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Anotace

Hlavnim cilem prace bylo popsat negativni i pozitivni efekty nestranné tak, aby mohla tato
prace slouzit K utvofeni objektivniho nazoru na hrani her. Prace se také zabyva vznikem,
moznymi pii¢inami a dusledky zavislosti na hrach. Praktickd ¢ast byla provedena
dotaznikovym Setfenim, které zjistilo riizné praktické dopady videoher na rtizné osoby.

Klicova slova

Videohry; dopady videoher; zavislost na videohrach

Annotation

The main goal of the paper was to describe the negative and positive effects of playing video
games impartially so that it can serve to form an objective opinion on playing video games. The
paper also explains the possible origin, causes and consequences of online gaming disorder.
The practical part was conducted by a questionnaire survey which found different practical
effects of video games on people.
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Uvob

Herni primysl je v souc¢asné dob¢ nedilnou soucasti zabavniho primyslu. V americkych statech
sledovanost elektronickych sportii vyrovnava sledovanost opravdovych sporttt. V roce 2020
hrélo videohry zhruba 3,1 miliardy 1idi?. | v Ceské republice je velké procento lidi obklopeno
videohrami, které se vyuZzivaji nejen pro volnocasové aktivity, ale slouzi naptiklad i K ziskavani
penézniho vydélku. Piestoze jsou hry rozsifeny doslova vSude okolo nas, stale existuje jen nizké
procento skute¢né informovanych lidi, ktefi znaji realné dopady hrani elektronickych her.
Obvykle si lidé uvédomuji pouze negativni dopady hrani, ale jiz nedokazi vyjmenovat nebo si
pfipustit pozitivni vyuziti a ptinosy. Kromé piimych dusledkti hrani vSak také existuje riziko
vyvinuti zavislosti, ktera muze siln¢ dlouhodobé poskodit Zivot ovlivnéného ¢loveka.

Zaclenéni videoher do bézného Zivota je jiz tak daleko, Ze se ve zdravotnictvi hry vyuzivaji na
lékatsky predpis a vlada Jizni Koreje provedla pokusy o limitovani hrani videoher®. Proto je
dulezit¢é o hrach znat pravdivé a komplexni informace ziskané védeckymi vyzkumy
a odbornymi analyzami.

Tato odborna prace ma proto za cil detailn¢ seznamit ¢tenafe s problematikou hrani videoher.
Cilem prace je objektivné popsat negativni a pozitivni U€inky videoher a rozsiftit tak o nich
povédomi u Siroké vetejnosti. Podle dat Mexické narodni univerzity celosvétove 6-15 % hract
vykazuje znamky zavislosti na hrach®. Proto je také dtilezité védét, pro¢ mize zavislost vznikat,
jaké vedlejsi faktory k ni mohou vést a na jakém mechanismu funguje. Soucasné se prace
zamétuje 1 na popis moznych nastrah pouzivanych hernimi vyvojafi, které maji za ucel udrzet
hrace u hry, ale mohou také zapfic€init vznik zavislosti.

Na teoretickou ¢ast navazuje dotaznikové Setieni, které poukazuje na nékteré dopady pouzivani
her mladymi lidmi a provadi stru¢nou analyzu zjisténych fakti. Cast dotazniku byla vénovéna
zjisténi efektivnosti zminovanych metod her a zjisténi redlné motivace ke hrani her.
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1 VIDEOHRY

Videohry jsou hry hrané nejcastéji na po¢ita¢i®, dale na hernich konzolich nebo mobilnich
telefonech. Vytvareji virtualni prostiedi, do kterého hra¢ obvykle zasahuje mysi a klavesnici,
ovladacem nebo dotekem obrazovky. Hrd¢ v ramci moznosti hry ovliviiuje svymi vlastnimi
akcemi vyvoj dé&je. Videohry hry jsou nejcastéji vyrabény pro zabaveni nebo relaxaci, ovsem
roz§ifuji se i hry s terapeutickym ¢i nauénym ucinkem.

