¢niho hlediska, tak z hlediska sledovanosti.

Jednim z téchto rizik je nizka diverzifikace pifijmi esportovych organizaci. Pi{jmy
ze sponzoringu tvoii pies 60 % celosvétovych piijmi zesportu (Newzoo, 2022). Rada
uspésnych esportovych organizaci a tymu po vzoru velkych klubi z prostredi tradi¢nich sportt
za¢ind budovat vlastni znacku, vytvafet zadbavny a zajimavy obsah na socialnich sitich
a prodavat vlastni merchandising. Touto cestou se snazi monetizovat vlastni fanousSkovskou

zakladnu.

Strukturou a fungovanim trhu se esport pfili§ neliSi od béZnych sporti. K nazornéjsimu

vyjadieni vztahl mezi stakeholdery v esportu poslouzi Obrazek 1.
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Obrazek 1

Schéma vztahit mezi stakeholdery v esportu

Visibilita znacky

Vysilaci platformy -
(YouTube, Twitch) [P Sekac S R i
=———— Spoleénosti
Poplatky o
vydavajici hry
A z vysilacich prav / b
Vysilany Prispévky,
obsah Predplatne
Licence Podil na pfijmech Sponzorské Visibilita
znacky z produkti ve hie poplatky znacky

Podil na pfijmech

z vysilacich prav

Nakup Hraeské platy, M
merchandisingu Tymy Prize money
- s -_—
Spotiebitelé PR  Profesionalni hradi
(Divici) Piiliv fanouskil
Prispevky,
Predplatné
S penézni toky

— hodnota

Zdroj: Newzoo, vlastni zpracovani

Pro ptehlednost doslo ke spojeni 2 skupin stakeholderti: Spolecnosti vydavajici hry
a Organizatofi soutézi. V nékterych piipadech byva organizatorem soutéze €i turnaje jina
spolecnost nez ta, kterd danou hru vydala. V takovém piipad€ vznika vztah mezi témito dvéma
stakeholdery, kdy organizatofi plati tzv. publisher fees, tedy poplatky za uzivani dusevniho

vlastnictvi nalezici vydavatelim dané hry.

Kromé vysSe uvedenych vztahli mezi skupinou sponzofi a ostatnimi stakeholdery existuji dalsi,
napf. sponzoii mohou spolupracovat s celymi tymy, nejen s hraci samostatné. V zacatcich
esportu byvalo pravidlem, ze partnery tymi se stavaly zpravidla spolecnosti zabyvajici
se informac¢nimi technologiemi, vyrobci procesorti, hernich konzoli ¢i spole¢nosti vytvarejici
software. Dnes hlavné€ uspesnéjsi tymy voli jako hlavni partnery véhlasné spolecnosti z oblasti

automobilového primyslu a odévnictvi.

Spolecnosti vydavajici hry skuteéné€ generuji piijmy zejména od spotiebitelii a vysilacich

platforem. Avsak zcela zdsadnim (a ve schématu opomenutym) finan¢nim zdrojem jsou vydaje
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spotiebitelt na nakup produktii ve hie. Finan¢ni prostiedky ziskané touto cestou saturuji ptijmy,
o které vyvojati ptijdou z toho divodu, ze své hry nechévaji zdarma dostupné ke stazeni.
Bezplatné hrani umoznuje rychly nartst hracské zakladny, ktera je pozd¢€ji ochotna utratit své
penize za dodatec¢né sluzby ve hie. Podil na téchto ptijmech maji také profesionalni tymy hrajici

v ligovych soutézich, jak uvadi schéma na Obrazku 1.

Pravé absenci vydajii na nakup produkti ve hie a nékteré dal$i nezahrnuté zdroje piijmu
v definici esportového trhu podle Newzoo kritizuji Ahn et al. (2020). Tito autoii oznacuji
definici o nasledujici ptijmy:

a) platy hraca

b) turnajové a ligové prize pooly

c) kapitalové investice do esportovych organizaci

d) vydaje na nakup produktl ve hie
Vysledkem jejich prace je segmentace esportového trhu do nasledujicich 6 tsekd:

a) tymy, profesiondlové a streameii

b) spolecnosti vydavajici hry (Game Publishers)

¢) streamovaci platformy

d) fyzické produkty

e) ligy a turnaje

f) digitalni nastroje (Digital Tools)
Segment fyzické produkty zahrnuje firmy, které prodavaji herni vybaveni typu herni mysi,
gaming Zidle, herni procesory nebo napf. monitory s vysokymi obnovovacimi frekvencemi.
Digitalnimi nastroji rozuméjme firmy nabizejici softwarové sluzby, které umoziuji lepsi
komunikaci, umocniuji herni zézitek atd. Jako ptiklad uved'me spole¢nost Discord, kterd
vytvofila platformu pro komunikaci, piivodné myslenou pro hrace, kterou ovSem dnes vyuziva

nezanedbatelné mnozstvi hlavné zahrani¢nich firem jako hlavni komunika¢ni médium.

Na zéklad¢ této SirSi definice esportu vycisluji autofi esportovy trh na 24,9 miliard dolara
pro rok 2019. Pfichézi tedy s hodnotou téméi 25krat vyssi nez Newzoo ve stejném roce. Hlavni
pfi¢inou této nesrovnalosti v odhadech je zminénd definice esportového trhu, zejména

pak ptipadné zahrnuti vydajii na ndkup produkti ve hie. Tato polozka tvoii naprostou vétSinu
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ptijmii vydavatelskych spolecnosti. Spole¢nosti vydavajici hry jsou podle definice Ahn et

al. (2020) zodpovédné za vice jak 63 % (témef 16 mld dolarti) veskerych piijmt z esportu.

Nehledé na rozdilnost definic a odhadti velikosti esportového trhu se jak marketingové
agentury, tak autofi védeckych praci shoduji v predikci dlouhodobého riistu pro tento trzni

sektor.

Obdobné jako u tradi¢nich sporti, také v pfipadé gamingu lze pozorovat vliv profesionalni
scény na bézného sportovce (gamera). Casto jsou to pravé mladi hra¢i videoher, ktefi sleduji
a napodobuji své vzory, konzumuji obsah na socialnich sitich a utraceji vlastni penize

nebo penize svych rodict za herni dopliky.
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2.3 Hrani videoher jako soucast Zivotniho stylu

Hrani videoher nema ve vétSinové spolecnosti pfilis dobrou povést. Vysoké procento gamert
travi pfed obrazovkami dlouhé hodiny denné¢ a nevénuje pfili§ pozornosti svym stravovacim

navyktim, natoz pak fyzické kondici.

V reakci na soucasnou situaci vystupuji nékteré vyvojaiské spolecnosti, které své herni aplikace
designuji tak, aby upeviiovaly zdravé zivotni navyky. Pravdépodobné nejznaméjsi aplikaci,

vyvinutou za timto ti¢elem, je mobilni hra Pokémon GO.

Toto usili o zménu v chovani gamert piichazi nejen ze strany vyvojari. Jako ptiklad 1ze uvést
partnerstvi mezi firmou Beko a evropskou divizi hry League of Legends, kde diky tomuto
vztahu vznikla série videi s ndzvem ,,Eat Like A Pro®, kterd nabada gamery ke zméné jejich

stravovacich navykd.

Dalsi impuls smérem ke zméné vysilaji 1 samotné profesionalni esportové organizace.
S rostouci profesionalizaci tohoto trzniho odvétvi si mnozi ¢lenové managementu zacinaji
uvédomovat dulezitost fyzické ptipravy, spanku a vyvazené stravy s ohledem na fyzické

1 psychické zdravi a udrzitelnost jejich svétenct.

Stejné jako se ndzory na hrani her ve spole¢nosti rozchazeji, také v akademickém prostiedi
bychom téZko nachézeli otazku, v odpov€di na niz by se vyzkumnici shodovali. Jednim
z nejcastéji diskutovanych témat je vztah mezi hranim a obezitou, vyjadifenou pomoci ukazatele

BMIL.

Melchior et al. (2014) ve své prospektivni studii sledovali vzorek 674 mladych dospélych,
od nichz shromazdili udaje s ¢asovym odstupem (mezi lety 1999 a 2009). Uastnici této studie
byli zaroven potomky téch, ktefi byli dotazovani v predchozi studii GAZEL provadéné v letech
1989-2009. Autofii dospeli k zadveéru, Ze UcCastnici, kteti hraji videohry vice nez jednou tydné,
maji statisticky vyssi pravdépodobnost, ze budou obézni. Po kontrole faktorti frekvence fyzické
aktivity, prevalence obezity v obdobi dospivani a prevalence obezity rodi¢ii se souvislost

mezi hranim videoher a obezitou zmirnila, ale ziistala statisticky vyznamna.

Arora et al. (2013) na podobné velkém vzorku adolescentii (11-18 let) testovali model,
ve kterém vstupuje spanek jako medidtor vztahu mezi uzivanim technologii (TV, mobilni
telefon, videohry) a vy$§imi hodnotami BMI. Autofi potvrzuji negativni vazbu mezi délkou
spanku b&hem tydne a hodnotami BMI. UZivani technologii bylo prokazatelné navazano

na krat$i dobu spanku béhem tydne.
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Stejny model testuji i dalsi autofi, jako napt. Turel et al. (2016), ti na rozdil od vySe citované
studie voli sofistikovangjsi metodu sbéru dat ohledné délky a kvality spanku, nez dotaznikové
Setfeni. Jejich experiment spocCival v tydennim meéfeni spankové aktivity prostfednictvim
zafizeni FitBit na vzorku 94 adolescentl ve véku 10-17 let. Ugastnici vyzkumu byli klienti

jedné ze 2 klinik zabyvajici se regulaci t€lesné hmotnosti u déti s nadvahou.

Prostiednictvim SEM analyzy nachazi autofi negativni, statisticky vyznamnou vazbu
mezi délkou spanku a stupném zavislosti na hrani videoher (méfeného pomoci Sstupniové
Likertovy skaly). Stejnou souvislost potvrzuji také pro dvojici délka spanku a piipady obezity.

Ptima vazba mezi stupném zavislosti a obezitou nebyla statisticky vyznamna.

Ackoliv by se mohlo zdat, ze vétSina vyzkumnikl ptichazi s podobnymi zavéry, ze spanek
pusobi jako mediator vztahu mezi hranim videoher a obezitou, n€kolik nedavnych vyzkumi
tuto hypotézu nepotvrzuje. Lange et al. (2017) ve své prufezové studii na vzorku 7,5 tisice
némeckych adolescentd ve véku 11-17 let sice potvrzuji zvySenou frekvenci stiznosti
na problémy s nespavosti (insomnia complaints) a ¢asem stradvenym u obrazovek, tuto vazbu

ovSem nachazi pouze v krajnim intervalu 8 a vice hodin u obrazovky denn¢.

Cas straveny u obrazovky byl z velké &asti pfeduréen uzivanim mobilnich telefonti pro vétsinu
dotazovanych. U respondentt, kteti travili hranim videoher od 0,5 do 2 hodin denné,

zaznamenali autofi niz8i pravdépodobnost stiznosti nez u téch, ktefi videohry nehrali (p <0,05).

Dalsi studie srovnavajici ptileZitostné hrace (hrajici méné nez 1 hodinu denné€) a pravidelné
hrace (hrajici 4-6 hodin denné) uvadi, Zze pravidelni hraci castéji uvadéli vyrazné lepsi
(subjektivni) kvalitu spanku, obvyklou efektivitu spanku a pozitivni fungovani béhem dne
na rozdil od druh¢ skupiny (Peracchia et al., 2017). Autofi to pficitaji literaturou podlozenému
nazoru, Ze fyziologicky naro¢né a intenzivni ¢innosti vedou k celkové tnavé organismu, a tim

podporuji kvalitni spanek.

