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Abstrakt

Tato diplomova prace se zaméfuje na tvorbu dotazniku typologie hra¢h her a jeho
validaci na zékladé¢ demografickych tdaji a hernich zkuSenosti. Dotaznik vychazi ze
zavedeného Dotazniku hracii online her vytvoreného na zaklad¢é Bartlovy typologie z roku
1996, ktera hrace rozdé€luje na 4 typy: Spole¢nik (Socialiser), Bojovnik (Killer), Kolektor
(Achiever) a Dobrodruh (Explorer). Typologie dosud nebyla empiricky ovéfena a jeji
struktura je tedy pouze hypoteticka. Prvni polovina teoretické ¢asti prace shrnuje zakladni
informace o videohrach, jejich historii a herni statistiky, a popisuje riizné oblasti lidského
zivota ovlivnéné hranim videoher, v¢etné agresivniho a prosocialniho chovani, fyzického
zdravi a kognitivnich funkci. Také jsou zminény metodologické nedostatky studii a
problematika hernich zanrt. Druha polovina teoretické ¢asti je vénovana hernim typologiim,
véetné principi a piikladd nejpouzivanéjSich model. Empirickd ¢ast popisuje
metodologické postupy, tvorbu dotazniki a jednotlivé faze sbéru dat. Analyza prvni verze
Bartlova dotazniku o 76 polozkadch na datech od 159 participanti vedla k vytvofeni
zkraceného, ctyficeti polozkového dotazniku. Ten byl znovu administrovan 55 lidem.
Analyzy druh¢ verze dotazniku naznacily, Ze model nespliiuje poZadovana kritéria a nema
idedlni psychometrické vlastnosti. V diskuzi jsou uvedeny mozné pficiny vysledki analyz.
Prace je zakoncena tivahami nad budoucim vyzkumem, vyctem limitl a shrnutim celého

vyzkumu.

Klic¢ova slova: videohry, herni typologie, dotaznik, Bartle, faktorova analyza



Abstract

This thesis focuses on creating a player typology questionnaire and its validation based
on demographic data and gaming experiences. The questionnaire is based on the established
Dotaznik hracu online her, created according to Bartle's typology from 1996, which divides
players into 4 types: Socialiser, Killer, Achiever, and Explorer. The typology has not yet
been empirically verified, and its structure is therefore hypothetical. The first half of the
theoretical part of the thesis summarizes basic information about video games, their history,
and gaming statistics, and describes various areas of human life affected by video gaming,
including aggressive and prosocial behavior, physical health, and cognitive functions.
Methodological shortcomings of studies and the issue of game genres are also mentioned.
The second half of the theoretical part is devoted to game typologies, including the principles
and examples of the most commonly used models. The empirical part describes
methodological procedures, the creation of questionnaires, and the individual phases of data
collection. The analysis of the first version of Bartle's 76-item questionnaire on data from
159 participants led to creating a shortened, forty-item questionnaire. This was re-
administered to 55 people. Analyses of the second version of the questionnaire indicated that
the model did not meet the required criteria and did not have ideal psychometric properties.
Possible causes of the analysis results are discussed. The work concludes with considerations

for future research, a list of limitations, and a summary of the entire research.

Keywords: videogames, gaming typologies, questionnaire, Bartle, factor analysis
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Uvod

Videohry a subkultura hract videoher vznikly v 60. letech minulého stoleti. Od dob
svého zrodu prosel videoherni primysl vyvojem nevidanych rozméri, zazil faze rozkvétu a
popularity, ale i etapy pada a velké kritiky (Egenfeldt-Nielsen et al., 2019). I ptes veskeré
prekazky a tuskali si vSak videohry vzdy nasly cestu zpét ke svym oddanym fanouskim,
kazdym rokem se stavaly a stavaji vice popularnimi a dnes stoji na pomysIné prvni pticce v
oblasti zabavniho primyslu. Hodnota herniho priimyslu a jeho vynosy jsou dnes vétsi, nez
vynosy filmového a hudebniho dohromady (Arora, 2023). Videohry jsou oblibené po celém
sveéte a podle statistik je hraje ptiblizné polovina celkové populace planety (The ESA, 2023).
Hrani her se stalo jednou z nejc¢astéjsich aktivit traveni volného ¢asu a neni proto divu, Ze se
o toto téma zacala zajimat i védeckd obec, kterd se videohrami systematicky zabyva od

pocatku 90. let.

Vyzkum je zaméfen na mnoho témat, zkouma se zejména vliv hrani videoher na riizné
aspekty lidského zivota. Napiiklad vliv hrani videoher na agresi, prosocialni chovani,
socialni chovani a prozivani, fyzické zdravi nebo kognitivni schopnosti (Greitemeyer &
Miigge, 2014; Halbrook et al., 2019; Herodotou et al., 2014; Sobczyk et al., 2015). V oblasti
psychologického vyzkumu jsou tak dnes videohry velice aktudlnim a diskutovanym
tématem, a to vice nez kdy diive. Nicmén¢ fada téchto vyzkumi je po metodologické strance
problematicka. Vyzkumnici voli neadekvéatni nastroje, zejména nestandardizované
dotazniky, které Casto byvaji zastaralé a nedokédzi zachytit komplexnost videoherni
zkusenosti. Casto jsou opomijeny dileZité aspekty hrani videoher, jako napiiklad herni
platformy, motivace hract ke hrani, nebo celkova herni historie participantli. Soucasné se
kazdy vyzkum k videohrdm stavi svym vlastnim zplGsobem a neexistuje tudiz Zadny
univerzalné platny a pouzivany zpiisob, jakym by se videoherni zkusenost zkoumala. I proto

se Casto stava, ze se vysledky studii nedaii replikovat.

Videohry jsou dynamickym odvétvim, neustdle se vyvijeji a prochdzeji riiznymi
zménami. Vyzkumy se na tento vyvoj nedokazi adaptovat a selhdvaji v jakékoliv snaze o
aktualizaci a modernizaci metodologickych ndstroji. Je proto nezbytné vénovat tomuto
problému nélezitou pozornost a vytvofit dotazniky, které by poskytly uplny, a predevsim

piesny obraz o herni zkuSenosti participanta. To se totiz soucasnym dotaznikim pftilis nedafi.


https://paperpile.com/c/L9i1wM/BYoB
https://paperpile.com/c/L9i1wM/w2GK
https://paperpile.com/c/L9i1wM/Q4L9
https://paperpile.com/c/L9i1wM/Q4L9
https://paperpile.com/c/L9i1wM/Q4L9

Je tedy otazka, zda bychom neméli uvazovat o jiném pfistupu, kdyz ten dosavadni selhava.
Odpovédi na tento problém by mohly byt takzvané typologické dotazniky, které hrace
rozde€luji podle jejich motivace a stylu hrani. Ty se vSak ve vyzkumu pfili§ nepouzivaji,
zejména proto, ze nejsou empiricky ovétené. Navic zadny z typologickych dotaznikii nema
¢eskou verzi. Domnivam se, ze jakykoliv modernizovany nastroj pro zkoumani videoherni

zkuSenosti je v dneSni dobé velmi potiebny.

Cilem diplomové prace tak byla tvorba dotazniku typologie hract her a jeho validace
na zékladé¢ demografickych 0daji a hernich zkuSenosti. Vychazela jsem ze zavedeného
Dotazniku hracu online her vytvoten¢ho na zakladé Bartlovy typologie, kterd hrace
rozdéluje na 4 typy: Spolec¢nik (Socialiser), Bojovnik (Killer), Kolektor (Achiever) a
Dobrodruh (Explorer). Dotaznik jsem se rozhodla upravit a ptelozit, aby mohl byt vyuzivan

1 v ¢eském prostiedi.
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1. Teoreticka ¢ast

1.1 Videohry

1.1.1 Definice videoher

Podle Cambridge Dictionary je videohra definovéna jako: “ hra, ve které hrac ovlada
pohybujici se obrazky na obrazovce stiskem tlacitek” (Cambridge Dictionary, n.d.). Tento
popis videoher miize byt povazovan za ismévny, nicméné zcela jednoduse vystihuje jejich
princip. RozliSuje pojem videohra od pojmu “hra”, nebot’ termin videohra odkazuje na
vizualni aspekt, ktery je pro ni definujici. Zaroven popisuje zptsob, jakym se videohry hraji,
tedy skrze néjaké elektronické médium (napt. klavesnice, ovlada¢ atd.), kterym se ovlada
hlavni zatizeni (naptiklad PC, ¢i herni konzole). Jind definice z roku 2005 zase videohry
definuje jako: ,,hra, kterou hrajeme diky audiovizudlnimu pristroji a kterd miize byt zalozena
na pribehu” (Esposito, 2005). Neexistuje vSak jasna a ustalena definice videoher, kterd by
se ve vyzkumu pouZivala. Prvné je to dano nezastavitelnym vyvojem herniho primyslu.
Existuje obrovské mnozstvi videohernich zatizeni, od telefonti, ptes tablety, herni konzole,
pocitace, az po VR headsety. Kazdym rokem se zaroven objevuji nové typy videoher a nové

zanry, kterymi se daji videohry rozliSovat.

Nékteré¢ vyzkumy se touto problematikou definice videoher zabyvaji, pfi¢emz casto
narazeji na problém, a to z jaké perspektivy k videohram pfistupovat. Miize jit o pristup
naratologicky, ve kterém jsou videohry charakterizovany jako formy vypraveéni piib&hi
(Tavinor, 2009). Nebo lze na videohry nahlizet jako na prvek umeéni, zdaraziujici jejich
esteticky aspekt (Egenfeldt-Nielsen et al., 2019). V takovychto ptipadech by definice
videoher byla od té prvni velmi odlisnd. Ackoliv jsou riizné ptistupy k definovani videoher
zajimavé, tato diplomova prace neni teoreticka a neni potieba se k danému tématu vice
vyjadfovat. Pro ucely diplomové prace je zminéna definice naprosto dostacujici, je vSak
doplnéna o detailngjsi popis. Videohry jsou formou interaktivni multidimenzionalni zabavy,
ktera se odehrava ve virtualnim sveté, se kterym hrac interaguje pomoci riiznych ovladacich
prvku. V této praci je pouzivan jednak termin videohry/a, ale také termin hry/a, pticemz v

obou pfipadech je odkazovano na audiovizualni médium.
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https://paperpile.com/c/L9i1wM/ha0T
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1.1.2 Princip hrani

Videohry a jejich hrani je slozeno ze dvou zakladnich komponent: (1) audiovizudlni
prvky, kdy skrze obrazovky herniho zatizeni (nejcastéji monitoru pocitace) vidime a slySime
obsah videoher a (2) software (naptiklad pocitac), ktery zprostredkovava interakci s prvky
audiovizualnimi. Prostfednictvim ovladacich prvki, jako jsou kldvesnice, mys, ovladace
nebo joysticky, se mize hra¢ zapojit do interakce s virtuadlnim svétem videoher. To je princip
hrani videoher. Obvykle maji hraci néjaky cil, chtéji néceho dosahnout. Nejcastéji chtéji hru
vyhrat a “porazit” ji. K tomu vyuzivaji rizné strategie a své dovednosti (Egenfeldt-Nielsen
et al., 2019). Vyhra ovSem nemusi byt jedinym smyslem hrani videoher. Existuje nespocet
davodu, proc se hry hraji a pro¢ jsou zabavné. Réeni "cesta je cil" se da aplikovat i na hrani

videoher, kdy se samotny akt hrani stdva smyslem a cilem sam o sob¢.

Zpusoby nebo styly hrani pak mohou byt ovlivnény typem/zanrem videohry. Existuji
ruzné zanry videoher, které se v prumyslu objevuji od samotného zacatku. Jsou jimi
napiiklad akéni, strategie, zdvodni, RPG (Role-Playing Games, volné pieloZeno jako hra na
hrdiny), logické, sportovni, dobrodruzné a dalsi. S vyvojem videoher pfichdzi i Zanry nové,
jako jsou napftiklad loot shooter (kombinace stfileCky z pohledu prvni osoby s mechanikou
sbirani kofisti), souls-like (hry inspirované konkrétni hrou Dark Souls), €1 walking simulator
(hlavnim prvkem hry je pohyb). Kazdy takovy zanr ma jiny smysl, sleduje jiny cil a vyZaduje
tudiz riizné styly hrani (Clarke et al., 2017). Zanry a problematika jejich oznadovani
pfedstavuji samostatny problém, ktery je podrobnéji diskutovan v dalSich kapitolach (viz

podkapitola 1.3.2).

Princip hrani videoher prochazi neustalym vyvojem, ktery je dan technologickym
pokrokem. Moderni technologie nabizeji sofistikovangjsi grafiku a realistictéj$i herni
prostiedi, diky kterym je mozné ve virtudlnim svété zazivat vétsi imerzi, tzv. ponofeni se,
ktera je diilezitym prvkem hrani videoher (Michailidis et al., 2018). Stru¢né shrnuto: hrani
videoher zahrnuje interakci hrace s virtualnim svétem prostrednictvim ovladacich prvka, kde
hré¢ plni riizné ukoly, fesi hadanky, bojuje s neptateli nebo se zapojuje do ptibehu. Zakladni
princip spoc¢iva v kombinaci zabavy, vyzvy a interaktivity (Muriel & Crawford, 2020). Styly
hrani pak mohou byt ovlivnény riznymi faktory, jako je motivace hract, nebo zanr videohry.
Pro pochopeni vyznamu videoher v dneSnim svété je dalezité znat stru¢nou historii jejich

vzniku, kterd je popsana v nasledujici podkapitole.
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1.1.3 Struc¢na historie

Za prvni videohru na svété je povazovana Spacewar! (viz Obrazek 1). Byla
naprogramovana v roce 1962 pracovniky laboratoie z MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Hra se diky rozsahlému Sifeni po Severni Americe stala nevidané oblibenou.
Celosvétova fascinace pocitacovymi hrami vedla k dal$im pokrokiim ve vyvoji tohoto
odvétvi. K nejvetsimu rozkveétu fenoménu videoher doslo v 70. letech, které 1ze povazovat
za roky zrodu herniho prlimyslu. V téchto letech vznikla prvni vefejna herni zafizeni,
takzvané arkadové automaty (viz Obrazek 2), velké bedny, do kterych se vkladaly mince.
Ty se ve velkém poctu nachdzely v arkddovych hernéch, kde se zrodila subkultura hract
videoher (Egenfeldt-Nielsen et al., 2019). V roce 1978 vznikla revolu¢ni akéni videohra,
ktera se stala méfitkem pro tvorbu budoucich videoher. Videohra Space Invaders, hra pro
jednoho hrace, kde je cilem odrazet viny neptatelskych mimozemstanii. Diky jejimu
uspéchu se hry postupné presouvaly z arkadovych heren do nakupnich center a obchodii

(Egenfeldt-Nielsen et al., 2019).

Obrazek 1 Obrazek 2

Spacewar! na pocitaci: model PDP-1 z roku 1962 Ukdzka arkadovych automatii

Poznamka: dva hrdci ovidadaji vesmirné lodé a snazi se

navzajem znicit v simulaci vesmirného boje; zdroj:

Poznamka: vlevo Space Invaders,

https.://www.nytimes.com/2012/12/15/arts/video-
vpravo japonska hra Pac-Man, zdroj

Reddit

games/spacewar-video-games-at-museum-of-the-moving-

image.html

13


https://paperpile.com/c/L9i1wM/BYoB
https://paperpile.com/c/L9i1wM/BYoB

Krom¢ arkad vznikla v 70. letech jesté jina, moznd vyznamnéjsi herni platforma,
takzvané konzole. Diky konzolim totiz videohry pronikly do obyc¢ejnych domécnosti. Prvni
takovou konzoli svého druhu byla Odyssesy, kterd vznikla v roce 1972 (viz Obrazek 3).
Postupna evoluce hernich systému byla odrazem marketingového boje o nejprodavané;si
herni zatizeni (Kent, 2021). Mezi nejznaméjsi konzole patii napiiklad Pong, Atari 2600,
Sega Master System, Nintendo Entertainment System nebo Sony Playstation. Diky rozsahlé
konkurenci hernich systémt byl odstartovan raketovy rozvoj herniho primyslu. Nejenze se
vyvijely stale nové videohry riznych Zanrl, doslo také k inovativnim pokrokim v jejich
grafice a ovladani. Jednim takovym milnikem miiZe byt postupny piechod z 2D ploSinovek

do 3D grafiky (Arsenault, 2009).

Obrazek 3

The Magnavox Odyssey — prvni konzole z roku 1972

==
@

Poznamka: hlavni zarizeni konzole (velka krabice) a ovladac; zdroj Wikipedie

V 80. letech nabralo tempo technologického pokroku nevidané rychlosti, objevily se
nové piistupy v moznosti navrhovani videoher a doslo k jejich revolu¢nimu rozsifeni na
osobni pocitace (viz Obrazek 4) doméacnosti. Na cesté za vyvojem herniho primyslu se za
dobu jeho existence objevilo mnoho piekdzek. Videohry zazivaly doby rozkvétu a
popularity, ale také Casy neptiznivé, kdy se herni primysl objevil pod palbou kritiky.
(The Video game crash), ktery trval do roku 1985. Za propad mohlo nékolik faktort,
zejména vsak presyceny trh hernich konzoli, které zaroven produkovaly videohry Spatné

kvality (Egenfeldt-Nielsen et al., 2019). Paradoxn¢ 1 osobni pocitace mély svlij “podil viny”,
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kdy jejich popularita zastinila zajem o konzolové hry a pfispély tak k velkému propadu

videoher obecné.

Obriazek 4
Apple II z roku 1977

Poznamka: zdroj Wikipedie

Za dalSim piikladem stoji rozvoj bojovych her a stiilecek, kvili kterym bylo v 90.
letech hrani videoher oznacovéano za problematické. Zejména hry Night Trap, plna nésili a
sexualnich podnéti, a dnes jiz kultovni bojova hra Mortal Combat. V roce 1993 byly jednim
z hlavnich témat takzvaného United States Senate hearings on video games (voln¢ pteloZzeno
jako Senatni slySeni Spojenych statli o videohrach), kde se vaSnivé diskutovalo o jejich
negativnim vlivu na déti a mladé dospélé. Senatni slySeni na svém konci dospélo k vytvoreni
organizace Entertainment Software Rating Board (ESRB), severoamerického hodnoticiho

organu pro videohry, ktery se v hernim priimyslu pouziva dodnes (Laczniak et al., 2017).

Navzdory vSem piekdzkdm si herni primysl dokazal vzdy najit cestu ke svym
spotfebitelim a s kazdym dalSim rokem své existence nabyval na popularité. Vznikaly nové
zanry a typy her, nové herni konzole, siln€j$i pocitace s vylepSenou grafikou. S pfichodem
Youtube se hrani her transformovalo do podoby takzvanych gameplayt, kdy 1ze pii hrani
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videoher sledovat n¢koho jiného. Z hrani her se dokonce stal oficidlni sport. Takzvany e-
sport je organizované soutézni hrani videoher, které miize byt jak individualni, tak i tymové.
A nelze opomenout ani technologii VR, kterd umoziuje zcela unikéatni a imerzni (ponoiujici)
zpusob hrani videoher. Dnes i ti, ktefi nevlastni Zadné konzole a nehraji hry na PC, mohou 1
tak hry hrat, a to prostfednictvim svych telefont ¢i tablet. Videohry jsou vSude kolem nas.
Jsou nedilnou soucasti lidské kultury. V nasledujici podkapitole budou stru¢né popsany
svétové herni statistiky. Tim dokaze ctenat lépe pochopit vyznam videoher a jejich

dalekosahly vliv.

1.1.4 Herni statistiky

Dnes se hodnota herniho primyslu pohybuje kolem 200 miliard dolard (Gil Press,
2024). Jeho celkova hodnota je vétsi, nez vynosy filmového a hudebniho primyslu
dohromady. To z videoher dél4 lidra v zabavnim odvétvi (Arora, 2023). Rozpocty na tvorbu
aprodukci videoher se tak Casto rovnaji rozpoctiim hollywoodskych filmt. Nartst popularity
videoher nejlépe odrazi pocet hracu, ktery se kazdym rokem zvySuje. V roce 2023 bylo na
svéte priblizné 3.2 miliardy hract, oproti roku 2015, kdy hry podle statistik hraly dvé
miliardy lidi (Gil Press, 2024). S timto faktem je moZné argumentovat. Koho lze oznacit za
hréace videoher? Je to dano poctem odehranych hodin, nebo snad vékem, od kterého ¢lovek
zacal videohry hrat? Na otazku se t€zko odpovida, nebot’ mnoho vyzkum na tento problém
narazi (Boot, 2015; Dale et al., 2020; Sobczyk et al., 2015). O této problematice bude
diskutovéano v nasledujicich kapitolach (viz podkapitola 1.3.1). Nicmén¢ vétSina statistik za
aktivniho hrace povazuje ¢loveka, ktery hraje urcity pocet hodin v tydnu, vétSinou mezi 4 az
6 hodinami, primérn¢ pak lid¢ hraji 12.8 hodin tydné (The ESA, 2023). Ackoliv nepanuje
jasna shoda nad tim, kdo je aktivnim hra¢em videoher, statistiky ukazuji, Ze poc€et hracu stale

roste, at’ uz hraji dvé hodiny denné, nebo 4 hodiny tydné.

Zajimavé jsou i demografické statistiky. Prevladal a mozna stale jesté prevlada nazor,
ze hrani videoher je zaleZitosti d€ti a teenageru. Statistiky vSak tomuto nadzoru oponuji. Tato
skupina tvofi pouze 20 % celosvétovych hrach. Kdezto lidé ve vé€kové skupiné 18-34, tedy
prevazné mladi dospéli, predstavuji 38 % z celkového poctu (Gil Press, 2024). MoZna je to
proto, Ze jsou videohry povazované za formu hry a jsou vnimany jako détinské, a tudiz jako
nevhodné zébavni médium pro dospélé jedince. Nékteré tituly sice cili na mladé publikum,

naptiklad Roblox nebo Minecraft, nicméné vétSina herniho primyslu je dnes zaméfena na
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star$i a dosp€lé hrace. Vekové limity pro vhodnost videoher nejsou jednoznacné stanoveny,
a tudiz i dospéli Casto hraji “détské” tituly, jako jiz zminény Minecraft. Na statistikach vSak
muze byt nejvice piekvapujici fakt, ze 7 % hract tvoii skupina seniorti, tedy lidé ve veku

65+ (Gil Press, 2024).

Shrnuti

Statistiky ukazuji, jak se herni svét promeénil a jakou popularitu dnes mé. Lze s jistotou
konstatovat, ze se profil aktivniho hrace videoher za dobu existence herniho primyslu
neskute¢né proménil. Diive bylo hrani her povazovano za divné, hraci byli svym zplisobem
ostrakizovani a oznacovani za podiviny a samotaie. Dnes hry hraje skoro polovina celkové
populace planety. Hry nehraji pouze déti, ale i dospéli a seniofi. Veskeré stereotypy o hracich
videoher se borti pod tihou posledniho faktu, tedy ze Zeny hraji hry ve stejném poméru jako

muzi (Gil Press, 2024).

Cela tato kapitola smétfovala k jasnému vytsténi. Za dobu svého zrodu prosly videohry
evoluci nevidanych rozmért. Od prvnich 2D videoher, az po imerzni zkuSenost ve VR.
Videohry jsou novodobym fenoménem pySnicim se celosvétové oblibé. A ackoliv se
vyzkum hrami poslednich 30 let zabyva (viz nize), je podle mého nazoru zapotiebi, abychom
jej rozsitili a pokracovali. Podle statistik 1ze predpokladat, Ze populace hract videoher bude
stale riist. A pokud tolik lidi hraje a bude videohry hrat, pak je na misté o této oblasti védét
co nejvice. A to 1 z psychologického hlediska. Jak mohou byt videohry vyuzity v
kazdodennim Zivot&? Jaky vliv miize mit hrani her na chovani a prozivani ¢loveka? V
nasledujicich podkapitolach jsou shrnuty a popsany jednotlivé oblasti lidského Zivota, na

kterych je mozné pozorovat nasledky hrani videoher, at’ uz ty pozitivni, tak i negativni.
1.2 Vliv videoher na chovani a well-being

1.2.1 Agrese a prosocialni chovani

Herni statistiky jasné ukazuji, Ze hrani her md v dneSnim svété velky vyznam pro
vétSinu sveétove populace. V roce 2023 hralo alespon hodinu tydné néjakou hru pfiblizn€ 65
% Americantl, coZ z hrani her dé€ld jednu z nejoblibenégjSich aktivit traveni volného ¢asu,
nejen v Americe, ale i po celém svété (The ESA, 2023). Pfirozené se tak v priubéhu let o

hrani videoher zacala zajimat i védecka obec, ktera se jejich zkoumanim systematicky
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zabyva od prelomu tisicileti. VEtSina ranych vyzkumu se zamétovala predevsim na negativni
vliv hrani videoher, a to zejména v piipad¢ her nasilnych, které byly povazovany za vylozené

problematické (Anderson & Bushman, 2001; Gentile et al., 2004).

Podle autori Andersona a Bushmana ptedstavuje Casté vystavovani se nasilnym
videohram hrozbu pro zdravi déti a teenagert (2001). Jejich vysledky naznacuji, Ze je tato
expozice pozitivné spojena s vyssi irovni agrese u mladych dospélych a déti. Zaroven miize
hrani nasilnych her, naptiklad bojovych her a stileCek, negativnim zplisobem ovliviiovat
prosocialni chovéani. Podobné vysledky Ize pozorovat v ¢lanku z roku 2004, kde se zkoumaly
herni navyky u adolescentt (Gentile et al., 2004). Zde autofi dosli k zavéru, Ze déti, které
jsou vystaveny vétsimu mnozstvi nasili ve videohrach, jsou zaroven vice nepratelsti. Mezi
projevy této hostility patfily castéjSi hadky s uciteli a déti se mnohem castéji poustéli do
fyzickych rvacek se spoluzaky. Hrani nésilnych her také vedlo k hor§imu prospéchu ve
Skole. Zaméteni raného vyzkumu videoher bylo do jisté miry ovlivnéno dobovym nazorem
vetejnosti, ktery se soustifed’oval zejména na Skodlivost a nasilnou povahu videoher (viz

podkapitola 1.1.3).

vvvvvv

zdliraznuje pozitivni vliv her na rozmanité oblasti lidského Zivota. MnoZstvi studii se zabyva
pfimym vlivem hrani videoher na prosocialni chovani a well-being hraca. Diive byly hraci
her oznaCovani za samotafe a nespolecenské tvory. Avsak spousta her, zejména onlinovych
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, volné jako online hry na
hrdiny pro vice hracl), stavi na spoleCenském kontaktu, ktery ma potencidl pro rozvoj
prosocialniho mysleni 1 chovéani. Z metaanalyzy pak vyplyva, Ze pokud se jedna o
kooperativni hry, které jsou zalozeny na prosocidlnim chovani a poméhani druhym, mtze
dojit k vyskytu obdobného chovani i v redlném zivoté (Greitemeyer & Miigge, 2014). Stejné

tak mtze dojit i ke sniZeni agrese a agresivniho chovani.

Nelze vSak tvrdit, Ze by se dnes$ni vyzkum zabyval pouze pozitivni strankou hrani
videoher. Ve stejné metaanalyze se zamétovali 1 na ndsilné onlinové hry. Autofi dosli k
zaveru, Ze nasilné videohry mohou negativnim zptisobem ovliviiovat socidlni chovani hract.
Nicmén¢ bylo zdiraznéno, Ze jejich dopad neni silnéjsi, nez dopad hrani prosocialnich her a
co vic, pokud nasilné hry obsahuji alesponi n¢jaké prvky prosocialni akce, pak snizuji

celkovy negativni dopad na chovani hrace (Greitemeyer & Miigge, 2014). Podobné autoti v
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¢lanku z roku 2012 dosli k zavéru, ze kooperativni chovani ve videohrach, a to 1 naptiklad v
nasilnych, kde skupina lidi musi spoleénymi silami zneSkodnit neexistujici monstra, ma
potencidl zlepsit spolupraci v riznych situacich svéta redlného (Ewoldsen et al., 2012). Jiné
studie zase varuji, ze priliSny realismus videohry (tykajici se lepsi grafiky a nazorné¢ho
zobrazeni nasilnych prvka) maze vést k agresivnéjsSim projevim v chovani i mimo virtualni
svét (Krcmar et al., 2011). Hrani her je tedy mnohem komplexnéj$i, nez by se dalo ocekévat.
Dokonce i nasilné hry mohou byt svym zplsobem zaroven Skodlivé a zaroven nécim
prospesné. Zalezi tedy na vice faktorech, ne pouze na povaze hry. Dilezitou roli miize hrat
prave i jeji kontext. I jiné studie ukazuji, ze pokud hra obsahuje prosocidlni prvky a aktivity,
pak muize hrani her vést ke zvyseni empatického chovani u mladych dospélych, adolescenti

1 déti (Harrington & O’Connell, 2016).

1.2.2 Socialni aspekt a well-being

Socialni vztahy, at’ uz pratelské nebo rodinné, jsou dulezitou soucasti lidského zivota.
Clovek je tvor spole¢ensky. Piirozené tak maji socialni vztahy vliv na celkové fungovani
lidi, zahrnujici zdravi jak fyzické, tak i dusevni. V pribéhu let bylo zjisténo a potvrzeno, ze
zdravé socidlni vztahy jsou spojeny s délkou zivota, profesnim Gspéchem a well-beingem
(Mertika et al., 2020). Z vysledkt mnoha studii vyplyva, ze prave socidlni aspekt, jenz urcité
videohry nabizeji, ma pozitivni vliv na psychickou pohodu hra¢t (Domabhidi et al., 2014;
Granic et al., 2014; Harrington & O’Connell, 2016; Herodotou et al., 2014; Kovess-Masfety
et al., 2016; Martoncik & LoksSa, 2016; Trepte et al., 2012). Vystizné€ to ve svém ¢lanku
popisuji Herodotou a kol. (2014), tedy ze hrani her se stdva virtudlni arénou pro socialni
interakcei. Lidé udrzuji své kontakty, ptatelstvi 1 veskeré vazby pies obrazovky pocitact, travi
Cas s prateli z redlného svéta a hry vyuzivaji jakozto platformu pro spolecné sdruzovani. V
tomto kontextu nejsou videohry pouhymi virtudlnimi, fantazijnimi svéty, ale spiSe
roz§ifenim svéta redlného (Herodotou et al., 2014). Lze tedy konstatovat, Ze socidlni aspekt
videoher je kli¢ovym faktorem jejich prospéSnosti pro kazdodenni hrace. Ne kazdy vSak
videoher. Videohry nicméné nabizeji unikatni platformu, diky které je pro lidi mozné se

kazdy den sdruzovat se svymi kamarady, blizkymi, rodinou. A to i pfes velké vzdalenosti.