Hry lIze rozc¢lenit podle stanovenych Zanri, nejpouzivanéjS$imi jsou akéni, arkadové, bojové,
dobrodruzné, logické, na hrdiny, ploSinové, simulacni, sportovni, strategické a zdvodni. Dale
se hry déli podle po¢tu hra¢i na hry pro jednoho hrace a hry pro vice hraga®.
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Motivaci hraca ke hrani videoher je:

1) Relaxace

2) Zabaveni se

3) Socializace

4) Novota a uspokojovani zvédavosti
5) Tvofeni a uspokojovani kreativity
6) Svoboda

7) ZlepSovani se

8) Soutézivost

9) Utk od reality’

10) Penézni vydélek
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2 VLIV HRANI POCITACOVYCH HER

Na téma prospésnosti a Skodlivosti her 1ze u vefejnosti ziskat velmi odlisné nazory. EXistuje
vice vlivi, které mohou zasahnout hrace fyzicky, psychicky i socidln€. Pro kazdého, kdo hraje
hry, nebo se je chysta zacit hrat, je dulezité védét, jaka rizika podstupuje a co naopak muize
ziskat. Tyto informace mohou pomoci také lidem, kteti vnimaji hrani her jako ztratu ¢asu nebo
jsou pro né hry tabuizovanym tématem, aby Si vytvofili objektivni nazor podlozeny daty. Tito
jedinci by eventueln¢ mohli zaéit pouzivat hry pro jejich pozitivni efekty a zptijemnit si tak
Zivot.

2.1 Negativni vlivy

Na hrani videoher je mnohdy nahlizeno jako na zbyte¢nou aktivitu, kterd ¢lovéka nikam
neposune. Tato myslenka dava smysl, vezmou-li se v potaz mozné negativni dopady hrani. Ty
1ze rozdélit na fyzické, psychické a socialni.

2.1.1 Negativni dopady na fyzickou stranku

Fyzické potize pramenici z hrani videoher zasahuji celé télo a vznikaji zejména ze dvou
diivodu. Prvnim je nezdravé sezeni pti hrani a druhym je nezdravé pouzivani zatizeni. Fyzické

vvvvv

Ptriklady negativnich dopadu:

Patet — zada nejsou stavénd na statickou zatéz, a jesté k tomu vétSina hrach pii hrani nesedi ve
zdravé poloze®. Prestoze hra¢ miize sedét zpoatku spravné, postupné se zacne oddavat
piijemng&jsi pozici a jeho patef se prohyba a vychyluje. Pii dlouhém sezeni a sledovani hry
Clovék automaticky naklani hlavu blize monitoru a tim dochazi k cervikokranidlnimu
syndromu. ,, ...drzeni hlavy v konstantnim predsunu, vede k pretizeni svalit Sije a postupnému
zvySovani jejich napéti. Clovék v tuto chvili zacind citit bolest, zpocatku jen lokalni. Hlava je
temer strnule drzena stazenymi svaly ve Spatné pozici. Coz se da Fict i o lopatkach. Ale asi to
nejzakernéjsi je, zZe zacinda porucha nervosvalového propojeni s mozkem. Jsme si tedy postupné
méné a méné védomi toho, Ze nase hlava je v zdklonu.*® Cervikokranialni syndrom se posléze
projevuje bolestmi hlavy, rozostfenim vidéni a piskanim v usich®®. Patet je viak $patnym
drzenim téla zasahovéna na vice mistech. V oblasti hrudniku miize vznikat blokace péatete
a zeber a Casto dochazi k ptetézovani mezilopatkovych svald, tyto problémy prameni ze
zhrouceného drzeni patefe a podepirani se lokty o stil'l. V bederni ¢asti patefe dochazi
k nezdravému vyuzivani hlubokého stabiliza¢niho systému a tim k jeho dysbalanci a $patnému