Pfimou vazbu mezi obezitou a délkou hrani videoher sledovali mj. Cemelli et al. (2016).
Na vzorku témét 300 dotazovanych ve veéku 18-35 let nenachdzi vyzkumnici statisticky
vyznamné rozdily v hodnotach BMI mezi skupinami online gamert, offline gamert a téch, co
videohry nehraji (mén¢ jak 2 hodiny hrani v tydnu). Nicméné obé& skupiny gamerti hlési
vyznamn¢ vys§i konzumaci slazenych nealkoholickych néapojii, online gamefi navic
zaznamenali nejniz$i skore v oblasti konzumace jidel s nizkym obsahem tuku podle EBPQ

(Eating Behavior Pattern Questionnaire) dotazniku.
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Stejné tak Awadalla et al. (2017) zabyvajici se souvislostmi mezi hranim videoher a rizikovym
chovanim u studentt stiednich skol v Saudské Arabii nepotvrzuje vzajemny vztah mezi délkou
hrani a hodnotami BMI. Zajimavym zjisténim tohoto vyzkumu bylo odhaleni vazby
mezi rizikovym chovanim jako je napt. koufeni, nasili a porusovani pravidel silni¢niho provozu

a oblibou z&vodnich her jako zanru.

Studie vychazejici z dotaznikového Setteni Citajiciho pies 700 respondenti, studentti odbornych
Skol v severnim Finsku, ktefi pravideln¢ hraji videohry, piinasi nasledujici poznatky.
Nedostatecna fyzicka aktivita v tydnu nebyla statisticky vyznamné navazana na celkovou dobu
hrani videoher v tydnu. Zatimco respondenti muzského pohlavi travili podstatnou ¢ast svého

volného ¢asu hranim, nebyla tato ¢innost na ukor fyzické aktivity (Salmensalo et al., 2024).

Pozitivni vazbu nachédzi autofi mezi pocitaCovym hranim (na rozdil od konzolového
a mobilniho hrani) a reportovanou nedostate¢nou pohybovou aktivitou. Preference sportovnich

her jako zanru neptfimo souvisela s nedostate¢nou fyzickou aktivitou (Salmensalo et al., 2024).

Z dohledatelnych zdrojt byla nalezena pouze jedina studie zabyvajici se dopady dlouhodobého
hrani her na fyzické zdravi gamerd. Primarnim cilem studie bylo vyhodnotit vztah
mezi fyzickou aktivitou a hranim her, nicméné jako sekundarni vysledky uvadéla také vliv

hrani videoher na bolesti zad a problémy se zrakem (Polski et al., 2016).

K dispozici byly pouze popisné statistiky u vzorku, ktery uvedl hrani alespont jednou tydné,
bez kontrolni skupiny. Studie zaznamenala, Ze mezi respondenty, kteti hraji pocitacové hry
alespoii jednou tydné, pocituje 20 % pravidelnou bolest zad a 28 % uvadi problémy se zrakem

(Polski et al., 2016).

Pfevazna vétSina publikovanych praci na toto téma jsou prifezové studie. Pouze zlomek
vyzkumnikli voli jiny pfistup, napf. longitudindlni nebo experimentalni studii. Autofi
systematického prehledu o vlivu hrani her na Zivotni styl mladeZe to povazuji za hlavni

nedostatek dosavadniho vyzkumu (Chan et al., 2022).
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2.4 Popularita videoher v zemi

Popularita videoher v zemi je klicovym ukazatelem tohoto vyzkumu, a proto je vhodné vénovat
této problematice samostatnou kapitolu. Bez ohledu na specifika odvétvi videoher by vyjadieni
popularity tohoto fenoménu mélo odrazet nékolik aspektli, mezi néz patii: informovanost
a povédomi vefejnosti o gamingu, procento zapojené populace, dopad na spolecnost, at’ uz
ekonomicky nebo socidlni, a v neposledni fadé také intenzitu, s jakou se zapojeni jedinci dané
aktivité vénuji.

Inspiraci z hlediska vyjadieni popularity mizeme hledat v oblasti tradi¢nich sport. V tomto
prostfedi se znacné 1i8i nejen konkrétni ukazatele, jez byvaji voleny jako indikéatory popularity,
ale také metody meéfeni. Z kvalitativnich metod jmenujme napf. panelova Setieni sbirajici
odpovédi malé informované skupiny obyvatel ¢i odhady expertd. Z kvantitativnich metod lze
uvést napi. dotaznikova Setfeni zamétena na sbér informaci na vétSim vzorku populace nebo
téz statistické analyzy vyvoje dané¢ho fenoménu, nejcastéji vyjadiené pomoci ekonomickych

ukazatelu.

Jako konkrétni ptiklad uved'me priizkum zabyvajici se popularitou nékolika vybranych sportt
mezi zaky zakladnich Skol v Srbsku (Radojevi¢ et al., 2011). Autofi argumentuji, Ze popularita
daného sportu pfimo souvisi s ochotou studentil se danému sportu vénovat v hodinach télesné
vychovy.

S podobnou uvahou ptichdzeji dalsi autofi jako napt. Biletic et al. (2023), ktefi na ptikladu
fecko-fimského zapasu tvrdi, Ze popularita tohoto sportu se miZze odrazet v podpotfe ze strany
rodici, a proto mohou byt rodice vice naklonéni tomu, aby své dité podporovali v oblibenéjsim

sportu.

O néco sofistikovangj$i model nabizi Schwede (2019), ktery se snaZil zachytit vyvoj popularity

fotbalu v Estonsku. Tento autor zmifnuje 4 aspekty utvatejici popularitu:
a) velikost ¢lenské zakladny
b) pocet divaka daného sportu
¢) ekonomickou stabilitu (vyjadifenou pomoci dlouhodobych ptijmii sportovnich klubit)
d) medidlni pokryti v tisku

Rada nové vychézejicich studii pfichazi s moznosti vyuziti modernich technologii za ticelem
méfeni popularity. Jedna takovato prace se snazila nalézt vazbu mezi politickou ideologii

a popularitou konkrétnich sport v USA. Regiondlni zdjem (popularitu) o dany sport autor
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vyjadiuje pomoci Cetnosti vyhledavani klicovych slov spojenych s konkrétnim sportem,

ke sbéru téchto dat vyuziva sluzbu Google Trends (Woods, 2022).

Tuto metodu méteni popularity podporuji i dalSi autofi, nejen z oblasti tradi¢nich sporti.
Parshakov et al. (2021) ve své praci zabyvajici se vztahem mezi nezaméstnanosti u mladeze
a popularitou videoher v zemi tvrdi, Ze ¢etnost vyhledavani je vhodnym ukazatelem dané¢ho

fenoménu, zejména pak v pripadé¢ digitdlniho fenoménu, jakym jsou videohry.
Dosavadni vyzkumy zminujici popularitu hrani her nej¢astéji uvadi nasledujici ukazatele:
a) pramerna délka hrani her v tydnu

b) pocet hrach v regionu

vvvvv

d) zapojeni vefejnosti a sledovanost esportu na socidlnich sitich

Primérné délka hrani her v tydnu je pravdépodobné nejcitovanéj$im ukazatelem, vétSina autorii
hledala souvislosti mezi délkou hrani a riznymi zdravotnimi riziky a dopady, at’ uz se jednalo
0 obezitu, nespavost ¢i vyskyt psychickych poruch (Park et al., 2024; Salmensalo et al., 2024;
Turel et al., 2016). Tento indikdtor sam o sob& nachazi uplatnéni zejména v ptipadech, kdy

cilem vyzkumu je sledovani dopadu dlouhodobého hrani her na zdravotni stav hract.

V situaci, kdy cilem prace je sledovani makroekonomickych dopadti popularity hrani her
v zemi, pak primérna délka hrani her v tydnu (pro konkrétni zemi) neni dostacujicim

vvvvvv

vyzkumu je velikost hra¢ské zdkladny v daném statu.

V ptipadé€, Ze jsme schopni prostfednictvim vhodné strukturovaného dotaznikového Setfeni
na reprezentativnim vzorku populace zméfit primérnou délku hrani her v tydnu, Ize na zaklad¢
vysledkli odhadnout intenzitu, s jakou se mistni hra¢i vénuji hrani her. Nicméné nedostatkem
primé&rnych ukazateli obecné byva nemoznost popsat strukturu a specifika daného vzorku, a to

zejména pokud vzorek vykazuje vysoce heterogenni data.

Pokud bychom chtéli na zékladé primérné délky hrani her v tydnu popsat situaci v zemi,
kde se obyvatelstvo déli do 2 stejné pocetnych, avSak zcela rozdilnych skupin, feknéme
mezi obcasné gamery, ktefi travi hranim her par hodin v tydnu, a ,,zapalené* gamery, ktefi sedi
pted obrazovkou dlouhé hodiny kazdy den, pak by ukazatel primérmné délky hrani neodpovidal

realité ani pro jednu zminovanou skupinu.
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Zbylé 3 jmenované ukazatele se snazi popularitu zachytit pomoci poctu ¢i procenta populace,
které se do jist¢ miry angazuje at’ uz v hrani, ¢i sledovani profesiondlnich soutézi a hracu.
Velkym nedostatkem ukazatele sledovanosti esportovych soutézi a turnaja je fakt, ze vétSinu

divacky nejatraktivnéjSich zapast lze sledovat na nékolika platforméach zaroven.

Kromé¢ toho, ze si divdk mulze zvolit platformu pro sledovani (nejcastéji Twitch
nebo YouTube), ma také na vybér hned z nékolika pfenosii t¢hoz zépasu v riznych svétovych
jazycich. V poslednich letech navic vzriista obliba tzv. co-streamovani, tedy sledovani pfenosu
na kanale svého obliben¢ho streamera s jeho postiehy a komentéii. Disledkem vy$e zminéného

24

je sbér dat o sledovanosti esportovych soutézi velice problematicky.

4

Pocet hraca v zemi narazi na podobny problém jako ukazatel sledovanosti esportovych soutézi
a turnajl, nebot’ informace o lokaci hract podléhaji pravidlim ochrany osobnich udaji, jez
vétSina vydavatelskych spolecnosti respektuje. Konkrétni data o ndrodnostnim slozeni hracské

zakladny jsou tedy ve vétSin€ pripadl dostupna pouze pro vydavatelské spolecnosti.

Zpusob, jak se ptreci jen k podobnym datim dostat, objevili autofi Mendes et al. (2022), kteti
vychéazeli z dat zvetejnénych digitdlni platformou Steam, kterd je v sou€asnosti hlavni
platformou pro nakup a stahovani her po celém svété. Prestoze Steam stejné jako ostatni
digitalni spolecnosti respektuje pravidla ochrany osobnich udaj, udaje o vyuZivani sité
pro konkrétni zemé (network usage data by country) vefejné dostupna jsou a jejich sbér a Sifent

neni v rozporu s podminkami uzivani (Terms of Use).

Podobnou metodiku sbéru dat pouzila analytickd spole¢nost Leetify, kterd kazdorocné
publikuje ¢lanky o sou¢asném stavu hra¢ské zakladny hry Counter-Strike. Udaje o zemi ptivodu
vychézi z dat témet 14 miliond hernich ucta (Stewart, 2022). Kazdy hra¢ tohoto herniho titulu
ma moznost na svém profilu ve sluzb& Steam zvefejnit informaci o statni piislusnosti. Ackoli i
tato metoda s sebou nese rizika vedouci k pochybam o validité téchto dat, stale se v kontextu

dosavadnich Setfeni jedna o pfinosnou metodu hodnou vyuziti.

7 wo

Nicméné ani ukazatel velikosti hra¢ské zakladny v zemi, piipadn€ poctu hraci na pocet
obyvatel, neptfind$i kompletni informaci o popularité gamingu v zemi. Mezi dva nejvetsi
nedostatky patii nemoZnost vyjadfit intenzitu, se kterou se angazovani jedinci hrani videoher
vénuji a ekonomické a socidlni dopady tohoto fenoménu na domdacnosti, firmy, ptipadné i statni

sektor.
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2.5 Soudobé poznatky o gamingu a zdravi

V poslednich letech se prevazné kvili rychlému riistu herniho a esportového trhu, umocnéného
dopady pandemie onemocnéni COVID-19, zacind gaming dostavat do povédomi Sirsi
vefejnosti. V reakci na tento riist publikuje fada autortt védecké prace zabyvajici se dopady

dlouhodobého hrani videoher na zdravi hracu.