Zajimavy vhled do oblasti well-beingu a dusevniho zdravi pfinesla pandemie Covidu-

19. Pandemie m¢la vliv na vétSinu oblasti lidského Zivota a kazdodenni fungovani. Zejména
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pak loockdown, kdy se svét zastavil a lidé byli nuceni ziistat ve svych domovech. Omezil se
pohyb, a tim padem i velké mnozstvi vSednich aktivit. To mélo zdsadni vliv na chovani,
prozivani, socialni interakce, na zpiisob prace a studia. Pravé v tomto obdobi se vétsina lidi
ve svych nudnych a dlouhych dnech uchylila k hrani videoher. Podle jedné studie mélo hrani
videoher pozitivni vliv na jejich celkovy well-being, a to hned v nékolika rovinach (Barr &
Copeland-Stewart, 2022). Piikladem je celkové mentélni zdravi, kdy jim hry pomahaly
udrzet dobrou naladu, poslouzily jakozto zplisob zvladani svétové situace a snizovaly uzkost.
Pro mnoh¢ byly videohry zplisobem, jak utéct tizivé situaci a poskytovaly tlevu od stresu.
Mnozi se nudili, hry tak poslouzily jako forma kognitivni stimulace. Hrani videoher
nékterym pfinaselo pocit kontroly a normalnosti. A samoziejmé, tak jako jiz bylo zminéno,
videohry se staly mostem pro socialni kontakt a spolecné setkavani (Barr & Copeland-

Stewart, 2022; Yee & Sng, 2022).

1.2.3 Fyzické zdravi

Dobré¢ fyzické zdravi je stejné tak jako to psychické dilezitou soucasti well-beingu
Cloveka. Vyzkum vlivu videoher na fyzické zdravi, zejména u déti a adolescentd, ¢asto hrani
her oznacuje za Skodlivé a problematické (Huard Pelletier et al., 2020). Hlavnim bodem
kritiky je nedostatek pohybu, kdy lidé hraji az né€kolik hodin v kuse, coz se miiZze rovnat
vlivu sedavého zaméstnani. Existuji diikazy, Ze Cas straveny hranim videoher, 8 a vice hodin
denné, je spojen se zhorSenim zdravotnich ukazateltl, jako je naptiklad BMI (Bullock et al.,
2017). Samoziejm¢ za to nemohou samotné hry, ale skutecnost, Ze se pii nich sedi a
nedochazi k témér Zadné fyzické aktivité. Nabizi se tak otdzka, zda miZe mit hrani videoher
pfimy vliv na zvySenou obezitu v populaci. Nékteré studie se timto problémem zabyvaji, a
to zejména ve spojitosti s uzivanim chytrych telefont, tabletii, nebo Casem stravenym u
televize. Jejich nadmérné uzivani, vcetné hrani videoher, mize byt spojeno s rizikem
vyskytu obezity (Kenney & Gortmaker, 2017). Nicméné piimy vliv videoher na obezitu je
nejasny. Recentni prehledova studie dosla k zavéru, ze dikazy o spojitosti hrani videoher s
obezitou jsou nejednoznacné (Kracht et al., 2020). Dano je to zejména nedostatkem
longitudinalnich studii, které by vliv hrani her na obezitu a pfibirani vahy u déti dlouhodobé

sledovaly.

Naopak se objevuje novy trend, a to ze videohry mohou byt pro nase fyzické zdravi

prospésné. Existuje zplisob hrani videoher znamy jako exergaming. Exergames jsou
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nejcastéji konzolové hry (napt. Wii), které maji senzor pro detekci pohybu. Princip je
jednoduchy. Hraci svymi pohyby ovliviiuji déni ve videohte, at’ uz avatary (herni postavy),
nebo n¢jaky déj. Pohyby mohou byt rizné, napiiklad kopéni, skdkani, tancovani, zvedani
kolen, nebo mavani rukama. Nejzndm¢j$im ptikladem je oblibend tanecni hra Just Dance,
kde se hraci snazi napodobit tane¢ni pohyby, zatimco senzory sleduji jejich vykon a udé€luji
body za ptesnost. Vyzkum ukazuje, ze hrani téchto videoher mize podporovat fyzickou
aktivitu spojenou s motorickou zdatnosti, zarovenn mize hrani snizovat télesny tuk a tendence
k sedavému stylu zivota u déti a adolescentii s nadvahou (Halbrook et al., 2019; Zeng &
Gao, 2016). Hlavnim piinosem tohoto typu cviceni je jeho zabavna forma, diky niz mohou

exergames predcit jiné formy fyzické aktivity (Monedero et al., 2015).

Potencial pro vyuziti videoher jako zpiisobu fyzického cviceni predstavuji i systémy
pro virtudlni realitu, takzvané VR. VR hra¢i umoznuje hrat videohry zcela novym a
unikatnim zpiisobem. Sestava se ze specialnich bryli, takzvaného headsetu, skrze ktery hrac
vidi 3D obraz. Systém je pak vybaven mnozstvim senzort, které snimaji jeho pohyb a tim
upravuji obraz, ktery v brylich vidi. Dal§imi senzory jsou ovladace, které mu umoznuji s
virtudlnim svétem interagovat. Virtudlni realita, kterd Casto vyzaduje pohyb hrace (v
zavislosti na typu videohry), tak nabizi dal$i moznost, jak videohry vyuZit ke zlepSeni
fyzického zdravi. To mé pak ptimy vliv na celkovy well-being hract videoher (Ali et al.,

2023).

Shrnuti

V této kapitole byly popsany vybrané sféry lidského zivota, které mohou byt riiznymi
zpisoby ovlivnény pravé hranim videoher. Zamérné je psano vybrané, nebot’ se nejedna
pouze o tyto zminéné oblasti. Dne$ni vyzkum se videohrami zabyva vice neZ kdy jindy a
zaméfuje se na Sirokou Skalu témat. AvSak oblasti lidského chovani, zdravi a well-beingu
byly, a i nadale jsou ve spojitosti s videohrami tématy nejvice diskutovanymi. Samoziejmée
kromé kognice, kterd ma svou vlastni kapitolu nize. Tato sekce méla ¢tenafi demonstrovat,
jak velky dopad videohry mohou mit a co v§e mohou v naSem zivoté ovliviiovat. Jakym
zptisobem, mohou byt pro nas pifinosné, ale i jaka negativa miiZe jejich hrani pfinaset.
Videohry bezesporu ovliviiuji naSe chovani. Nékteré vyzkumy zdlraznuji jejich potencial
pro rozvoj a vyskyt prosocidlniho a empatického chovani. Jiné vyzdvihuji jejich skodlivost
a spojitost s vyskytem chovani agresivniho. Mnohé studie se zamétuji na pozitivni vliv

videoher pro nase psychické i fyzické zdravi a s nimi spojeny celkovy well-being. Jini
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argumentuji ditkazy o vztahu mezi hranim videoher a zvySenou nadvahou u déti a mladych
dospélych. Nic neni Cernobilé. Videohry nemohou byt univerzalné oznaceny za “Spatné”

nebo “dobré”, nelze ale ani ignorovat jejich nezpochybnitelny vyznam pro dnesni svét.

Doufam, ze se mi skrze prezentované studie podatilo zdiiraznit pozitivni vliv videoher,
ktery, dle mého nazoru, prevysuje negativni dopady a ma pro nas vétsi vyznam. Bez ohledu
na tento pohled, videohry ptedstavuji podstatnou soucast kazdodenniho Zzivota ptiblizné
poloviny svétové populace. Z tohoto divodu by mély byt predmétem dikladného a

systematického vyzkumu v oblasti psychologie.

1.3 Vliv videoher na kognitivni funkce

Velkou oblast zajmu vyzkumu videoher pfitahuji kognitivni funkce. Ty byly i mym
tématem pro bakalaiskou praci, kde jsem zkoumala, jaky vliv miize mit videoherni zkusSenost
na navigaci a prostorové poznavani ve VR (Rackova, 2022). Tedy zdali si 1épe povedou
hréaci videoher, ¢i lidé, kteti hry aktivné nehraji. Z dat vysledkd bylo patrné, Ze se hraci
dokézali ve virtudlni realit€¢ 1épe orientovat. Obdobnych vyzkumii zamétujicich se na
porovnavani vykoni mezi hraci a nehraci videoher v testech kognitivnich dovednosti
existuje velké mnozstvi, pficemz vétsina z nich ukazuje, ze si aktivni hraci vedou znatelné
lépe (Colzato et al., 2013; Sobczyk et al., 2015). Dikazy o vlivu hrani videoher na rtzné
oblasti lidské kognice ndm podavaji i1 dalsi studie. Mezi hlavni kognitivni schopnosti, které
se ve vztahu s hranim her zkoumaji a na které ma hrani pozitivni vliv jsou naptiklad rychlost
zpracovavani a vizudlni pozornost (Green et al., 2012; Hutchinson et al., 2016; L. Li et al.,
2016), selektivni pozornost (Qiu et al., 2018) vizudlni pracovni pamét’ (Blacker et al., 2014;
Clemenson & Stark, 2015), kratkodoba pamét’ (Looi et al., 2016), task-switching (Montani
et al., 2014), mentalni prostorova rotace (Cherney et al., 2014), ¢i prostorova orientace
(Momi et al., 2018). Vyzkumy casto sleduji vliv tréninku, tedy hrani urc¢ité videohry po

néjaky cas, na zmény ve vykonech testi kognitivnich dovednosti.

Existuji ale 1 vyzkumy, které jakykoliv vztah zpochybiiuji (Bediou et al., 2018;
Unsworth et al., 2015; van Ravenzwaaij et al., 2014). Podle nich nema hrani her na kognici
zadny nebo jen minimalni efekt. Jsou tak v rozporu s vysledky studii, které pozitivni vliv
hrani her na kognici prokazuji. Kritizuji pfedevsim velikost vzorku, kterd je podle nich

nedostate¢na a odpovédnd za pozorované vysledky. DalSim bodem kritiky jsou
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metodologické postupy, zejména vybér nastrojii (dotaznikil) a zpiisoby méfeni (viz nize).
Tudiz ani v oblasti kognice nepanuje jasnd shoda o tom, jaky (a jestli viibec n¢jaky) vliv
muze hrani her mit. Ac¢koliv se vétSina studii ptiklani k vlivu pozitivnimu, nelze vysledky
protichiidnych vyzkumii ignorovat. Je nutné se zaméfit na potencialni problémy, kterym
vyzkumy celi a pokusit se je reflektovat a vyfesit. Jen timto zpiisobem je mozné dojit ke
spravnym zavéram (Dale et al., 2020). Rozdilné vysledky totiz zdaleka nejsou jedinym

kritickym momentem.

1.3.1 Metodologické nedostatky

Vyzkumy v oblasti hrani videoher a kognice celi vyznamnému problému s
replikovatelnosti vysledkt. Existuji studie, které zdaraziuji urcité faktory, jez by mohly byt
pri¢inou nekonzistentnich vysledkt pti opakovanych méfenich. Jedné se zejména o chyby
metodologické povahy, kdy se fada vyzkumnikii uchyluje k metodam a postuplim
pfedchozich experimentii. Hlavnim problémem je vybér nastrojii, konkrétné¢ vybér
dotaznikt, které byvaji zastaralé a postradaji dilezité informace o herni zkusenosti a historii
participantll (Boot, 2015; Dale et al., 2020; Sobczyk et al., 2015). Problém spociva ve
zpusobu, jakym dotazniky definuji aktivniho hrace videoher. VétSinou je to podle herniho
¢asu, naptiklad kolik hodin tydné nebo denné travi hranim videoher. VétSina studii za
aktivniho hrace videoher povazuje €loveka, ktery hraje alespon 5-7 hodin tydné (Sobczyk et
al., 2015). Je vSak velky rozdil, zda je za stejného hrace oznacen nékdo, kdo hraje 6 hodin
tydné a nékdo kdo hraje 14 hodiny tydné. Podle praktik n€kterych vyzkumi by vsak tito dva
hréaci spadali do jedné kategorie, coz miZe byt zdrojem zminénych problému s replikaci

vysledkd.

Druhym kritériem, podle kterého jsou ve vyzkumech definovani hraci videoher je
herni zanr. Zanry her, stejné jako Zanry filmi, jsou klasifika¢nim modelem pro identifikaci
a rozdélovani her dle danych kritérii (Arsenault, 2009). VétSina vyzkumi, které se
zamétovaly na kognici a hrani videoher, se zajimaly o jeden konkrétni Zanr, kdy se hra hraje
bud’to z pohledu prvni nebo tieti osoby (viz Obrazek 5). Kognitivni psychologie oznacuje
tyto hry souhrnné jako akéni videohry, které se vyznacuji specifickymi charakteristikami
(Green & Bavelier, 2012). (1) Ak¢ni videohry definuje jejich rychlé tempo, hra¢i musi na
podnéty reagovat pod ¢asovym tlakem. (2) Hraci jsou nuceni rozd€lovat svou pozornost do

periferniho zorného pole, kdy musi aktivné vyhleddvat potencidlni hrozby, obvykle
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nepratele. (3) Zaroven tento typ hry vyzaduje schopnost zaméfit svou pozornost, napiiklad
na nepftatelsky cil. (4) Mezi obéma stavy pozornosti je rovnéz zapotiebi rychle piepinat. (5)
Poslednim definujicim prvkem akcnich videoher je variabilita jejich akce. To se napiiklad
tyka protivnikt, ktefi by se méli chovat nevyzpytateln€, aby nedoslo k habituaci na dané
ukoly (Dale et al., 2020). Takto definované ak¢éni videohry kladou velky diraz na schopnost
zaméfit pozornost a jsou tak vhodnym kandidatem pro trénink a nasledné zlepSeni
souvisejicich kognitivnich funkci. Pravé z tohoto divodu se ve vyzkumech o herni

zkuSenosti zkouma tento typ (zanr) videoher.

Obrazek 5

Hra Resident Evil Village

Poznamka: na levém obrazku je hra z pohledu prvni osoby, na pravém stejna scéna z pohledu tieti osoby

NejcCastéji pouzivanym zplusobem pro definovani hract ve vyzkumech je tedy
kombinace dvou metrik: (1) ¢as straveny hranim a (2) herni zanr. Neexistuje vSak Zadny
ustaleny nastroj (dotaznik), ktery by se v rdmci vyzkumu univerzalné pouzival. VéEtsinou se
jedna o sebe-posuzovaci dotazniky, kde maji participanti ke kazdému vypsanému zanru
pritadit frekvenci ve které tento typ hry hraji. Naptiklad uvést primérny pocet hodin, ktery
v tydnu stravili hranim zdvodnich videoher. Dal§i moZnosti je hodnoceni vlastni odbornosti
(tedy zkuSenosti) s vybranymi zanry. Nékdy se pozaduje vycet hernich zanrt, které
participanti hrali v obdobi poslednich 12 mésicti a uvedeni ptiblizné frekvence jejich hrani.

Nekteré vyzkumy zase naopak zcela ignoruji herni zanr a zajima je pouha herni doba za
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uplynuly mésic. Nékteii vyzkumnici zase berou v potaz pouze aktualni herni navyky
(naptiklad poslednich 6 mésicit), jini tento aspekt viibec nezohlediiuji. V témét kazdé studii
se hraci klasifikuji dle herniho zanru a herni doby, jednotlivé postupy a zvolené kombinace
obou metrik se nicméné napfic¢ vyzkumy lisi (Dale et al., 2020). To pak muze byt divod,

pro¢ se v nékterych piipadech nedaii vysledky vyzkumt replikovat.

1.3.2 Problematika hernich zanru

Problém nespociva pouze v kombinaci herniho Zanru a herni doby. Problém totiz
pfedstavuji i samotné herni zanry. V ptedchozich kapitolach bylo zduiraznéno, jakym
tempem a jakou rychlosti se videohry kazdym rokem své existence vyvijely, vyviji a vyvijet
budou (viz podkapitola 1.1.3). Plati to i pro herni zanry, které prosly mnoha zménami a
upravami. Béhem poslednich 20 let se objevilo nespocet novych zanri, zejména diky nardstu
poc¢tu novych typl videoher, které vyzadovaly specifick¢ oznaceni. Nicméné soucasnd
oznaceni zanru a klasifikani systémy videoher nejsou schopny reflektovat komplexnost
videoher a co vic, nemaji jasné vymezeni (Clarke et al., 2017). Mezi dva nejhranéjsi Zanry
patii “akéni” a “RPG” (Role-Playing Game, voln¢ jako hra na hrdiny). Jde sice o velmi
oblibené herni Zanry, kterymi je mnoho dnesnich her ozna¢ovéno, neexistuji vSak jasn¢ dana
kritéria, podle kterych by hry do téchto kategorii spadaly. Pravé nejasnd definice zanrl vede
k tomu, Ze jsou tato oznaceni aplikovana na spoustu rozli¢nych videoher, které sice mohou
mit néjaké podobné prvky, ale ¢asto byvaji naprosto odlisné (Clarke et al., 2017). To pak
muze mast jak vyzkumniky, tak i samotné participanty studii (Doherty et al., 2018).

V dobg, kdy se videohry zacaly rozdélovat dle zanrt, mély tyto Zanry jasné definice a
hranice. Diive herni Zanry hry rozliSovaly na zékladé jejich herni mechaniky. Videoher
nebylo tolik jako dnes, hrani her bylo do zna¢né miry omezeno technologickymi moznostmi
hernich zatizeni, a tudiz ani nemohlo tolik typti a variant her existovat. V té dobé mélo proto
rozdélovani her podle Zanrh jasna pravidla a svilij vnitini smysl. V ranych fazich vyzkumu,
ktery se zamétoval na zminéné akcni videohry, byly tyto hry svou povahou a hratelnosti
jasn¢ oddélené od her ostatnich (rychlé hry, potieba zamétfeni a stfidani pozornosti,
variabilita akce). Piib&h nebo jakykoliv d& u akénich videoher nehral vyznamnou roli.
Naproti tomu byly napiiklad hry strategické, které neobsahovaly akci skoro zadnou, naopak
byly pomalé, aby hraci mohli peclivé planovat své tahy a taktiky. Pivodni RPG (Role-

Playing Game) hry obsahovaly jen minimalni mnozstvi akce, jejich hlavnim bodem byly
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piib¢hy, které bylo mozné na zakladé¢ rozhodnuti hraci meénit. Dnes se vSak linie
jednotlivych zanri ptekryvaji a herni prvky, které byly ptivodné doménou pouze akénich
videoher, jsou nyni obsazeny i v hrach jinych. Dnesni Zanry jsou tak spiSe kombinaci mnoha
zanru, akéni prvky se tak mohou nachdzet v jakékoliv hie (Clarke et al., 2017; Dale et al.,

2020).

Znamena to, ze 1 jiné hry nez ak¢ni, mohou mit vliv na kognici ¢lovéka. Naptiklad
RTS hry (Real-Time Strategy, volné pieloZeno jako strategie v realném case), které se
puvodné z hlediska vyzkumu kognice nepovazovaly za dulezité, mohou mit podle novéjsich
vyzkumu pozitivni vliv na kognitivni dovednosti (Glass et al., 2013). Zaroven ne vSechny
videohry, které jsou povazovany za ak¢ni, musi obsahovat nalezité akéni prvky, kvili kterym
byly v raném vyzkumu videoher zkoumdny. Lze tak konstatovat, ze neni dilezity zanr
videohry, ale spiSe mechaniky a prvky, které dana hra obsahuje (Dale et al., 2020). Stejné
tak je dulezité, jakym zptisobem vnimaji hru samotni hraci. To je nazorn¢ pfedvedeno na
ptikladu westernové akéni a ptibeéhové videohry Red Dead Redemption 2 (RDR2). Ve hie je
mozné prozkoumavat svét, jezdit na koni a rybafit. Pro nékoho miiZze byt hra oddechova a
relaxacni. Hra ale také nabizi mise plné akci a prestielek, kdy je potieba rychlych reakci a
zaméteni pozornosti. ZkusSenost kazdého hrace bude zcela jind, stejné tak jako jeho styl
hrani. Proto taky kazdy hrac, a tedy i potencidlni participant, mize kazdou hru vnimat jako
jiny herni zanr. To potom ovliviluje odpovédi ve vyzkumnych dotaznicich a miZe to byt

dalsi divod, pro¢ se studie potykaji s metodologickymi problémy.

S problematikou uchopeni Zanrt videoher se potykaji i samotné herni platformy.
Naptiklad Steam, software pro digitalni distribuci videoher, pfistupuje k oznacovani her
vlastnim zpisobem, a to prostfednictvim takzvanych tagli neboli Stitkii. Aplikace Steam
pouziva systém tagl pro detailnéjsi popis videoher (X. Li & Zhang, 2020). Zakladni tagy
jsou pfitom shodné s klasickym Zanrovym popisem, jsou zde tedy tagy jako akcni,
strategické, sportovni atd. Jednotlivé skupiny tagii popisuji specifické vlastnosti videohry.
Lze narazit na tagy, které popisuji grafiku a perspektivu (2D, 3D, FPS, TPS, izometrické),
témata a atmosféru (Fantasy, Se zombie, S upiry, odpoc¢inkové, vtipné, atmosférické), nebo
jiné vlastnosti (S rozhodnutim ovliviiujici hru, S proceduralni tvorbou prostiedi, s
plachténim, s ptactvem...). Jedna hra tak vétSinou miva vice tagt, popularni hry jich mohou
mit az dvacet. V dob¢& psani této diplomové prace (kvéten 2024) ma hra Red Dead

Redemption (RDR2) nésleduji tagy:
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- S otevienym svétem - S kofimi

- S bohatym ptibéhem - Prekrasné

- Westernové - Pro dosp¢lé

- Dobrodruzné - Strile¢ky z pohledu prvni osoby
- Pro vice hracu - S vybornym soundtrackem

- Akeni - Z pohledu tteti osoby

- Realistické - Brutalni

- Pro jednoho hrace - Sandboxové

- Stiilecky - Z pohledu prvni osoby

- Atmosférické - FPS

Moznost vicenasobného ptidavani tagti dokaze 1épe a detailnéji popsat komplexni
obsah videoher, které v sobé kombinuji vice prvkl hernich mechanik a hernich zanrii. Ani
tento pfistup vSak neni idedlni. Tagy mohou totiz pfidavat samotni uZivatelé platformy.
Jejich pftifazeni je sice kontrolované (zejména pokud se jednd a ironické nebo sprosté
popisky, jako tfeba “odpad”), avsak jejich ptifazeni je Cisté subjektivni. Pro nékoho muize
byt RDR?2 brutélni, jiny hrac si ale pod timto tagem mtiZe ptedstavit hry zdaleka brutalné;si.
Hra je také oznacena protichlidnymi tagy (z pohledu prvni a tfeti osoby, pro jednoho hrace
a pro vice hract). RDR2 se da hrat z riznych 0hli pohledu, kazdy ji tak mize hrat svym
vlastnim zptisobem. Pak vSak nastava problém, kdy mohou mit participanti i vyzkumnici
naprosto rozdilnou pfedstavu o povaze hry. Opét se zde objevuje tag akéni. Hra mize byt v
ur¢itych momentech skutecné nabita akci, kdy je zapotiebi davat pozor a rychle reagovat.
Co kdyz se ale nékdo akénim prvkim vyhyba a radéji prozkoumava okoli? Co kdyz je pro
n¢j hra spisSe relaxacni? Kdyz tedy ani samotny herni primysl, nemé v hernich Zanrech,
pfipadné hernich S§titkd jasno, jak potom maji mit jasno vyzkumnici a participanti?
Neexistuje zadné univerzalni ozna¢ovani. At uz herni priimysl, samotni vyvojafi, marketing,
tak 1 hra¢i nebo vyzkumnici. Ke hram se pfistupuje riznymi zplsoby, a proto neni
piekvapivé, ze se ve vyzkumu nasledné setkavame s odlisnymi vysledky (Clarke et al., 2017;

Dale et al., 2020).
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1.3.3 Ostatni aspekty

Odstavce o hernich zanrech byly rozsahlé, jelikoz se jedna o kriticky moment vétSiny
studii. Na jejich zakladé se Casto sestavuji dotazniky, které pak maji pfimy vliv na vysledky
vyzkumu. Pojeti zanri vSak neni ani zdaleka jedinym nedostatkem vyzkumnych nastrojt.
Dotazniky vétSinou obsahuji pouze otazky na herni zanry a dobu hrani. Pouze tyto informace
samotné vSak nemohou poskytnout kompletni obraz herni zkuSenosti participanti (Dale et
al., 2020). Vétsina studii naptiklad viibec nezohlediiuje preference hernich zafizeni. Z
vysledkll metaanalyzy vyplyva, Ze herni zafizeni jsou jednim z klicovych faktora pro zvyseni
kognitivnich G¢inkl videoher. Ukézalo se, Ze hrani her na pocitali, tedy za pouZziti my$i a
klavesnice, mélo vétsi vliv na percepcné-motorické funkce (Yu & Chan, 2021). Rtizné herni
platformy maji riizné naroky na jejich pouzivani a ovladani. Lze hrat na klasickém pocitaci
s my$i a klavesnici, také lze hrat na konzolovych zafizeni, jako je naptiklad PlayStation, a
to pomoci ovladaci. Hrat lze 1 na tabletech a telefonech, které se ovladaji dotykem
obrazovky. A ackoliv je hratelnost na kazdém zatizeni jind, coz by mohlo pfimo ovliviiovat
efekt na kognitivni schopnosti, vétSina vyzkumu tento aspekt naprosto ignoruje. Stejné tak
by mél byt kladen v¢étsi dliraz na minulé zkuSenosti, tedy 1 na celkovou historii hrani videoher
(Dale et al., 2020). Vyzkumnici se vétSinou zajimaji o herni navyky poslednich 6-12 mésict.
Co ale kdyz participant od svych 12 let hral jenom FPS hry (First Person Shooter, stfilecky
z pohledu prvni osoby) a az posledni dva roky hraje aktivné The Sims (simulator Zivota

z ptaci perspektivy). MlZe mit tato dlouholetd zkuSenost vliv na kognici?

Shrnuti

Dle dosavadnich vyzkum ma hrani videoher vliv na Sirokou Skalu kognitivnich
funkci. Nekteré studie vliv hrani her na kognici ¢lovéka zpochybnuji a nékterym se zase
nedafi své vysledky replikovat. Problém je pravdépodobné spojen s metodologickymi
aspekty. Podle prezentovaného teoretického zékladu se zd4, ze vSe miiZze byt zplisobeno
uzivanim nedostate¢nych a zastaralych dotaznikii, jejichz obsah nedokdze reflektovat
komplexnost dneSnich videoher. VétSinou se vyzkumnici zamétuji pouze na oblibené herni
zanry a frekvenci hrani videoher, pficemz definice hernich Zanrii neni jasné stanovena.
Zaroven ignoruji diilezité faktory, jako napiiklad preferované herni platformy, herni historii,
nebo motivace a divody, pro¢ hry hraji. Pfi vynechani téchto aspekti a principti hrani

videoher jsou ztraceny dulezité informace, které mohou byt klicové pro vyzkum kognice.
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Vzdy se také jedna o sebehodnotici dotazniky. Neni tudiz Zadna zaruka, ze participanti
podavaji spravné informace, naptiklad o frekvenci jejich hrani (Dale et al., 2020). Je proto
zapotiebi vénovat dotazniklim patficnou pozornost, vybirat otdzky, které budou odrazet

skutecnou herni zkuSenost participantd.

(4

Nabizi se otazka, zda neexistuje jiny a mozna i lepsi a spolehlivéjsi zpisob, jakym
klasifikovat jednotlivé hrace videoher. Odpoveédi by mohly byt takzvané herni typologie,

které jsou popsany v nasledujici kapitole.

1.4 Herni typologie

Obor psychologie se kromé¢ jinych véci zajima i o lidskou osobnost. Pokud ¢lovék zna
typ své osobnosti, mize tuto informaci pouzit pro rizné ucely, napiiklad pti volbé budouciho
zaméstnani, nebo k osobnimu rozvoji (Soto & John, 2017). V poslednich letech se o typ
osobnosti zajimaji i sektory fizeni a vedeni zaméstnanct, at’ uz stavajicich nebo budoucich.
Na zaklad¢ osobnostnich dotaznikd se mnohdy posuzuji kandidati na konkrétni pracovni
pozice (Haizel et al., 2021). Ve videohrach se pouziva podobny systém, takzvané herni
typologie, které mohou byt obdobnym zptsobem uzitecné (Tondello et al., 2018). Herni
typologie odhaluji, jakym typem hrace mize ¢loveék byt, jaké jsou jeho motivace ke hrani a
jaky je jeho herni styl. Tyto informace jsou klicové zejména pro herni vyvojare a designéry,
ktefi je pak mohou vyuzivat jako zéklad pro tvorbu videoher a ptipadné vylepSeni herniho
zazitku cilovych skupin hract. Existuje mnoho modeli, které se zamétuji bud’to na typy
hract nebo na jejich herni motivace. Ne vSechny modely jsou vetejné ptistupné, nékteré jsou
zaméfeny vyhradn€ na specifické herni zanry a vétSina z nich postrdda jakoukoliv
empirickou validaci a jsou spiSe teoretickymi konstrukty (Tondello et al., 2018). Z tohoto

ditvodu se typologické dotazniky ve vyzkumu kognice prakticky nepouzivaji.