8 CSAKAI, CENTOFANTI, CARLIN, 2018. Gaming posture: 7 tips for better health. Esports
Healthcare [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://esportshealthcare.com/gaming-posture/
9 FYZIOKLINIKA., Cervikokranialni syndrom [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné

z: https://www.fyzioklinika.cz/clanky-o-zdravi/cervikokranialni-syndrom
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z: https://www.fyzioklinika.cz/clanky-o-zdravi/sedava-zamestnani-a-nemoci-s-tim-spojene
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fungovani. Celkové je patei ohybana do nepfirozenych pozic a dochazi tak k nezdravému
vyuzivani $lach kolem patefe, a tak k vychyleni jednotlivych obratl*2,

Pogkozeni zplisobené opakovanym napindnim®® — jednd se o zranéni §lach, sval@ a nervi, které
vznikaji ze stereotypniho pohybu, opakovaného nebo dlouhodobého stlacovani nebo
fixovaného drzeni téla. Tato zranéni mohou mit pouze kratké trvani, ale pfi nedostatecné 1écbé
se stavaji chronickymi. Chronicka zranéni vedou k permanentnimu nevratnému poskozeni.
K 1é¢bé je Casto nutno pouziti operacnich zakroku. Mezi obvyklé zranéni opakovanym
napinanim patfi:

1) Syndrom karpalniho tunelu — utlakovy syndrom na ruce vznikajici z neprokrvenosti
sttedového nervu'®, Karpalni tunel je priichod mezi piedloktim a dlani, ve kterém vedou
nervy. Nadmeérna zaté€z vyvijena na zapésti zptisobuje ttlak nervu, coz se nazyva syndrom
karpalniho tunelu. Takova zatéz muize vznikat pravé pii hrani her, a proto hraci timto
syndromem casto trpi. Postizeného boli pfislusna ruka, dochézi k brnéni v prstech, dokonce
je az neciti. Ruka se stdva neSikovnou a slabou. U castych hrac¢h (obdobné jako
u kancelafskych pracovniku) k tomu dochazi kvili nezdravé poloze zapésti na klavesnici
nebo mysi, pfi které se nepfirozené stladuji nervy prochéazejici zapéstim ruky™®.

2) De Quervainova nemoc — zanétlivé poskozeni $lach napojenych na palec, které zptisobi horsi
ovladani prstu a bolest pfi pohybu. Vznika kvili pfetéZzovani danych §lach stereotypnim
pohybem?®.

3) Tenisovy loket — onemocnéni $lach a svalovych upont vznikajici z opakovaného
jednostranného pohybu. Tenisovy loket 1ze dé€lit na akutni a chronicky. Chronicky tenisovy
loket vznika nelécenim akutniho zanétu. Nemoc se obvykle vyznacuje bolesti na vné&jsi
strané loktu. Bolest se projevuje zprvu jen pii dalsim silovém pouzivani ruky. V hor$im
stadiu je pro ¢lovéka silng bolestivé jakékoliv pouzivani zasazené ruky?’.

4) Lupavy prst — zanét §lachy ohybace prstu. Nemoc nese nazev podle typického zvuku, ktery
prst pii pohybu vydava. Slacha kviili neimémé zat&zi zbytni a nevejde se do svého obalu.
Postizenému tak klesd mobilita dané¢ho prstu. Pti horSich ptipadech lupavého prstu miize
dojit k upIné imobilizaci prstu'®.

12 MALANGA, Gerard, no date. Sitting Disease and Its Impact on Your Spine. SpineUniverse [online]
[cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.spineuniverse.com/wellness/ergonomics/sitting-disease-
its-impact-your-spine

13 Anglicky preloZeno jako "repetetive strain injuries

14 REECE, Eli, 2020. The Virtual Athlete: The Rise of Video Gaming and Related Injuries. TBH
Creative [online]. [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.orthovirginia.com/blog/the-virtual-
athlete-the-rise-of-video-gaming-and

1S EUC., 2021. Syndrom karpdlniho tunelu: Lécba, diagnostika a prevence. EUC [online]. [cit. 2022-
01-09]. Dostupné z: https://euc.cz/clanky-a-novinky/clanky/syndrom-karpalniho-tunelu-lecha-
diagnostika-a-prevence/#co-je-karpalni-tunel