VétSina praci stoji na dotaznikovych Setienich rozeslanych mezi méné ¢i vice pocetny vzorek
volno&asovych i profesionalnich gamerti. Cast studii nachazi souvislost mezi ¢astym hranim
videoher a ukazateli nezdravého zivotniho stylu, jako jsou vys$si hodnoty BMI a nadmérna
konzumace potravin a ndpojli s vysokym obsahem cukru (Amidu et al., 2013; Aroraetal., 2013;
Melchior et al., 2014), ovSem stejné pocetna skupina autord tuto vazbu nepotvrzuje (Awadalla

etal., 2017; Cemelli et al., 2016; Turel et al., 2016).

Stejné tak v otdzce dopadu hrani na kvalitu spanku se nazory riizni. Néktefi autofi dokonce
nachdzi vazbu mezi hranim videoher (v intervalu 0,5 az 2 hodiny hrani denn¢) a sniZenou

pravdépodobnosti nespavosti (Lange et al., 2017).

Castym limitem téchto vyzkumii (nehledé na zavéry, se kterymi ptichazi) byva fakt, Ze sebrana
data pochdzi pouze od skupiny obyvatel povazujici se za gamery, tj. vétSina méteni nebyla

porovnana s hodnotami kontrolni skupiny, kterd videohry nehraje.

Druha skupina autorti voli odliSnou metodiku vyzkumu. Na rozdil od vétSiny se tito vyzkumnici
zabyvaji dopady popularity gamingu na narodni trovni na Zivotni styl a dalsi socioekonomickeé

ukazatele (Mendes et al., 2022; Palma-Ruiz et al., 2022; Parshakov et al., 2021).

Pro vySe zminénou skupinu badatell je dilezité sledovat velikost hracské zakladny, procento
zasazené populace, primérnou délku hrani a dalsi ukazatele, které charakterizuji toto odvétvi
trhu. Casto uvadénym ukazatelem je popularita gamingu v dané zemi jakoZto souhrnna

proménna.

Dosavadni vyzkumnici vyjadfovali popularitu hrani her rlznymi zplsoby, napf.
prostiednictvim uspéSnosti dané zemé na poli esportu (Parshakov et al., 2021) ¢i na zakladé
objemu pfenesenych dat (network usage data by country, Mendes et al., 2022). Jednou
z vhodnych alternativ pro vyjadfeni popularity hrani her je uZziti dat ohledné velikosti hracské

zakladny v dané zemi na 1 milion obyvatel.

Tento ukazatel neni na rozdil od uspéSnosti na poli esportu vyjadiené pomoci prize money

ovlivnén zménami ve vysi odmén napfic roky, inflaci ani dalS§imi vlivy spojenymi s vyvojem
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finan¢nich trhti. Na druhou stranu ani tento ukazatel pravdépodobné neposkytuje kompletni
obraz ohledn¢ popularity hrani, nebot’ popularita jako takova kromé samotné velikosti hra¢ské
zakladny v sobé zahrnuje dalsi aspekty, jako napt. povédomi vétSinové spole¢nosti o daném

jevu, ekonomické aktivity spojené s volnoCasovym i profesiondlnim hranim her a dalsi.
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3 CILE A UKOLY PRACE

Cilem této diplomové prace je nalézt ptipadné souvislosti mezi popularitou online hrani,
vyjadienou jako pocet hracti na 1 milion obyvatel, a ukazateli zdravého, respektive nezdravého

zivotniho stylu obyvatel.

V piipadé nalezeni statisticky vyznamného vztahu mezi proménnymi je na misté dale zkoumat

povahu a silu této vazby a porovnat vysledky prace s ostatnimi vyzkumy z této oblasti.

3.1 UKoly prace

1) reSerSe literatury z oblasti gamingu, esportu a Zivotniho stylu
2) volba ukazatelli zdravého/nezdravého zivotniho stylu dle dostupnosti a relevance

3) sbér dat prostiednictvim voln¢€ dostupné databaze Eurostatu

4) primarni analyza s vyuzitim Spearmanova korela¢niho koeficientu
5) vyhodnoceni piedpokladii linearni regrese, regresni modely

6) interpretace koeficientli

7) zasazeni vysledki prace do kontextu aktudlniho poznani

23



4 VYZKUMNE OTAZKY A HYPOTEZY

Na zaklad¢ vyzkumil a poznatkii ptfedchozich autort byly formulovany nasledujici vyzkumné

otazky:
1. Existuje spojitost mezi popularitou hrani online her a obezitou u mladeze?
2. Poji se nizka frekvence pohybové aktivity mladeze s vysokou oblibou hrani online her?

3. Existuje vztah mezi popularitou hrani online her a uzivanim navykovych latek (koufeni

tabaku, konzumace alkoholu)?
S ohledem na zvolené vyzkumné otazky byly stanoveny nasledujici hypotézy:

Hi: Na hladin€ vyznamnosti o = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi obezitou
mladeze a popularitou hrani online her, vyjadfenou jako pomér mezi velikosti hracské zakladny

a poctem obyvatel v zemi.

H>: Na hladin€ vyznamnosti a = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi nizkou

frekvenci fyzické aktivity mladeZe a popularitou hrani online her.

Hs: Na hladiné vyznamnosti o = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi konzumaci

alkoholu u mladeze a popularitou hrani online her.

Ha: Na hladin€é vyznamnosti o = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi koufenim

tabaku u mladeZe a popularitou hrani online her.

Za ucelem pftijeti ¢i zamitnuti hypotéz byly vyhodnoceny korelacni koeficienty (Spearmaniiv
a predevsim Pearsonliv) a proveden t-test. Pro pfijeti hypotézy o existenci vztahu

mezi proménnymi musi platit: p <0,05.
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S METODY

5.1 Design studie

Tato prace, krom¢ teoretickych vychodisek opienych o reSersSi literatury z oblasti esportu
a volnocasového hrani her, obsahuje také vlastni vyzkumnou cast, jednd se tedy o praci

teoreticko-empirickou.

K analyze dat byla vyuzita metoda statistické¢ho Setfeni, ktera krom¢ moznosti generalizace
vlastnosti vzorku na celou populaci také umoziuje testovani hypotéz (Hendl, 2005), které byly
zformulovany v predchozi kapitole. Na zaklad¢ zvolené metody lze také praci oznacit
za kvantitativni vyzkum explora¢niho charakteru, nebot” se snazi nalézt a pochopit souvislosti

mezi proménnymi v dosud neprobadané oblasti poznani (Hendl, 2005).

Jelikoz analyzovana data nejsou vysledkem nového Setfeni, nybrz jsou pievzata z vetrejné
dostupné databaze, hovoiime o sekundarni analyze dat. Z pozice badatele také nemame
moznost data ani testovaci subjekty ovlivnit, vSechna data byla shromazdéna v minulosti,

a proto se jedna o retrospektivni studii (Zahora, 2015).

5.2 Vyzkumny soubor

K nasledné analyze byla zvolena data o Zivotnim stylu obyvatel, o jejich sou¢asném zdravotnim
stavu a prediktorech zdravi napti¢ zemémi Evropy. Ze ziejmych diivodli ma vyznam vypustit
nekteré mens$i evropské staty ze Setfeni, nebot’ tato data sebrana na velmi malém vzorku
populace (v poméru k celkovému poctu obyvatel Evropy) by zasadné ovliviiovala vysledky

statistickych analyz.

Proto povazujme za zakladni soubor ¢lenské staty Evropské unie a Evropského hospodaiského
prostoru (EHP). Tato skupina statl byla zvolena zamérnég, nebot’ Evropsky statisticky ufad
vramci pravidelného dotaznikového Setfeni EHIS (European Health Interview Survey)

shromazd’uje data prave o téchto 30 statech.

Kromé 27 stath EU a dalsich 3 ¢lenskych statli EHP byly do Setfeni (a do zdkladniho souboru)
zatazeny dalsi 2 staty, témi jsou Turecko a Spojené kralovstvi. Spojené kralovstvi bylo ¢lenem
EU v dobé€ posledniho velkého dotaznikového Setfeni — EHIS wave 3, které probihalo béhem
roku 2019. Turecko sice dlouhodobé¢ usiluje o ¢lenstvi v EU, nicméné neuspésné. Piesto bylo

dotaznikové Setfeni EHIS provedeno i na uzemi tohoto stitu a data jsou volné dostupna
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z webové databdze Eurostatu (Eurostat, 2022). Dal§im argumentem pro zafazeni Turecka
do zékladniho souboru miize byt i fakt, Ze od roku 2023 je piivodné samostatna profesionalni
liga Turkish Championship League (TCL) ve hife League of Legends soucasti evropské

regiondlni souté¢ze EMEA Masters.

Jestlize za zakladni soubor povazujeme 27 statii EU, 3 staty EHP, Turecko a Spojené kralovstvi,
poté do vybérového souboru zatfad'me ty staty, u nichz lze dohledat data o popularité hrani
online her vyjadifené jako pocet hracti na 1 milion obyvatel. Tuto podminku spliiuje celkem 26
stati z 32 statti zakladniho souboru, zdrojem dat byla vyro¢ni zprava analytické spole¢nosti
Leetify pro rok 2022, zabyvajici se hernim titulem Counter-Strike: Global Offensive (Stewart,
2022).

Ptestoze zakladni i vybérovy soubor tvoii mnozina statli, data sesbirana za Gi¢elem analyzy spise
nez samotné staty charakterizuji obyvatele Zijici na Gzemi téchto statl. Pozornost vénujme
zejména vekové skupiné 15-29 let, nebot’ pravé do tohoto intervalu spada vétSina nadSenct,
ptilezitostnych i profesionalnich hract online her. Dotaznikové Setieni EHIS kategorizuje data
podle véku respondenta do nékolika podskupin, jednou znich je také skupina 15-29 let.

Pro vSechna sesbirand data z databaze Eurostatu byla pfedem zvolena pravé tato vékova

kategorie.

5.2.1 Zvolené proménné
Podle klasifikace Eurostatu byly pro ucely tohoto vyzkumu zvoleny zejména proménné
z kategorie Determinanty zdravi. Témi jsou: hodnoty BMI v populaci, ¢as straveny fyzickou

aktivitou, druh fyzické aktivity, konzumace alkoholu a koufeni.

BMI z angl. Body Mass Index je ukazatelem porovnavajicim télesnou hmotnost a vySku
jedince. Na zadkladé tohoto poméru klasifikuje testované do 3 zakladnich skupin: podvyziva,
normalni a obézni. S ohledem na reSersi literatury z prostiedi esportu 1ze pfedpokladat pozitivni
vztah mezi popularitou hrani online her a cetnosti skupiny obyvatel klasifikovanych
jako obézni. Z tohoto divodu byla do dalSich analyz zatazena proménna Obezita vyjadiujici

procento populace v zemi spadajici do kategorie obézni.

Cas straveny fyzickou aktivitou tiidi populaci do 4 intervall podle minut v tydnu vénovanych
aerobni aktivité, nesouvisejici s vykonem prace. Opét zvlastni pozornost bude patfit skupiné
¢itajici 0 minut v tydnu, dal§imi kategoriemi jsou: méné jak 150 minut, vice jak 150 minut

a vice jak 300 minut.
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Druh fyzické aktivity zminuje chizi, jizdu na kole, aerobni sporty a posilovani. Kazda tato
proménna uvadi procento populace, které pravidelné¢ tuto Cinnost vykonava, rozuméjme

alespon jednou v tydnu.

Konzumace alkoholu obdobnym zpusobem kategorizuje data podle frekvence této Cinnosti:
nepije (viubec nebo ne v poslednich 12 mésicich), pije alespon jednou v mésici a pije alespont
jednou v tydnu. Tento ukazatel postihuje pouze nadmérné, epizodické piti alkoholu (heavy

episodic drinking).