Stavajici metody a dotazniky, které se ve vyzkumu vyuZivaji, ¢eli v soucasnosti
velkému problému. Dostate¢né nereflektuji komplexnost hrani videoher, zejména v piipadé
zanrl, které nemaji jasnou definici a které se daji vnimat riznymi zpusoby. Dotazniky
postradaji dulezité otazky (tykajici se hernich platforem, hernich motivaci, historie hrani her
atd.) a poskytuji netiplny obraz herni zkuSenosti participantii. Za 30 let vyzkumu videoher
neexistuje jasny a obecné¢ uznavany zpusob, jakym videoherni zkuSenost univerzalné

zkoumat. Mozna je nacase vyzkouset novy piistup a zaméfit se pravé na herni typologie.
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Nemusely by soucasné metody piimo nahradit, mohou vsSak vyplnit mezery a doplnit
informace o videoherni zkusSenosti. V nésledujicich podkapitoladch jsou popsany vybrané

nejpouzivanéjsi typologie.

1.4.1 Bartlova typologie

Za nejstarsi typologii hract her je povazovéana Bartlova typologie z roku 1996 (Bartle,
1996). Richard Bartle je britsky spisovatel, profesor a vyzkumnik v oblasti rozsahlého
herniho primyslu se specifickym zamétenim na MMOG (Massively Multiplayer Online
Game, volné jako onlinova hra pro vice hraci). V roce 1978 se svym kolegou vytvofili
MUDI, prvni MUD svého druhu. Zkratka MUD znamena “Multi User Dungeon” a je
textova pocitacova hra pro vice hracu, ktera se hraje v internetovém prosttedi (viz Obrazek
6). Hrani funguje na principu textovych piikazt, pomoci kterych hra¢i mohou interagovat s
pfedméty, ostatnimi hernimi postavami, ¢i s dal§imi hrac¢i. MUDs se pro Richarda Bartla
staly pfedmétem nasledného badani. Model typologie vznikl na zakladé dlouhé diskuse mezi
zkusenymi hra¢i MUDs s vysokou hodnosti (s hraci, ktefi v této hie opravdu vynikaji), ktera
probihala mezi listopadem 1989 a kvétnem 1990 na jednom nejmenovaném komercnim
MUD ve Velké Britanii (Bartle, 1996). “Co lidé chtéji od MUD?”. Tato otazka zazehnula
vasnivou diskuzi, kterd na oficidlnich serverech probihala téméf pil roku. Tisice ptispévka,

komentatt a diskuzi ptipravily ptidu pro tvorbu finélni typologie.

Obriazek 6
Ukazka z MUD hry Materia Magica z roku 1995

The Halls of Knowledge - N -
- <= (M)--—> -
- s -

Bookshelves thirty feet high disappear into the darkness of the roof.
Various wheeled ladders are connected to the rails arcing around the room,
allowing the librarians easy access to the tomes contained within. The
library here stores spellbooks, tomes of knowledge, stories of old and
whatever else deemed safe enough to be held here. Glowing spheres of energy
the color of sunlight pulse lazily, keeping the vast store of knowledge lit.
Three tomes have been placed on a desk; whether for you or pending return to
the shelves is unclear, but they'd be worth reading.
tome marked 'environment' is here. Type 'look environment'.
tome marked 'memorization’' is here. Type 'look memorization'.
tome marked 'aliases' is here. Type 'look aliases'.
A huge minotaur leans against a bookshelf, a black wrap covering his eyes.
Menton the sightless warrior turns towards you.
Menton the sightless warrior says 'This is a good place to reflect on the various adjustments one can use}
to make gameplay easier.’
To learn more about these, LOOK at the tomes here ('look aliases®', "look memorization' or 'look
environment’).

[38, 27]1<28hp 1@8sp 97st> ]

Poznamka: zdroj: https://medium.com/@mdtalbot/a-dive-into-the-mud-a-series-on-text-based-games-

using-object-oriented-ruby-d4be41c3d12a
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Achievement within the game context (Dosazeni v ramci herniho kontextu), kdy si hraci
stanovuji své herni cile, které se pak snazi jakymikoliv prostfedky dosahnout. Obvykle se to
tyka shromazd’ovani majetku (pokladu, vybaveni) nebo likvidace a pfemozeni velkého
mnozstvi neptatel. (2) Exploration of the game (Prozkoumavani hry), kdy se hraci snazi
ziskat co nejvice informaci o virtudlnim svété. V kontextu MUDs prostedi to znamena
mapovani herniho svéta, ale i experimentovani s jeho fyzikalnimi zdkony (co vSe hrac¢i hra
dovoli) a analyzu hernich mechanismti. (3) Socialising with others (Socializace s ostatnimi),
kdy hraci uptfednostituji komunikac¢ni aspekt hry a vyuzivaji rozhrani pro konverzace s
ostatnimi hrac¢i. Poslednim okruhem aktivit je (4) Imposition upon others (Pisobeni na
ostatni), kdy hraci hru vyuzivaji poné€kud nasiln¢jsSim zptisobem a radi skrze ni zptsobuji

utrpeni ostatnim hracim.

Na zaklad¢ téchto aktivit a jejich charakteristik Bartle pojmenoval 4 typy hract jeho
herni typologie; Achiever, Explorer, Socialiser a Killer. Pro ucely diplomové prace jsem
jejich anglické nazvy pielozila do ¢estiny jako Kolektor (Achiever), Dobrodruh (Explorer),
Spolecnik (Socialiser) a Bojovnik (Killer). Nazev Bartlovy prace (Hearts, Clubs, Diamonds,
Spades: Players who suit MUDs) je analogii k hernim kartdm, coz ma hra¢im usnadnit
zapamatovani jednotlivych typi. Kolektofi predstavuji diamonds (diamanty), nebot’ neustale
hledaji néjaky poklad. Dobrodruzi jsou spades (piky v kartach, preklad také jako ryc), které
odkazuji na kopani po informacich. Spole¢nici maji byt hearts (srdce), jelikoz se dokazi vcitit
do ostatnich hract a chovaji se k nim ptatelsky. Bojovnici ptedstavuji clubs (kifiZe v kartach,

preklad také jako htl nebo palice), kterymi mohou ostatni hrace tlouct (Bartle, 1996).

Kazdy typ hrace ve hie sleduje odlisné cile. Bartle (1996) vytvoftil velmi jednoduchy
a prehledny graf (viz Obrazek 7), kde je na ose x zndzornén bud’to diiraz na hrace (vlevo)
nebo na prostfedi (vpravo). Osa y pak zachycuje tendence k interakci (dole) a tendence k
akci, ptisobeni nebo jednani (nahote). Na obrazku lze vidét, kam jednotlivé typy hraci podle
jejich motivaci spadaji. Bojovnici se nachazeji v levém hornim rohu, centrem jejich zajmu
jsou herni nastroje, které jim umoziuji piisobit na ostatni hrace. V pravém hornim rohu se
nachazeji Kolektofi, ktefi jsou zaméteni na piisobeni herniho svéta za ucelem dosaZeni svych
cili. V levém dolnim rohu se nachazeji Spolecnici, pro které jsou stézejni interakce s

ostatnimi hraci. V pravém dolnim rohu se nachéazeji Dobroduzi, které zajima interakce s
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hernim svétem, ktery chtéji objevovat, mapovat a experimentovat s jeho moznostmi (Bartle,

1996).

Obrazek 7
Graf'typologie hracii her podle Bartla

Akce

Bojovnik Kolektor

Hraci = » Svét

>

Spolecnik Dobrodruh

A J

Interakce

Bartle ke kazdému typu pfidal detailni popis charakteristik, které jej vystihuji. Neni
dalezité vSechny typy dopodrobna popisovat a rozebirat. Sam Bartle je ve své studii popisuje

na dvaceti stranach. Staci znat zakladni vlastnosti kazdého typu.

(1) Kolektora definuje jeho snaha ziskat nejlep$i postaveni v komunité hracu,
zakladnim prvek jeho snaZeni je sbirani pfedmétii vysoké hodnoty a pfemoZzeni
kazdého monstra, na které narazi

(2) Dobrodruh chce znat vSe o hernim svéte, at’ uz kazdé zakouti jeho prostiedi, nebo
hranice jeho hratelnosti

(3) Spolecnik se chce pratelit, komunikovat s ostatnimi hréaci, tvotit nové vazby a herni
skupiny (klany)

(4) Bojovnika zajimé jediné, Skodit ostatnim hra¢lim riznymi prosttedky, jez hra

nabizi
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Bartlova typologie se v budoucnu stala zékladem pro jiné modely. VétSina typologii,
které jsou v nasledujicich podkapitolach popsany, z Bartlovy typologie hract vychazi. Bartle
sice model vytvoril, popsal jednotlivé typy a polozil zaklady teoretického systému typologii,
nicméné¢ on sam neni autorem Bartlova dotazniku herni typologie. Mezi lety 1999 a 2000
vytvorili Erwin Andreasen and Brandon Downey dotaznik pod nazvem Bartle Test of gamer
Psychology (Bartliiv dotaznik herni typologie). Na zédkladé Bartlovy typologie vytvofili sérii
otazek, dle kterych se daly jednotlivé typy hra¢t MUD her rozliSovat.

Bartliiv dotaznik herni typologie se zamétuje pouze na MUD (Multi-User Dungeon)
hry, které sice maji svou vérnou zékladnu fanouski, nicméné jde o minoritni skupinu. V roce
2018 se doktor Matthew Barr (University of Glasgow) rozhodl dotaznik transformovat tak,
aby se otazky zamétovaly na MMORPGs hrace (na hrace onlinovych her). Dotaznik je
mozné nalézt na internetovém webu (https://matthewbarr.co.uk/bartle/). Otazky ziistaly z
velké casti stejné, hlavnim rozdilem bylo nahrazeni slova MUD, kdy vSe bylo pfepsané na
onlinové hry. Oba dotazniky jsem piejmenovala, aby tak bylo ziejmé, o jakém dotazniku se
v ramci diplomové praci hovofi. Bartlliv dotaznik herni typologie se zamétenim na MUD
hry od autori Erwina Andreasena and Brandona Downeyho jsem nazvala Dotaznik hracii
MUD her. Piedélany dotaznik od doktora Matthewa Barra jsem nazvala Dotaznik hracu
online her. Oba dotazniky se vyuzivaji jak pro komer¢ni ucely, tak Gcely vyzkumné, a to 1
navzdory Casté kritice. Hlavnim problémem, na ktery upozoriiuje vicero autord, je absence
empirického testovani, nebot’ byly dotazniky vytvoreny bez pouziti jakychkoliv statistickych

postupii ¢i dat (Gil-Aciron, 2024).

Dotaznik hracit MUD her 1 Dotaznik hracii online her maji polozky dichotomické
povahy. Kazda otdzka ma podobu tvrzeni a na kazdé tvrzeni se da odpovédét jednou ze dvou
nabizenych moznosti, jednotlivé odpovédi jsou pak odrazem preference jednoho herniho
stylu (tedy jednoho herniho typu). V Tabulce 1 jsou ukazky otdzek z Dotazniku hrdcii online
her (viz Tabulka 1). Cely dotaznik je mozné nalézt v ptiloze dokumentu (viz Ptiloha 1).
Ptiklad otazky: ,,Are you more comfortable, as a player in an online game:*. Na toto tvrzeni
se da odpoveédeét bud'to moznosti A nebo B. Moznost A: ,,Talking with friends in a tavern®,
moznost B: ,,Out hunting orcs by yourself for experience®. V zavorce pied kazdou moznosti
je uvedeno pismeno, které reprezentuje herni typ zvolené odpovédi (S = Spolecnik, K =
Kolektor, D = Dobrodruh, B = Bojovnik). Odpovéd’ A na prvni otdzku ptidava body faktoru

Spole¢nik, odpovéd’ B zase faktoru Kolektor. Herni typy jsou 4, coz vytvaii Sest moznych
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kombinaci. Cely seznam otazek Dotazniku hracii online her obsahuje 39 otdzek. Pocet

kombinaci jednotlivych typt tak neni stejny. Konkrétné:

Socialiser/Achiever: 7 otazek

- Socialiser/Explorer: 6 otazek
- Socialiser/Killer: 7 otazek

- Explorer/Achiever: 6 otazek
- Explorer/Killer: 7 otadzek

- Killer/Achiever: 6 otazek

Tabulka 1

Ukazky otazek 7 Dotazniku hrdci online her

Odpoved A Odpoved B
1. Are you more comfortable, asa  (+S) Talking with friendsina  (+K) Out hunting orcs by yourself
player in an online game: tavern for experience
2. Which would you rather be (+S) Your personality (+K) Your equipment

noticed for in an online game?
3. Which would you enjoy more as (+S) Running your own tavern
an online game player?

4. What's more important in an (+S) The number of people
online game to you?

5. Isit better to be: (+S) Loved

6.  Would you rather: (+S) Hear what someone has to
say

7. Would you rather: (+D) Know more secrets than
your friends

8.  In an online game, would you (+D) Knowledge

rather be known for:

(+D) Making your own maps of
the world, then selling them
(+D) The number of areas to
explore

(+B) Feared

(+B) Show them the sharp blade of
your axe

(+K) Become a hero faster than
your friends
(+K) Power

V onlinové verzi dotaznikl bylo vZdy ndhodné vygenerovano 30 otdzek. Vzdy ale se

stejnym poctem kombinaci, aby byl kazdy typ srovnan s kazdym typem ve stejném poméru.

Polozky byly na konci kazdého testu secteny a procentudlné vyjadieny.

Navzdory kritice se Bartlova typologie stala vychozim rdimcem pro zkoumani motivaci

hra¢t zamétenych na onlinové hry. Vyzkumnici se v dal$ich letech snazili vytvofit model,

ktery by byl zaloZeny na empirickych datech. O to se v roce 2006 pokusil Nick Yee (N. Yee,

2006b), ktery vytvofil seznam otdzek na zdklad€ kvalitativnich odpovédi otevienc¢ho

prazkumu, jez se uskutecnil rok predtim (N. Yee, 2006¢). Ke svym polozkam pak piidal

otazky, které byly navrzeny k Bartlové typologii. Analyza ukézala 5 faktor (Achievement,

Relationship, Manipulation, Immersion a Escapism). Prvni tfi dimenze se shodovaly s
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Bartlovou typologii (Kolektor, Spole¢nik, Bojovnik). Dimenze Immersion a Escapism byly
nové, Bartlem nenavrzené. Zajimavé je, ze Yee vubec nenarazil na dimenzi Dobrodruha.
Bartle definoval Dobrodruha jako hrace, ktery ma zajem o objevovani a mapovani
geografickych hranic herniho svéta, spolecné se zajmem o analyzu pravidel a zakont svéta,
na kterych jsou herni mechanismy postaveny. Nick Yee dosel k zavéru, ze tyto dvé motivace
spolu viibec nekoreluji (Williams et al., 2008). Yee ve svém vyzkumu pokracoval, model
prosel nékolika zménami, az byl vytvoien Gamer Motivation profile, ktery je popsan v

nasledujici podkapitole.

1.4.2 Gamer Motivation profile

V piedchozim odstavci byla popsana prvotni verze modelu, jez se stala podkladem pro
jeho dalsi rozvoj. V nésledujicich letech Yee vytvoril dal$i dotazniky, opét inspirovanymi
herni typologii Richarda Bartla (N. Yee et al., 2012). Yee a kol. identifikovali celkem 3
hlavni slozky motivace, spolu s jejich deseti sub-slozkami. (1) Motivace Achievement, ktera
se sklada ze 3 tti slozek. (a) Advancement, hrace nejvice zajima progres, chce zvétSovat svou
hra¢ se pokousi analyzovat systém a pravidly hry pro dosaZeni optiméalniho vykonu své
postavy. (c) Competition, hraC touzi vyzyvat ostatni hrace a soutézit s nimi. (2) Motivace
Social, ktera ma takeé tfi slozky. (a) Socializing, hra¢ se zajima o komunikaci s ostatnimi
hraci. (b) Relationship, hrd¢ chce navazovat silna a dlouhotrvajici ptatelstvi. (c) Teamwork,
hra¢ nachazi nejvétsi uspokojeni ve spolupréci a spole€ném Usili s ostatnimi. (3) Motivace
Immersion, ktera se skladéa ze 4 slozek. (a) Discovery, hra¢ chce vSe najit a vSe veédét. (b)
Role-playing, hraC¢ chce vytvaret postavy s bohatym piibéhovym kontextem. (c)
Customization, hrd¢ chce mit moznost uzpiisobovat vzhled své herni postavy. (d) Escapism,
hra¢ vyuziva prostiedi videoher jako unikovy prostor od problémil redlného svéta (N. Yee,

2006a; N. Yee et al., 2012).

Tento dotaznik poskytuje dobry zaklad pro spravné pochopeni motivace hraci. Stejné
jako ptedchozi dotazniky inspirované Bartlovou typologii je zaméfen na konkrétni typ her,
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). Typologie se proto Spatné
aplikuji a adaptuji na singleplayer hry (pro jednoho hrace). V roce 2015 se proto Yee rozhodl
svou praci upravit a rozsifit. Analyzoval data od vice jak 30 000 participantli a vytvoiil

takzvany Gamer motivation profile, model, ktery se skldda z 12 dimenzi, které jsou
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seskupeny do 6 dil¢ich kategorii (N. Yee, 2016). Jednotlivé motivacni dimenze modelu jsou
spektra. Popsano je to na piikladu dimenze Community, kterd spadd do kategorie Social.
Clovek, ktery bude mit nizké skore v této dimenzi, se bude nachazet na levé strané spektra,
bude preferovat nezavislost. Bude to hra¢ samotai, ktery uptednostiiuje hrani her pro
jednoho hrace. Na pravé stran¢ spektra se bude nachazet ten, kdo naopak preferuje hrani her

s komunitou jinych hraci. Seznam vSech dimenzi:

(1) Action
a. Destruction: hra¢i maji sklony k chaosu a destrukci, preferuji hry bohaté
na stfelné zbran€ a vybusniny
b. Excitement: hraci preferuji hry s rychlym tempem a vysokou intenzitou
(2) Social
a. Competition: hraci si uzivaji soutéZeni s ostatnimi hraci, casto v duelech,
zapasech nebo tymovych soubojich
b. Community: hraci si uzivaji socializaci a spolupraci s ostatnimi hraci
(3) Mastery
a. Challenge: hrac¢i si uZzivaji hry, které zavisi na dovednostech a
schopnostech, vénuji Cas tréninku a zdokonalovani herniho stylu
b. Strategy: hraci si uzivaji hry, které vyZaduji peclivé rozhodovani a
planovani, radi promysleji své moznosti a pravdépodobné vysledky
(4) Achievement
a. Competition: hraci chtéji dokoncit vSe, co hra nabizi, snaZi se splnit kazdou
misi, najit kazdy sbératelsky pfedmeét a objevit kazdé skryté misto
b. Power: hraci touzi po moci, aktivné hledaji nastroje a vybaveni potfebné k
dosaZzeni této sily
(5) Immersion
a. Fantasy: hraci chtéji, aby jim hra umoZznovala stat se nékym jinym, uZzivaji
si pocit ponofeni se do alternativniho svéta
b. Story: hra¢i touzi po hrdch s komplexnimi piibéhy a souborem
multidimenziondlnich postav se zajimavymi Zivotnimi piibehy
(6) Creativity
a. Design: hraci chtéji aktivné vyjadiit svou individualitu v hernim svété,
tvofit postavy, mésta, svéty podle vlastni fantazie

b. Discovery: hraci chté€ji herni svét objevovat a zkoumat jeho moznosti
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Tento dotaznik se zaméiuje na hrace vsech druht her a neni tudiz omezeny pouze na
konkrétni typ hry. Gamer motivation profile je soukromy ndstroj, ktery se vyuziva zejména
pro komeréni ucely, a ne v ramci psychologického vyzkumu. Oceni jej hraci, ktefi si na
oficialnich strankéch Quantic Foundry mohou dotaznik vyplnit a zjistit, jaké jsou jejich herni
motivace a jakym typem hrace jsou (https://quanticfoundry.com/). Podle vysledkii pak

stranka hraci nabidne takové herni tituly, které by jej mohly na zéklad¢ odpovédi zajimat.

1.4.3 BrainHex

Dals$im modelem je takzvany BrainHex, ktery méa podle autord zdklad v
neurobiologickém vyzkumu, je ale také inspirovan piedchozimi typologiemi, naptiklad
Bartlovou (1996), nebo literaturou o hernich emocich (Nacke et al., 2011). BrainHex

rozde€luje hrace na 7 zakladnich typt (Nacke et al., 2011, 2014; Tondello et al., 2018).

(1) Seeker je zvidavym typem hrace, nejrad¢ji prozkoumava herni svét, motivace k
takovému jedndni ma vychazet z casti mozku, které jsou zodpovédné za
zpracovavani smyslovych informaci a pamét'ové asociace

(2) Survivor se vyziva v désivych zazitcich, motiv jeho jednani mtize byt dvoji povahy,
muze jit o pocit teroru, ktery hra¢ zaziva, kdyz prcha pifed straslivym monstrem,
muze ale také jit o pocit ulevy, kdy se mu pied fiktivnim nebezpe¢im podafi utéct

(3) Daredevil je hrac, jehoz herni styl by se dal popsat jako hrani na hranég, je
motivovan pocitem vzruseni, jde do vSeho po hlavé, nad svym jednanim pfili§
nepfemysli, ma rad rychlé tempo hry a bavi jej pfijimat riziko plynouci z jeho
nerozvazného herniho stylu

(4) Mastermind chce rozlustit kazdou hadanku, promyslet nejvhodnégjsi strategie a

vyftesit jakykoliv problém ve hte.

Vv

vV

pokouset prekonat jakoukoliv vyzvu, dokud neuspéje

(6) Socialiser si nade vSe uziva spole¢nost a vzajemnou interakci s ostatnimi hraci,
jeho chovani je spojeno se socidlnim centrem v mozku

(7) Achiever je orientovany na cile, jeho hlavni motivaci je jejich dosahovani, rad ve

hie sbira vse, co se da, rdd dokoncuje vSechny ukoly
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Samotni autofi studie model prezentuji jako hypoteticky a mél by byt podroben
detailnéjSimu zkoumani. Model nebyl podroben jakémukoliv empirickému ovéteni, které by
podpofilo jeho hypotetickou strukturu. O to se v roce 2018 pokusili Tondello a kol., ktefi
vzali originalni data, ze kterého se BrainHex tvofil a provedli své vlastni analyzy pomoci
strukturalni rovnice modelovani, aby tak zhodnotili, zdali méfici nastroj funguje (Tondello
etal., 2018). Ukazalo se, Ze originalni dotaznik BrainHex, ktery se skladal pouze z 21 otdzek
(tedy na kazdy jeden typ 3 otdzky), nedokaze dostate¢né rozliSit mezi pivodnimi 7 typy
hracu. Jejich data odhalila pouze 3 odlisné herni motivace: Action orientation, kam spadaly
polozky dotazniku souvisejici s akci, obtiznymi vyzvami a vzrusenim, Aesthetic orientation,
kam spadaly polozky dotazniku souvisejici se socidlnimi aktivitami prizkumem, a Goal
orientation, kam spadaly polozky dotazniku souvisejici s dokoncovanim sbirek, feSenim

hadanek a vytvafenim strategii pro feSeni problémd.

Tondello a kolegové dodali navic dal$i dvé motivace ke hrani: Social orientation
(Sociélni orientace) a Immersion orientation (Ptibéhova orientace). Socialni orientace je
pritomna ve vSech existujicich typologickych teoriich, proto ji autofi chtéli do modelu
zatradit. Piibéhova orientace se zaméfuje na d¢j, ktery se v onlinovych hrach skoro
neobjevuje, a proto se tato motivace v nékterych hernich typologii nevyskytuje (napf.
v Bartlové typologii). Vytvoftili proto dotaznik o 25 polozkéch, ktery se zaméiuje na 5

hlavnich orientaci:

(1) Aesthetic orientation, tito hraci se zamétuji na esteticky aspekt videohry, mezi
které patii prozkoumani svéta, obdivovani scenérii, ale také dokazi ocenit kvalitu
grafiky a umélecky styl videohry

(2) Narrative orientation (ptejmenovana navrzend Immersion orientation), hraci se
soustfed’uji na slozité herni piibehy, jsou oteviené;jsi pro nové zazitky a libuji si ve
hrach s RPG (Role-playing game) prvky

(3) Goal orientation, hraci chtéji dokoncit vSechny cile, vSechny sbirky a vSechny
ukoly ve hie na 100 %.

(4) Social orientation, hraci upfednostnuji hrani her s jinymi hraci

(5) Challenge orientation (ptedtim Action orientation), hra¢i miluji obtizné hry plné

tézkych vyzev
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At uz BrainHex originalni (Nacke et al., 2011), tak i verze Tondella a kol. (2018,
2019). Ani jedna z verzi neni idedlni. Jednotlivé typy/motivace se prekryvaji, zadny z
modell neni dostatecné silny a robustni. Naptiklad v modelu z roku 2019, ktery rozdéluje
hrace podle 5 motivaci, spolu motivace Aesthetic a Narrative silné¢ koreluji. Sami autofi

uznavaji, ze by model potieboval upravit (Tondello et al., 2019).

1.4.4 Ostatni typologie

Popsany byly 3 zakladni a nejpouzivanéjsi modely hernich typologii s jejich rliznymi
variantami. Hernich typologii v8ak existuje mnohem vice. Naptiklad model /nSoGa, ktery
se zamé&fuje na vSechny typy her (Kallio et al., 2011). Model se sklada ze tii hlavnich
archetypt, dle kterych je typologie pojmenovana. (1) Archetyp Intensity (INsoga), ktery je
posuzovan ze tii hledisek: z hlediska délky hrani, pravidelnosti hrani a urovné soustredeni.
Tyto tfi ukazatele hrace umist'uji na kontinuum, které se pohybuje od tézkého po lehké hrani.
(2) archetyp Sociability (inSOga), ktery je opét chapan jako kontinuum, kdy hra¢ muze
preferovat bud’ osamélé nebo spoleCenské hrani. (3) Archetyp Games (insoGA), ktery se
rozdéluje na tfi slozky, jednotlivé hry a zarizeni, Zanry her a dostupnost (ve smyslu znalosti
nebo ceny hry). Posledni aspekt autofi pokladaji za dilezity. Podle jejich nazoru neni
jednoduché hry rozliSovat, jelikoz existuji riizné zptisoby definovani her. Nékdo je schopen
presné popsat svij oblibeny herni zanr nebo piesné nazvy her, nékdo pouze fekne, ze ho bavi
ptibéhové hry. Nékdo mize za svou oblibenou hru uvést takovou, kterou vidél u kamarada
nebo v reklamé, ale ve skutecnosti ji nikdy nehral. Celkem dobte zde tedy adresuji problém

s hernimi tagy a Zanry (viz podkapitola 2.3.2).

Dal$im typologickym modelem je The Trojan Player Typology (Kahn et al., 2015). V
této studii vytvoftili $kalu motivaci hraci a zkoumali jeji validitu prostfednictvim dat dvou
odlisnych videoher. K dispozici méli data od cca 19 000 hract League of Legends (LoL,
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) zaloZena na strategii, kde proti sobé hraji dva péti
¢lenné tymy) ze Severni Ameriky a od cca 19 000 ¢inskych hraci hry Chevalier’s Romance
Online 3 (popularni fantasy Massively Multiplayer Online Game (MMOG) ve které hraci
mohli budovat vztahy s ostatnimi ¢leny komunity). Kazda hra funguje na jiném principu,
prvni je vice strategickd a bojova, druha relaxani a plnd komunity. Vysledky dvou
validac¢nich studii nakonec odhalily 6 odlisSnych typti motivaci: Socializer, Story-driven,

Escapist, Completionist, Smarty-pants a Competitor.
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Shrnuti

Typologickych teorii a dotaznik je nespocet. At uz je to nejstarsi Bartlova typologie
z roku 1996 (Bartle), nebo nejnovéjsi model Hexad z roku 2023, ktery je zaméten piredevsim
na gamifikaci (Krath et al., 2023). Typologie jsou konstrukty, jez hrace rozdéluji na riizné
typy podle jejich hernich cild, stylu hrani nebo motivaci ke hrani. Typologické modely jsou
dialezité zejména pro vyvojate her, diky kterym mohou pochopit, co je pro hrace ve hrach
hlediska lze diky nim zkoumat chovéani hractu a jejich preference. Dotazniky vSak casto
byvaji vlastnim cilem vétSiny vyzkumi (jejich tvorba nebo validace) a nepouzivaji se jako
nastroje pro jiné badani, jako naptiklad pro vyzkum lidské kognice, nebo zkoumani vztahu
hracské osobnosti s agresi ¢i prosocidlnim chovanim. Né&kteti vyzkumnici se zabyvaji
vztahem mezi hernimi motivacemi/navyky a osobnosti ¢lovéka (zejména ve spojitosti s Big

Five).

Jeng a Teng (2008) zkoumali vztah pétifaktorového modelu osobnosti s rtiznymi
motivacemi ke hrani videoher. Dospéli k nazoru, Ze osobnostni faktory mohou podporovat
specifické herni styly. Napfiiklad otevienost byla pozitivné spojena s motivaci objevovat.
Svédomitost byla pozitivné spojena s motivaci uniku (inik od problémi readlného svéta).
Extraverze byla pozitivné spojena s motivaci k tymové praci, se kterou zdroven negativné
koreloval neuroticismus (Jeng & Teng, 2008). Autofi Peever, Johnson a Gardner (2012) zase
sledovali vztah mezi osobnostnimi rysy a preferencemi hernich zanrt. Jejich vysledky
ukazaly, Ze otevienost byla pozitivné spojena s preferenci pro akéni a dobrodruzné videohry.
Svédomitost zase byla pozitivné spojena s preferenci pro hry zamétené na plnéni ukold

(Peever et al., 2012).