Koureni je poslednim ukazatelem z kategorie Determinanty zdravi, zachycuje tu ¢ast populace,
ktera koufi cigarety na denni bazi. Kromé¢ tradi¢nich tabdkovych vyrobkl byly do této sekce

dotazovani zarazeny také elektronické cigarety a podobna elektronicka zatizeni.

Priznaky deprese je proménnou popisujici procento populace vykazujici znamky dlouhodobého
poklesu nalad, nicmén¢ toto hodnoceni neni nikterak podloZeno 1ékatskym vySetienim, jedné

se o subjektivni hodnoceni dotazovaného jedince.

Ucast kultura a sport reprezentuje ukazatele z kategorie Volny ¢as. Tato proménna uvadi
procento populace, které v poslednich 12 meésicich navstivilo (¢i se piimo aktivné ucastnilo)

libovolnou sportovni nebo kulturni akci.

Posledni zvolenou proménnou, avSak pro tcely tohoto vyzkumu zcela zdsadni, je ukazatel
popularity hrani online her. V kapitole Teoretickd vychodiska autor odkazuje na obdobné
vyzkumy z této oblasti a vyznam vhodné zvolené proménné, kterd by popularitu hrani nejlépe
a co mozna nejpiesnéji zachytila. V ptipadé této prace byl zvolen pomér mezi velikosti hracské

zakladny a poCtem obyvatel v zemi.

Analyticka spolecnost Leetify kazdorocné na svém blogu zvefejnuje statisticka data ohledné
hra¢ské zékladny online multiplayer hry Counter-Strike. Posledni dostupné Setfeni popisuje
situaci pro rok 2022 a vychazi z dat ziskanych u vice jak 14 milionl unikatnich hernich ucti

tohoto herniho titulu (Stewart, 2022).

Takovyto vzorek lze povazovat za reprezentativni, prestoze postihuje jen jeden zvoleny herni
titul. Autor si je védom faktord, které mohou negativné ovlivnit reprezentativnost zvolené¢ho
vzorku, jako napf. rozdilna twroven obliby jednotlivych hernich tituld napfi¢ zemémi
nebo podobny rozdil v oblibé s ohledem na vék gamera. Vice prostoru bude této problematice

vénovano v kapitole Diskuze.
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5.3 Pouzité metody sbéru dat

Sbér dat probihal béhem listopadu a prosince roku 2023. Po zhlédnuti kategorizace dat v ramci
voln¢ piistupné databaze Eurostatu a procteni metodologického manudlu (European
Commission. Statistical Office of the European Union, 2018) bylo zvoleno celkem
7 proménnych k analyze: Obezita, Cas straveny fyzickou aktivitou, Druh fyzické aktivity,
Konzumace alkoholu, Koufeni, Pfiznaky deprese a Ugast kultura a sport. Posledni proménnou,
popisujici popularitu hrani online her v zemich Evropy, je Pocet hrac¢l na 1 milion obyvatel.
Tato data byla pievzata z vyrocni zpravy analytické spolecnosti Leetify pro rok 2022,

zabyvajici se hernim titulem Counter-Strike: Global Offensive (Stewart, 2022).

5.4 Statisticka analyza

K analyze dat byla vyuzita korela¢ni a regresni analyza. Veskeré statistické¢ vystupy byly
vytvofeny prostiednictvim volné dostupného softwaru Jamovi, verze 2.3 (The jamovi project,

2022).

5.4.1 Korelace a korela¢ni koeficienty

Korelace mezi dvéma a vice soubory dat udava jejich vzajemnou zavislost. Tyto soubory dat
nazyvejme proménné. Ke korelaci dvou proménnych dochazi, jestlize urcité hodnoty jedné
promé&nné maji tendenci se vyskytovat s hodnotami druhé proménné (Hendl, 2009). Korelace

muze byt bud'to kladna nebo zaporna.

V ptipadé kladné korelace odpovidaji rostouci hodnoty jedné proménné rostoucim hodnotdm
promé&nné druhé, u zaporné korelace rostouci hodnoty jedné odpovidaji klesajicim hodnotdm

druhé.

K vyjadreni sily vzdjemné souvislosti mezi dvéma proménnymi obvykle slouzi Pearsoniv

korela¢ni koeficient (znacen r), ktery nabyva hodnot z intervalu <-1;1>.

Kladna korelace zna¢i hodnoty Pearsonova korela¢niho koeficientu vétsi nez 0, rostouci
hodnoty koeficientu znamenaji silnéjsi korelaci dat. V ptipadé zaporné korelace nabyva
koeficient mensSich hodnot nez 0 a niZ§i hodnoty (hodnoty bliZsi ¢islu -1) znamenaji silnéjsi

zapornou korelaci.
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Na rozdil od Pearsonova korela¢niho koeficientu, Spearmanovo rhé nesrovnava konkrétni
hodnoty dvou proménnych, nybrz potadi téchto hodnot v rdmci souboru. Nejvétsi vyhodou
a divodem, pro¢ je Spearmantv koeficient pofadové korelace zdaleka nejpouzivanéjSim

korela¢nim koeficientem, je fakt, ze je koeficientem neparametrickym.

Neparametrické koeficienty neptedpokladaji normalni rozlozeni vstupnich proménnych
ani linearitu vztahu mezi nimi, navic neni zkreslen ptfipadnymi odlehlymi hodnotami (Hendl,
2015, s. 268). Jedinym piedpokladem ziistavda monotoénni vztah mezi proménnymi, tedy ze
hodnoty obou proménnych spolecné rostou, nebo hodnoty jedné proménné rostou a druhé

se snizuji, ne vSak soucasn¢ (Rabusic et al., 2019).

5.4.2 Regresni analyza

Regresni analyza stejné jako korelace ukazuje vzijemné propojeni dvou proménnych.
U regrese ovSem nemaji vSechny proménné stejné postaveni, existuje zpravidla jedna zavisle
proménna (ZP) a jedna nebo vice nezavisle proménnych (NP). Nezavisle proménné spolecné
ptedpovidaji hodnotu zavisle proménné, respektive zména zavisle proménné je zplsobena

zménou jedné nebo i vice nezdvisle proménnych.

Vztah NP vici ZP l1ze popsat pomoci regresni funkce. V této praci byla uzita linedrni regresni
analyza. V pfipadé linedrni regresni analyzy ma regresni funkce piedpis:
Y=a+bi Xi+b2Xz+b3Xs

Y je zavisle proménnd, jejiz hodnoty se snazime predpoveédét, a je konstanta, b, b2, b3 jsou

regresni koeficienty a X7, X2, X3 jsou hodnoty nezavisle proménnych (Rabusic et al., 2019).

V pfipadé, Ze do naSeho regresniho modelu vstupuje pouze jedna nezavisle proménna,

hovotime o jednoduché linearni regresi, ptedpis této regresni funkce vypadé nasledovné:

Y =a+bi X
Na rozdil od korelace popisujici tésnost vztahu mezi proménnymi nabizi regresni analyza také
informaci o tom, jak velky vliv ma nezéavisle proménna X na proménnou zavislou Y. Navic
také umoziuje predikovat konkrétni hodnotu proménné Y za predpokladu, Ze zname hodnotu

proménné X v daném bodg.
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5.4.3 Predpoklady regresni analyzy

Pouze v ptipadé, ze vSechna vstupni data spliuji predpoklady regresni analyzy, lze povazovat
vysledek regrese za korektni a interpretovatelny. Tyto pfedpoklady (jednoduché) linearni
regrese shrnul Rabusic et al. (2019, s. 338):

1) Vztah mezi analyzovanymi proménnymi musi byt linearni.

2) Zavisle proménnd Y je méfena na intervalové Grovni a nezdvisle proménnd X je bud’

intervalova, nebo dichotomicka.
3) Ob¢ proménné by mély byt piiblizn¢ normalné rozlozeny.

4) Rozptyl zavisle proménné by mél byt stejny pro kazdou uroven (kategorii) proménné

nezavislé, tzn. v datech by méla byt pfitomna homoskedasticita.

ad 1) linearni vztah je popsan linearni rovnici (viz kapitola Regresni analyza), grafem

zavislosti ZP na NP je piimka;

ad 2) dichotomickd proménna nabyva pouze jedné ze 2 variant (hodnot), hodnoty
intervalové proménné Ize nejen sefadit podle velikosti, ale také vypocitat, o kolik je jedna

hodnota vétsi (respektive mensi) nez druha;

ad 3) normalni rozdéleni pravdépodobnosti je spojité rozdéleni pravdépodobnosti, které
popisuje celou fadu veliCin, jejichz hodnoty se symetricky shlukuji kolem stfedni hodnoty
a vytvareji tak charakteristicky tvar hustoty pravdépodobnosti, kterd je zndma také

pod pojmem Gaussova kiivka (Pavlik & Dusek, 2012);

ad 4) rozptyl (také disperze, variance) je statisticky ukazatel, ktery popisuje,
jak moc hodnoty ndhodné¢ veli¢iny X kolisaji kolem jeji stfedni hodnoty (Pavlik & Dusek,
2012). Matematicky lze rozptyl vyjadrit jako primér druhych mocnin odchylek od priméru.

5.4.4 Nastroje regresni analyzy
K interpretaci vystupu programu Jamovi slouzi nékolik nastrojii (ukazatelll). Pro tcely této

prace je vhodné uvést nasledujici:

Vysokou vypovidaci hodnotu mé v ramci linearni regrese koeficient determinace (R kvadrat,
R?). Matematicky vypocet je jednoduchy, ziskime ho umocnénim Pearsonova korelaéniho

koeficientu, ktery ptislu§i danému modelu. Tato veli¢ina odpovidd na otdzku, jaky podil
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variability (proménlivosti) ZP vysvétluje na§ model. Tedy pokud je koeficient vysoky, zvolené

nezavisle proménné maji vysokou vypovidaci hodnotu.

R kvadrat mize nabyvat hodnot z intervalu <0;1>. Pokud je roven 1, nd§ model dokonale
predikuje hodnoty zéavisle proménné, pokud je roven 0, model je zcela neuziteCny

(van den Berg, 2019).

Dalsi nezbytny ukazatel linearni regrese je regresni koeficient B (viz kap. Regresni analyza).
Hodnota regresniho koeficientu ukazuje miru vlivu pfislusné proménné na zavisle proménnou
pii kontrole vlivu piisobeni ostatnich proménnych. Kazdy zregresnich koeficientd znaci
pramérny narast (pokles) zavisle proménné v ptipadé, ze prislusna NP vzroste o jednotku

(van den Berg, 2019).

K testovani statistické vyznamnosti jednotlivych proménnych bylo vyuzito dvoustranného t-

testu (Studentiv t-test). Na pocatku testu vzdy stoji nulova hypotéza:
Ho: Regresni koeficient (b1) je roven 0, tedy nezavisle proménné nema zadny vliv na ZP.

Vysoké hodnoty t-testu znaci vyrazny vliv NP na ZP a umoziuji ndm zamitnout nulovou

hypotézu.

Pro jednodussi interpretaci t-testu se zpravidla vyuziva p-hodnota. P-hodnota pracuje s urcitou
hladinou vyznamnosti, na které jesté 1ze zamitnout nulovou hypotézu. Tedy ¢im niz§i hodnoty
nabyva p-hodnota, tim mensi je pravdépodobnost, Ze plati nulova hypotéza (Hol¢ik et al., 2015).

Zvyklosti byva provadet statistickou analyzu na hladiné vyznamnosti a = 0,05 ¢i a = 0,01.

Jednim z ptredpokladli regresni analyzy je normalni rozloZeni proménnych. V¢étSina
statistickych vyzkumii vyhodnocuje normalitu rozlozeni prostiednictvim testl normality,
jako napt. Kolmogoroviv-Smirnoviiv nebo Shapiro-Wilkliv. V piipad¢ této diplomové prace

byl k vyhodnoceni normality dat vyuZit Shapiro-Wilkav test.

5.4.5 Transformace dat a z-skore

Ke splnéni predpokladl regresni analyzy muze velice dobfe poslouZit transformace dat.
Smyslem vétSiny transformaci je pfeména nenormalniho rozlozeni veli¢iny na normalni.
Jednou z nejCastéji pouzivanych transformaci je logaritmickd transformace. Jelikoz se jedna
o nelinearni transformaci ménici rozdéleni dat, byva Casto vyuzivana za ucelem (Holcik et al.,

2015):

1) normalizace dat
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2) dosazeni homogenity rozptylu (homoskedasticity)
3) linearizace vztahu proménnych

V piipadé této prace bylo pristoupeno k logaritmické transformaci proménné Pocet hract na 1

milion obyvatel dle nasledujici rovnice:
x’=Inx
X’ odpovida hodnoté proménné po transformaci, x je hodnota proménné pted transformaci.

Kromé¢ logaritmické transformace dat bylo také ptistoupeno ke standardizaci dat pomoci z-
skore. Ke standardizaci se pouzivaji statistiky odvozené z analyzovaného souboru dat (pramér,
smérodatnd odchylka, rozpéti, maximum atd.). Proménné se timto postupem prevadéji na stejné
meéftitko, prestava tedy zalezet na skute¢ném rozméru piislusnych proménnych (Holcik et al.,
2015). Dusledkem standardizace dat je mozZnost srovndni zdanlivé neporovnatelnych veli¢in.
Nutno ale zminit, ze standardizace neni vhodna v ptfipadé¢ absence normalniho rozdéleni

proménnych a v ptipadech vyskytu odlehlych hodnot (Hol¢ik et al., 2015).

Standardizace smérodatnou odchylkou transformuje proménnou nasledujicim zptisobem:

xX—X
zZ=—
Sx

Podle vySe zminéného funkcéniho ptedpisu plati, Ze hodnotu z-skére ziskdme odectenim
vybérového priméru X od plivodni hodnoty zvolené proménné a podélenim smérodatnou
odchylkou znacenou s,. Hodnota z vyjadfuje, kolik standardnich odchylek je urcity ptipad

pod nebo nad primérem (Rabusic et al., 2019).
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6 VYSLEDKY

V vodu této kapitoly je nutné charakterizovat vS§echny vstupni proménné z hlediska polohy
a variability, tomu bude vénovana nasledujici podkapitola Deskriptivni statistika. Poté ptichazi
na fadu piedbézny vybér proménnych uréenych k podrobné analyze, tento vybér bude

realizovan s vyuzitim korelacni analyzy a Spearmanova koeficientu pofadové korelace.

Pted uzitim Pearsonova korelacniho koeficientu a konstrukei regresnich modeltl je za potiebi
vybrané proménné otestovat z hlediska plnéni pfedpokladii linearni regrese (viz kapitola
Predpoklady regresni analyzy). Vyhodnoceni a porovnéani regresnich modeli bylo zatazeno

do kapitoly Diskuze.

6.1 Deskriptivni statistika

Zakladni charakteristiky sesbiranych dat Ize vidét v nasledujicich tabulkach, z divodu
ptehlednosti byly vSechny proménné, jez neni tfeba dale kategorizovat, zatfazeny do jedné
tabulky (Tab. 1). Proménnym, u nichZ ¢lenéni dat do podkategorii ma vyznam, se vénuji tabulky

nasledujici (Tab. 2, Tab. 3 a Tab. 4).

Tabulka 1

Deskriptivni statistika zvolenych proménnych

Hraéina1mil Obezita Koufeni Deprese Udast kult/sport

N 26 30 31 31 31
Prlmér 14346 7.11 15.5 5.83 85.3
Median 9231 6.45 16.7 4.60 88.2
Smérodatna odchylka 11325 3.01 544 4.45 11.3
Minimum 1318 1.80 3.50 0.400 50.7
Maximum 38972 15.8 243 15.8 97.4
Shapiro-Wilk W 0.857 0.850 0.934 0.921 0.848
Shapiro-Wilk p 0.002 <.001 0.055 0.025 <.001
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Tabulka 2

Deskriptivni statistika proménné Cas straveny fyzickou aktivitou

0 minut <150 minut  >150 minut >300 minut

N 27 27 27 27
Pramér 358 20.5 437 25.7
Median 332 20.0 413 21.6
Smérodatna odchylka 17.3 5.67 15.8 11.6
Minimum 11.8 10.3 9.20 5.10
Maximum 80.5 324 73.2 50.7
Shapiro-Wilk W 0.938 0.985 0.982 0.959
Shapiro-Wilk p 0.109 0.959 0.910 0.348
Tabulka 3

Deskriptivni statistika promeénné Druh fyzicke aktivity

Chuze Kolo  Aerobnisporty Posilovani

N 31 31 30 31
Prmér 86.2 28.0 58.0 412
Median 91.4 27.5 60.6 39.9
Smérodatna odchylka 15.3 14.9 18.6 18.3
Minimum 180  0.600 13.4 6.20
Maximum 97.9 68.8 87.4 75.1
Shapiro-Wilk W 0.648  0.968 0.961 0.962
Shapiro-Wilk p <.001 0.469 0.322 0.327
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Tabulka 4

Deskriptivni statistika promenné Konzumace alkoholu

Nepije Piti 1x mésicné Piti 1x tydné

N 30 30 30
Prdmér 54.5 20.1 5.12
Median 51.5 18.4 3.50
Smérodatna odchylka 18.4 12.0 458
Minimum 17.2 2.70 0.00
Maximum 93.1 63.3 19.5
Shapiro-Wilk W 0.982 0.888 0.875
Shapiro-Wilk p 0.872 0.004 0.002

Vétsina proménnych vykazuje podobné hodnoty smérodatnych odchylek znacicich relativné
nizkou variabilitu dat. Vyjimkou je v tomto ohledu proménna Pocet hra¢ti na 1 milion obyvatel,
kde ovSem vysoka hodnota smérodatné odchylky vztazend vici hodnotdm priméru a medianu

neni nikterak alarmuyjici.

Kromé zakladnich statistickych ukazateli polohy a variability byly tabulky doplnény o fadky
se dvéma hodnotami Shapiro-Wilkova testu normality. Parametr W nabyva hodnot z intervalu
od 0 do 1, hodnoty niz$i nez kriticka hodnota (odvozena od poctu prvki ve vybérovém souboru)

nas piiméji zamitnout nulovou hypotézu o normalnim rozlozeni dat v populaci.

v

Pro snadnéjsi interpretaci tohoto testu normality je ovSem vhodnéjSi zaobirat se druhym
ukazatelem, p-hodnotou. Nulovou hypotézu o normalité¢ zamitneme v piipad¢, Ze p-hodnota je
nizsi nez 0,05 (stejnd hodnota jako ndmi zvolena hladina vyznamnosti o). Vyhodnoceni testt

normality bude obsahem kapitoly Plnéni pfedpokladt linearni regrese.
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6.2 Spearmanuv koeficient poradové korelace

Spearmantiv koeficient pofadové korelace se jevi jako vhodny ndstroj predbézného vybéru
proménnych z nékolika diivodi. Nevyzaduje normalitu vstupnich dat, odhali jak linedrni, tak
nelinearni vztahy mezi proménnymi, a navic neni piili$ citlivy na odlehlé hodnoty (viz kapitola

Korelace a korela¢ni koeficienty).

Jelikoz predmétem tohoto vyzkumu je nalezeni ptipadného vztahu mezi ukazateli Zivotniho
stylu a popularitou hrani online her, zcela klicovym koeficientem v ramci korela¢ni matice bude
ten, ktery odpovida vztahu mezi proménnou Pocet hract na 1 milion obyvatel a ostatnimi
proménnymi z vybéru. Pro zafazeni konkrétni proménné do dal§iho procesu statistického

Seteni byla zvolena hodnota korelagniho koeficientu || >0.3.

Tabulka 5

Korelacni matice zvolenych proménnych

Hraci na 1 . _ Ucast
mil Obezita Koureni Deprese kult/sport

Hraci na 1 mil Sp’earmanovo —

rho

df —

p-hodnota —
Obezita Spearmanovo 0.256 —

rho

df 22 —

p-hodnota 0.227 —
Kouten Spearmanovo -0.349 -0.236 —

rho

df 23 28 —

p-hodnota 0.087 0.210 —
Deprese Spearmanovo 0222 0664 0511 —

rho

df 23 28 29 —

p-hodnota 0.287 <.001 0.003 —
Ucast Spearmanovo 0.404 0513  -0538 0.818 —
kult/sport rho

df 23 27 28 28 —

p-hodnota 0.046 0.004 0.002 <.001 —
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Prvni sloupec ¢iselnych hodnot Tabulky 5 odhali silu vzajemnych asociaci mezi ndmi zvolenou
proménnou Pocet hracl na 1 milion obyvatel a 4 ukazateli zivotniho stylu. Vyse stanovenou
podminku o hodnoté Spearmanova koeficientu splituji 2 proménné, Kouteni a Ugast kultura

a sport.

V piipadé proménné Ugast kultura a sport také p-hodnota klesla pod troveti 0,05, 1ze tedy na
hladin€ vyznamnosti a = 0,05 zamitnout nulovou hypotézu o neexistenci vztahu mezi témito 2
proménnymi.

Korela¢ni matice ovSem poskytuje navic informaci o sile vztahu mezi jednotlivymi ukazateli
zivotniho stylu. Piestoze tyto tidaje nejsou pro potieby diplomové prace nikterak vyznamné,

zmifime opét proménnou Ugast kultura a sport, ktera vykazuje statisticky vyznamné hodnoty

koeficientu ve vSech (tabulkou zachycenych) ptipadech.

Tabulka 6

Korelacni matice promeénné Cas straveny fyzickou aktivitou

Hracdina 1 0 <150 >150 >300
mil minut minut minut minut
Hraci na 1 Spearmanovo .
mil rhé
df —
p-hodnota —
0 minut Spearmanovo 0313 -
rho
df 19 —
p-hodnota 0.168 —
<150 minut  Spearmanovo 0.266 -0.333 —
rho
df 19 25 —
p-hodnota 0.244 0.090 —
150 minut  Pearmanovo 0.051 -0.907 0.052 —
rhé
df 19 25 25 —
p-hodnota 0.828 <.001 0.798 —
>300 minut fﬁgarmanovo -0.003 -0.880 0.038 0.980 —
df 19 25 25 25 —
p-hodnota 0.993 <.001 0.851 <.001 —
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Tabulka 6 zobrazuje celkem 4 intervaly podle objemu casu straveného fyzickou aktivitou
v tydnu. Jedinou vyznamnou korelaci s nasi vstupni proménnou popisujici popularitu hrani
zaznamenal interval 0 minut, coz by po zb&zné reSerSi zvolené tématiky nebylo nijak

piekvapivé, nicméné v tomto piipadée se jedna o korelaci zapornou.

Tabulka 7

Korelacni matice promeénné Druh fyzické aktivity

Hraéina 1 mil  Chaze Kolo  Aerobnisporty Posilovani
Hraci na 1 mil Spearmanovo rhé —
df —
p-hodnota —
ChUize Spearmanovo rhé 0.170 —
df 23 —
p-hodnota 0415 —
Kolo Spearmanovo rhé 0.278 0.390 —
df 23 29 —
p-hodnota 0.179 0.030 —
Aerobni sporty Spearmanovo rhé 0.030 -0.264 0.353 —
df 22 28 28 —
p-hodnota 0.891 0.159 0.056 —
Posilovani Spearmanovo rhd 0.338 -0.142 0.386 0.878 —
df 23 29 29 28 —
p-hodnota 0.099 0.445 0.032 <.001 —

V ramci Tabulky 7 mlzeme pozorovat relativné nizké korela¢ni koeficienty napfi¢ vSemi
dvojicemi proménnych kromé jediné — jedinci zabyvajici se cvi¢enim s vlastni vahou ¢i
pfidanym odporem za ti¢elem posileni svalstva maji tendenci také provozovat aerobni sporty.
Ptesto v ptipad€ posilovani lze zaznamenat nizkou uroven korelace se vstupni proménnou,

v ptipad€ aerobnich sportti nikoliv.
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Tabulka 8

Korelacni matice proménné Konzumace alkoholu

Hracina 1 mil Nepije Piti 1x mésicné Piti 1x tydné
Hraci na 1 mil Spearmanovo rhé —
df —
p-hodnota —
Nepije Spearmanovo rhé -0.311 —
df 22 —
p-hodnota 0.139 —
Piti 1x mési¢né Spearmanovo rhé 0.137 -0.938 —
df 22 28 —
p-hodnota 0.520 <.001 —
Piti 1x tydné Spearmanovo rho 0.052 -0.750 0.792 —
df 22 28 28 —
p-hodnota 0.810 <.001 <.001 —

V poradi posledni korelaéni matice (Tab. 8) nachazi jediny vyznamny korelaéni koeficient,

prislusejici skupiné jedincii, jez bud’to vibec alkohol nepije nebo nepila v poslednich 12

po sobé jdoucich mésicich. Obdobné jako v pfipadé proménné Obezita Slo predpokladat

pozitivni vazbu mezi ukazatelem popularity hrani a proménnou poukazujici na nezdravé Zivotni

navyky populace, nicméné i v tomto piipadé se jedna o vztah negativni.