Z celé kapitoly teoretického tivodu je patrné, Ze vyzkumy hract a hrani her ¢eli velkym
problémlim. Zejména z metodologického hlediska, kdy se pro vyzkum pouzivaji zastaralé a
nedostacujici dotazniky. Hrani videoher je pfitom komplexnim a navzijem propojenym
tématem. Proto jsem se ve své praci chtéla zaméfit na typologické dotazniky, které by mohly
tento nedostatek hernich vyzkumt vyplnit. Vzhledem k tomu, ze téméf vSechny typologie
Cerpaji inspiraci z Bartlovy typologie a zadny jeho Cesky pieklad v dobé psani diplomové
prace neexistoval, rozhodla jsem se pro mou praci prelozit dotaznik inspirovany prave touto

nejstarsi typologii.
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2. Empiricka cast

2.1 Cil vyzkumu

Cilem diplomové prace byla tvorba dotazniku typologie hraci her a jeho validace na
zaklad¢ demografickych udaji a hernich zkuSenosti. Vychazela jsem ze zavedeného
Dotazniku hraci online her vytvoreného na zakladé Bartlovy typologie, ktera hrace
rozdéluje na 4 typy: Spolecnik (Socialiser), Bojovnik (Killer), Kolektor (Achiever) a
Dobrodruh (Explorer). Dotaznik hracii online her ma dichotomickou strukturu otazek, ktera
neni zcela idedlni, nebot’ hrace nuti vybirat ze dvou moznosti, které¢ nemusi odrazet jeho
herni preference. Bartlova typologie je zastarald a ptivodn¢ zaméfena na konkrétni typ her,
takzvané MUD (Multi User Dungeon), které se dnes témer nehraji. Prestoze byl dotaznik
adaptovan na onlinové hry, nékteré jeho otazky nejsou relevantni pro soucasné herni
zpisoby. Bartlova typologie je navic pouze teoretickym modelem, ktery nebyl empiricky
ovéten, ackoliv se stal inspiraci pro dalsi typologické konstrukty Z téchto divoda jsem se
rozhodla dotaznik upravit tak, aby odpovédi byly hodnoceny na Likertove Skale, a prelozit
jej do &estiny, aby mohl byt vyuZivan i v &eském prostfedi. Zadné Geské typologické

dotazniky totiz v dob€ psani diplomové prace neexistuji.

Piedé€lany a Cesky typologicky dotaznik inspirovany Bartlovou typologii by se mohl
vyuZzivat pfi vyzkumu videoherni zkuSenosti a jejiho vlivu na rlizné oblasti lidského Zivota.
Naptiklad pfi vyzkumu vlivu hrani videoher na kognitivni dovednosti. Data z dotazniku by
tak mohla byt doplitujicim zdrojem informaci o hernich motivacich participantli. Zkoumani
videoherni motivace je nezbytné pro identifikaci klicovych aspektl hrani videoher, které
mohou ovlivnit vysledky studii. Vysledky této diplomové prace tak mohou ptispét k

hlubsimu poznani v oblasti hernich motivaci ¢eskych hraci videoher.
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2.2 Metody vyzkumu

Vyzkum byl kvantitativni povahy. Hlavnimi metodami pro sbér dat bylo nékolik
dotaznikli. Dotaznik videoherni zkusenosti, ktery byl zaméfen na herni navyky participanta,
Bartlova 1. verze dotazniku inspirovana Bartlovou typologii a Bartlova 2. verze dotazniku
(zkracena prvni verze). Proces tvorby a popis jednotlivych dotaznikli jsou popsany v
podkapitolach nize. Dale byl v ramci vyzkumu vyuzit standardizovany dotaznik

petifaktorového modelu lidské osobnosti BFI-2 (Hiebickova et al., 2020).

Sbér dat byl rozdélen do 2 fazi. V prvni fazi byl pfes socidlni sit¢ administrovan
Dotaznik videoherni zkuSenosti, 1. verze Bartlova dotazniku a BFI-2. Nasledovala analyza
dotaznikd. Jako hlavni statistickd metoda byla vyuzita faktorova analyza. Souvislost mezi
ostatnimi metrikami a hernimi typy byla sledovana pomoci linearni regrese. Vystupem prvni
analyzy byl ptfedélany dotaznik — Bartle 2. verze, ktery byl nasledné administrovan jako
soucast jinych probihajicich vyzkumi. Nakonec byla provedena analyza Bartlovy 2. verze

dotazniku.

2.2.1 Bartlova 1. verze dotazniku

Pii tvorbé prvni verze dotazniku jsem vychézela z anglického originalu Dotazniku
hracu online her (viz podkapitola 1.4.1, kde je popsan princip dotazniku). Cely dotaznik je
k nahlédnuti v Pfiloze 1. Nejprve jsem vSechny otazky spolu s odpovéd'mi pielozila z
anglického jazyka do ceského. Pivodné bylo zamysSleno, Ze se zachova originalni
dichotomicka podoba dotazniku. V procesu piekladu jsem se ale stale vice priklanéla k
nazoru, ze to nebude nejlepsi volba. Cely model s pfifazovanim procentudlnich hodnot ke
kazdému typu na zakladé zvolenych odpovédi je pomémé komplikovany a nedostate¢né
konzistentni. Respondent je totiz Casto nucen vybrat mezi dv€éma moznostmi, aniz by jedna
z nich plné€ odpovidala jeho preferencim. Nakonec pravé dichotomickéd podoba dotazniku
byla casto kritizovana (Gil-Aciron, 2024). Proto jsem se rozhodla cely koncept dotazniku
pozmeénit. Vytvofila jsem dotaznik s poloZzkami, na které se odpovidd pomoci Likertovy

skaly.

Vsechna pielozend tvrzeni jsem pievedla do jednotlivych hernich typt.
Transformovala jsem znéni otazek tak, aby se vztahovaly ke konkrétnimu typu, a to spojenim

otazky s odpovédi. Princip transformovani je pfedveden na piikladu prvni otazky v Tabulce
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1 (viz podkapitola 1.4.1). Ob¢ jiz ptelozené odpovédi byly zménény na tvrzeni: ,,V online
hrach mé bavi povidani si s kamarady* (typ Spole¢nik) a ,,V online hrach mé bavi ziskavani
zkuSenostnich bodu* (typ Kolektor). Timto zpiisobem jsem ,ptekddovala“ vSechny
odpovédi z dotazniku. Pro typ Spolecnik a Bojovnik bylo 20 otazek, pro Kolektora a
Dobrodruha 19 (to bylo ddno nepomérem ptivodnich otazek). Dalsim krokem bylo sady
otazek unifikovat. U n¢kterych typt otazek to Slo snadno, napiiklad otazky 2 a 8 v Tabulce
1. Ob¢ otazky se vztahuji ke zpisobu, jakym by chtél byt hra¢ ve hie znadmy. Po pielozeni
vznikla skupina, kde se nachazi jedna otazka pro kazdy typ a kde jsou otdzky zaméteny na

jeden konkrétni aspekt:

-V online hrach bych byl/a rdd/a znamy/a pro svou osobnost (Spolecnik)
-V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své vybaveni (Kolektor)
-V online hrach bych byl/a rdd/a znamy/a pro svou moc (Bojovnik)

-V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim svété (Dobrodruh)

Timto zpiisobem jsem vSechny ostatni otdzky rozdélila, poptipadé trochu pozménila
jejich znéni. Vzhledem k tomu, ze typ Kolektor a Dobrodruh mély pouze 19 otazek, vytadila
jsem jednu piebyvajici otazku z typit Spole¢nik a Bojovnik, aby byl pocet otazek pro kazdy
typ stejny. Finalni podoba dotazniku méla 76 otazek (po 19 skupindch). Na jednotlivé otdzky
se odpovidalo pomoci pétibodové Likertovy Skaly (1 = rozhodné nesouhlasim; 2 = spiSe
nesouhlasim; 3 = ani nesouhlasim, ani souhlasim; 4 = spiSe souhlasim; 5 = rozhodné
souhlasim). Dotaznik byl pojmenovan Bartlova 1. verze dotazniku. Finalni seznam jeho

otazek je k nahlédnuti v Ptiloze 2.

2.2.2 Dotaznik videoherni zkuSenosti

Ve vyzkumu mé zajimala souvislost herni typologie s tradi¢nim typem osobnosti spolu
s jinymi hernimi metrikami (preferované herni platformy, ¢as hrani, zdjem o herni primysl

atd). Proto jsem vytvofila dopliiujici dotaznik zaméteny na tyto aspekty.

Dotaznik videoherni zkuSenosti byl rozdélen do 3 blokd. Prvni blok byl zamétfen na
herni platformy a zdjem o videoherni primysl. Participanti méli vybrat vSechny typy
platforem/zatizeni/systémi, které nyni vlastni a na kterych videohry aktivné hraji, v druhé
otazce pak ty, které vlastnili v minulosti. Pravé informace o hernich platformach jsou ve

vyzkumech dost Casto prehlizeny (Yu & Chan, 2021). Na vybér bylo celkem z 12 platforem:
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. PC (Windows) = osobni pocita¢ s operatnim syst¢émem Windows, hry se hraji
pomoci klavesnice a mysi

. PC (Linux) = osobni pocita¢ s operatnim systémem Linux, hry se hraji pomoci
klavesnice a mysi

. Xbox = herni konzole od Microsoftu, hry se hraji pomoci gamepadu (herniho
ovladace)

. PlayStation = herni konzole od Sony, hry se hraji pomoci gamepadu

. Nintendo (TV systémy — Wii, GameCube, Switch) = herni konzole od Nintenda, které
se pripojuji k televizi, hry se hraji pomoci gamepadu nebo specialnich ovladact
(napt. Wii remote)

. Nintendo handheld (Gameboy, Switch Lite) = pirenosna herni konzole od Ninteda,
hry se hraji pomoci vestavénych ovladac¢l pfimo na konzoli

. MacOS = osobni pocitace od Apple s operatnim systémem MacOS, hry se hraji
pomoci klavesnice a mysi
iOS (Mobil, Tablet) = mobilni telefony a tablety od Apple, hry se hraji pomoci prsti
pfimo na obrazovce

. Android (Mobil, Tablet) = mobilni telefony a tablety s opera¢nim systémem Android,
hry se hraji pomoci prsti pfimo na obrazovce

10. VR = zafizeni pro virtudlni realitu, hry se hraji se specidlnimi brylemi (headset),

prostiedi se obvykle ovlada pomoci ovladaci

11. Streaming (GeforceNow, Xbox, SteamOS) = sluzby, které umoziuji hrat hry ptes

internet, hry se streamuji pfes internet na pocita¢, konzole nebo jiné zatizeni

12. Handheld PC (SteamDeck atd.) = ptenosné herni zatizeni podobné konzolim, hry se

hraji pomoci vestavénych ovladact ptimo na konzoli

V dalsi otdzce méli participanti odpovedét, zda se o videohry a herni primysl zajimaji

1 jinym zpuisobem neZ pouze hranim. Pokud vybrali moZnost ano, pak méli jednotlivé

zpusoby (aktivity) vybrat z nabizenych moznosti, ptipadné doplnit své vlastni. Existuji

vyzkumy, které zkoumaji mimo-herni aktivity hraci videoher a sleduji jejich vliv na styl

hrani a projevy chovani (Kahila et al., 2023). Opét se jedna o aspekt hrani videoher, ktery je

skoro v§emi vyzkumy ignorovan. Proto byla otazka do dotazniku zatazena.

Druhy blok otazek byl detailn€ji zaméfen na videoherni zkuSenosti. Na sedmibodové

Likertové Skale (1 - nemam vibec zadné zkuSenosti, 7 - madm hodn¢ zkuSenosti) meli
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participanti ohodnotit své zkuSenosti s videohrami (ohodnotit svou odbornost, dovednost
hrani). Ve druhé otdzce méli participanti ohodnotit, jakym zptisobem jsou pro né hry dilezité
jako zdroj zabavy (1 - viibec ne, 7 - prakticky jediny zdroj zadbavy). Ve tfeti otazce méli
participanti uvést, kolik hodin tydné by chtéli hrat, kdyby to situace umoznovala. Ve ¢tvrté
otazce meli uvést, v jakém veku zacali videohry hrat. V paté otdzce méli participanti uvést
primérny denni pocet hodin, kterych v poslednich mésicich stravili hranim videoher. V Sesté
otazce méli za ukol sefadit herni zafizeni (ty, které vybrali v pfedchozim segmentu
dotazniku) podle frekvence, se kterou na nich hraji hry (na prvnim misté mélo byt zatizeni,

na kterém hraji nejvice).

Tieti a posledni blok otdzek Dotazniku videoherni zkusenosti byl zaméten na herni
tituly. Participanti méli celkem 5 volnych poli, do kterych méli napsat herni tituly dle daného
kritéria (3 byly povinné, 2 dobrovolné). Jednotlivé tituly bylo moZné napsat vicekrat
(naptiklad hra, kterou hrali naposledy, mohla byt i hrou nejoblibené;jsi atd.). Participanti méli
vypsat hry podle téchto kritérii:

- 5 nejoblibengjsich videoher

- 5 videoher, které hrali naposledy

- 5 videoher, které hrali nejvice

- 5 videoher, které by kazdému doporucili

- 5 videoher, které nemaji radi

2.2.3 Dotaznik BFI-2

Dotaznik BFI-2 popisuje lidskou osobnost pomoci pétifaktorového modelu
(Privétivost, Svédomitost, Extraverze, Negativni emocionalita, Otevienost), pro ktery se
vzilo oznaceni Velka pétka (Big 5). Tento model je jeden z nejrozsifenéjSich a
nejpouzivanéjsich jak ve vyzkumu lidské osobnosti, tak i v profesni sfére. Tato konkrétni
verze dotazniku nese oznaceni BFI-2 (Big Five Inventory, 2. verze), a je validovana

Hiebickovou a kol. (2020).

2.2.4 Sbér dat

Veskeré dotazniky jsem vytvofila a nasledné administrovala prostiednictvim

platformy Qualtrics. Zamérn¢ jsem dotazniky pievedla do onlinové podoby, hlavné proto,
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aby byl urychlen sbér a mohl tak byt ziskan mnohem vétsi pocet participantii, nez kdyby
byly dotazniky administrovany prezencné¢. Pro t€ast na vyzkumu bylo zapotiebi spliiovat
jediné kritérium. Hledala jsme pouze hrace videoher, coz je v kontextu vyzkumu logicka
podminka. Veskeré dotazniky byly zaméiené vyhradné na hrani videoher. Jednalo se tudiz

o kriteridlni vybér vzorku.

Prvni faze sbéru dat byla propagovana na né€kolika internetovych webech. Hledala
jsem zejména herni skupiny (naptiklad Facebookova stranka “Games CZ/SK”), inzerat jsem
vSak nakonec vkladala i na neherni profily. VyvéSen byl i na facebookovych strankach
univerzity (FHS UK), déle na nejvétsim ceském Reddit profilu (r/czech) nebo na nékolika
discordovych kanalech. Ugast na vyzkumu byla zcela dobrovolna. Za vyplnéni dotazniku
nebyla poskytnuta zddnad hmotna odména. Participanti mohli ziskat profil osobnosti (BFI-2).
Stacilo vyplnit anonymni piezdivku a zadat email. Po néjakém Case byl na emailové adresy
rozeslan link s odkazem na naSe stranky, kde byly reporty pod piezdivkami vyvéSeny. V

prvni fazi sbéru dat se zadavaly nasledujici dotazniky:

- Demografické tidaje (v€k, pohlavi, nejvyssi dosazené vzdélani)
- Dotaznik videoherni zkuSenosti
- Bartlova 1. verze dotazniku

- BFI-2

Dotazniky jsem zacala inzerovat béhem dubna roku 2023. Vyplnéni tohoto rozsahlého
dotazniku trvalo pfiblizn¢ 20-30 minut. Na konci dotazniku bylo pod¢kovani za tcast na
vyzkumu. Slo o velice aktivni sbér. Na vech socialnich sitich, kam jsem dotaznik poslala,
jsem byla po celou dobu jeho aktivace pfitomna. Odpovidala jsem na ptipadné dotazy ¢i
komentéaie a snazila podporovat sbér neustalou propagaci a sdilenim vyzkumu. Celkem jsem

v této fazi sesbirala data od 159 participantt.

Pti analyze 1. verze Bartlova dotazniku doslo k jeho redukci na 40 polozek. Chtéla
jsme prozkoumat, zda je takto zredukovany model dostatecné silny a zda funguje podle
navrzené faktorové struktury. Proto probéhl jeste validacni sbér dat s novou verzi Bartlova
dotazniku. Dotaznik dostali k vyplnéni ucastnici Comic-Conu Prague, ktery se uskutecnil 5.
- 7.4 2024 v prazském O2 Universum a na kterém jsem s vedoucim mé diplomové prace
méla prednasku “Dimenze hrani a typologie gamert”. Ugastniktim prednasky jsme umoznili

zm¢éfit si svij typ a piispét nam do vyzkumu valida¢nimi daty. Data pro Bartlovu 2. verzi

46



byla také sbirana v ramci nékolika probihajicich vyzkumii zaméienych na kognitivni

dovednosti. Participanti, kteti uvedli, ze hraji videohry dostali navic i nasledujici dotazniky:

- Bartlova 2. verze dotazniku
- Dotaznik videoherni zkuSenosti

- Ceska verzie BrainHex dotazniku (jina typologie)

Celkem jsem ve treti fazi sbéru ziskala data od 55 participanti.

2.2.5 Etické otazky

Na tvodni stran¢ kazdého dotazniku bylo zdiraznéno, ze veskera data budou
anonymizovana. V Zadné z fazi sbéru dat nebyly shromazdovany citlivé tidaje, které by
vyzadovaly zvySenou pozornost pro ochranu participanti. Ziskavala jsme zakladni
demografické udaje, dale informace o hernich navycich, hernich typologiich a osobnostnich
typech. Souhlas s Ui€asti na vyzkumu participanti potvrdili tim, Ze pokraCovali na dal$i strany
dotaznikti. Ugast byla zcela dobrovolna, participanti mohli kdykoliv uéast prerusit a
dotazniky nedokoncovat. Na konci kazdého dotazniku byl uveden kontakt na mé& a na

vedouciho mé préce.

2.2.6 Data

Celkem dotazniky v prvni fazi sbéru dat kompletné vyplnilo 159 participantli. Pro
deskriptivu zakladnich udaji a informaci o herni zkusenosti bylo zapotiebi data prekdédovat.
Ptepsala jsem data ze slov na ¢isla Hlavni statistickou metodou pouzitou v této praci byla
faktorova analyza. Vztah mezi Bartlovymi hernimi typy a typy osobnosti jsem sledovala
pomoci linearni regrese. Pro analyzu vztahu mezi hernimi typy a dal$imi hernimi metrikami
byla vyuzita metoda Studentova t-testu. Data byla zpracovéana a analyzovéna v programu
JASP (verze 0.17.0.0) a v RStudio (2024.04.0 + 735). V JASPU se provadély zejména
zakladni deskriptivni statistiky. Faktorovou a polozkovou analyzu jsem zpracovala v
statistickém programu R (R Core Team., 2021) s pomoci balicku ShinyltemAnalysis
(Martinkové & Drabinova, 2019) a psych (Revelle, 2020).
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2.3 Vzorek

Celkem jsem pracovala se vzorkem 159 participanti. Ve vzorku bylo 132 mtizu (83
%), 26 zen (16.4 %) a 1 participant (0.6 %), ktery v kolonce pohlavi vybral moznost ,.Jiné*.
Pramérny vek participantti byl 24,6 let, nejmladsimu participantovi bylo 14 a nejstar§Simu 40
let. Na zaklad¢ ziskanych hodnot veki jsem vytvofila vékové skupiny reprezentujici vzorek
(viz Tabulka 2). Nejpocetnéj$i skupinou byli lidé ve veku 20-25 (44.7 %), nejméné pocetnou
byla skupina pod 15 (1.3 %) a skupina 40+ (1.3 %). Zadného participanta jsem ze vzorku

nevyfadila.

Tabulka 2

Vékové skupiny a jejich frekvence

Pocet Procento
Pod 15 2 1.258
15-20 20 12.579
20-25 71 44.654
25-30 36 22.642
30-35 21 13.208
35-40 7 4.403
40+ 2 1.258

Jako nejvyssi dosazené vzdélani mélo zakladni $kolu 17 participanti (10.7 %), SS bez
maturity 7 participantii (4.4 %), SS $kolu s maturitou 84 participantii (52.8 %), VS nizsiho
stupné (Bc.) 32 participantd (20.1 %) a VS vyssiho stupné (Mgr, Ing, MUDr a jiné) 19
participantl (12 %). V dotazniku participanti dale vybirali platformy (zafizeni), na kterych
videohry aktivné hraji. Celkem bylo na vybér z dvanacti rtiznych zatizeni, participanti mohli

vybrat vicero moznosti.

2.3.1 Deskriptiva herni zkuSenosti

Vycet platforem a jejich frekvence ve vzorku jsou v Tabulce 3. Nejcastéji uvedenou
platformou, na které participanti hry hraji bylo PC (Windows), kterou zvolilo pies 90 %
participanti. Naopak za nejméné¢ pouzivané zatizeni byl oznacen MacOS (1.9 %). Kazdé z

12 zatizeni bylo alespoil 3x participanty vybrano. Participanti mohli vybirat vice nez jedno
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zafizeni. Maximalni pocet pouzivanych platforem byl 6 (1.9 %), participanti nejvice
oznacovali 2 platformy, celkem 63 participantli (39.6 %), pfi¢emz nejCastéjs$i kombinaci byl
PC (Windows) spolecné s Android (Mobil, Tablet).

Tabulka 3

Seznam hernich platforem a jejich frekvence

Pocet Procento
PC (Windows) 145 91.195
PC (Linux) 15 9.434
Xbox 13 8.176
Playstation 45 28.302
Nintendo (TV systémy — Wii, GameCube, Switch) 26 16.352
Nintendo handheld (Gameboy, Switch Lite) 11 6.918
MacOS 3 1.887
i0S (Mobil, Tablet) 19 11.950
Android (Mobil, Tablet) 73 45.912
VR 22 13.836
Streaming (GeforceNow, Xbox, SteamOS) 6 3.774
Handheld PC (SteamDeck atd.) 6 3.774

V ramci dotazniku méli participanti uvést, zda se o videohry a herni priimysl zajimaji
jinym zpisobem nez pouze hranim. 130 participantii ze 159 uvedlo, Ze ano (78 %). V
Tabulce 4 je zndzornéno, jakymi jinymi zplisoby se o videohry zajimali. Opét bylo mozné
vybrat vicero moznosti. Nej€astéji byly vybrany az 3 aktivity, celkem u 56 participantti (35.2
%). Tato otazka méla i moznost ,,Jiné*“. Celkem participanti uvedli 8 unikétnich aktivit
(“Design”, “E-sport”, “Festivaly”, “Game Jam”, “Prace”, “Programovani’, “Studium”,
“Tvorba/vyvoj videoher”). VSechny aktivity byly zminéné jednou, kromé&é moznosti

Tvorba/vyvoj videoher, kterou napsalo 7 participantt.

Tabulka 4

Sekunddrni aktivity a jejich frekvence

Frekvence Procento %
Socidlni sité (twitter/reddit) 102 64.151
Video kanaly (youtube ¢i jiné) 124 77.987
Casopisy ¢&i online ¢asopisy 28 17.610
Streamy (youtube/twich ¢i jiné) 75 47.170
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V dalsi sekci dotazniku méli participanti ohodnotit své zkusSenosti s videohrami na
sedmibodové Likertové Skale (1 - Nemam vibec zadné zkuSenosti, 7 - Mam hodn¢
zkuSenosti). Primérna hodnota byla 6.1 (SD = 1), medidn byl 6 a rozpéti hodnot bylo mezi
2 a7 (viz Obrazek 8).

Obrazek 8

Obrazek histogramu herni zkuSenosti
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Participanti méli také uvést, jak diilezité jsou pro n¢ videohry jako zdroj zabavy. Opét
méli odpovidat na sedmibodové Likertove Skale (1 - Vlibec ne, 7 - Prakticky jediny zdroj
zabavy). Primérna hodnota byla 5.3 (SD = 1.1), median byl 5 a rozpéti hodnot bylo mezi 2
a 7 (viz Obrazek 9).

Obrazek 9

Obrazek histogramu hrani jako zdroj zabavy
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Dalsi otazka znéla: ,,Priblizne v jakém véku jste zacal/a hrat videohry?*. Primérny
vek, ve kterém participanti zacali hry hrat byl 7.8 let (SD = 2.9). Nejcast¢ji participanti
uvadéli 6 let. Minimalni v€k byl 2 roky a maximalni 15 let. Posledni otdzky byly zaméfeny
na pocet hodin stravenych hranim videoher. Prvni byla otdzka: ,,Kolik hodin tydné byste
rad/a hral/a videohry, kdyby to situace umoznovala?“. V pruméru by participanti chtéli
tydné hrat 29.8 hodin, coz je kolem 4.2 hodin denn€. Nejcastéji uvadénd hodnota byla 20
hodin za tyden. Tyto vysledky je mozné porovnat s hodnotami redlného poctu hodin
(participanty uvedeného). Druhd otdzka totiz znéla: ,,Kolik hodin tydné jste prumeérné v
poslednim mésici stravil/a hranim videoher?*. V pruméru participanti uvadeli, ze hry hrali

18.6 hodin tydné, odhadem tedy 2.7 hodin denné.
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2.4 Analyza Bartlovy 1. verze

2.4.1 Polozkova analyza

Deskriptivni statistika

Jako prvni byla provedena deskriptivni statistika polozek (viz Ptiloha 3). Participanti
odpovidali na vSech stupnich Likertovy skaly, u v§ech polozek tak bylo dosazeno jak minima
(1), tak maxima (5). Nekteré polozky mély dost vysoky prameér (naptiklad explorer 8 8: .,V
online hrdch je pro mé diilezité védet, kde se nachdzi zajimavé lokace* nebo achiever 9 10:
,»Tesi mne, kdyz jsem za ukol odmeénén/a hromadou penez a unikatnim vybavenim*). Nékteré
zase relativné nizky (napiiklad killer 9 7: ,,Pokud se otevie nova oblast, pockam, az bude
plna ostatnich hracii, které je mozné porazit*). Primér by se mél idedlné¢ pohybovat kolem
3. Nepovazovala jsem vSak za vhodné vyfazovat polozky pouze na zaklad¢ jejich

pramérnych hodnot a rozhodla se vS§echny polozky pro nasledujici analyzy ponechat.

Obtiznost poloZek

Druhym krokem bylo odstranéni poloZek podle jejich obtiznosti. ObtiZznost polozky
nam fika, zda neni pfili§ snadnd, nebo naopak pfili§ tézka. Obtiznost polozky muze také
naznacovat, jaka je rozliSovaci schopnost dané polozky. Vyfiltrovala jsem ty, které byly moc
snadné, kdy dolni hranice pro vylouceni byla stanovena na 0.25, a polozky moc tézké, které
mely obtiznost nad 0.75 (viz Tabulka 5). Timto zpisobem bylo ze seznamu odstranéno
celkem 17 polozek, konkrétné 5 polozek faktoru Kolektor (Achiever), 9 polozek faktoru
Dobrodruh (Explorer) a 3 polozky faktoru Bojovnik (Killer).
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Tabulka 5

Vyrazené polozky na zakladé jejich obtiznosti (<0.25;>0.75)

D Polozka Otazka

0.827 killer 1 3 V online hrach mé bavi, kdyz porazim silného nepfitele

0.789 achiever 1 6  Na questech/tkolech si uzivam odmény

0.780 explorer 1 8  Na questech/tikolech mé bavi, kdyz diky nim prozkoumam novou oblast

0.758 explorer 3 4  Rad/a bych v online hie znal/a véci, které nikdo jiny nezna

0.847 explorer 4 4 'V online hrach je pro mé dtlezita zajimavost funkci a hernich mechanik

0.835 achiever 5 6  Té&si mne, kdyz se mi podafi znicit silné monstrum

0.774 explorer 5 8 Te&si mne, kdyZ splnim tkol s hadankami

0.767 explorer 6 4  Vzrusuje m¢ piedstava objeveni tajné oblasti, kterou nikdo jiny nezna

0.767 explorer 8 8  V online hrach je pro mé dulezité védét, kde se nachazi zajimavé lokace

0.788 achiever 9 2 Pokud jsem v herni oblasti sam/a, vyuziji situace a sbiram zkusenostni body

0.248 killer 9 3 Pokud jsem v herni oblasti sam/a, vyhledavam osamocené hrace abych je
vyzval na souboj

0.774 explorer 9 4 Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, mam chut’ ji pofadné prozkoumat

0.755 achiever 9 6  Pokud se otevie nova oblast, t¢§im se na moznost ziskani nového vybaveni

0.182 killer 9 7 Pokud se otevie nova oblast, pockam, az bude plna ostatnich hract, které je
mozné porazit

0.763 explorer 9 8  Pokud se otevie nova oblast, t€§im se na jeji prozkoumani a odhaleni historie

0.803 achiever 9 10 T¢&s8i mne, kdyz jsem za tkol odménén/a hromadou penéz a unikatnim
vybavenim

0.769 explorer 9 12 Té&si mne, kdyz pfi t¢zkém tkolu mizu prozkoumat okoli a pfijit s riznymi

strategiemi

Poznamka: D = difficulty (hodnota obtiznosti polozek)

Zaujatost poloZek viicéi pohlavi

Nasledné¢ jsem zkoumala, zda nejsou nékteré polozky zaujaté vici pohlavi. Ve vzorku

bylo 26 zen (16.4 %), 132 muza (83 %). Jeden participant (pohlavi Jiné) byl pro analyzu

vyfazen. Pro sledovéani zaujatosti poloZzek viici pohlavi byla vyuZita statisticka metoda dvou-

vybérového t-testu. Vygenerovala jsem pouze polozky s p-hodnotou mensi nez 0,1 (viz

Tabulka 6). Pokud bych vSechny tyto polozky vyftadila, pfisla bych o vyznamny pocet

polozek faktoru Spole¢nik. Po konzultaci jsem se rozhodla vytadit jen ty, které byly zaujaté

vuci jednomu pohlavi s hladinou vyznamnosti pod 0,01. Odstranény byly prvni dvé otdzky

v tabulce (socializer 4 1: “V online hrach je pro mé dilezity vysoky pocet hraci” a

socializer 8 5: “V online hrach je pro mé diilezity kvalitni roleplaying”). V této fazi bylo

odstranéno 19 polozek z celkovych 76.
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Tabulka 6

Polozky zaujaté viici pohlavi s hodnotou p < 0.1

Otazka Zeny Muzi  p. hod.
socializer 4 1 'V online hrach je pro mé dilezity vysoky pocet hraca 3212 2.038 p<0.001
socializer 8 5 V online hrach je pro me dilezity kvalitni roleplaying 2.652  3.500 0.007
socializer 9 1 Pf)kud J’sveom v herni oblasti sdm/a, vratim se na misto, kde je 2042 1692 0012
— = vice hracu

socializer 1 1 'V online hrach m¢ bavi povidani si s kamarady 3.697 2.885 0.014

socializer 6 1 Vzrusuje mé piedstava na roleplaying scénaf zapojujici vice 2804 3577 0023
— —  postav

socializer 1 5 Na questech/ikolech si uzivam spole¢nost ostatnich hraca 3.061 2462 0.031

achiever 1 2 V online hrach mé bavi ziskavani zkusenostnich boda 3.674 4115 0.031

socializer 7 1 Na I}a}rocnyvquest si r.ad/a vezmu svého kamarada, ktery mé 4061 3423 0037
—' = dokaze skvéle pobavit

explorer 7 8 A% onl,lnei hracvh bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by odhalilo 3697 4154 0057

- = skryté predméty

socializer 3 5 V online hrach by mé bavilo organizovat spole¢né akce 2.583  2.115 0.065

socializer 9 9 Tesi mne, kdyz mUZu na vypravu za tézkym tikolem svolat své 3712 3154 0072
— =" kamarady a spolec¢né ho dokonc¢it

Killer 5 3 Rgd{a bych patfil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi klany v 2009 2423 0080

= bitvach
achiever 6 2 j\iflgusuje m¢ predstava mit dvakrat silnéjsi me¢, nez kterykoliv 3212 3692 0086
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2.4.2 Faktorova analyza — alternativni modely

Model se 6 faktory

Pro ovéteni vhodnosti dat pro faktorovou analyzu jsem provedla Bartlettiv test
sféricity. Vysledky testu ukdzaly, ze korelacni matice neni jednotkova (x» = 4789.66, df =
1596, p <0.001). Tento vysledek naznacuje, ze mezi proménnymi existuji vyznamné
korelace a Ze je faktorova analyza vhodna. Vychézela jsem z jiz existujici teoretické Bartlovy
typologie, tudiz jsem odhadovala, Ze dotaznik bude mit celkem 4 faktory, kdy kazdy z nich
odrazi jeden Bartliv typ hrace. Nicméné Hornova paralelni analyza odhadovala 6 faktord,
(viz Obréazek 10). Chtéla jsem proto prozkoumat, jak by vypadal model se 6 faktorovou
strukturou za pouziti Sikmé rotace (oblimin), kterd umoznuje vzajemnou korelaci faktorti

(viz Ptiloha 4).