Po predbézné analyze dat s vyuzZitim Spearmanova rho byly identifikovany nasledujici

proménné, vhodné k podrobnéjsi analyze:

a) Koufeni

b) Ugast kultura a sport

c) Posilovani

d) 0 minut fyzické aktivity

e) Nepije alkohol

Kromé téchto 5 vySe jmenovanych proménnych bude samoziejmée do nésledného statistického

Setfeni zafazena 1 proménna reprezentujici popularitu hrani online her — Poc¢et hra¢ti na 1 milion

obyvatel.
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6.3 Plnéni predpokladii linedrni regrese

Pouziti Pearsonova korela¢niho koeficientu na rozdil od Spearmanova rho vyzaduje normalitu
vstupnich dat, stejné tak jako linearitu vztahu mezi dvéma testovanymi proménnymi. Tyto dva
pozadavky je nutné otestovat také pied samotnou konstrukci regresnich modelt. Znovu

uved’'me vSechny 4 hlavni ptedpoklady podle Rabusice et al. (2019, s. 338):
1) Vztah mezi analyzovanymi proménnymi musi byt linearni.

2) Zavisle proménnd Y je méfena na intervalové Grovni a nezdvisle proménnd X je bud’

intervalova, nebo dichotomicka.
3) Obé proménné by mély byt ptiblizné normalné rozlozZeny.

4) Rozptyl zavisle proménné by mél byt stejny pro kazdou uroven (kategorii) proménné

nezavislé, tzn. v datech by méla byt pfitomna homoskedasticita.

Vsechny proménné, jez byly identifikovany a zatazeny do dal$iho Setfeni po predbézné analyze,
jsou v pomérovém tvaru (stejné tak i proménnd Pocet hracl na 1 milion obyvatel), 1ze tedy

potvrdit splnéni 2. predpokladu o typu zavisle a nezavisle proménnych.

Cilem této prace je pochopeni piipadného vlivu popularity hrani her na Zzivotni styl
obyvatelstva, proto je zdsadni pfed konstrukci regresnich modelii rozhodnout o zavisle
a nezavisle proménnych. Vstupni (nezavisle) proménnou je v tomto piipadé Pocet hraci na 1
milion obyvatel. Zavisle proménnych je, pon€kud netradi¢né, vice nez jedna, jsou jimi vSechny
proménné vypovidajici o Zivotnim stylu obyvatel identifikované korelacni analyzou s vyuzitim

Spearmanova koeficientu.

Podminku normélniho rozlozeni proménnych Ize vyhodnotit na zéklad¢ vysledku Shapiro-
Wilkova testu normality. V pfipad€ poruseni normality dat je na misté zaobirat se frekvencnimi
grafy ptislusnych proménnych, ptipadné i konstrukci krabicového grafu s moznosti odhaleni
odlehlych hodnot v datovém souboru. Tento predpoklad normality a zbyvajici predpoklady
o povaze vtahu NP a ZP (kritérium 1 a 4) budou vyhodnoceny v nasledujicich podkapitolach.

6.3.1 Pocet hraci na 1 milion obyvatel
Pted pfistoupenim k testovani 1. a 4. kritéria o povaze vztahu mezi proménnymi je podstatné,
aby vstupni proménnd, kterd bude pfitomna ve vSech konstruovanych regresnich modelech,

splilovala pfedpoklad normality dat.
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Podle vysledku Shapiro-Wilkova testu (viz Tab. 1) nelze na ndmi zvolené hladin€ vyznamnosti

pfijmout nulovou hypotézu, Zze vzorek pochéazi z populace o normalnim rozlozeni dat. Tuto

skutecnost ilustruje frekvencni graf proménné (Graf 1).
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Frekvencni graf proménné Pocet hracii na 1 milion obyvatel

Z Grafu 1 lze vy¢ist, Ze hodnoty vpravo od priméru se nachazi ve vétsi vzdalenosti neZ hodnoty
nalevo od priméru, rozdéleni ma tedy kladnou, pravostrannou Sikmost (Pavlik & Dusek, 2012).

Jak bylo avizovano v kapitole Transformace dat a z-skore, bylo pfistoupeno k logaritmické

transformaci této promeénné s vyuzitim pifirozeného logaritmu.
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Graf 2

Frekvencni graf promeénné po log transformaci

Graf 2 znazorfiuje zménu rozloZeni proménné po logaritmické transformaci dat. PrestoZe tato
varianta transformace neni natolik vyrazna jako napf. logaritmicka transformace s vyuzitim
logaritmu o zakladé¢ 10 (loglO transformace), lze nyni piedpokladat rozlozeni blizké
normdlnimu rozloZeni, coz doklada 1 pfislusnd p-hodnota Shapiro-Wilkova testu

pro transformovanou proménnou, ktera ¢ini 0,11.

6.3.2 Koufeni
Jak doklada vysledek Shapiro-Wilkova testu pro tuto proménnou (viz Tab. 1), podminku
o normalnim rozlozeni lze povazovat za splnénou, 1 kdyz p-hodnota jen mirné piesahla

kritickou hodnotu 0,05.

Zbyva tedy potvrdit ¢i vyvratit pfedpoklad o linearnim vztahu mezi proménnymi
a homoskedasticité. K testovani obou predpokladii poslouzi bodovy graf zavislosti proménné

Koufeni na proménné Pocet hracti na 1 milion obyvatel (Graf 3).
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Bodovy graf zavislosti Koureni na transformované NP s primkou trendu

Bodovy graf doklada zapornou korelaci proménnych, stejné tak je mozné potvrdit predpoklad
linearity vztahu. VétSina bodu lezi relativné blizko piimky trendu a jejich shluky nevykazuji
jiny nez linearni tvar. Rozptyl bodi od ptimky se s rostoucimi hodnotami nezévisle proménné
(osa X) ptili§ neméni. Tato proménna tedy spliiuje vSechny ctyfi predpoklady linearni regrese

a bude pro ni vytvofen regresni model.

6.3.3 Utast kultura a sport

Proménnou vykazujici nejvyssi hodnotu Spearmanova korela¢niho koeficientu ve vztahu k NP
je pravé proménna Ugast kultura sport. Na druhou stranu tato proménna jako jedina z 5
vybranych nesplituje ptedpoklad normality, jak dokladd Tabulka 1. V rdmci vybérového
souboru o méné jak 30 prvcich mé kazda jedna hodnota pomérné vyrazny vliv na vysledek testu
normality. PfestoZe Spearmanovo rhd (srovnavajici potfadi hodnot v souboru) neni citlivé

na odlehlé hodnoty, testy normality a Pearsoniv korelacni koeficient tuto vlastnost nemaji.
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K odhaleni ptipadnych odlehlych hodnot nejlépe poslouzi krabicovy graf prolozeny hodnotami

proménné v podobé bodu (viz Graf 4).

Ueast kult/sport

Graf 4

Krabicovy graf proménné Ucast kultura a sport

Krabicovy graf znazornuje rozlozeni dat prostfednictvim vyznamnych kvantild, spodni a horni
hranice obdélnikového tvaru odpovidaji poloze 1. a 3. kvartilu, vodorovna ¢ara uvnitt znaci
polohu medianu (2. kvartilu). Fousky dosahujici za hranice obdélnikového tvaru pak signalizuji
polohu hodnot vice vzdalenych od medianu, nej€astéji odpovidaji 5% kvantilu — spodni fousek

a 95% kvantilu — horni fousek (Pavlik & Dusek, 2012).

Graf 4 odhali dvé hodnoty lezici na trovni (nebo pod ni) spodniho fousku, jeZ mohou mit
vyrazny vliv na vysledek testu normality. Jejich odstranénim ze souboru sice snizime
vypovidaci hodnotu vzorku, na druhou stranu ndm tato operace pomuze pfibliZit se normalnimu

rozdéleni dat a uplatnit dalsi statistické nastroje a metody v radmci dalSiho Setfeni.
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Graf 5

Krabicovy graf proménné Ucast kultura a sport po odstranéni odlehlych hodnot ze souboru

Krabicovy graf proménné po odstranéni pouze dvou odlehlych hodnot prosel vyraznou
transformaci, hodnota medidnu se nyni nachazi témet uprostfed mezi 1. a 3. kvartilem, drtiva
vétSina hodnot proménné lezi bud’ pfimo v tomto kvantilovém rozpéti, nebo velice blizko n¢ho.
Ptiblizeni normélnimu rozlozeni navic doklada p-hodnota Shapiro-Wilkova testu, ktera vzrostla
na hodnotu 0,039. PfestoZe stale neni moZzné potvrdit nulovou hypotézu o normalnim rozloZeni,
jista deviace (zejména v piipadé pocetnéjSich vyberovych souborll) nema pfili§ velké dopady

na vysledek regrese ((Rabusic et al., 2019).

Opct zbyva potvrdit predpoklad linearniho vztahu mezi NP a ZP a homogenitu rozptylu zvolené

promé&nné prostiednictvim bodového grafu.
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Bodovy graf zavislosti proménné Ucast kultura a sport na transformované NP

Graf 6 dava znovu tusit vesmés linearni vztah mezi dvojici proménnych, stejné tak podminka
homogenity rozptylu je v tomto piipadé splnéna. Proménna Ugast kultura a sport bude také

pfitomna v regresnich modelech.

6.3.4 Posilovani
Vysledek Shapiro-Wilkova testu normality v Tabulce 3 dokladd vysokou pravdépodobnost
normalniho rozlozeni této proménné. V piipadé splnéni ptredpokladu o linearnim vztahu

mezi NP a ZP a homogenité rozptylu 1ze tuto veli¢inu zahrnout do regresnich modeld.
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Bodovy graf zavislosti Posilovani na transformované NP

Z Grafu 7 lze vy¢ist linedrni vztah mezi proménnymi a drobné poruSeni homoskedasticity dat.
Body lezZici pod pfimkou trendu se s rostoucimi hodnotami NP piiblizuji této linii (rozptyl

se s rostoucimi hodnotami snizuje).

Nicméné tento jev by nebyl zdaleka tak znatelny v pfipad¢é odstranéni jedné nebo dvou
nejniz§ich hodnot v souboru. Ztoho divodu nelze jasné¢ rozhodnout, zda se jedna
o heteroskedasticitu dat ¢i nahodné plisobeni jedné (nebo dvou) odlehlych hodnot. Pfipadna
heteroskedasticita dat sniZzuje pfesnost predpovédi regresniho koeficientu B v regresnim

modelu, na coZ je tfeba myslet pfi interpretaci a porovnavani téchto koeficientt.
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6.3.5 0 minut fyzické aktivity
Také v ptipadé této proménné ukazuje vysledek testu normality slibnou Sanci na normalni

rozlozeni dat (viz Tab. 2). Zbyva tedy vyhodnotit bodovy graf zavislosti na NP.
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Bodovy graf zavislosti proménné (0 minut fyzické aktivity na transformované NP

Graf 8 zndzorfiuje obdobny piipad poruseni homogenity rozptylu jako pfedchozi testovana
proménna (Graf 7). Hodnoty nad pfimkou trendu se zfeteln¢ pitiblizuji s rostoucimi hodnotami

NP, hodnoty pod pfimkou vykazuji vesmés stejny rozptyl napfi¢ v§emi hodnotami NP.