Obrazek 10

Obrazek Hornovy paralelni analyzy
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Poznamka: osa x zobrazuje pocet faktorii, osa y eigenvalues (vilastni ¢isla) hlavnich komponent a

faktorové analyzy

Model se 6 faktory mél nasledujici vlastnosti. RMSEA = 0.054 s 90 % intervalem
spolehlivosti Cloge, = [0.049, 0.06], SRMR = 0.052, TLI = 0.752 a CFI = 0.812. Hodnota
RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation) tikd, jak dobie by se model s
neznamymi, ale optimaln¢ zvolenymi odhady parametrti hodil do kovarian¢ni matice
populace. Hodnota by méla byt idealné mensi nez 0.06. SRMR (Standardized Root Mean
Residual) méti diskrepanci mezi kovarianénimi maticemi, jeho hodnota by méla byt mensi

nez 0.08. TLI (Tucker-Lewis index) hodnoti shodu ve srovnani s vice omezenym modelem.
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Jeho hodnota by tak méla byt idealné vétsi nez 0.9. CFI (Comparative Fit Index) analyzuje
shodu modelu zkoumanim rozdilu mezi daty a hypotetickym modelem, hranice jeho hodnoty
by mély byt podobné jako u TLI. Na zakladé téchto informaci lze fici, Ze model vykazuje
sttedni miru shody s daty. RMSEA a SRMR maji dobré hodnoty, naopak TLI a CFI maji
hodnoty pod hranici piijatelnosti. Model se 6 faktory je tedy pfijatelny, ma ale urcité
nedostatky.

Nékteré otazky byly z hlediska faktorti problematické (faktorové zatizeni bylo <0.3)
(napf. explorer 7 4: “Na ndrocny quest si rdd/a vezmu ciziho hrdce, ktery ma uzitecné
schopnosti” nebo socializer 6 _1: “Vzrusuje mé predstava na roleplaying scénar zapojujici
vice postav”). Neékteré otazky zase spadaly do faktoru jiného typu, naptiklad killer 2 7 (,,V
online hrach mi zdlezi na tom mit mocnou postavu‘), ktery podle 6 faktorového modelu patii
do faktoru Kolektor (Achiever). Jiz zde bylo jasné, Ze né&které otazky budou muset byt
preklasifikovany na jiny typ. Otazka je totiz zaméfend na moc a silnou postavu, coZ v
kontextu Kolektora dava smysl (definuje jej snaha ziskat nejlepsi postaveni v komunité
hracu, sbirani predmétii vysoké hodnoty, dosahovani vSech hernich cilti). Faktor 6 byl
ponékud bezvyznamny a nepfinasel zadné nové informace. Zajimavy byl ale Faktor 5, ve
kterém byly otazky zaméfené na vlastnéni kouzel (napft. achiever 7 6:,,V online hrdach bych
chtel/a viastnit kouzlo, které zvysuje ziskavani zkusenostnich bodii*‘; nebo socializer 7 5: .,V
online hrach bych chtél/a viastnit kouzlo, které by prateliim pridavalo zkuSenostni body*).
Model se 6 faktory tedy nebyl uplné idealni (na zéklad¢ hodnot indext TLI a CFI, poctu
polozZek faktoru 5 a 6). Nasledovala dal$i analyza. Nejprve jsem odstranila ty polozky, které
nespadaly do Zadného faktoru (viz Tabulka 7). Ponechala jsem polozky spadajici do Faktoru
6, jelikoz mély faktorové zatizeni u dalSich faktorti. Celkem bylo odstranéno 5 polozek. V

této fazi byl seznam poloZek zredukovan z ptivodnich 76 na 52.

Tabulka 7

Vyiazené polozky dle faktorového zatiZeni (<0.3)

Otazka
achiever 7 2 Na naro¢ny quest si k sob¢€ rad/a vezmu slabsi hrace, aby byla obtiZznost t€zsi
explorer 2 8 V online hrach mi zalezi na rozsahlosti herniho svéta
explorer 1 4 V online hrach mé bavi mapovat herni svét
explorer 7 4 Na naro¢ny quest si rad/a vezmu ciziho hrace, ktery ma uzite¢né schopnosti
socializer 6 1 Vzrusuje mé pfedstava na roleplaying scénaf zapojujici vice postav
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Model s 5 faktory

Opét byla provedena Hornova paralelni analyza (viz Obrazek 11), kterd na upravenych
a vyfiltrovanych datech vyhodnotila 5 faktort. Provedla jsem dalsi faktorovu analyzu, abych
prozkoumala silu modelu s 5 faktory (viz Ptiloha 5). Jelikoz jsem z dat odstranila nékolik
polozek, bylo zapotiebi znova provést Bartlettiiv test sféricity. Vysledky testu ukazaly, ze
korelacni matice neni jednotkova (x2 = 4368.51, df = 1326, p <0.001) a Ze jsou data vhodna
pro faktorovou analyzu. Model s 5 faktory mél nasledujici vlastnosti. RMSEA = 0.059 s 90
% intervalem spolehlivosti Clogy, = [0.054, 0.065], SRMR = 0.054, TLI = 0.743 a CFI =
0.799. Tento model je dost podobny modelu se 6 faktory. Hodnoty RMSEA a SRMR maji
ptijatelné hodnoty, problém je opét u TLI a CFI. V tomto pfipad¢ je hodnota TLI lepsi, ale

CFTI horsi nez u piedchoziho modelu.

Obrazek 11

Obrazek Hornovy paralelni analyzy
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Poznamka: osa x zobrazuje pocet faktorii, osa y eigenvalues (viastni ¢isla) hlavnich komponent a

faktorové analyzy

I v tomto modelu se Faktor 5 projevil jako typ hrace, ktery by rad vlastnil kouzla.
(achiever 7 6: “V online hrach bych chtél/a viastnit kouzlo, které zvysuje ziskavani
zkuSenostnich bodit”, socializer 7 5: “V online hrdach bych chtél/a viastnit kouzlo, které by
pratelum pridavalo zkusenostni body”, explorer 7 8: “V online hrach bych chtél/a viastnit
kouzlo, které by odhalilo skryté predmeéty”). Ptestoze tento vysledek dava smysl, v kontextu

celého Bartlova modelu se tento faktor jevi jako nadbytecny. Mohlo by se jednat o subtyp
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jiného typu hrace. Tato skutecnost by pak mohla byt zajimavym piedmétem budouciho
vyzkumu. Nicméné pro pfijeti 5 faktorového modelu nema Faktor 5 dostate¢ny pocet
polozek. Provedla jsem proto dalsi faktorovou analyzu, tentokrat jiz s ofekévanymi 4

faktory. Zadna polozka nebyla pro nasledujici analyzu vyfazena.

Model se 4 faktory — 1. verze

V Piiloze 6 jsou k nahlédnuti polozky a jejich faktorové zatiZeni se 4 faktory. V této
fazi byla faktorova analyza provedena na 52 polozkach. Model se 4 faktory mél nésledujici
vlastnosti. RMSEA = 0.064 s 90 % intervalem spolehlivosti Cloge, = [0.059, 0.069], SRMR
=0.060, TLI=0.710 a CFI=0.761. Hodnota RMSEA m4 u tohoto modelu nejvyssi hodnotu,
nicméné 0.064 je stale povazovano za pfijatelnou hodnotu shody modelu s daty. SRMR
0.060 je také piijatelna hodnota. Nizké hodnoty jsou opét u TLI a CFI. Faktory v tomto
modelu byly syceny rtiznymi pocty polozek. Patrné to bylo hlavné u Faktoru 4, do kterého
spadalo pouze 8 polozek. Ptikrocila jsem k redukci a upravé jednotlivych polozek. Nejprve
byly odstranény veskeré polozky, které v tomto modelu nespadaly do zadného faktoru
(faktorové zatizeni <0.3) (killer 7 3: “Na ndrocny quest si rad/a vezmu nékoho silného,
abychom kazdého porazili” a socializer 2 5: “V online hrach mi zalezi na popularite”).

Dohromady bylo vylouceno 26 polozek, stale zbyvalo 50.

2.4.3 Redukce a ztiZeni polozek

Postupné jsem se dopracovavala k o¢ekavanym 4 faktorim. Faktory Bojovnik (Killer)
a Spolecnik (Socializer) byly syceny poloZzkami vlastnich typl, do faktoru Kolektor
(Achiever) spadaly dvé polozky od typu Bojovnika (killer 2 7: “V online hrdach mi zdlezi
na tom mit mocnou postavu” a killer 2 3: “V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro
svou moc”’). Ob¢ otazky jsou vSak zaméfené na moc, coz v kontextu Kolektora (Achievera)
dava smysl a bylo logické polozky preklasifikovat. Problematicky se jevil byt faktor
Dobrodruh (Explorer), ktery byl v tomto 4 faktorovém modelu sycen pouze 7 polozkami
svého typu a jednou poloZzkou typu Kolektor (Achiever). Situace s Faktorem 4 (malo

polozek) musela byt vyfeSena ztizenim nékterych jiz vyfazenych polozek.

Celkem jsem méla seznam 50 polozek, coz je na 4 faktory pomérmné dost, a bylo
zapotiebi jejich pocet snizit. U prvnich tfech faktort byl pocet polozek vétsi jak 10 (Faktor
1 = 15; Faktor 2 = 14; Faktor 3 = 13), zbyvajici ¢tvrty faktor (Kolektor) jich mél pouze 8. V
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této fazi jsem polozky vyrazovala na zakladé RIR (Item-rest correlation), ktera méii korelaci
mezi skorem polozky a skorem ostatnich polozek a na zakladé ULI (Upper-lower index),
ktery méfi diskrimina¢ni schopnost jednotlivych polozek. Déle podle toho, do jakého faktoru
polozky spadaly, a nakonec podle poctu polozek v kazdém faktoru (vyhazovala jsem ty,
V Tabulce 8 jsou vypsany polozky, které byly vyfazeny, spolecné s diivodem, pro¢ tak bylo

uéinéno.
Tabulka 8

Vyfazené poloZky v ramci redukce poloZek

Otazka RIR ULI Dtivod
socializer 2 1 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou 0.477 0.439  Redukce polozek
osobnost
socializer 3 1 Rad/a bych v online hfe vlastnil/a soukromy 0.323  0.319 Redukce polozek,
komunika¢ni kanal
socializer 4 5 Rad/a bych byl/a v online hrach milovanou 0.485 0.290 Redukce polozek,
postavou nizky ULI
socializer 7 5 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které 0.378 0.279  Redukce polozek,
by ptatelim pridavalo zkuSenostni body nizky ULI

socializer 9 1  Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, vratim se na 0.395 0.294 Redukce polozek,
misto, kde je vice hract nizky ULI
explorer 7 8 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které 0.350 0.267 Nizky ULI
by odhalilo skryté predméty

explorer 8 4  KdyZ potkam ciziho hrac¢e, mam chut ho 0.380 0.380 Polozka nesedé¢la do
vyzpovidat, co zajimavého o hie vi faktoru

achiever 1 2 V online hrach mé bavi ziskavani zkusenostnich  0.265 0.202  Nizké ULI, RIR
bodu

achiever 4 2 V online hrach je pro me¢ dilezité mit nejvyssi 0.444 0.383  Jiny faktor, redukce
skore v tabulce polozek

achiever 7 6  V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, kter¢ 0.406  0.274  Nizké ULI, redukce
zvySuje ziskavani zkuSenostnich bodi polozek

achiever 8 2 Kdyz potkam ciziho hrace, kontroluji, zdalima  0.485 0.418 Redukce polozek
lepsi vybaveni
killer 4 7 Rad/a bych byl/a v online hie obavanou postavou 0.665 0.481 Redukce polozek

killer 7 7 V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které¢ 0.596 0.454  Redukce polozek
siln¢ poskodi ostatni hrace

killer 9 11 Tesi mne, kdyz hrace, ktery mé planuje znicit, 0.497 0.425 Redukce polozek
prekvapim a zatito¢im jako prvni

Prvni tfi faktory tak po této redukci mély po 10 polozkach, jediny Faktor 4 (Kolektor)
jich mé€l pouze 6. Proto jsem se rozhodla, ze n€které¢ polozky, které byly v prvotni fazi
vytazeny na zaklad¢ obtiznosti pfepisSu tak, aby na né€ bylo t¢z8i odpoveédét a mély pro nas
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vypovidajici hodnotu (viz Tabulka 9). Otazky jsem se snazila formulovat tak, aby byl jasny
diraz na prozkoumavani svéta a feSeni hadanek. Nékteré polozky také spadaly do jiného

faktoru (nez ptredpokladaného), v Tabulce 10 jsou uvedeny ty, které byly na zakladé

vysledki faktorové analyzy pieklasifikovany.

Tabulka 9

ZtiZeni poloZek

Originalni otazka

Ztizena otazka

achiever 8 6
vyfesit kazdy problém

explorer 1 8
prozkoumam novou oblast

V online hrach je pro mé dulezité védét, jak

Na questech/tikolech me bavi, kdyz diky nim

V online hrach je pro mé dilezité veédét, jak
vyfesit kazdou hadanku

Pti plnéni ukoltt me ptredevsim bavi, kdyz
diky nim mtizu prozkoumat novou oblast

Libi se mi pfedstava, ze jsem jediny ¢lovek,
ktery prozkouma tajnou oblast

explorer 6 4  Vzrusuje mé¢ piedstava objeveni tajné

oblasti, kterou nikdo jiny nezna

Pti plnéni tézkého tikolu se rad/a zamétuji na
prozkoumani okoli a hledani novych strategii

explorer 9 12 Té&si mne, kdyz pfi t€zkém tkolu mizu
prozkoumat okoli a pfijit s riznymi
strategiemi

V online hrach mé piedevsim bavi prizkum

a mapovani herniho svéta

explorer 1 4  V online hrach mé bavi mapovat herni svét

Tabulka 10

Preklasifikované poloZky

Otazka Originalni typ ~ Novy typ
achiever 8 6  V online hrach je pro me dilezité védet, jak vytesit kazdy  Achiever Explorer
problém
killer 2 7 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu Killer Achiever
killer 2 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc Killer Achiever
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2.4.4 Faktorova analyza o 4 faktorech

Finalni model

Timto procesem jsem se dostala z ptivodnich 76 otazek na 40, pro kazdy faktor 10
polozek. Otazky jsem ptekodovala, aby jejich oznaceni bylo srozumitelné a reprezentovalo
typ, do kterého nyni spadaji. Nékteré se totiz presunuly do jiného faktoru, jiné byly

pozménény. V Ptiloze 7 je k nahlédnuti podoba konecného seznamu otazek.

V nasledujicim kroku jsem provedla faktorovou analyzu na zredukovaném a
predélaném seznamu otazek, nyni s jiz predpokladanymi 4 faktory (viz Ptiloha 8). Opét jsem
v ptedchozi fazi (2.4.3.) odstranila nékolik otazek, doslo tak k pomérné velké redukci dat a
bylo zapotiebi znova provést Bartlettlv test sféricity. Vysledky testu ukézaly, ze korelacni
matice neni jednotkova (x2 = 3058.86, df = 780, p <0.001), a Ze jsou data stale vhodna pro

provedeni faktorové analyzy.

Model se 4 faktory na redukovanych datech mél nasledujici vlastnosti. RMSEA =
0.064 s 90 % intervalem spolehlivosti Cloge, = [0.057, 0.071], SRMR = 0.055, TLI = 0.771
a CFI = 0.821. Hodnota RMSEA m¢la piijatelnou hodnotu, hodnota SRMR je idedlni. TLI
a CFI byly u tohoto modelu nejvyssi (v porovnani s pfedchozimi modely), stale ale nemély
idedlni hodnoty (>0.9), aby bylo moZné model povazovat za dostatecné silny. I pfestoze
model nebyl pfili§ silny, ze vSech predchozich modeld byl nejvhodnéjsi. Vidét je to i na
faktorech, které v tomto modelu sedély velmi dobte (viz Ptiloha 8). V Tabulce 11 je mozné
vidét korelace mezi jednotlivymi faktory. Za nedostateCnou silu modelu mohl
pravdépodobné Faktor 4 (Kolektor), ktery trochu koreloval s kazdym typem. Faktorova zatéz

jednotlivych polozek u faktoru Kolektor byla zaroven mnohem mensi, nez u ostatnich 3

faktord.
Tabulka 11
Korelace faktorii
Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4
(Bojovnik) (Spolec¢nik) (Kolektor) (Dobrodruh)
Faktor 1 (Bojovnik) 1.000 0.118 0.376 -0.035
Faktor 2 (Spole¢nik) 0.118 1.000 0.112 0.186
Faktor 3 (Kolektor) 0.376 0.112 1.000 0.249
Faktor 4 (Dobrodruh) -0.035 0.186 0.249 1.000
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Popis findalniho modelu

Nejprve byla provedena polozkova analyza, diky které doslo k odstranéni nekterych
polozek, zejména na zaklad¢ jejich obtiznosti. V této fazi bylo vyfazeno celkem 19 polozek.
I kdyZ se predpokladalo, ze dotaznik bude mit 4 faktory, chtéla jsem prozkoumat modely s
takovym poctem faktori, které odhadla paralelni analyza. Zkoumala jsem modely s 6 a s 5
faktory. Modely byli sice dostatecné spolehlivé, ale ptebyvajici faktory nedavaly v kontextu
Bartlovy typologie smysl. V této fazi bylo vyfazeno dalSich 5 polozek. Provedla jsem
faktorovou analyzu s jiz predpokladanymi 4 faktory. Model vypadal slibnég, 3 faktory mély
nadbytek polozek, 4. faktor relativné malo. Bylo zfejmé, ze faktor Kolektor bude
problematicky a ze bude potieba nékteré piivodné vyrazené polozky faktoru vratit a ztizit.
Nésledovala tudiz redukce polozek a jejich Uprava. Na zredukovaném dotazniku se 40

polozkami jsem znovu provedla faktorovou analyzu.

Ze vsech provedenych analyz mél findlni model se 40 polozkami nejlepsi hodnoty.
V Tabulce 12 je mozné vidét porovnani hodnot indexti vSech modelt a jejich sila. Findlni
model sice nemél pozadované hodnoty pro TLI a CFI (>0.9), vzhledem k tomu Ze se ale

jednalo o prvni (pilotni) verzi dotazniku, tak byl model shleddn za dostacujici.

Tabulka 12

Porovnani hodnot viech provedenych modelit

RMSEA [90 % CI] SRMR TLI CF1
Model se 6 faktory 0.054 [0.049-0.060] 0.052 0.752 0.812
Model s 5 faktory 0.059 [0.054-0.065] 0.054 0.743 0.799
Model se 4 faktory — 1. verze 0.064 [0.059-0.069] 0.060 0.710 0.761
Finalni model 0.064 [0.057-0.071] 0.055 0.771 0.821

V nasledujicich tabulkéach (13, 14, 15, 16) jsou deskriptivni statistiky pro kazdy faktor.
U vSech poloZek kazdého faktoru bylo dosazeno minima (1) 1 maxima (5). U faktoru
Dobrodruh (viz Tabulka 16) mély poloZzky nejvyssi priméry (>3.3), né€kolik poloZek
dokonce vyssi nez 4. U tohoto faktoru bylo n€kolik polozek ztiZzeno (viz Tabulka 9). Cely

seznam otazek pro finalni model je k nahlédnuti v Ptiloze 7.
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Tabulka 13

Deskriptivni statistika pro faktor Bojovnik

Otazka Min Max Mdn M SD
killer 1 Na questech/ukolech me bavi porazet ostatni hrace 1.000 5.000 3.000 2.937 1.320
killer 2 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hra¢ci ~ 1.000 5.000 4.000 3.497 1.232

killer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dalsich 1.000 5.000 2.000 2.698 1.311
hracu jsem porazil/a

killer 4 V online hréch je pro mée dilezité porazit silného 1.000 5.000 3.000 2.975 1.350
protihrace v souboji jeden na jednoho

killer 5 Kdyz potkam ciziho hra¢e, mam chut’ na né¢j zautocit 1.000 5.000 2.000 2.113 1.227

killer 6 Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi 1.000 5.000 3.000 2.818 1.354
klany v bitvach

killer 7 Te&si mne, kdyz mizu znicit své nepiatele 1.000 5.000 4.000 3.767 1.063

killer 8 V online hrach je pro mé¢ dulezité porazit nejvétsiho 1.000 5.000 2.000 2.711 1.319

nepfitele v souboji jeden na jednoho

killer 9 V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné 1.000 5.000 3.000 2.899 1.269
postavy

killer 10  VzruSuje mé predstava na nebezpecnou bitvu 1.000 5.000 4.000 3.340 1.195

Poznamky: M = mean (primeér), Mdn = median (median), SD = smérodatna odchylka

Obrazek 12

Histogram celkového skore faktoru Bojovnik
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Histogram (viz Obréazek 12) zobrazuje rozloZeni celkového skore respondentil v ramei
faktoru Bojovnik (Faktor 1). Celkové skore se pohybovalo v rozmezi 10-50, kdy minimalni

skore ve vzorku bylo 12 a maximalni 50. Primérné skore u faktoru Bojovnik bylo 29.8.
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Tabulka 14

Deskriptivni statistika pro faktor Spolecnik

Otazka Min Max Mdn M SD
socializer 1 ~ Na questech/tikolech mé bavi porazet ostatni hrace 1.000 5.000 4.000 3.553 1.399
socializer 2 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hra¢i  1.000 5.000 4.000 3.623 1.266
socializer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik 1.000 5.000 3.000 2.956 1.255
dalsich hracua jsem porazil/a
socializer 4 'V online hrach je pro m¢ dilezité porazit silného 1.000 5.000 2.000 2.440 1.256

protihrace v souboji jeden na jednoho
socializer 5  Kdyz potkdm ciziho hrac¢e, mam chut na ngj zautocit 1.000 5.000 4.000 3.484 1.206
socializer 6  Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi 1.000 5.000 4.000 3.962 1.107

klany v bitvach
socializer 7  T¢&8i mne, kdyz mizu zni€it své nepfatele 1.000 5.000 2.000 2.503 1.311
socializer 8  V online hrach je pro m¢ dulezité porazit nejvétsiho 1.000 5.000 4.000 3.358 1.208

nepfitele v souboji jeden na jednoho

socializer 9  V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpeéné  1.000 5.000 4.000 3.761 1.172
postavy

socializer 10 Vzrusuje me piedstava na nebezpecnou bitvu 1.000 5.000 4.000 3.233 1.223

Poznamky: M = mean (priimeér), Mdn = median (median), SD = smérodatna odchylka
Obriazek 13
Histogram celkového skore faktoru Spolecnik
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Histogram (viz Obréazek 13) zobrazuje rozloZeni celkového skore respondentii v ramei
faktoru Spole¢nik (Faktor 2). Celkové skdre se pohybovalo v rozmezi 10-50, kdy minimalni

skore ve vzorku bylo 10 a maximalni 48. Primérné skore u faktoru Spolecnik bylo 32.9.
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Tabulka 15

Deskriptivni statistika pro faktor Kolektor

Otazka Min Max Mdn M SD
achiever 1  Na questech/ukolech mé bavi porazet ostatni hrace 1.000 5.000 3.000 2.717 1.264
achiever 2 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci ~ 1.000 5.000 3.000 3.044 1.208
achiever 3V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dalsich 1.000 5.000 4.000 3.283 1.327
hraci jsem porazil/a
achiever 4  V online hréch je pro mé dilezité porazit silného 1.000 5.000 3.000 3.057 1.279
protihrace v souboji jeden na jednoho
achiever 5 Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut na néj zautocit 1.000 5.000 4.000 3.585 1.299
achiever 6 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi 1.000 5.000 2.000 2.642 1.203
klany v bitvach
achiever 7  Té&si mne, kdyz mtzu zniCit své nepratele 1.000 5.000 2.000 2.849 1.332
achiever 8 'V online hrach je pro me dillezité porazit nejvétsiho 1.000 5.000 3.000 3.289 1.166
nepfitele v souboji jeden na jednoho
achiever 9  V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné 1.000 5.000 3.000 3.094 1.277
postavy
achiever 10 VzruSuje me piedstava na nebezpecnou bitvu 1.000 5.000 2.000 2.711 1.342

Poznamky: M = mean (priimeér), Mdn = median (median), SD = smérodatna odchylka

Obrazek 14

Histogram celkového skore faktoru Kolektor
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Histogram (viz Obrazek 14) zobrazuje rozlozeni celkového skore respondentd v ramci

faktoru Kolektor (Faktor 3). Celkové skore se pohybovalo v rozmezi 10-50, kdy minimalni

skore ve vzorku bylo 10 a maximalni 50. Primérné skore u faktoru Kolektor bylo 30.27.
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Tabulka 16

Deskriptivni statistika pro faktor Dobrodruh

Otazka Min Max Mdn M SD
explorer 1  Na questech/ukolech mé bavi porazet ostatni hrace 1.000 5.000 4.000 3.566 1.188
explorer 2 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci ~ 1.000 5.000 4.000 3.648 1.137

explorer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dalsich 1.000 5.000 4.000 3.264 1.260
hraci jsem porazil/a

explorer 4 'V online hréach je pro mé dilezité porazit silného 1.000 5.000 4.000 3.912 1.182
protihrace v souboji jeden na jednoho

explorer 5 KdyzZ potkam ciziho hrace, mam chut na né&j zatitocit 1.000 5.000 4.000 3.673 1.240

explorer 6 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi 1.000 5.000 4.000 3.717 1.068
klany v bitvach

explorer 7  Té&si mne, kdyz mtzu zniCit své nepratele 1.000 5.000 4.000 4.119 0.977

explorer 8 'V online hrach je pro me dilezité porazit nejvétsiho 1.000 5.000 4.000 4.069 1.032

nepfitele v souboji jeden na jednoho

explorer 9 'V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné 1.000 5.000 4.000 4.075 0.984
postavy

explorer 10 VzruSuje me piedstava na nebezpecnou bitvu 1.000 5.000 4.000 3.975 1.108

Poznamky: M = mean (priimeér), Mdn = median (median), SD = smérodatna odchylka

Obrazek 15

Histogram celkového skore faktoru Dobrodruh
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Histogram (viz Obréazek 15) zobrazuje rozloZeni celkového skore respondentil v ramci
faktoru Dobrodruh (Faktor 4). Celkové skore se pohybovalo v rozmezi 10-50, kdy minimalni

skore ve vzorku bylo 17 a maximalni 49. Primérné skore u faktoru Spole¢nik bylo 38.02.
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Reliabilita findalniho modelu

Dotaznik byl vicedimenziondlni, proto byla reliabilita odhadnuta pro kazdy faktor
zvlast. Prostfednictvim Cronbachova koeficientu alfa byla pro Faktor 1 (Bojovnik) vnitini
konzistence odhadnuta na o= 0.878, kterd naznacuje vysokou vnitini konzistenci. Pro Faktor
2 (Spolec¢nik) byla vnitini konzistence odhadnuta na a = 0.875, kterd naznacuje vysokou
vnitini konzistenci. Pro Faktor 3 (Kolektor) byla vnitini konzistence odhadnuta na o= 0.865,
ktera naznacCuje vysokou vnitini konzistenci. Pro Faktor 4 (Dobrodruh) byla vnitini
konzistence odhadnuta na o = 0.809. I kdyZ m¢l Faktor 4 nejniz$i hodnotu vnitini
konzistence, stdle se nachazel v hranicich dobré reliability modelu. Vnitini konzistenci
celého modelu bylo mozné odhadnout pomoci McDonaldovy omegy, které dokaze
odhadnout celkovou reliabilitu testu, zahrnujici v§echny dimenze. Jeho hodnota byla ot =

0,877. Model m¢l dobrou vnitini konzistenci a mlize tak byt oznacen za spolehlivy.
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2.4.5 Porovnani s ostatnimi metrikami

Korelace s BFI-2

Provedla jsem Personovu korelaci hrubych skért hernich dimenzi s hrubymi skory
dimenzi osobnosti z dotazniku BFI-2. Grafy korelaci je mozné vidét na Obrazku 16.
Dimenze Privétivosti negativné korelovala s faktorem Bojovnika (r = -0.199, p = 0.12)
s intervalem spolehlivosti Closy, = [-0.334, -0.044] a pozitivné korelovala s faktorem
Spolecnik (r = 0.261, p <0.001) s intervalem spolehlivosti Closey, = [0.110, 0.401]. Dimenze
Extraverze negativné korelovala s faktorem Dobrodruh (r = -0.169, p = 0.33) s intervalem
spolehlivosti Close, = [-0.317, -0.014] a pozitivné korelovala s faktorem Spole¢nika (r =
0.167, p = 0.036) s intervalem spolehlivosti Close, = [0.011, 0.314]. Dimenze Otevienosti
negativné korelovala s faktorem Kolektor (r = -0.233, p = 0.005) s intervalem spolehlivosti
Closy = [-0.366, -0.070] a zaroveil negativné korelovala s faktorem Bojovnika (r =-0.188, p
=0.018) s intervalem spolehlivosti Closy, = [-0.334, -0.033]. Ostatni korelace se neprokéazaly
jako statisticky signifikantni (viz Tabulka 17).