Jednim z Casto uplatiiovanych feSeni heteroskedasticity dat byva transformace zavisle
proménné. Prestoze by tato varianta s velkou pravdépodobnosti vyieSila absenci homogenity
rozptylu, znemoZnila by ndm nésledné srovnavani regresnich koeficientli B napfi¢ modely.

Z tohoto divodu nebylo pfistoupeno k transformaci proménné.
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6.3.6 Nepije alkohol
Posledni analyzovana proménna vykazuje vysokou p-hodnotu Shapiro-Wilkova testu
normality, a proto t€ém¢éf jisté jeji rozloZzeni odpovida normalnimu. Linedrni povahu vztahu mezi

NP a ZP a ptipadnou deviaci homogenity rozptylu opét odhali bodovy graf.
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Bodovy graf zavislosti proménné Nepije alkohol na transformované NP
Podle Grafu 9 lze s jistotou potvrdit piedpoklad o linearnim vztahu mezi proménnymi, nebot’

vétSina bodi leZi v blizkosti pfimky se zdpornou smérnici. Stejné tak rozptyl skutecnych hodnot

od predikovanych zistava s rostoucimi hodnotami NP konstantni.
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6.4 Pearsonuv korela¢ni koeficient

V ramci testovani predpokladll linearni regrese zvolenych proménnych byly taktéz ovéieny
podminky uziti Pearsonova korela¢niho koeficientu. Ten na rozdil od Spearmanova rho
vyzaduje pfiblizn€ normalni rozloZeni proménnych a linearni vztah mezi nimi.

Jedina testovand proménna Ucast kultura a sport neplni podminku normality na stanovené
hladiné¢ vyznamnosti, dopad této deviace by vsSak nemél byt znacny. V pfipadé vyrazné
rozdilnych hodnot Spearmanova a Pearsonova koeficientu pro tuto proménnou je na misté

proménnou vypustit z dalSich statistickych operaci.

Tabulka 9

Korelacni matice s vyuzitim Pearsonova koeficientu

LN Hraci Koureni Ucast Posilovani 0 Nepije
na 1 mil kult/sport minut PY
LN Hraci na Pearsonovo .
1 mil r
df —
p-hodnota —
Koureni rPearsonovo -0.436 —
df 23 —
p-hodnota 0.029 —
Ucast Pearsonovo
44 -0.594 —
kult/sport r 0440 0-59
df 21 26 —
p-hodnota 0.036 <.001 —
Posilovani rpearsono"o 0377 -0.508 0.724 —
df 23 29 26 —
p-hodnota 0.063 0.004 <.001 —
0 minut fearsonovo -0.277 0.465 -0.730 -0.876 —
df 19 25 22 25 —
p-hodnota 0.224 0.014 <.001 <.001 —
Nepije fearsonovo -0.39 0.588 -0.642 -0.672 0.744 —
df 22 28 25 28 25 —
p-hodnota 0.055 <.001 <.001 <.001 <.001 —
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Hlavni vypovidaci schopnost s ohledem na cil této prace ma prvni sloupec ¢iselnych hodnot
Tabulky 9, reprezentujici vztahy mezi NP Pocet hra¢i na 1 milion obyvatel a ukazateli
zivotniho stylu. V naprosté vétsing piipadt absolutni hodnota Pearsonova koeficientu mirné
vzrostla oproti hodnoté¢ Spearmanova koeficientu, tuto skutecnost mitizeme zdivodnit

nelinearni transformaci vstupni proménné za Gcelem dosazeni normalniho rozlozeni.

Jedind proménnd zaznamenala snizeni (absolutni hodnoty) koeficientu — 0 minut fyzické
aktivity. Tato proménna navic pfi uziti Spearmanova rhé vykazovala (absolutni) hodnotu jen
mirn¢ presahujici 0,3 a podle Grafu 8 i1 heteroskedasticitu dat. Z téchto diivodl nevidi autor
vyznam vytvoreni regresniho modelu s proménnou 0 minut fyzické aktivity jako zavisle

proménnou. Pro v§echny zbylé 4 ukazatele Zivotniho stylu byl vytvofen regresni model.

6.5 Regresni modely

Pted samotnou konstrukei regresnich modelil je za potiebi standardizovat v§echny proménné

vstupujici do modeld, jak bylo avizovano v kapitole Transformace dat a z-skore.

Tato matematickd operace byva zpravidla vyuzivana v modelech s vice vstupnimi proménnymi
k porovnani vyznamnosti jednotlivych proménnych v modelu, proménnéd s vy$si hodnotou
standardizovaného regresniho koeficientu B ma objektivné vétsi vliv na zavisle proménnou

(Goyal, 2024).

Standardizace pomoci z-skore v nasem ptipad¢ zajisti porovnatelnost regresnich koeficienti B
napti¢ jednotlivymi modely, nebot’ v ptipadé¢ z-skore neporovndvame konkrétni ciselné
hodnoty proménnych, nybrz polohu jednotlivych bodl v ramci vybérového souboru ve vztahu

k priméru a smérodatné odchylce.

Interpretace regresnich koeficientt B v modelu se standardizovanou NP 1 ZP vypada
nasledovné: zména vstupni proménné o 1 smérodatnou odchylku zplisobi zménu zavisle

proménné o B smérodatnych odchylek (Goyal, 2024).

Protoze do vSech nami vytvofenych regresnich modelt vstupuje jedna proménna stale
ve stejném tvaru, 1ze porovnat silu vlivu vstupni proménné na kazdou jednu zavisle proménnou.
Tedy regresni model s vy$$i hodnotou B koeficientu znaci vyraznéjsi vliv NP, vyjadiujici

popularitu hrani online her, na proménnou zavislou.
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Tabulka 10

Regresni model pro standardizovanou promennou Koureni

Shrnuti modelu

Model R R? Adjusted R?
1 0436  0.190 0.155
Koeficienty
Prediktor B SE t p
Konstanta 0.0629  0.180 0349 0730

Z LN Hradi na 1 mil -0.4262 0.183 -2.324 0.029

Tabulka 10 ve své prvni ¢asti uvadi hodnotu R znacici korelaci mezi regresi predpovézenymi
hodnotami a skute¢nymi hodnotami. U jednoduché regrese se R rovna korelaci
mezi prediktorem a zavislou proménnou (van den Berg, 2019). R? je diive zmifiovany
koeficient determinace, ktery odpovidd na otdzku, jaky podil variability ZP naS model
vysvétluje. Upraveny R? (Adjusted R?) vyjadiuje de facto totéZ co R? s tim rozdilem, Ze bere
v potaz velikost vybérového souboru. Upraveny koeficient determinace byva v ptipadé velkych

vybérovych soubort blizky hodnoté neupravené.

Druha ¢ast Tabulky 10 obsahuje dvé hlavni informace, jednou je hodnota regresniho
koeficientu B v prvnim sloupci tabulky, kterd pro nami zvolenou NP ¢ini -0,4262. Druhou
zasadni informaci je p-hodnota pro pfislusSny B koeficient, kterd odpovida na otazku, zda se
tento B koeficient statisticky vyznamné 1isi od nuly (van den Berg, 2019). Protoze plati, ze p
<0,05, mizeme s jistotou tvrdit, ze B koeficient se pro model zavisle proménné Kouteni

vyznamné 1i8i od nuly.
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Tabulka 11

Regresni model pro standardizovanou proménnou Ucast kultura a sport

Shrnuti modelu

Model R R? Adjusted R?
1 0440  0.193 0.155
Koeficienty
Prediktor B SE t p
Konstanta 0.0577 0182 0317  0.754

Z LN Hradi na 1 mil 0.3957 0.176 2.244 0.036

Regresni model proménné Ugast kultura a sport se na prvni pohled velice podoba modelu
pro proménnou Koufeni. Oba modely vysvétluji stejny podil variability ZP (hodnoty
upraveného R? jsou shodné), logicky také oba korela¢ni koeficienty nabyvaji podobnych

hodnot.

Zasadnim rozdilem je zaporna smérnice B koeficientu v pfipadé proménné Kouteni. Zatimco
rust hrac¢ské zakladny na pocet obyvatel indikuje nartist skupiny obyvatelstva, jez sleduje nebo
se ptimo ucastni sportovnich ¢i kulturnich akei, stejny rust povede k poklesu procenta populace,
jez pravidelné kouii.

Navic diky standardizaci vSech promé&nnych Ize ur€it, jestli rist transformované NP o jednu
smérodatnou odchylku zpisobi vyraznéjsi pokles kufakt,, nebo vyraznéjsi narast kulturné
a sportovn¢ angazovanych jedinct. Vyssi absolutni hodnota regresniho koeficientu B v piipade

proménné Kouteni vypovida o vyraznéjsim poklesu kuiak.

Také v pripadé¢ druhého regresniho koeficientu naznacuje piisluSna p-hodnota statisticky

rozdilny koeficient od nuly.
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Tabulka 12

Regresni model pro standardizovanou promennou Posilovani

Shrnuti modelu

Model R R? Adjusted R?
1 0377  0.142 0.105
Koeficienty
Prediktor B SE t p
Konstanta -0.0782  0.186  -0.421 0.677

Z LN Hradi na 1 mil 03686  0.189 1.950 0.063

Regresni model pro proménnou Posilovani ptedpovidé jen velmi malé procento variability ZP
(konkrétné¢ 10,5 %). Ani nelinedrni logaritmicka transformace vstupni proménné nevedla
k vyraznému posileni korelacnich vazeb mezi vstupni proménnou a proménnou Posilovani,

hodnoty Spearmanova a Pearsonova koeficientu se pro tuto proménnou piili§ nelisi.

Koeficient B nabyva kladnych hodnot a poukazuje na pozitivni korelaci, oviem nartist NP o 1
smérodatnou odchylku zptsobi narist ZP Posilovani pouze o zhruba 0,37 smeérodatné
odchylky. Tato hodnota sama o sob¢ neni pfili§ vypovidajici, nebot’ NP vstupuje do modelu
po logaritmické transformaci a nésledné standardizaci, 1ze tedy pouze srovnat s hodnotami

regresnich koeficientll B pro zbylé testované proménné.

Spolehlivost odhadu koeficientu B snizuje fakt, ze proménnd Posilovani vykazovala zndmky
heteroskedasticity dat (viz Graf 7). Dusledkem poruSeni homogenity rozptylu dochazi
ke zvyseni rozptylu odhadl regresnich koeficientii (Taylor, 2022). P-hodnota ptislusici tomuto
B koeficientu navic nevede k zamitnuti nulové hypotézy, regresni koeficient B by dokonce

mohl byt roven 0.
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Tabulka 13

Regresni model pro standardizovanou promennou Nepije alkohol

Shrnuti modelu

Model R R? Adjusted R?
1 039  0.157 0.119
Koeficienty
Prediktor B SE t p
Konstanta 0.0412 0.194 0.213 0.833

Z LN Hraci na 1 mil -0.4069 0.201 -2.023 0.055

Korelaéni koeficient pro posledni regresni model znaci silngjsi korelaci nez v ptipadé predeslé
testované proménné (Posilovani). Navzdory tomu regresni model zachyceny Tabulkou 13
nepiinasi nijak zajimavé vysledky, hodnota koeficientu determinace zlstava opét velice nizka,
také p-hodnota neumoziuje (i kdyz jen tésn€) zamitnuti nulové hypotézy o regresnim

koeficientu B rovném 0.