Obrazek 16

Grafy korelaci hernich typii a dimenzi osobnosti
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Tabulka 17

Korelace hrubych skorii BFI-2 a Bartlovymi typy

BFI-2 Bartlovy typy r CI CI low CI high t T
Privétivost Kolektor —0.063 0.950 —0.216 0.094 —0.788 432
Privétivost Dobrodruh 0.130 0.950 —0.026 0.280 1.641 .103
Privétivost Bojovnik —0.199 0.950 —0.344 —0.044 —2.541 012
Piivétivost Spole¢nik 0.261 0.950 0.110 0.401 3.394 <.001
Svédomitost Kolektor 0.109 0.950 —0.048 0.260 1.373 172
Svédomitost Dobrodruh —0.050 0.950 —0.204 0.106 -0.630  .530
Svédomitost Bojovnik 0.043 0.950 —0.114 0.197 0.537 592
Svédomitost Spole¢nik —-0.092 0.950 —0.244 0.064 -1.160  .248
Extraverze Kolektor —-0.002 0.950 —0.157 0.154 -0.022 982
Extraverze Dobrodruh —0.169 0.950 -0.317 -0.014 -2.153 .033
Extraverze Bojovnik 0.110 0.950 —0.047 0.261 1.382 .169
Extraverze Spole¢nik 0.167 0.950 0.011 0.314 2.117 .036
Negativni emocionalita Kolektor 0.085 0.950 -0.072 0.238 1.070 286
Negativni emocionalita Dobrodruh 0.131 0.950 —0.025 0.281 1.660 .099
Negativni emocionalita Bojovnik —0.058 0.950 -0.212 0.099 -0.728  .468
Negativni emocionalita Spole¢nik —0.039 0.950 -0.194 0.117 -0.493  .622
Otevienost Kolektor —0.223 0.950 —0.366 —0.070 —2.869  .005
Otevienost Dobrodruh 0.105 0.950 —0.051 0.256 1.323 188
Otevienost Bojovnik —0.188 0.950 —0.334 —0.033 -2.397 018
Otevienost Spolecnik 0.056 0.950 —0.100 0.210 0.706 481

Poznamky: r = korelacni koeficient; CI = konfidencni interval; CI low = dolni hranice konfidencniho intervalu,

CI high = horni hranice konfidencniho intervalu

Porovnani s demografickymi daty

Pro analyzu rozdili ve skoérovani mezi muzi a Zenami pro jednotlivé dimenze
(Bojovnik, Kolektor, Spole¢nik, Dobrodruh) byl pouzit t-test pro nezéavislé vzorky. Ve
vzorku bylo 132 muzi (83 %) a 26 Zen (16.4 %). Veskeré analyzy jsou k nahlédnuti
v Tabulce 18. Statisticky vyznamny rozdil ve skorovani mezi muzi (M =33.568, SD = 8.057)
a zenami (M = 29.423 (SD = 10.167) se projevil pouze u dimenze Spolecnika (t(156) = -
2.291, p =0.023). U ostatnich dimenzi se neprojevil statisticky vyznamny rozdil.
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Tabulka 18

Skorovini muzii a Zen v ramci jednotlivych dimenzi

Zeny Muzi t(156) p

M SD M SD
Faktor 1 (Bojovnik) 28.038 8911  30.000 8.669 -1.050  0.295
Faktor 2 (Spole¢nik) 29423 10.167  33.568 8.057 -2.291  0.023
Faktor 3 (Kolektor) 31.077  7.321  30.167 8.788 0.495  0.621

Faktor 4 (Dobrodruh) 38.808  6.717 37.833 6.851 0.665 0.507

Poznamky: M = mean (priimer), SD = smérodatna odchylka

Porovndvala jsem také rozdily jednotlivych hernich dimenzi mezi vékovymi
skupinami a nejvys$sim dosazeném vzdélani. Analyza rozptylu ANOVA ukazala, ze u zadné
z dimenzi neexistuje zadny statisticky vyznamny rozdil ani ve skorovani podle vékovych

skupin a ani ve skorovani podle nejvyssiho dosazeného vzdélani.

Porovnani s herni zkuSenosti

Déle jsem analyzovala, zda existuje né¢jaky vztah mezi herni zkusSenosti a skérovanim
v jednotlivych hernich dimenzi. Sledovala jsem, zda je néjaky rozdil ve skdrovani mezi témi,
kteti se o hrani videoher zajimaji jinym zpisobem neZ pouze hranim. T-test pro nezavislé
vzorky ukazal, ze rozdil ve skérovani mezi témi, co se zajimaji (z4jemci) a témi co se

nezajimaji (nezajemci), nebyl pro zadnou z dimenzi statisticky vyznamny (viz Tabulka 19).

Tabulka 19

Skorovani dimenzi ve vitahu k zdjmu o videohry

Zajemci Nezajemci t(156) p

M SD M SD
Faktor 1 (Bojovnik) 29.651 8.714 29.793 8.849 -0.079 0937
Faktor 2 (Spolec¢nik) 33.295  8.419 31.069 9.008 1.270 0.206
Faktor 3 (Kolektor) 30.388  8.721 30.000 7.874 0.220 0.826
Faktor 4 (Dobrodruh) 37.744  7.079 5.473 6.851 -0.970  0.334

Poznamka: zajemci (n = 129), nezajemci (n = 29)

Zajimavé vysledky se vSak prokazaly ve chvili, kdy jsem se podivala na kazdou
aktivitu zvlast. U moznosti Streamy (youtube/twich, ¢i jiné) byly u tiech dimenzi (Bojovnik,

Spolec¢nik, Kolektor) statisticky vyznamné rozdily mezi témi, které je sledovali a témi ktefi
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ne (viz Tabulka 20). Vysledky ukazaly, ze v ptipad¢ tfi hernich dimenzi byl rozdil ve
skorovani spojen se sledovanim videi na internetu (streamy). Ti, kteti streamy sledovali méli
v priméru vyssi skore v dimenzich Bojovnik, Spole¢nik a Kolektor. Zadné jiné statisticky
vyznamné rozdily se mezi hernimi dimenzi ve vztahu k ostatnim hernim metrikam
neprokazaly. Skory jsem porovnavala s hernimi skupinami podle frekvence hrani her, déle s

veékem, ve kterém zacali hrat hry, nebo s hodnocenim vlastni odbornosti.

Tabulka 20
Porovndni

Sleduji streamy Nesleduji streamy  t(156) p

M SD M SD
Faktor 1 (Bojovnik) 31.297  8.343 28.250 8.826 -2.222  0.028
Faktor 2 (Spolec¢nik) 34.676  7.702 31.310 8975 -2.513  0.013
Faktor 3 (Kolektor) 32.297  7.805 28.571 8.836 -2.792  0.006

Faktor 4 (Dobrodruh) 38.649  6.559 37.417 7.025 -1.135  0.258

Poznamky: sleduji streamy (n = 74), nesleduji streamy (n = 84)
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2.5 Analyza Bartlovy 2. verze

2.5.1 Vzorek

V predchozi kapitole byl popsan proces faktorové analyzy u Bartlovy 1. verze
dotazniku. V procesu analyzy dotaznik prosel radikalnimi zménami. Z ptivodnich 76 otazek
byl zredukovan na 40. Tuto verzi jsem pojmenovala jako Bartlova 2. verze dotazniku. Data
pro tento dotaznik byla analyzovana na vzorku o velikosti 55 participantl, z toho bylo 35
zen (63.6 %), 18 muzl (32.7 %) a dva participanti, kteti zvolili moznost “Jiné” (3.6 %).
Primérny veék participantli byl 24.9 let, nejmladSimu participantovi bylo 17 a nejstar§Simu

56.

2.5.2 Faktorova analyza

Nebot’ faktorova struktura této verze by méla byt znama, provedla jsem konfirmacni
faktorovou analyzu. Ocekavala jsem Ctyfi faktory sycené polozkami vybranymi b&hem
analyz 1. verze Bartlova dotazniku. Otdzky jsou k nahlédnuti v Ptiloze 7. Tento model mél
nasledujici vlastnosti: RMSEA = 0.133 s 90 % intervalem spolehlivosti Clogy, = [0.122,
0.143], SRMR =0.133, TLI = 0.502 a CFI = 0.532. A bohuZel model nebyl dostatecné silny.
Veskeré hodnoty jsou pod hranici ptijatelnosti. V tuto chvili bylo patrné, Ze navrzena
struktura modelu, ke které jsem dospéla po analyze dotazniku Bartlovy 1. verze neni ideélni.

Provedla jsem tedy polozkovou analyzu kazdé dimenze (viz Tabulky 21, 22).
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Tabulka 21

PoloZkova analyza dimenzi Bojovnika a Dobrodruha

Bojovnik D M SD RIR ULI Alpha.
drop

killer 1 Na questech/tikolech mé bavi porazet ostatni 0.509 3.036 1.232 0.661 0.515 0.861
hrace

killer 2 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti 0.655 3.618 1.225 0.695 0.534 0.858
jinému hraci

killer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, 0.395 2.582 1.100 0.689 0.439 0.859
kolik dalSich hrac¢i jsem porazil/a

killer 4 V online hrach je pro mé dilezité porazit silného 0.464 2.855 1.177 0.691 0.503 0.859
protihrace v souboji jeden na jednoho

killer 5 Kdyz potkam ciziho hrac¢e, mam chut’ na néj 0.214 1.855 1.008 0.434 0.300 0.877
zautocit

killer 6 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery soupefi s 0.427 2.709 1.117 0.713 0.477 0.857
ostatnimi klany v bitvach

killer 7 Te&si mne, kdyz mizu znicit své neptatele 0.627 3.509 1.086 0.453 0.357 0.876

killer 8 V online hrach je pro mé dilezité porazit 0.477 2.909 1.266 0.738 0.596 0.854
nejvetsiho neptitele v souboji jeden na jednoho

killer 9 V online hrach by se mi libilo mit reputaci 0.486 2.945 1.177 0.333 0.311 0.885
nebezpecné postavy

killer 10 Vzrusuje mé predstava na nebezpecnou bitvu ~ 0.491 2.964 1.170 0.610 0.417 0.865
Dobrodruh D M SD RIR ULI Alpha.

drop

explorer 1 Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a pro své  0.586 3.345 1.205 0.542 0.424 0.815

védomosti

explorer 2 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou  0.564 3.255 1.220 0.628 0.469 0.806
skvélou znalosti herniho svéta

explorer 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své 0.532 3.127 1.106 0.636 0.406 0.805
znalosti o hernim svété

explorer 4 V online hrach bych chtél/a znat vS§echna herni  0.718 3.873 0.982 0.495 0.307 0.820
tajemstvi

explorer 5 Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery studuje herni 0.586 3.345 1.158 0.557 0.390 0.813
svét a odhaluje jeho tajemstvi

explorer 6 V online hrach je pro mé dulezité védét, jak 0.723 3.891 0.936 0.190 0.212 0.845
vyftesit kazdou hadanku

explorer 7 P1i plnéni tkold mé predevsim bavi, kdyz diky 0.818 4.273 0.952 0.573 0.312 0.813
nim mizu prozkoumat novou oblast

explorer 8 Libi se mi pfedstava, ze jsem jediny ¢lovek, 0.782 4.127 1.001 0.472 0.315 0.822
ktery prozkouma tajnou oblast

explorer 9 P1i plnéni tézkého ukolu se rad/a zaméfujina  0.718 3.873 1.001 0.435 0.306 0.825
prozkoumani okoli a hledani novych strategii

explorer 10 'V online hrach me pfedevsim bavi prizkuma  0.744 4.127 0.982 0.689 0.393 0.802
mapovani herniho svéta

Poznamky: D = difficulty (hodnota obtiznosti); M = mean (prumér), SD = smérodatna odchylka; RIR = Item
rest colleration; ULI = Upper lower index; Alpha. drop = hodnota alpha bez otizky (reliabilita dimenze bez

otdzky)
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Tabulka 22

PoloZkova analyza dimenzi Kolektora a Spolecnika

Kolektor D M SD RIR ULI Alpha.
drop

achiever 1 Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a jako 0.350 2.400 1.196 0.579 0.440 0.864
nekdo, kdo mé nejlepsi vybaveni

achiever 2 V online hrach se zaméiuji predevsim na sbirani 0.564 3.255 1.190 0.483 0.367 0.871
trofeji a achievementt.

achiever 3 Vzrusuje mé predstava mit dvakrat silnéjsi me¢, 0.445 2.782 1.301 0.727 0.576 0.852
nez kterykoliv jiny

achiever 4 V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 0.536 3.145 1.113 0.585 0.378 0.864

achiever 5 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou 0.614 3.455 1.086 0.594 0.383 0.863
postavu

achiever 6 V online hrach se ¢asto zamétuji i na nezabavné 0.641 3.564 1.167 0.635 0.394 0.860
¢innosti, pokud diky nim ziskdm jedine¢nou
odménu.

achiever 7 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro 0.436 2.745 1.174 0.611 0.439 0.862
svou moc

achiever 8 Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery je bohatya 0.518 3.073 1.168 0.686 0.449 0.856
disponuje unikatnim vybavenim

achiever 9 Réd/a bych v online hie vlastnil/a vlastni a drah¢ 0.555 3.218 1.343 0.672 0.560 0.857
sidlo

achiever 10V online hrach bych chtél/a dosdhnout nejvyssi  0.491 2.964 1.276 0.412 0.381 0.878
urovné nejrychleji ze viech

Spole¢nik D M SD RIR ULI Alpha.
drop

socializer 1 ~ V online hrach mé bavi povidani si s kamarady 0.532 3.127 1.292 0.571 0.481 0.891

socializer 2 T¢&8i mne, kdyz miZu na vypravu za tézkym 0.523 3.091 1.351 0.776 0.663 0.876
ukolem svolat své kamarady a spole¢né ho
dokoncit

socializer 3~ Na questech/tkolech si uzivam spoleé¢nost 0.427 2.709 1.227 0.697 0.496 0.882
ostatnich hract

socializer 4  Kdyz potkam ciziho hrac¢e, mam chut'sisnim  0.223 1.891 1.083 0.591 0.366 0.889

popovidat

socializer 5  Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery je plny 0.395 2.582 1.243 0.606 0.488 0.888
pratelskych hraca, co si chtéji hlavné popovidat

socializer 6  Na naro¢ny quest si rad/a vezmu svého 0.591 3.364 1.296 0.746 0.554 0.879
kamarada, ktery mé dokaze skvéle pobavit

socializer 7 'V online hrach by mé bavilo organizovat 0.341 2.364 1.267 0.715 0.554 0.881

spolecné akce

socializer 8  T¢&si mne, kdyz presvéd¢im ptivodné nepratelské 0.564 3.255 1.174 0.712 0.468 0.882
hrace ke spoleéné akci

socializer 9 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym  0.600 3.400 1.132 0.537 0.372 0.893
kamaradim, kdyz se mi néco povede

socializer 10 Pokud se otevie nova oblast, zajima mé nazora 0.514 3.055 1.239 0.467 0.385 0.898
dojmy ostatnich hracua

Poznamky: D = difficulty (hodnota obtiznosti); M = mean (prumeér), SD = smérodatna odchylka; RIR = Item
rest colleration; ULI = Upper lower index, Alpha. drop = hodnota alpha bez otazky (reliabilita dimenze bez
otdzky)
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Na zakladé polozkové a faktorové analyzy jsem vyiadila problémové polozky. Z
dimenze Bojovnik byly vytazeny polozky killer 5 (“Kdyz potkam ciziho hrdace, mam chut
na nej zautocit”) a killer 9 (“V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné
postavy”). Polozka killer 5 byla vytazena na zaklad¢ obtiznosti, otazka killer 9 zase malo
korelovala s ostatnimi polozkami (viz Tabulka 21). Z dimenze Dobrodruh byly vytazeny
polozky explorer 6 (“V online hrdch je pro mé duilezité vedet, jak vyresit kazdou hadanku™)
a explorer 7 (“Pri plnéni ukoli me predevsim bavi, kdyz diky nim miizu prozkoumat novou
oblast”). Polozka explorer 6 s ostatnimi nekorelovala, polozka explorer 7 byla pfili§ snadna
(viz Tabulka 21). Z dimenze Kolektor byly vyhozeny polozky achiever 5 (“V online hrach
mi zdalezi na tom mit mocnou postavu’) a achiever 10 (“V online hrach bych chtél/a
dosahnout nejvyssi urovnée nejrychleji ze vsech”). Obé polozky spadaly do jiného faktoru. Z
dimenze Spole¢nik byly vyhozeny poloZky socializer 4 (“Kdyz potkam ciziho hrdace, mam
chut’ si s nim popovidat”) a socializer 10 (“Pokud se otevie nova oblast, zajimd mé nazor a
dojmy ostatnich hracu”). Polozka socializer 4 byla vyfazena na zakladé obtiznosti (viz
Tabulka 22), polozka socializer 10 spadala do jiného faktoru. Z kazdého faktoru tak byly

vyfazeny dvé polozky, celkem jsem dotaznik zredukovala na 32 polozek.

Na upraveném seznamu poloZek jsem nasledné provedla explorac¢ni faktorovou
analyzu se ¢tyfmi faktory. Model na zredukovanych datech mél tyto vlastnosti: RMSEA =
0.072 s 90 % intervalem spolehlivosti Clogy, = [0.055, 0.093], SRMR = 0.065, TLI = 0.764
a CFI1=0.841. Upraveny model byl mnohem silné;si nez ten prvni. Hodnota RMSEA je stale
jesté piijatelna. TLI a CFI jsou ale pofad pod idedlni hranici. Tato faktorové analyza vSak
ukazala, Ze ptfedpokladané faktory nejsou syceny piisluSnymi polozkami. Tabulka

s polozkami a jejich faktorovym zatiZzenim je k nahlédnuti v Ptiloze 9.

Faktor 1 (Spole¢nik) a Faktor 2 (Bojovnik) byly syceny dle o¢ekavani, ale problém
nastal u Faktoru 3 (Kolektor) a Faktoru 4 (Dobrodruh), které misi polozky z obou mezi
sebou. Faktor 3 méfi spiSe potiebu byt znamy nez vlastnosti, které by pattily ke Kolektorovi
(achiever 7:“V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc”, explorer 3: “V online
hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim svete”, achiever 1: “Rdd/a bych
byl/a v online hire znamy/a jako nékdo, kdo ma nejlepsi vybaveni”, explorer 1: “Rad/a bych
byl/a v online hie znamy/a pro své védomosti”). Faktor 4 je zase kombinaci charakteristik
Kolektora a Dobrodruha (explorer 10: “V online hrdach mée predevsim bavi prizkum a

mapovani herniho sveta”; achiever 4: “V online hrdach mi zdlezi na tom byt bohaty™).
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I ptes vysledky explora¢ni faktorové analyzy jsem prozkoumala, jak by model vypadal
podle té konfirmacéni. Na zredukovaném seznamu o 32 polozkach byla provedena posledni
konfirmacni faktorova analyza. Model mél nasledujici vlastnosti: RMSEA = 0.122 s 90 %
intervalem spolehlivosti Cloge, =[0.109, 0.135], SRMR =0.127, TLI = 0.619 a CFI = 0.649.
Ackoliv byly hodnoty 32 polozkového dotazniku (konfirmacni faktorova analyza) lepsi nez
hodnoty 40 polozkového, stale nebyly dostatecné, aby mohl byt model oznacen za silny (viz
Tabulka 23). V Tabulce 24 jsou vidét kovariace jednotlivych faktort. Veskeré faktory spolu
navzdjem kovariuji, pfi¢emz nejvétsi souvislost je vidét pravé u Faktoru 3 (Kolektor) a

Faktoru 4 (Dobrodruh).

Tabulka 23

Porovnani modeli faktorovych analyz, 2. verze Bartlova dotazniku

RMSEA [90 % CI] SRMR TLI CFI
Model se 40 polozkami 0.133[0.122-0.143] 0.133 0.502 0.532
Model se 32 polozkami — explora¢ni 0.072 [0.055-0.093] 0.065 0.764 0.841
Model se 32 polozkami — konfirmaéni 0.122[0.109-0.135] 0.127 0.619 0.649

Tabulka 24

Korelace jednotlivych faktori

Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4

Faktor 1 (Spole¢nik) 1.000 0.332 0.257 0.210
Faktor 2 (Bojovnik) 0.332 1.000 0.350 0.147
Faktor 3 (Kolektor) 0.257 0.350 1.000 0.427
Faktor 4 (Dobrodruh) 0.210 0.147 0.427 1.000
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3. Diskuze

Cilem diplomové prace byla tvorba dotazniku typologie hraci her a jeho validace na
zaklad¢ demografickych udaji a hernich zkuSenosti. Vychazela jsem ze zavedeného
Dotazniku hracu online her, jez byl vytvotren na zaklad¢ Bartlovy typologie (Bartle, 1996),
kterda hrace rozdéluje na 4 typy: Spolecnik (Socialiser), Bojovnik (Killer), Kolektor
(Achiever) a Dobrodruh (Explorer). Bartlova typologie je vSak pouze teoretickd, nikdy
nebyla empiricky ovétena, a tudiz o jeji platnosti neexistuji zadné dikazy (Gil-Aciron,
2024). I ptesto se typologie stala inspiraci pro dalsi typologické konstrukty. Dotaznik hraci
online her ma dichotomickou strukturu otazek, ktera neni zcela idealni, nebot’ hrace nuti
vybirat ze dvou moznosti, které nemusi odrazet jeho herni preference. Dotaznik jsem proto
upravila tak, aby odpovédi byly hodnoceny na Likertové skéle, a pielozila do ¢estiny, aby

mohl byt vyuzivan i v ¢eském prostiedi.

Vytvorila jsem ¢eskou verzi dotazniku — Bartlova 1. verze a dotaznik zamétfeny na
hrani videoher — Dotaznik videoherni zkusenosti. Chtéla jsem mit informace se kterymi by
bylo moZné porovnat data z Bartlovy 1. verze a sledovat potencidlni souvislosti s jinymi
proménnymi. Z puivodniho dotazniku o 39 polozkéch jsem vytvofila seznam se 76 otazkami.
Bartlova 1. verze dotazniku byla administrovdna v prvni fazi sbéru dat (spole¢né
s Dotaznikem videoherni zkuSenosti a BFI-2). Na datech od 159 participantli jsem provedla
analyzu dotazniku. Otazek bylo na 4 faktory vice nez je potieba, faktorovou analyzou se
jejich pocet postupné zredukoval. Prozkoumala jsme také rGzné alternativni modely,
naptiklad se 6 faktory nebo 5 faktory. Nakonec jsem se dopracovala k 4 faktorovému modelu
se 40 polozkami. Findlni model sice nemél idealni psychometrické vlastnosti, vzhledem k

tomu Ze se ale jednalo o prvni verzi dotazniku, tak byl model dostacujici.

Druhou verzi dotazniku vyplnilo 55 participanti. Konfirmac¢ni faktorova analyza vSak
ukazala, ze model neni silny. Z kazdého faktoru byly odstranény 2 polozky, nicméné ani po
mensich upravach nebyl model dostate¢né¢ dobry. Analyzy druhé verze dotazniku tak

naznacily, Ze model nespliiuje poZzadovana kritéria a nema ideéalni psychometrické vlastnosti.

Bartlova typologie je uznavanym modelem, nicméné jde pouze o hypoteticky
konstrukt a ani jeden z dotaznikl inspirovanych Bartlovou typologii (Dotaznik hracit MUD

her a Dotaznik hracii online her) nebyly nikdy empiricky validovany. Vzhledem k
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uvedenym skuteCnostem tak dosdhla ceskd verze modelu uspokojivych vysledku.
Predpokladand struktura se v dotazniku castec¢né projevila. Zejména dimenze Spolecnik a
Bojovnik, které¢ byly ve vSech provedenych alternativnich modelech konzistentni (dobré
faktorové zatizeni, faktory byly syceny pfisluSnymi polozkami). Dobrodruh byl
nejproblematictéjSim typem. To bylo vidét jiz pii prvotni polozkové analyze, kdy bylo na
zakladé obtiznosti pro tento typ vyfazeno hned 9 polozek a béhem faktorové analyzy 2. verze
Bartlova dotazniku byl faktor Dobrodruh velmi slaby (malo otazek, nizké faktorové zatizeni)

a sycen polozkami typu Kolektor.

Paralelu k problému s dimenzi Dobrodruh 1ze pozorovat na vysledcich analyz, které v
roce 2006 provedl Nick Yee. Vytvofil vlastni seznam otazek, ke kterym ptidal otazky z
Bartlovy typologie. Analyza jeho dat neprokdzala existenci typu Dobrodruh definovaného
jako hréce, ktery mé zajem o objevovani a mapovani geografickych hranic herniho svéta,
spole¢né se zajmem o analyzu pravidel a zdkonl hry. Nick Yee doSel k zavéru, ze tyto dvé

motivace spolu viibec nekoreluji a netvoii celistvy herni typ.

Neznamena to, Ze by dimenze Dobrodruha neexistovala. Ostatni typologické modely
obsahuji né&jaky typ hrace, ktery je Dobrodruhovi velmi podobny, naptiklad Seeker v
BrainHex modelu (Nacke et al., 2014) (zvidavy typ hrace, nejradéji prozkoumava herni
svet), nebo motivace Discovery v Gamer motivation profile (N. Yee, 2016) (hrac chce vSe
najit a vSe védét). Otazky pro herni typ Dobrodruha z Dotazniku hracii online her jsou
zaméfeny na vice véci, které spolu viibec nemusi souviset. Jsou zaméfené jednak na
exploraci (“V online hrach mé bavi mapovat herni svét”), jednak na znalosti herniho svéta
(“V online hrdach bych chtél/a znat vSechny herni tajemstvi”), ale i na herni mechaniku (“V
online hrach je pro mé diilezita zajimavost funkci a hernich mechanik) a sbirani/hledani
ptedméta (“V online hrach bych chtél/a viastnit kouzlo, ktere by odhalilo skryté predmeéty™).

MozZna kdyby byly otazky zamétené pouze na exploraci svéta, tak by byl faktor silngjsi.

Dalsi faktor, ktery mohl mit vliv na nedostate¢nou silu dimenze Dobrodruha, bylo stafi
Bartlovy typologie spolu s navrhovanym poc¢tem hernich motivaci. Typologie spolu se
znénim otazek v Dotazniku hracii online her jsou pies 20 let staré. Herni primysl se vSak
kazdym rokem vyviji. Vznikaji nové typy her, nové mechaniky, nové Zanry, a tim padem se
meéni 1 zptsob hrani videoher a jejich principy. Navrhovany model se 4 dimenzemi tak mtze

byt velmi omezujici a nedostate¢ny pro vysvétleni hernich motivaci dneSnich hract. V
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podstaté vSechny typologické modely pracuji s vétSim poctem motivaci. BrainHex rozd€luje
hrace na 7 typt (Nacke et al., 2014). Nejnovéjsi verze Gamer Motivation profile (N. Yee,
2016) mé dokonce 12 hernich dimenzi. A napiiklad The Trojan Player Typology rozliSuje 6
odlisnych typii hernich motivaci (Kahn et al., 2015). Je tudiz mozné, ze pouhé 4 typy
Bartlovy typologie nestaci a ze aktivity, na které jsou otazky dotazniku zaméfené, se v

prubéhu let proménily.

Tvorba jakéhokoliv funkéniho a platného néstroje (dotazniku) je asové velmi narocna
a vyzaduje hodné préace a Gsili. Jest¢ pokud vezmeme v potaz, Ze je dotaznik zaméteny na
oblast, ktera prochéazi neustalym vyvojem. Vidét je to opét na prikladu jinych typologii. Nick
Yee vytvoftil svlij prvni model v roce 2006, kdy objevil celkem 5 hernich motivaci. V roce
2012 pak sviij model upravil a rozsitil, celkem objevil 10 hernich typt. K findlni podobé
modelu s 12 dimenzemi dospél aZ v roce 2015. Vytvotit Gamer motivation profile trvalo
ptiblizné 10 let. Bartlova typologie nebyla timto zpiisobem nikdy zkoumana ani validovéna.
Neni proto divu, ze se mi na prvni pokus nepodatfilo vytvofit dostatecné silny model.
Neexistuji ani Zadnd data, naptiklad analyzy na vzorku anglické verze dotazniku, které by
bylo mozné porovnat s t€émi ceskymi. Je tu i moznost, Ze ¢esti hra¢i mohou mit Gplné jiné

herni motivace a typologii tak nelze aplikovat na ceskou populaci.

Dalsim divodem nedostateCnych psychometrickych vlastnosti modelu mohl byt
Spatny vzorek. Dotaznik, ktery jsem pielozila a pred€lala se zaméfuje na hrace onlinovych
her. Pro vyzkum jsem vSak hledala jakékoliv hrace. Ti, ktefi online hry nehrali, méli dotaznik
vyplnit podle nejlepsiho uvdzeni (co by je v online hie bavilo na zdkladé jejich hernich
motivaci). Dimenze Spolecnika v dotazniku totiZ reprezentuje mechaniku online her, ktera
se ve hrach pro jednoho hrace nevyskytuje (hra¢ by ale i tak mél byt schopen tuto dimenzi
ohodnotit). Je zajimavé, ze pravé typ Spolecnika se v ¢eském modelu prokézal. I tak ale
mohl byt vysledky analyz dotazniku ovlivnény tim, jaké hrace jsem ve vzorku méla. Pro
ptisté by bylo dobré vybirat pouze hrace onlinovych her, nebo zahrnout otazku, ktera by
jednotlivé hrace dokazala rozlisit. Zaroven je mozné, ze jsem pro analyzu 2. verze Bartlova
dotazniku se 40 polozkami méla nedostatecny pocet dat (55 participantil). VEtsi vzorek by

mohl pfinést validnéjsi vysledky (vice v podkapitole 3.2).

Nekteré polozky byly béhem prvni analyzy pievedeny na jiny typ, nakonec se ale zase

objevily ve svém ptvodnim faktoru. Naptiklad otdzka “V online hrach mi zalezi na tom mit
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mocnou postavu”, byla ptivodné polozkou pro faktor Bojovnik, avsak na zaklad¢ faktorové
analyzy byla zménéna na polozku pro faktor Kolektor. Ve 2. verzi Bartlova dotazniku se
vSak opét objevila v dimenzi Bojovnika. Béhem analyz vice faktorovych modelt se zase
objevily faktory nové. Naptiklad v modelu se 6 faktory se objevil faktor reprezentujici typ
hrace, ktery by rad vlastnil kouzla (“V online hrach bych chtél/a viastnit kouzlo, které zvysuje
ziskavani zkuSenostnich bodii”, “V online hrdach bych chtel/a vlastnit kouzlo, které by
pratelum pridavalo zkusenostni body”, “V online hrach bych chtél/a viastnit kouzlo, které by

odhalilo skryté predmeéty”). Je otdzka, zda se skute¢né¢ jednd o néjakou novou,

nedefinovanou herni motivaci, nebo za to mohlo unifikované znéni otazek.

Analyzovala jsem také data z dotazniku BFI-2 a porovnavala hrub¢ skory jednotlivych
hernich dimenzi z Bartlovy 1. verze dotazniku s osobnostnimi typy. Vysledky naznacuji, ze
hraci s vysokym skérem v Piivétivosti obvykle dosahuji nizsich skoére v dimenzi Bojovnika
a vysSich skoére v dimenzi Spolecnika. Tento trend naznacuje, Ze tito hraci pravdépodobné
preferuji socialni interakce a vyhybaji se agresivnéjsim hernim styliim. Dale jsem zjistila, ze
hraci s vysokym skorem v Extraverzi maji tendenci dosahovat nizSich skore v dimenzi
Dobrodruha a vysSich skore v dimenzi Spole¢nika. To naznauje, Ze tito jedinci
pravdépodobné preferuji hry podporujici socidlni interakce a zaroven se mohou vyhybat
hram zahrnujici prizkum a objevovani. Tento zavér je v souladu s podobnymi vysledky
dosaZzenymi Jengem a Tengem (2008), ktefi studovali motivace ke hrani her v kontextu
pétifaktorového modelu osobnosti. Jejich studie naznauje, Ze Extraverze je pozitivné
spojena s motivaci k tymové praci, coZ je charakteristika Spole¢nika. Zatimco jejich vyzkum
také ukazal pozitivni vztah mezi Otevienosti a motivaci k objevovani, v mych datech se

Zadna podobna korelace mezi Dobrodruhem a Otevienosti neobjevila.

Dale jsem analyzovala data z Dotazniku videoherni zkusenosti. Chtéla jsem vidét, zda
existuje n€jaky vztah mezi jednotlivymi typy hraca s jinymi hernimi metrikami. Skory z 1.
verze Bartlova dotazniku jsem porovnavala s tydennim poctem hodin hrani her, déle s
veékem, ve kterém zacali participanti hrat hry, s hodnocenim vlastni odbornosti nebo s
oblibenymi hernimi platformami. Analyzy mezi t€émito metrikami neukazaly Zadny vztah.
Zajimavé vysledky se vSak projevily u rozdilu ve skorovani mezi témi, ktefi se o hrani
videoher zajimaji i jinym zptisobem. U moznosti Streamy (youtube/twich, ¢i jiné) byly u
ttech dimenzi (Kolektor, Bojovnik, Spole¢nik) statisticky vyznamné rozdily. Sledovéni

gameplayti (n€kdo jiny hraje videohru) tak mlze predstavovat zajimavy faktor videoherni
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zkuSenosti, ktery mize mit souvislost s hernim stylem hraci, nebo s jejich hernimi
motivacemi. To by pak mohlo mit dopad na vyzkumy hraca a kognitivnich schopnosti.
Juvrud a kol. (2022) zjistili, Ze aktivni hrani videoher i pasivni sledovani n¢koho jiné¢ho pfi
hrani ma podobné uc¢inky na vzruseni a zapojeni do hry, coz potvrdily zmény v o¢nich
pohybech, velikosti zornic a srde¢ni frekvenci obou skupin. To by mohlo znamenat, ze hrani
videohry a sledovani videohry mlize mit podobny vliv i na kognici. Herni typologie by tak

mohly byt dopliiujicim néstrojem téchto vyzkumi.

Prestoze se nepodafilo vytvofit dostate¢né silny model, pfedpokladana faktorova
struktura byla prokazana alesponi u typli Spole¢nik a Bojovnik. Skute¢nost, Ze analyza
odhalila signifikantni rozdily mezi témi, kteti sleduji online videa, tak pravdépodobné neni
nahodna. Tyto vysledky naznacuji, ze hrani her je komplexni a vzajemné provazané téma.
Vyzkumné nastroje je proto tieba prizpiisobit sou¢asnym zptisobtim hrani a vnimat hrani her
jako celistvou aktivitu. Analyza Dotazniku videoherni zkusenosti ukdzala mnoho zajimavych
skutecnosti o hernich navycich ¢eskych hract. Naptiklad primérny tydenni pocet hodin
stravené hranim her byl u ¢eskych hract 18.6 hodin. U americké populace je tydenni pocet
hodin 12.8 (The ESA, 2023). Tyto vysledky je vSak potieba brat s rezervou, nebot’ jsou
hodnoty ¢isté subjektivnim hodnocenim participantli. V rdmci vyzkumu vSak bylo ziskano
mnoho informaci o hernich zkusenostech a navycich ¢eskych hracu, které¢ by bylo dobré

detailngji prozkoumat v navazujicim vyzkumu.

3.1 Budouci vyzkum

Na vysledky diplomové prace je mozné navazat hned nckolika sméry. Bylo by
zajimavé sesbirat nova data pro 2. verzi Bartlova dotazniku o 40 polozkach a zjistit, zda je
model opravdu Spatny, nebo zda byl pficinou jeho nedostacujicich vysledki maly vzorek
(55 participantli). Dotaznik 1 herni typologie jsou zaméfeny na hrace onlinovych her.
V ramci sbéru dat jej vSak mohl vyplnit kdokoliv, kdo se povazuje za hrace videoher a to
jakychkoliv. Pokud by se dotaznik znovu administroval, bylo by vhodné zadat aktivni hrani
onlinovych her jako kritérium pro participaci na vyzkumu. Pfipadné k dotazniku ptidat
otazky, které by se vice zaméfovaly na herni zkuSenost s timto konkrétnim typem her (kolik

hodin tydné hraji onlinové hry, jaké onlinové hry hraji, nebo zda hraji pouze onlinové hry).
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Dals$i moznosti je uplna modernizace Dotazniku hracu online her nebo vytvoteni
vlastniho typologického modelu. V dob¢é psani diplomové prace (kvéten 2024) neexistuji
zadné teoretické modely ani empirické vyzkumy, které by se zamétovaly na herni preference
nebo motivace ¢eskych hract, ze kterych by bylo mozné vychazet. Pro tvorbu nové typologie
by proto bylo dobré nejprve provést dotaznikovy priizkum, napiiklad jako Nick Yee (2016),
ktery sviij model vytvofil na zdkladé analyz dat od 30 000 hraca, a zjistit, jaké jsou herni
motivace Ceskych hract. Podle odpovédi kvalitativniho prizkumu pak vytvofit seznam
novych otdzek, znovu dotaznik administrovat a na zdkladé jeho analyz vytvofit novy

typologicky model konstruovany na ¢eské populaci.

Je také mozné zaméfit se na jiné herni typologie, zejména ty empiricky ovérené, jako
je naptiklad pfed€land verze BrainHex modelu od Tondella a kol. (Tondello et al., 2019).
Vysledky dotazniku by totiz bylo mozné porovnat s jeho ceskou verzi a sledovat potencialni
rozdily v hernich motivacich ¢eskych hracu. Dotaznik jsme jiz ptelozili a jeho pilotni verzi
administrovali v ramci druhého sbéru dat (spolecné s 2. verzi Bartlova dotazniku). Analyza
ceské verze BrainHex modelu nebyla sou¢asti vyzkumu diplomové prace. Pouze jsme
vyuzili moZnosti ziskat prvotni data, kterd bychom chtéli v blizké dobé zacit analyzovat a ve

vyzkumu pokracovat.

V idealnim piipad¢ bych chtéla vytvoftit validni a standardizovany typologicky model,
ktery by pak mohl byt vyuzivan pii vyzkumu zkoumani vlivu herni motivace na vykon v

kognitivnich testech.

3.2 Limity

Réda bych zminila obecné potencidlni limity, které mohou nastat, pokud
administrujeme néjaky dotaznik online. Jako vyzkumnici neméme nad procesem vypliovani
dotazniku Zadnou kontrolu. Ne vSichni, kteti dotaznik vyplnuji, tak musi brat vyzkum zcela
vazné a na otazky mohou odpovidat neupiimné. Dal§im limitem muize byt nedostatek
kontroly nad prostfedim, ve kterém participanti dotaznik vypliuji. To miize vést k rusivym
vliviim, které mohou negativné ovlivnit jejich odpoveédi. Online dotazniky mohou rovnéz
trpet technickymi problémy, jako jsou potize s kompatibilitou prohlizece nebo s ptipojenim
k internetu. MiZe tudiZ nastat situace, kdy participanti nejsou pro technické potize schopni

dotaznik spustit nebo dokoncit. Nakonec, onlinovd administrace dotaznikii muze vést
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k chybam pii interpretaci otdzek. Neni mozné odpovédét na piipadné nejasnosti, Ci
participantovi otazku dovysvétlit. To pak muze vést ke zkreslenym vysledkim celého

dotazniku.

Za potencidlni limit vyzkumu povazuji povahu vzorku. Bartlova typologie je
zamétena na hrace onlinovych her. Kritériem pro tcast na vyzkumu vsak bylo aktivni hrani
videoher jakékoliv druhu. Nebyl specifikovan Zzadny konkrétni typ. V dotazniku bylo
vysvétleno, Ze jsou otazky zaméteny na hrace onlinovych her a ze pokud participant takové
hry nehraje, ma dotaznik vyplnit podle svého nejlepSiho uvazeni, a to na zaklad¢ svych
hernich preferenci (co si mysli, Ze by ho v online hie bavilo). Kazdy by mé&l byt totiz schopen
otazky ohodnotit, i piestoze onlinové hry nehraje (pravdépodobné vi, pro¢ ho nebavi a pro¢
takové hry nevyhledava). Je v§ak mozné, ze mohly byt vysledky analyz dotazniku ovlivnény
prave tim, jaké hrace jsem ve vzorku méla. Nebyli to pouze hraci onlinovych her, na kterych

je cely typologicky model konstruovan.

Dalsim potencialnim limitem vyzkumu mohla byt nedostate¢na velikost vzorku pro
valida¢ni analyzu 2. verze Bartlova dotazniku se 40 polozkami. Pro analyzu Bartlovy 1.
verze dotazniku jsem méla data od 159 participantd, coz je v celku adekvatni mnoZstvi. To
se vSak neda fict o druhém sbéru dat, kdy jsem ziskala data od pouhych 55 participantt. Tato
skute¢nost mohla hrat kli¢ovou roli pfi analyzach dotazniku a mit vliv na nedostate¢né

psychometrické vlastnosti modelu. VEtsi vzorek mohl pfinést validné;si vysledky.
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4. 7.aver

Cilem diplomové prace byla tvorba dotazniku typologie hraci her a jeho validace na
zaklad¢ demografickych udaji a hernich zkuSenosti. Vychazela jsem ze zavedeného
Dotazniku hracit online her vytvotené¢ho na zakladé Bartlovy typologie z roku 1996, ktera
hréce rozdéluje na 4 typy: Spole¢nik, Bojovnik, Kolektor a Dobrodruh. Bartlova typologie
je v8ak pouze teoretickd, nikdy nebyla empiricky ovéfena, a tudiz o jeji platnosti neexistuji
zadn¢é dikazy. Ve své diplomové praci jsem vytvotila Bartlovu 1. verzi dotazniku a Dotaznik

videoherni zkuSenosti zaméfeného na hrani videoher.

Analyza prvni verze Bartlova dotazniku o 76 polozkach na datech od 159 participantii
vedla k wvytvofeni zkraceného, Ctyficeti polozkového dotazniku. Ten byl znovu
administrovan 55 lidem. Analyzy druhé verze dotazniku bohuzel naznacily, zZe model
nespliiuje pozadovana kritéria. AvSak uvazime-li, Ze Bartlova typologie nebyla nikdy
empiricky validovdna, dosahla ceska verze modelu uspokojivych vysledkd, jelikoz se
predpokladand struktura v dotazniku c¢aste¢né projevila. Zejména dimenze Spole¢nik a
Bojovnik, které mély dobré faktorové zatiZzeni a byly syceny piisluSnymi polozkami.
obtiZznosti pro tento typ vyfazeno hned 9 polozek a béhem faktorové analyzy 2. verze
Bartlova dotazniku byl faktor Dobrodruh velmi slaby (mélo otazek, nizké faktorové
zatizeni). Otazky pro herni typ Dobrodruha byly navic zaméfeny na vice véci (explorace
znalost herniho svéta, herni mechanika, sbirani a hledani predméti), které spolu vibec

nemusi souviset.

Diivodem nedostatecnych psychometrickych vlastnosti modelu mohl byt 1 Spatny
vzorek. Dotaznik byl zaméten na hrace onlinovych her, vyplnit jej v§ak mohli jacikoliv hra¢i,
coz mohlo ovlivnit vysledky analyz. Stejné jako nedostatecny pocet dat pro analyzu 2. verze
Bartlova dotazniku. Vé&tSi vzorek by mohl pfinést validnéjsi vysledky. V ramci své
diplomové¢ prace se mi tak bohuzel nepodatilo vytvofit dostate¢né reliabilni dotaznik, ktery
by splioval pozadovand kritéria a mel dobré psychometrické vlastnosti. Pfiklanim se k
vysvétleni, Ze pocet navrhovanych hernich typti Bartlovy typologie je pro dnesni zplisob

hrani videoher nedostatecny.
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P¥ilohy

Priloha 1

Dotaznik hrdacéiu online her

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Are you more comfortable, as a player in an online game:

a. Talking with friends in a tavern

b. Out hunting orcs by yourself for experience
Which is more enjoyable to you?

a. Killing a big monster

b. Bragging about it to your friends
Which do you enjoy more in quests?
a. Getting involved in the storyline
b. Getting the rewards at the end
Which would you rather be noticed for in an online game?

a. Your equipment

b. Your personality
Would you rather be:

a. Popular?

b. Wealthy?

Which do you enjoy more in an online game?
a. Getting the latest gossip
b. Getting a new item
Which would you rather have, as a player in an online game?

a. A private channel, over which you and your friends can communicate
b. Your own house, worth millions of gold coins
Which would you enjoy more as an online game player?
a. Running your own tavern?
b. Making your own maps of the world, then selling them
What's more important in an online game to you?
a. The number of people
b. The number of areas to explore
What's more important to you?
a. The quality of roleplaying in an online game
b. The uniqueness of the features, and game mechanic

You are being chased by a monster in an online game. Do you:
a. Ask a friend for help in killing it
b. Hide somewhere you know the monster won't follow?
You're a player in an online game, and you want to fight a really tough dragon. How would you
approach this problem?
a. Get a big group of players to kill it.
b. Try a variety of weapons and magic against it, until you find its weakness
You're a player in an online game, and about to go into an unknown dungeon. You have your choice
of one more person for your party. Do you bring:
a. A bard, who's a good friend of yours and who's great for entertaining you and your friends
b. A wizard, to identify the items that you find there?
Is it better to be:
a. Feared
b. Loved
Someone has PK ed you (killed you in player vs. player combat). Do you want:
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

a. Find out why, and try to convince them not to do it again

b. Plot your revenge
Which is more exciting?
a. A well-roleplayed scenario

b. A deadly battle
Which would you enjoy more?

a. Winning a duel with another player

b. Getting accepted by a clan (a group of other players)
Would you rather

a. Vanquish your enemies

b. Convince your enemies to work for you, not against you?
What's worse:

a. To be without power

b. To be without friends
Would you rather:

a. Hear what someone has to say

b. Show them the sharp blade of your axe

In an online game, a new area opens up. Which do you look forward to more?

a. Exploring the new area, and finding out its history
b. Being the first to get the new equipment from the area
In an online game, would you rather be known as:
a. Someone who can run from any two points in the world and really knows their way around
b. The person with the best, most unique equipment in the game
Would you rather:
a. Become a hero faster than your friends
b. Know more secrets than your friends
Would you rather:

a. Know where to find things
b. Know how to get things?
Which would you rather do:

a. Solve a riddle no one else has solved

b. Getting to a certain experience level faster than anyone else
Do you tend to:

a. Know things no one else does

b. Have items no one else does

In an online game, would rather join a clan of:

a. Scholars

b. Assassins
Would you rather win:

a. A trivia contest

b. An arena battle
If you're alone in an area, do you think:
a. It's safe to explore
b. You’ll have to look elsewhere for prey
In an online game, would you rather be known for:
a. Knowledge

b. Power
Would you rather:
a. Defeat an enemy
b. Explore a new area
You learn that another player is planning your demise. Do you:
a. Go to an area your opponent is unfamiliar with and prepare there
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33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

b. Attack them before he attacks you

You meet a new player. Do you think of them as:
a. Someone who can appreciate your knowledge of the game
b. As potential prey

In an online game, would you rather:

a. Have a sword twice as powerful as any other in the game

b. Be the most feared person in the game
In an online game, would you be more prone to brag about:

a. How many other players youve killed

b. Your equipment
Would you rather have:

a. A spell to damage other players

b. A spell that increases the rate at which you gain experience points
Would you rather have:

a. Two levels of experience

b. An amulet that increases the damage you do against other players by 10%
Would you rather receive as a quest reward:

a. Experience points

b. A wand with 3 charges of a spell that lets you control other players, against their will
When playing a video game, is it more fun to:

a. Have the highest score on the list

b. Beat you best friend one-on-one
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Priloha 2

Tabulka finalniho seznamu otdazek Bartlovy 1. verze dotazniku

Otazka Typ

V online hrach mé bavi povidani si s kamarady socializer
V online hrach mé bavi ziskavani zkusenostnich bodt achiever
V online hrach mé bavi, kdyz porazim silného nepfitele killer

V online hrach mé bavi mapovat herni svét explorer
Na questech/tkolech si uzivam spole¢nost ostatnich hract socializer
Na questech/tkolech si uzivam odmény achiever
Na questech/tkolech mé bavi porazet ostatni hrace killer

Na questech/tkolech mé bavi, kdyz diky nim prozkoumam novou oblast explorer
V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou osobnost socializer
V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své vybaveni achiever
V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc killer

V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim svété explorer
V online hrach mi zalezi na popularité socializer
V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty achiever
V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu killer

V online hrach mi zalezi na rozsahlosti herniho svéta explorer
Rad/a bych v online hie vlastnil/a soukromy komunikacni kanal socializer
Rad/a bych v online hie vlastnil/a vlastni a drahé sidlo achiever
Réd/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci killer
Rad/a bych v online hie znal/a véci, které nikdo jiny nezna explorer
V online hrach by mé bavilo organizovat spolecné akce socializer
V online hrach bych chtél/a dosdhnout nejvyssi urovné nejrychleji ze vSech achiever
V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné postavy killer

V online hrach bych chtél/a znat vSechny herni tajemstvi explorer
V online hrach je pro mé dilezity vysoky pocet hract socializer
V online hréch je pro mé dilezité mit nejvyssi skore v tabulce achiever
V online hrach je pro mé dilezité porazit silného protihrace v souboji jeden na jednoho killer

V online hréch je pro mé dilezita zajimavost funkci a hernich mechanik explorer
Rad/a bych byl/a v online hrach milovanou postavou socializer
Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a jako né€kdo, kdo méa nejlepsi vybaveni achiever
Rad/a bych byl/a v online hfe obavanou postavou killer
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Otazka Typ
Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a pro své védomosti explorer
Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery je plny pratelskych hracd, co si chtéji hlavné popovidat socializer
Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje unikatnim vybavenim achiever
Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery soupeii s ostatnimi klany v bitvach killer
Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery studuje herni svét a odhaluje jeho tajemstvi explorer
Te&si mne, kdyz presvédcim piivodné nepratelské hrace ke spolecné akci socializer
Te&si mne, kdyz se mi podafi znic€it silné monstrum achiever
Te&si mne, kdyz mtizu znicit své nepratele killer
T¢&si mne, kdyZ splnim kol s hadankami explorer
Vzrusuje mé predstava na roleplaying scénaf zapojujici vice postav socializer
Vzrusuje mé piedstava mit dvakrat siln€jsi mec, nez kterykoliv jiny achiever
Vzrusuje mé predstava na nebezpecnou bitvu killer
Vzrusuje mé predstava objeveni tajné oblasti, kterou nikdo jiny nezna explorer
V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym kamaradim, kdyz se mi néco povede socializer
V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, jaké mam vybaveni achiever
V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dal§ich hraci jsem porazil/a killer

V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou znalosti herniho svéta explorer
Na naroény quest si rad vezmu svého kamarada, ktery mé dokaze skvéle pobavit socializer
Na naroény quest si k sob¢ rad vezmu slabsi hrace, aby byla obtiznost tézsi achiever
Na naroény quest si rad vezmu nékoho silného, abychom kazdého porazili killer

Na naroény quest si rad vezmu ciziho hrace, ktery ma uzitecné schopnosti explorer
V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by pratelim ptidavalo zkusenostni body socializer
V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které zvysuje ziskavani zkuSenostnich bodt achiever
V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které siln€ poskodi ostatni hrace killer

V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by odhalilo skryté predméty explorer
Kdyz potkdm ciziho hrac¢e, mam chut’ si s nim popovidat socializer
Kdyz potkam ciziho hrace, kontroluji, zdali ma lepsi vybaveni achiever
Kdyz potkdm ciziho hrac¢e, mam chut na néj zattocit killer
Kdyz potkdm ciziho hrac¢e, mam chut’ ho vyzpovidat, co zajimavého o hie vi explorer
V online hrach je pro mé dulezity kvalitni roleplaying socializer
V online hrach je pro mé dulezité védét, jak vytesit kazdy problém achiever
V online hrach je pro mé dulezité porazit nejvétsiho nepfitele v souboji jeden na jednoho killer

V online hréch je pro mée dilezité védet, kde se nachazi zajimavé lokace explorer
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Otazka Typ

Pokud jsem v herni oblasti sim/a, vratim se na misto, kde je vice hraci socializer
Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, vyuziji situace a sbiram zkuSenostni body achiever
Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, vyhledavam osamocené hrac¢e abych je vyzval na souboj killer
Pokud jsem v herni oblasti sim/a, mam chut’ ji potadné prozkoumat explorer
Pokud se otevie nova oblast, zajima mé nazor a dojmy ostatnich hraca socializer
Pokud se otevie nova oblast, t¢§im se na moznost ziskani nového vybaveni achiever
Pokud se otevie nova oblast, pockam, az bude plna ostatnich hraci, které je mozné porazit killer
Pokud se otevie nova oblast, t€¢§im se na jeji prozkoumani a odhaleni historie explorer

Te&si mne, kdyz mizu na vypravu za té€zkym ukolem svolat své kamarady a spole¢né ho dokoncit socializer

Te&si mne, kdyz jsem za kol odménén/a hromadou penéz a unikatnim vybavenim achiever
T&si mne, kdyz hrace, ktery mé planuje znicit, piekvapim a zatto¢im jako prvni killer
Te&si mne, kdyz pii tézkém ukolu miizu prozkoumat okoli a pfijit s riznymi strategiemi explorer
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Priloha 3

Tabulka deskriptivni statistiky poloZek Bartlovy 1. verze dotazniku

Otazka M SD
socializer 1 1 'V online hrach mé bavi povidani si s kamarady 3,553 1,399
achiever 1 2 V online hrach me bavi ziskavani zkuSenostnich boda 3,736 1,161
killer 1 3 V online hrach mé bavi, kdyz porazim silného nepfitele 4,308 0,834
explorer 1 4 V online hrach m¢ bavi mapovat herni svét 3,975 1,108
socializer 1 5 Na questech/tkolech si uzivam spole¢nost ostatnich hract 2,956 1,255
achiever 1 6  Na questech/ukolech si uzivam odmény 4,157 0,838
killer 1 7 Na questech/tikolech mé bavi porazet ostatni hrace 2,937 1,320
explorer 1 8 Na questech/tikolech mé bavi, kdyz diky nim prozkoumam novou oblast 4,119 0,977
socializer 2 1  V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou osobnost 3,000 1,336
achiever 2 2V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své vybaveni 2,642 1,203
killer 2 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc 2,849 1,332
explorer 2 4 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim svéte¢ 3,264 1,260
socializer 2 5  V online hrach mi zalezi na popularité 2,145 1,135
achiever 2 6 'V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 3,057 1,279
killer 2 7 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu 3,585 1,299
explorer 2 8 V online hrach mi zalezi na rozsahlosti herniho svéta 3,730 1,184
socializer 3 1 Rad/a bych v online hie vlastnil/a soukromy komunikaéni kanal 2,686 1,303
achiever 3 2 Rad/a bych v online hie vlastnil/a vlastni a drahé sidlo 3,094 1,277
killer 3 3 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci 3,497 1,232
explorer 3 4 Rad/a bych v online hie znal/a véci, které nikdo jiny nezna 4,031 1,116
socializer 3 5 'V online hrach by mé bavilo organizovat spolec¢né akce 2,503 1,311
achiever 3 6 V online hrach bych chtél/a dosdhnout nejvyssi urovné nejrychleji ze 2,711 1,342
vsech
killer 3 7 V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné postavy 2,899 1,269
explorer 3 8 V online hrach bych chtél/a znat vSechny herni tajemstvi 3912 1,182
socializer 4 1 'V online hrach je pro mé diilezity vysoky pocet hract 3,025 1,373
achiever 4 2V online hrach je pro mé dulezité mit nejvyssi skore v tabulce 3,006 1,376
killer 4 3 V online hrach je pro mé diilezité porazit silného protihrace v souboji 2,975 1,350

jeden na jednoho
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Otazka

M

SD

explorer 4 4
socializer 4 5
achiever 4 6
killer 4 7
explorer 4 8
socializer 5 1
achiever 5 2
killer 5 3
explorer 5 4
socializer 5 5
achiever 5 6
killer 5 7
explorer 5 8
socializer 6 1
achiever 6 2
killer 6 3
explorer 6 4
socializer 6_5
achiever 6 6
killer 6 7
explorer 6 8
socializer 7 1
achiever 7 2
killer 7 3
explorer 7 4
socializer 7 5

achiever 7 6

V online hrach je pro mé dilezita zajimavost funkci a hernich mechanik
Réd/a bych byl/a v online hrach milovanou postavou

Réd/a bych byl/a v online hie zndmy/a jako n€kdo, kdo mé nejlepsi

vybaveni

Réd/a bych byl/a v online hie obavanou postavou
Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a pro své védomosti

Réd/a bych patfil/a do klanu, ktery je plny pratelskych hracd, co si chtéji

hlavné popovidat

Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje unikatnim

vybavenim

Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi klany v bitvach

Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery studuje herni svét a odhaluje jeho

tajemstvi

Te&si mne, kdyz presvédéim ptivodné nepratelské hrace ke spolecné akci

Te&si mne, kdyz se mi podafi znicit silné monstrum

Te&si mne, kdyz mizu znicit své neptatele

Te&si mne, kdyz splnim tikol s hadankami

Vzru$uje mé predstava na roleplaying scénaf zapojujici vice postav
Vzrusuje mé piedstava mit dvakrat siln€jsi mec, nez kterykoliv jiny
Vzrusuje me predstava na nebezpecnou bitvu

Vzru$uje mé predstava objeveni tajné oblasti, kterou nikdo jiny nezna

V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym kamaradim, kdyz se mi

néco povede

V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, jaké mam vybaveni

V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dal§ich hract jsem

porazil/a

V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou znalosti herniho

svéta

Na naro¢ny quest si rdd vezmu svého kamarada, ktery mé dokaze skvéle

pobavit

Na narocny quest si k sobé rad vezmu slabsi hrace, aby byla obtiznost

v v

tezsi

Na naro¢ny quest si rdd vezmu n€koho silného, abychom kazdého

porazili

Na naroc¢ny quest si rad vezmu ciziho hrace, ktery ma uzite¢né

schopnosti

V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by ptatelim ptidavalo

zkusenostni body

V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které zvySuje ziskavani

zku$enostnich bodu

4,390
3,050

2,717

2,836
3,566
3,484
3,289
2,818
3,673
3,358
4,340
3,767
4,094
2,994
3,283
3,340
4,069
3,761
3,044
2,698
3,648
3,962
2,585
3,465
3,440
3,289

3,579

0,864
1,130

1,264

1,247
1,188
1,206
1,166
1,354
1,240
1,208
0,833
1,063
0,986
1,376
1,327
1,195
1,032
1,172
1,208
1,311
1,137
1,107
1,138
1,184
1,210
1,265