Za ulelem oveteni vyzkumnych otazek bylo ve vSech piipadech piistoupeno ke konstrukci
jednoduchého, linearné€ regresniho modelu. Disledkem toho hodnoty R modeli (stejné tak jako
p-hodnoty pro pfislusné B koeficienty) pouze odrazi hodnoty Pearsonova korelaéniho

koeficientu pro danou dvojici proménnych.

r~r

Piesto modely pfinasi jednu podstatnou informaci. Proménné Kouteni a Uast kultura a sport
vykazuji téméf totozné hodnoty R a R? koeficientt, také p-hodnoty umozni zamitnuti nulové
hypotézy v obou piipadech. Diky koeficientim B Ize navic ur¢it silu vlivu vstupni proménné
na kazdou z téchto dvou ZP. Stejné€ velky nariist vstupni proménné reprezentujici popularitu
hrani online her zptisobi pokles prom&nné Koufeni a sou¢asny nartist proménné Ucast kultura

a sport. Tento pokles proménné Kouteni bude vyraznéjsi nez nartst druhé uvedené proménné.
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7 DISKUZE

Cilem této diplomové prace bylo nalezeni ptipadného vztahu mezi ukazateli Zivotniho stylu
obyvatel v zemich Evropy a popularitou hrani online her. K ovéfeni domnénky o existenci
téchto vazeb mezi proménnymi byly zkonstruovany celkem 4 regresni modely pro nasledujici

proménné: Koufeni, Ugast kultura a sport, Posilovani a Nepije alkohol.

Vyznamny vztah mezi NP a ZP byl pozorovan v piipadé proménné Kouifeni a Ugast kultura
a sport. V zemich vykazujicich velky pocet hracti na pocet obyvatel (Dansko, Finsko, Estonsko,
Norsko a dalsi) je Castym trendem: nizké procento fyzicky neaktivni mladeze, nizké procento

kutaki ve spolecnosti a angazovanost v ptipad¢ kulturnich a sportovnich akei.

Toto zjisténi je v mnoha ohledech vrozporu se zavéry dosavadnich vyzkumit, casto
provadénych na malém vzorku mladych gamert (Arora et al., 2013; Mario et al., 2014;
Melchior et al., 2014). ZdGvodnénim takovéto nesrovnalosti by mohla byt existence vyrazné
pocetné zastoupené skupiny obyvatelstva, ktera vidi gaming jako prostiedek ptilezitostné

(a kratkodobé) relaxace a zaroven neopomiji principy spravné zivotospravy.

Rada piedeslych vyzkumi nachazi spojitost mezi vy$§imi hodnotami BMI a Gastym hranim her
(Amidu et al., 2013; Arora et al., 2013; Melchior et al., 2014). Naproti tomu zhruba stejné
pocetné zastoupena skupina vyzkumu tuto vazbu nepotvrzuje (Awadalla et al., 2017; Cemelli
et al., 2016; Turel et al., 2016). Jednim z moznych vysvétleni vztahu mezi obezitou a hranim
her je ptimy vliv Castého hrani her na délku a kvalitu spanku u mladych lidi. Kvalita spanku je
casto uvadénym faktorem vedoucim k nartstu télesné hmotnosti. K tomuto zavéru dospéli
autofi napfi¢ obéma tabory (Arora et al., 2013; Awadalla et al., 2017; Turel et al., 2016). Tuto

domnénku ovSem v sou€asné chvili dostupna literatura nepotvrzuje (Chan et al., 2022).

Kromé sniZené kvality spanku byly dalSimi rizikovymi faktory spojenymi s ¢astym hranim her
napt. konzumace slazenych napoji (Cemelli et al., 2016), koufeni tabdku (Awadalla et al.,
2017), konzumace potravin s vysokym obsahem pifidaného cukru a snizend konzumace

potravin s vysokym obsahem vlakniny (Mario et al., 2014).

Tato prace nenachdzi statisticky vyznamny vztah mezi obezitou u mladeze a popularitou hrani
her, stejné tak nelze potvrdit domnénku o vztahu mezi nizkou frekvenci fyzické aktivity
a popularitou hrani. Pfesto hodnota korelacniho koeficientu pro prvni zminovanou dvojici
proménnych naznacuje, Ze urcitd spojitost mezi popularitou hrani a obezitou u mladeze mtize

ve skutecnosti existovat. V tomto ohledu je na misté konstrukce sofistikovanéjSiho modelu
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ptedpovidajiciho hodnoty BMI s ohledem na dals$i vyznamné faktory jako vstupni proménné

(stravovaci navyky, kvalita spanku, uroven nejvyssiho dosazené¢ho vzdé€lani rodich a dalsi).

Zaznamenana frekvence fyzické aktivity napti¢ vSemi zemémi Evropy byla vcelku alarmujici,
vetSina stath vykazuje az tfetinu fyzicky neaktivni mladdeze. Vyrazné nizsi hodnoty v této
oblasti hlasi zemé severni Evropy jako napt. Dansko a Norsko, dale také Némecko. Korela¢ni
koeficient pro kategorii fyzicky neaktivnich sice dosahoval zaporné hodnoty (-0,3), avsak jiz
pro kategorii mirné fyzické aktivity (do 150 minut fyzické aktivity v tydnu) byl tento koeficient

na urovni 0,27. Pro dalsi intervaly nebyl objeven vyznamny korela¢ni vztah.

7.1 Hypotézy

Ve ¢tvrté kapitole této prace byly na zaklad¢ reserse literatury s podobnou tématikou stanoveny

nasledujici hypotézy:

Hi: Na hladin€ vyznamnosti o = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi obezitou
mladeze a popularitou hrani online her, vyjadfenou jako pomér mezi velikosti hracské zakladny

a poctem obyvatel v zemi.

Hz: Na hladiné vyznamnosti o = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi nizkou

frekvenci fyzické aktivity mladeZe a popularitou hrani online her.

Hs: Na hladiné vyznamnosti a = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi konzumaci

alkoholu u mladeze a popularitou hrani online her.

Ha: Na hladin€é vyznamnosti o = 0,05 existuje statisticky vyznamny vztah mezi koufenim

tabaku u mladeZe a popularitou hrani online her.

Za ucelem pftijeti €1 zamitnuti hypotéz byly vyhodnoceny korelaéni koeficienty (Spearmantv
a predevsim Pearsonliv) a proveden t-test. Pro pfijeti hypotézy o existenci vztahu

mezi proménnymi musi platit: p <0,05.

Jak jiz bylo uvedeno v pfedchozi kapitole, nebyl nalezen statisticky vyznamny vztah
mezi obezitou mladeZe a popularitou hrani her. Stejn€ tak hodnota Pearsonova koeficientu
pro dvojici popularita hrani her (Pocet hracii na 1 milion) a fyzicky neaktivni mladez (0 minut

fyzické aktivity) nedovoluje piijeti druhé stanovené hypotézy.
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V zemich s vysokym zastoupenim hracl ve spolecnosti bylo zaznamenano nizs§i procento
abstinujicich jedinct, tato skute¢nost naznacuje pifipadny pozitivni vztah mezi hranim her
a konzumaci alkoholu. Tento vztah ovSem nepotvrzuji dalsi kategorie proménné Konzumace
alkoholu. Navic p-hodnota pfislusici dvojici Nepije alkohol a Pocet hracti na 1 milion (i kdyz

jen tésn¢) neumoznuje zamitnuti hypotézy o neexistenci vztahu mezi proménnymi.

Posledni hypotézu o vztahu mezi koufenim a popularitou hrani na stanovené hlading
vyznamnosti jiz potvrdit Ize. Zem¢ Citajici vétSi pocCet hrach na pocet obyvatel zaroven uvadi
niz$i procentudlni zastoupeni kufakti ve spolecnosti. Tuto skutecnost potvrzuje p-hodnota

na urovni 0,029.

7.2 Limitace vyzkumu

Pravdépodobné nejvyznamnéjs§im faktorem snizujicim reliabilitu vyzkumu je samotna
metodika sbéru dat o narodnostnim slozeni hract. Drtiva vétSina spolecnosti vydavajicich hry
nezvetejnuje tyto informace z nékolika divodi, tim hlavnim byva ochrana osobnich udajt.
Proto k ziskéni informace o narodnosti gamera byly vyhodnoceny profily hra¢t ve sluzbé
Steam. Tato platforma umoziuje vefejné uvést svou statni piisluSnost, ovS§em nevyzaduje

sdileni polohy ¢i jinou kontrolu pravdivosti této informace.

Tato data byla navic sesbirana pouze pro hracskou zakladnu hry Counter-Strike. Obliba
kazdého jednoho herniho titulu zpravidla nebyva konzistentni v ramci celého regionu (Evropy).
Mohlo by tedy dojit k uptednostnéni téch zemi, jez Citaji vysoké hracské zastoupeni praveé

v tomto zminovaném hernim titulu.

Na druhou stranu Counter-Strike je dlouholetou stalici nejen na poli volno€asového hrani,
ale také na poli esportu. Jeho masova oblibenost po celém svété znéj €ini vhodny titul

ke zkoumani a ke generalizaci dat o hra¢ské zakladné této hry na celou populaci gamert.

Dal§im problematickym faktorem tohoto vyzkumu je casovy rozestup ve sbéru dat
o narodnostnim slozeni hrac¢l a dat o zivotnim stylu obyvatelstva. Informace o statni
piisluSnosti hraci pochdzi z roku 2022, zatimco dotaznikové Setfeni EHIS wave 3 probihalo
béhem roku 2019. Vyznamny vliv na cely herni primysl méla bezpochyby pandemie choroby
COVID-19, ktera vypukla v lednu 2020. Srovnani dat o Zivotnim stylu obyvatel v dobé
pfed pandemii s daty o popularité hrani z obdobi probihajici pandemie miZe vést k vyraznému

zkresleni vysledki této préace.
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8 ZAVER

S rostoucim zdjmem o esport a gaming ve spolecnosti, v médiich, a hlavné¢ ze strany
potencidlnich partnert roste také mnozstvi védeckych praci zabyvajicich se fenoménem hrani

videoher.

Vétsina vyzkumii sleduje souvislosti, pfipadné¢ dopady hrani her na hrace na zadklad¢ dat
sebranych z dotaznikovych Setfeni na izemi jednoho statu. Takovy pfistup mulze pfinést
zajimavé poznatky o dané problematice, ale zobectiovat vysledky vyzkumu na celkovou

(svétovou) populaci hraci je v takovém piipadée troufalé.

Hrstka védeckych praci se zabyvad makroekonomickymi dopady rostouci popularity hrani
napii¢ zemémi a regiony svéta. V makroekonomickém kontextu je na misté¢ zabyvat se nejen

dopady ekonomickymi, ale i témi spole¢enskymi.

Ekonomické dopady vzestupu videoher sleduje fada marketingovych agentur v rdmci
monitorovani trhu za ucelem hledani investi¢nich pfilezitosti. Naproti tomu spolecCenské
dopady gamingu v globalnim méfitku jsou nejen slozit€é meéftitelné, ale pravdépodobné i mélo

zajimavé pro firmy z komercniho sektoru.

Tato prace zabyvajici se vztahem mezi popularitou hrani na narodni urovni a ukazateli
zivotniho stylu je jednou z prvnich ve své oblasti badani. Bylo na misté sledovat pouze jeden
region, v naSem piipad¢é Evropu, a predejit zkresleni vysledkt z divodu kulturnich, socidlnich,

ekonomickych a politickych rozdild mezi regiony.

Jednim z hlavnich pfinosii prace bylo uZiti dat o velikosti hra¢ské zékladny v zemi na pocet
obyvatel. Pravé tento ukazatel by mohl byt klicovy pro navazujici vyzkumy zabyvajici
se popularitou hrani v zemi.

Zajimavym zjiSténim po zhlédnuti dat o poctu hracli na 1 milion obyvatel byla skutecnost, ze
vSechny staty severni Evropy se umistily na ptfednich ptickéach v tomto ukazateli. Neni od véci

domnivat se, Ze popularita hrani videoher v zemi je daleko vice provazéana s kvalitou a objemem

volného Casu nez s zivotnim stylem, stravovacimi ndvyky a pohybem obyvatel dané zem¢.
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