1,234
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Otazka M SD

killer 7 7 V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které siln¢ poskodi ostatni 3,579 1,209
hréce

explorer 7 8 V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by odhalilo skryté 3,767 1,080
predméty

socializer 8 1  Kdyz potkdm ciziho hrace, madm chut’ si s nim popovidat 2,440 1,256

achiever 8 2 Kdyz potkam ciziho hrace, kontroluji, zdali ma lepsi vybaveni 2918 1,364

killer 8 3 Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut na né¢j zattocit 2,113 1,227

explorer 8 4 Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut’ ho vyzpovidat, co zajimavéhoo 2,226 1,136
hte vi

socializer 8 5  V online hrach je pro m¢ dulezity kvalitni roleplaying 2,780 1,320

achiever 8 6 'V online hrach je pro mé dulezité védeét, jak vytesit kazdy problém 3,717 1,068

killer 8 7 V online hrach je pro mé dilezité porazit nejvétsiho nepfitele v souboji 2,711 1,319
jeden na jednoho

explorer 8 8 V online hrach je pro mé dilezité védet, kde se nachazi zajimavé lokace 4,069 0,922

socializer 9 1  Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, vratim se na misto, kde je vice hraca 2,145 1,141

achiever 9 2 Pokud jsem v herni oblasti sam/a, vyuziji situace a sbiram zkuSenostni 4,151 0,843
body

killer 9 3 Pokud jsem v herni oblasti sim/a, vyhleddvam osamocené hrace abych je 1,994 1,105
vyzval na souboj

explorer 9 4  Pokud jsem v herni oblasti sim/a, mam chut’ ji potadné prozkoumat 4,094 1,048

socializer 9 5 Pokud se otevie nova oblast, zajima m¢ nazor a dojmy ostatnich hra¢cd 3,233 1,223

achiever 9 6 Pokud se otevie nova oblast, t&€§im se na moznost ziskani nového 4,019 0,964
vybaveni

killer 9 7 Pokud se otevie nova oblast, pockam, az bude plna ostatnich hracd, které 1,730 0,946
je mozné porazit

explorer 9 8 Pokud se otevie nova oblast, t€¢sim se na jeji prozkoumani a odhaleni 4,050 1,078
historie

socializer 9 9  Tési mne, kdyz mizu na vypravu za tézkym ukolem svolat své kamarady 3,623 1,266
a spole¢n¢ ho dokoncit

achiever 9 10 Té&8i mne, kdyZ jsem za kol odménén/a hromadou penéz a unikatnim 4,214 0,888
vybavenim

killer 9 11 Tési mne, kdyz hrace, ktery mé planuje znicit, pfekvapim a zautocim 3,591 1,279
jako prvni

explorer 9 12 Té&3i mne, kdyz pfi t€zkém tkolu mizu prozkoumat okoli a pfijit s 4,075 0,984

riznymi strategiemi
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Priloha 4

Tabulka faktorové analyzy se 6 faktory

Otazka F1 F2 F3 F4 F5 F6

killer 1 7 Na questech/tikolech mé bavi porazet ostatni 0.758
hrace

killer 3 3 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti 0.701
jinému hraci

killer 6 7 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, 0.688
kolik dalSich hrac¢i jsem porazil/a

killer 4 3 V online hrach je pro mé dilezité porazit silného 0.664
protihrace v souboji jeden na jednoho

killer 8 3 Kdyz potkam ciziho hrac¢e, mam chut’ na néj 0.663
zautocit

killer 5 3 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery soupefi s 0.618
ostatnimi klany v bitvach

killer 5 7 Teési mne, kdyz mtizu znicit své nepratele 0.577

killer 3 7 V online hrach by se mi libilo mit reputaci 0.558 0.304
nebezpeéné postavy

killer 8 7 V online hrach je pro mé dulezité porazit 0.533
nejvétsiho nepfitele v souboji jeden na jednoho

killer 6 3 Vzrusuje mé predstava na nebezpecnou bitvu 0.506

killer 4 7 Rad/a bych byl/a v online hi'e obavanou postavou 0.505

killer 7 7 V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které 0.478 0.386  0.327
silné poskodi ostatni hrace

killer 9 11 Te&si mne, kdyz hrace, ktery mé planuje zni¢it,  0.465
prekvapim a zaito¢im jako prvni

achiever 4 2V online hrach je pro mé dulezité mit nejvyssi ~ 0.377 0.335
skore v tabulce

socializer 9 9 T¢ési mne, kdyz miizu na vypravu za tézkym 0.75
ukolem svolat své kamarady a spole¢né ho
dokoncit

socializer 1 1 V online hrach mé bavi povidani si s kamarady 0.749

socializer 1 5 Na questech/tkolech si uzivam spoleénost 0.699
ostatnich hract

socializer 7 1 Na naro¢ny quest si rad/a vezmu svého kamarada, 0.644
ktery mé dokaze skvéle pobavit

socializer 8 1 Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut si s nim 0.644
popovidat

socializer 5 1 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je plny 0.629
pratelskych hraca, co si chtéji hlavné popovidat

socializer 3 5 'V online hrach by mé bavilo organizovat 0.585
spolecné akce

socializer 5 5 T¢&s8i mne, kdyz presvéd¢im ptivodné nepratelské 0.559
hrace ke spolecné akci

socializer 6 5 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym 0.516
kamaradtim, kdyz se mi néco povede

socializer 9 5 Pokud se otevie nova oblast, zajima mé¢ nazor a 0.513
dojmy ostatnich hraca

socializer 9 1 Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, vratim se na 0.498

misto, kde je vice hract
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Otazka F2 F3 F4 F5 Fe6

socializer 4 5 Rad/a bych byl/a v online hrach milovanou 0.4
postavou

socializer 2 1 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou 0.362 0.33
osobnost

socializer 3 1 Rad/a bych v online hte vlastnil/a soukromy 0.341
komunikacni kanal

achiever 7 2 Na naroény quest si k sob¢ rad/a vezmu slabsi
hrace, aby byla obtiznost tézsi

achiever 4 6  Rad/a bych byl/a v online hie znamy/4 jako 0.751
neékdo, kdo méa nejlepsi vybaveni

achiever 2 2V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své 0.649
vybaveni

achiever 6 6  V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, jaké 0.607
mam vybaveni

killer 2 7 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou 0.558
postavu

killer 2 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou 0.539
moc

achiever 2 6  V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 0.522 0.357

achiever 6 2 VzrusSuje mé predstava mit dvakrat silnéjsi mec, 0.507
nez kterykoliv jiny

achiever 3 6  V online hrach bych chtél/a dosahnout nejvyssi 0.454
urovné nejrychleji ze vSech

achiever 5 2 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je bohaty a 0.454
disponuje unikatnim vybavenim

achiever 8 2 Kdyz potkam ciziho hrace, kontroluji, zdali ma 0.35
lepsi vybaveni

socializer 2 5 V online hrach mi zalezi na popularité 0.35

achiever 1 2V online hrach mé bavi ziskavani zkusenostnich 0.319
bodu

explorer 2 8 'V online hrach mi zalezi na rozsahlosti herniho
svéta

explorer 2 4V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své 0.691
znalosti o hernim svéte

explorer 4 8  Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a pro své 0.689
védomosti

explorer 5 4  Rad/a bych patiil/a do klanu, ktery studuje herni 0.608 0.385
svét a odhaluje jeho tajemstvi

explorer 6 8 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou 0.589
skvélou znalosti herniho svéta

explorer 3 8  V online hrach bych chtél/a znat vSechny herni 0.516
tajemstvi

achiever 8 6  V online hrach je pro mé dulezité védét jak 0.458
vyfesit kazdy problém

explorer 8 4  Kdyz potkdm ciziho hrac¢e, mam chut’ ho 0.438
vyzpovidat, co zajimavého o hie vi

explorer 1 4  V online hrach mé bavi mapovat herni svét

achiever 7 6 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které 0.722
zvysuje ziskavani zkuSenostnich bodt

socializer 7 5 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které 0.56

by pratelim ptidavalo zkusenostni body
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Otazka F1 F2 F3 F4 F5 Fe6
explorer 7 8 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které 0.302 0.378
by odhalilo skryté predméty
killer 7 3 Na naroc¢ny quest si rad/a vezmu nékoho silného, 0.397
abychom kazdého porazili
achiever 3 2 Rad/a bych v online hie vlastnil/a vlastni a drahé 0.318 0.349

explorer 7 4

socializer 6 1

sidlo

Na naroc¢ny quest si rad/a vezmu ciziho hrace,
ktery ma uzite¢né schopnosti

Vzrusuje mé predstava na roleplaying scénaf
zapojujici vice postav
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Priloha 5

Tabulka faktorové analyzy s 5 faktory

Otazka F1 F2 F3 F4 F5

killer 1 7 Na questech/ukolech mé bavi porazet ostatni hrace 0.744

killer 3 3 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci  0.723

killer 6 7 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik 0.702
dalSich hraca jsem porazil/a

killer 8 3 Kdyz potkam ciziho hrac¢e, mam chut’ na né¢j zautocit 0.674

killer 4 3 V online hrach je pro mé dulezité porazit silného 0.667
protihrace v souboji jeden na jednoho

killer 5 3 Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi 0.636
klany v bitvach

killer 5 7 Te&si mne, kdyz mtizu znicit své nepratele 0.558

killer 3 7 V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpeéné  0.523
postavy

killer 8 7 V online hrach je pro mé dalezité porazit nejvetsiho 0.518
nepfitele v souboji jeden na jednoho

killer 6 3 Vzrusuje mé predstava na nebezpecnou bitvu 0.495

killer 4 7 Réd/a bych byl/a v online hi'e obavanou postavou 0.473

killer 9 11 Te&si mne, kdyz hrace, ktery mé planuje znicit, prekvapim 0.448 0.303
a zauto¢im jako prvni

achiever 4 2V online hrach je pro mé dulezité mit nejvyssi skore v 0.405 0.308
tabulce

socializer 1 1 'V online hrach mé bavi povidani si s kamarady 0.744

socializer 9 9 Tési mne, kdyz mizu na vypravu za tézkym tkolem 0.743
svolat své kamarady a spolecné ho dokoncit

socializer 1 5 Na questech/tkolech si uzivam spole¢nost ostatnich 0.698
hraca

socializer 8 1 Kdyz potkam ciziho hra¢e, mam chut si s nim popovidat 0.664

socializer 5 1 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je plny pratelskych 0.64
hraci, co si chtéji hlavné popovidat

socializer 7 1 Na narocny quest si rad/a vezmu svého kamarada, ktery 0.626
meé dokaze skvéle pobavit

socializer 3 5 'V online hrach by m¢ bavilo organizovat spole¢né akce 0.578

socializer 5 5 Té&8i mne, kdyz presvéd¢im plivodné neptatelské hrace ke 0.576
spolec¢né akci

socializer 6 5 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym 0.541
kamaradim, kdyz se mi néco povede

socializer 9 5 Pokud se otevie nova oblast, zajima mé nazor a dojmy 0.535
ostatnich hraca

socializer 9 1 Pokud jsem v herni oblasti sam/a, vratim se na misto, kde 0.488
je vice hract

socializer 4 5 Rad/a bych byl/a v online hrach milovanou postavou 0.416

socializer 2 1 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou 0.386 0.34

osobnost
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Otazka F1 F2 F3 F4 F5

socializer 3 1 Rad/a bych v online hie vlastnil/a soukromy komunikac¢ni 0.331
kanal

achiever 4 6  Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a jako nékdo, kdo 0.775
ma nejlepsi vybaveni

achiever 2 2 V online hrach bych byl/a rad/a zndmy/a pro své 0.672
vybaveni

achiever 6 6  V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, jaké mam 0.608
vybaveni

killer 2 7 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu 0.572

achiever 6 2 VzruSuje mé piedstava mit dvakrat silnéj$i me¢, nez 0.55 0.315
kterykoliv jiny

killer 2 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc 0.548

achiever 2 6  V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 0.537

achiever 5 2 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje 0.485
unikatnim vybavenim

achiever 3 6  V online hrach bych chtél/a dosahnout nejvyssi urovné 0.426
nejrychleji ze vsech

achiever 3 2 Rad/a bych v online hie vlastnil/a vlastni a drah¢ sidlo 0.349

achiever 1 2 V online hrach mé bavi ziskavani zkusenostnich bod 0.337

achiever 8 2 Kdyz potkam ciziho hrace, kontroluji, zdali ma lepsi 0.325
vybaveni

socializer 2 5 'V online hrach mi zalezi na popularité 0.315

explorer 2 4  V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti 0.721
o hernim svété

explorer 4 8  Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a pro své védomosti 0.714

explorer 6 8  V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou 0.639
znalosti herniho svéta

explorer 3 8  V online hrach bych chtél/a znat vSechny herni tajemstvi 0.527

explorer 5 4  Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery studuje herni svét a 0.506
odhaluje jeho tajemstvi

achiever 8 6  V online hrach je pro mé dulezité védét jak vyresit kazdy 0.478
problém

explorer 8 4  Kdyz potkam ciziho hrace, madm chut’ ho vyzpovidat, co 0.436
zajimavého o hie vi

killer 7 7 V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které siln¢ ~ 0.435 0.558
poskodi ostatni hrace

achiever 7 6  V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které zvySuje 0.542
ziskavani zkuSenostnich bodi

explorer 7 8  V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by 0.322 0.453
odhalilo skryté predméty

socializer 7 5 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by 0.34 0.418
pratelim pridavalo zkusenostni body

killer 7 3 Na naro¢ny quest si rad/a vezmu nékoho silného, 0.345

abychom kazdého porazili
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Priloha 6

Tabulka 1. faktorové analyzy se 4 faktory

Otazka F1 F2 F3 F4
killer 1 7 Na questech/ukolech mé bavi porazet ostatni hrace 0.756
killer 3 3 Réd/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci 0.727
killer 6 7 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dalsich 0.696
hract jsem porazil/a
killer 4 3 V online hrach je pro mé dulezité porazit silného protihrace v 0.671
souboji jeden na jednoho
killer 8 3 Kdyz potkam ciziho hrac¢e, mam chut’ na n¢j zautocit 0.667
killer 5 3 Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery soupefi s ostatnimi klany v 0.615
bitvach
killer 5 7 Te&si mne, kdyz mtizu znicit své nepratele 0.561
killer 8 7 V online hrach je pro mé dulezité porazit nejvétsiho nepftitele v 0.531
souboji jeden na jednoho
killer 3 7 V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpeéné postavy 0.528
killer 6 3 Vzrusuje me pfedstava na nebezpecnou bitvu 0.499
killer 4 7 Rad/a bych byl/a v online hie obavanou postavou 0.472 0.32
killer 9 11 Te&si mne, kdyz hrace, ktery mé planuje znicit, pfekvapim a 0.455 0.322
zauto¢im jako prvni
killer 7 7 V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které siln¢ poskodi 0.45
ostatni hrace
achiever 4 2 V online hrach je pro mé¢ dulezité mit nejvyssi skore v tabulce 0.391
socializer 1 1 'V online hrach m¢ bavi povidani si s kamarady 0.746
socializer 9 9  Té&si mne, kdyz mtizu na vypravu za tézkym tkolem svolat své 0.745
kamarady a spolec¢né ho dokoncit
socializer 1 5 Na questech/tkolech si uzivam spolecnost ostatnich hract 0.7
socializer 8 1  Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut’ si s nim popovidat 0.661
socializer 5 1  Réad/a bych patfil/a do klanu, ktery je plny ptatelskych hracu, 0.64
co si chtéji hlavne popovidat
socializer 7 1  Na naro¢ny quest si rad/a vezmu svého kamarada, ktery mé 0.626
dokaze skvéle pobavit
socializer 3 5 'V online hrach by mée bavilo organizovat spole¢né akce 0.579
socializer 5 5 Tesi mne, kdyz presveéd¢im plivodné neptatelské hrace ke 0.569
spolecné akci
socializer 6 5 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym kamaradtim, 0.539
kdyz se mi néco povede
socializer 9 5 Pokud se otevie nova oblast, zajima mé nazor a dojmy 0.531
ostatnich hraca
socializer 9 1 Pokud jsem v herni oblasti sdm/a, vratim se na misto, kde je 0.49

vice hracu

107



Otazka F3 F4

socializer 4 5 Rad/a bych byl/a v online hrach milovanou postavou

socializer 2 1  V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou osobnost 0.306

socializer 3 1 Réad/a bych v online hie vlastnil/a soukromy komunikacni
kanal

socializer 7 5 'V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by pratelim
pridavalo zkuSenostni body

killer 7 3 Na néaro¢ny quest si rad/a vezmu nékoho silného, abychom
kazdého porazili

socializer 2 5 'V online hrach mi zalezi na popularité

achiever 4 6  Rad/a bych byl/a v online hi'e znamy/a jako n¢kdo, kdo ma 0.74
nejlepsi vybaveni

achiever 6 6  V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, jaké mam 0.665
vybaveni

achiever 6 2 Vzrusuje m¢ piedstava mit dvakrat silnéjsi mec, nez kterykoliv 0.644
jiny

achiever 2 6  V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 0.611

killer 2 7 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu 0.604

achiever 2 2 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své vybaveni 0.593

killer 2 3 V online hrach bych byl/a rad/a zndmy/a pro svou moc 0.558

achiever 5 2 Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje 0.525
unikatnim vybavenim

achiever 3 2 Rad/a bych v online hte vlastnil/a vlastni a drahé sidlo 0.444

achiever 3 6 'V online hrach bych chtél/a dosahnout nejvyssi Gtrovné 0.397
nejrychleji ze vsech

achiever 1 2 V online hrach mé bavi ziskavani zkusenostnich bodt 0.388

achiever 7 6  V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které zvysuje 0.326
ziskavani zkusenostnich boda

achiever 8 2 Kdyz potkdm ciziho hrace, kontroluji, zdali ma lepsi vybaveni 0.326

explorer 4 8  Rad/a bych byl/a v online hi'e zndmy/a pro své védomosti 0.69

explorer 6 8 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou znalosti 0.66
herniho svéta

explorer 2 4 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o 0.652
hernim svété

explorer 3 8  V online hrach bych chtél/a znat vSechny herni tajemstvi 0.554

explorer 5 4  Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery studuje herni svét a 0.524
odhaluje jeho tajemstvi

achiever 8 6  V online hrach je pro mé dulezité védét jak vytesit kazdy 0.522
problém

explorer 8 4  Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut’ ho vyzpovidat, co 0.454
zajimavého o hie vi

explorer 7 8  V online hrach bych chtél/a vlastnit kouzlo, které by odhalilo 0.425

skryté predméty
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Priloha 7

Piekodované polozky findlniho modelu (Bartlova 2. verze dotazniku)

Novy kod Nynéjsi otazka Stary kod

killer 1 Na questech/tikolech mé bavi porazet ostatni hrace killer 1 7

killer 2 Rad/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci killer 3 3

killer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dal$ich hracu jsem killer 6 7
porazil/a

killer 4 V online hrach je pro mé dulezité porazit silné¢ho protihrace v souboji jeden killer 4 3
na jednoho

killer 5 Kdyz potkam ciziho hrace, mam chut na né¢j zautocit killer 8 3

killer 6 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery soupeii s ostatnimi klany v bitvach killer 5 3

killer 7 Te&si mne, kdyz muzu znicit své neptatele killer 5 7

killer 8 V online hrach je pro mé dulezité porazit nejvétsiho nepfitele v souboji killer 8 7
jeden na jednoho

killer 9 V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné postavy killer 3 7

killer 10 Vzrusuje mé predstava na nebezpecnou bitvu killer 6 3

socializer 1

socializer 2

socializer 3
socializer 4

socializer 5
socializer 6

socializer 7
socializer 8

socializer 9

socializer 10

achiever 1

achiever 2
achiever 3
achiever 4
achiever 5

achiever 6

achiever 7

achiever 8

achiever 9

V online hrach mé bavi povidani si s kamarady

Te&si mne, kdyz miizu na vypravu za tézkym tkolem svolat své kamarady a
spole¢né ho dokoncit
Na questech/tkolech si uzivam spolec¢nost ostatnich hract

Kdyz potkam ciziho hrac¢e, mam chut’ si s nim popovidat

Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery je plny pratelskych hract, co si chtéji
hlavné popovidat

Na naroény quest si rad/a vezmu svého kamarada, ktery mé¢ dokaze skvéle
pobavit

V online hrach by mé bavilo organizovat spolecné akce

Té&si mne, kdyz presvéd¢im pivodné nepratelské hrace ke spoleéné akci

V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym kamaradim, kdyz se mi néco

povede
Pokud se otevie nova oblast, zajima mé nazor a dojmy ostatnich hract

Rad/a bych byl/a v online hie znamy/4 jako nékdo, kdo ma nejlepsi
vybaveni
V online hrach se zamétuji pfedevsim na sbirani trofeji a achievementtl.

Vzrusuje mé pfedstava mit dvakrat siln€j$i mec, nez kterykoliv jiny
V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty
V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu

V online hrach se ¢asto zaméfuji i na nezdbavné ¢innosti, pokud diky nim
ziskam jedine¢nou odménu.
V online hrach bych byl/a rad/a zndmy/4 pro svou moc

Rad/a bych patiil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje unikatnim
vybavenim
Rad/a bych v online hte vlastnil/a vlastni a drahé¢ sidlo

socializer 1 1
socializer 9 9
socializer 1 5
socializer 8 1
socializer 5 1
socializer 7 1
socializer 3 5
socializer 5 5
socializer 6 5
socializer 9 5
achiever 4 6
achiever 6 6
achiever 6 2
achiever 2 6
killer 2 7
achiever 2 2
killer 2 3

achiever 5 2

achiever 3 2
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Novykéd  Nyn&jsi otdzka Stary kod

achiever 10 'V online hrach bych chtél/a dosahnout nejvyssi urovné nejrychleji ze vSech achiever 3 6

explorer 1 Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a pro své védomosti explorer 4 8

explorer 2 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou znalosti herniho explorer 6 8
svéta

explorer 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim svéteé explorer 2 4

explorer 4 V online hrach bych chtél/a znat vSechna herni tajemstvi explorer 3 8

explorer 5 Rad/a bych pattil/a do klanu, ktery studuje herni svét a odhaluje jeho explorer 5 4
tajemstvi

explorer 6 V online hrach je pro m¢ dulezité védét, jak vytesit kazdou hadanku achiever 8 6

explorer 7 Pfi pInéni tkoli me predevsim bavi, kdyz diky nim mtizu prozkoumat explorer 1 8
novou oblast

explorer 8 Libi se mi pfedstava, ze jsem jediny ¢lovek, ktery prozkouma tajnou oblast explorer 6 4

explorer 9 Pfi plnéni tézkého ukolu se rad/a zaméfuji na prozkoumani okoli a hledani  explorer 9 12
novych strategii

explorer 10 V online hrach mé piedevsim bavi prizkum a mapovani herniho svéta explorer 1 4
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Priloha 8

Tabulka faktorové analyzy se 4 faktory na 40 pokoZkdch

Otazka F1 F2 F3 F4
killer 1 Na questech/ukolech mé bavi porazet ostatni hrace 0.759
killer 2 Réd/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci 0.704
killer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dalsich hract 0.683
jsem porazil/a
killer 4 V online hrach je pro mé dulezité porazit silného protihrace v 0.667
souboji jeden na jednoho
killer 5 Kdyz potkam ciziho hra¢e, mam chut’ na né&j zautocCit 0.629
killer 8 V online hrach je pro mé dulezité porazit nejvétsiho nepiitele v 0.581
souboji jeden na jednoho
killer 6 Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery soupeii s ostatnimi klany v 0.578
bitvach
killer 7 Te&si mne, kdyz mizu znicit své neptatele 0.561
killer 9 V online hrach by se mi libilo mit reputaci nebezpecné postavy  0.521
killer 10 Vzrusuje mé predstava na nebezpecnou bitvu 0.511
socializer 1 'V online hrach mé bavi povidani si s kamarady 0.765
socializer 2 T&$i mne, kdyZ mizu na vypravu za tézkym ukolem svolat své 0.762
kamarady a spole¢né ho dokoncit
socializer 3~ Na questech/ukolech si uzivam spolec¢nost ostatnich hract 0.682
socializer 6  Na naro¢ny quest si rdd/a vezmu svého kamarada, ktery me 0.645
dokaze skvéle pobavit
socializer 4  Kdyz potkam ciziho hra¢e, mam chut’ si s nim popovidat 0.639
socializer 5  Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je plny pratelskych hrac¢a, co si 0.633
chtéji hlavné popovidat
socializer 7 'V online hrach by mé bavilo organizovat spole¢né akce 0.584
socializer 9 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym kamaradim, kdyz 0.549
se mi néco povede
socializer 8  T&381 mne, kdyZz pfesveédcim pliivodné nepratelské hrace ke 0.544
spole¢né akci
socializer 10 Pokud se otevie nova oblast, zajima mé nazor a dojmy ostatnich 0.523
hraca
achiever 1 Rad/a bych byl/a v online hfe znamy/a jako nékdo, kdo ma 0.748
nejlepsi vybaveni
achiever 6 V online hréach se ¢asto zaméfuji i na nezdbavné ¢innosti, pokud 0.707
diky nim ziskédm jedine¢nou odménu.
achiever 2 V online hrach se zaméfuji pfedevsim na sbirani trofeji a 0.672
achievementa.
achiever 7 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc 0.599
achiever 5 V online hrach mi zalezi na tom mit mocnou postavu 0.592
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Otazka F3 F4

achiever 3 Vzrusuje mé predstava mit dvakrat silnéjsi me¢, nez kterykoliv 0.570
jiny

achiever 4 V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 0.568

achiever 8 Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje 0.489
unikatnim vybavenim

achiever 10 V online hrach bych chtél/a dosahnout nejvyssi urovné nejrychleji 0.412
ze vSech

achiever 9 Rad/a bych v online hte vlastnil/a vlastni a drahé sidlo 0.364

explorer 8 Libi se mi ptfedstava, ze jsem jediny ¢lovek, ktery prozkouma 0.640
tajnou oblast

explorer 4 V online hrach bych chtél/a znat v§echna herni tajemstvi 0.592

explorer 5 Réd/a bych pattil/a do klanu, ktery studuje herni svét a odhaluje 0.588
jeho tajemstvi

explorer 2 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou znalosti 0.585
herniho svéta

explorer 1 Réd/a bych byl/a v online hie znamy/4 pro své védomosti 0.520

explorer 7 Pfi plnéni ukolti mé predevsim bavi, kdyz diky nim mizu 0.520
prozkoumat novou oblast

explorer 6 V online hrach je pro mé dulezité védét, jak vytesit kazdou 0.500
hadanku

explorer 9 Pti pInéni tézkého ukolu se rad/a zamétuji na prozkoumani okoli a 0.481
hledani novych strategii

explorer 3 V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim 0.468
svéte

explorer 10 V online hrach mé pfedevsim bavi prizkum a mapovani herniho 0.410

svéta
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Priloha 9

Exploraéni faktorova analyza 2. verze Bartlova dotazniku se 32 poloZkami

Otazka F1 F2 F3 F4
socializer 8 Te&si mne, kdyz pfesvédcim piivodné nepratelské hrace ke spolecné 0.915
akci
socializer 7 V online hrach by mé bavilo organizovat spolecné akce 0.746
socializer 2 Té&si mne, kdyz mlzu na vypravu za té¢zkym ukolem svolat své 0.709
kamarady a spolecné ho dokoncit
socializer 6 Na naroény quest si rad/a vezmu svého kamarada, ktery mé dokaze 0.695
skvé€le pobavit
socializer 5 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je plny pfatelskych hract, cosi 0.612
chté&ji hlavné popovidat
socializer 3 Na questech/ukolech si uzivam spole¢nost ostatnich hract 0.604
socializer 1 V online hrach mé¢ bavi povidani si s kamarady 0.505
explorer 5 Réad/a bych patfil/a do klanu, ktery studuje herni svét a odhaluje 0.463 0.471
jeho tajemstvi
socializer 9 'V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svym kamaradim, kdyz  0.412
se mi néco povede
explorer 9  Pfi plnéni téZkého tikolu se rad/a zamétuji na prozkoumani okolia 0.376
hledani novych strategii
killer 1 Na questech/tikolech mé bavi porazet ostatni hrace 0.773
killer 3 V online hrach bych se rad/a pochlubil/a tim, kolik dal§ich hract 0.711
jsem porazil/a
killer 8 V online hrach je pro mé dilezité porazit nejvetsiho nepfitele v 0.692
souboji jeden na jednoho
killer 7 Te&si mne, kdyz mizu znicit své neptatele 0.688
killer 4 V online hrach je pro mé dalezité porazit silné¢ho protihrace v 0.647
souboji jeden na jednoho
killer 2 Réd/a bych v online hie vyhral/a duel proti jinému hraci 0.633
killer 6 Rad/a bych patiil/a do klanu, ktery soupeii s ostatnimi klany v 0.624
bitvach
killer 10 Vzrusuje me piedstava na nebezpecnou bitvu 0.492
achiever 7 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro svou moc 0.706
explorer 2V online hrach bych se rad/a pochlubil/a svou skvélou znalosti 0.705
herniho svéta
explorer 3 'V online hrach bych byl/a rad/a znamy/a pro své znalosti o hernim 0.664
svété
achiever 1 Rad/a bych byl/a v online hie znamy/a jako nékdo, kdo ma nejlepsi 0.655
vybaveni
achiever 3  VzruSuje mé predstava mit dvakrat siln€j$i meé, nez kterykoliv jiny 0.601
explorer 8 Libi se mi pfedstava, ze jsem jediny ¢lovek, ktery prozkouma 0.568

tajnou oblast
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Otazka F1 F2 F3 F4
explorer 1  Rad/a bych byl/a v online hfe zndmy/a pro své védomosti 0.500
achiever 2V online hrach se zaméfuji predev§im na sbirani trofeji a 0.373 0.408
achievementu.
achiever 8 Rad/a bych patfil/a do klanu, ktery je bohaty a disponuje unikatnim 0.311 0.332
vybavenim
explorer 4 'V online hrach bych chtél/a znat vSechna herni tajemstvi 0.789
explorer 10 V online hrach mé pfedevsim bavi prizkum a mapovani herniho 0.732
svéta
achiever 4 'V online hrach mi zalezi na tom byt bohaty 0.585
achiever 6  V online hrach se ¢asto zamé&fuji i na nezabavné ¢innosti, pokud 0.477
diky nim ziskam jedine¢nou odménu.
achiever 9 Rad/a bych v online hie vlastnil/a vlastni a drahé sidlo 0.389
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