16 RUKA-KOSMETIKA, 2018. De Quervainova nemoc. Ustav chirurgie ruky a plastické chirurgie
Vysoké nad Jizerou [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.ruka-
kosmetika.cz/nemoci/de-quervainova-nemoc

Y EUC., 2020. Tenisovy loket — priciny, priznaky a lécba. EUC [online]. [cit. 2022-01-09]. Dostupné
z: https://euc.cz/clanky-a-novinky/clanky/tenisovy-loket-priciny-priznaky-a-lecha/

18 ONHB, 2017. Ambulance chirurgie ruky. Nemocnice Havlickitv Brod [online] [cit. 2022-01-09].
Dostupné z: http://www.onhb.cz/Article.asp?nDepartmentID=470&nArticlelD=1561&nLanguagelD
=1



5) Zanét sedaciho nervu — vznika ze $patného drzeni téla a vybocovani plotének patefe. Sedaci
nerv je tak utlacen a nefunguje spravné. Zptsobuje bolest v oblasti bederni casti zad az
chodidel.

6) Syndrom horni hrudni apertury — toto onemocnéni vznika z utlaku nervoveé cévniho svazku
prochazejictho mezi kli¢ni kosti a zebry. Syndrom se projevuje slabosti
a bolesti hornich konéetin a zhorSenim schopnosti jemné motoriky*®.

Obezita a nedostatek pohybu — obezita vznika z vétsiho energetického pfijmu nez vydeje. Lidé
U hract videoher lze kvili absenci fyzického pohybu po dobu hrani pocitacovych her
a typického sedavého zpisobu zivota ocekavat vyssi miru obezity. Svéd¢i o tom i fakt, ze
statisticky primérnému hraci videoher je tiicet pét let a trpi nadvahou?.

Syndrom pocitatového vidéni — prace na pocitaci je pro o¢i hodné namahava a prispiva tak
k rozvinuti oénich problémt u uZivateld. Sedesat pdt procent Ameri¢ant trpi syndromem
pocitatového vidéni?t. Uroven diskomfortu o&i je p¥imo uméméa dob& uzivani pocitade.
Syndrom vznika kvali nadmérnému vyuzivani o¢i. Projevuje se bolesti o¢i, bolesti hlavy,
rozmazanym vidénim a vysychdnim oci. Pfiznaky se vétSinou projevuji jen po dobu sledovani
obrazovky.

Mozek — z dlouhého sezeni bez piestavek se snizuje pritok krve do mozku, coz miize zhorSovat
kognitivni schopnosti a zvySovat riziko neurodegenerativnich onemocnéni. Témi jsou naptiklad
demence nebo Alzheimerova choroba. Pro zajisténi prevence negativnich efekti je tfeba
kazdych 30 minut vstat a chvili chodit, nebo chodit del$i dobu po dvou hodinach sezeni??.

Zazivani a plice — pfi sezeni se ¢lovéku nepiirozené stlacuje biicho. To ma za nasledky zazivaci
problémy. Podobné jsou utlacovany i plice, kterym ve vysledku klesa kapacita, a ¢lovek tak
muze trpét dusnosti a rychlej$im srde¢nim tepem.

Krev a kardiovaskularni problémy — sezeni, obzvlasté¢ dlouhodobé, vede ke zhorSeni cirkulace
krve. Ze Spatné cirkulace:

1) natékaji nohy — kvuli gravitaci natece vice krve a té€lnich tekutiny do nohou, které tak otecou.
Nohy v sobé zaroven maji zbyte¢né mnoho krve a srdce musi vice pracovat, aby prokrvilo
zbytek t&la a dochdzi tak k nezdravému zvySovani krevniho tlaku?®.

19 Nemocnice AGEL. Thoracic outlet syndrom (syndrom horni hrudni apertury) a jeho operacni
Feseni. Nemocnice AGEL Trinec-Podlesi [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné

z: https://nemocnicetrinecpodlesi.agel.cz/pracoviste/oddeleni/ccmch/cevni-chirurgie/tos.html

20 WIRED, 2009. Forget Teens: Gamers Are 35, Overweight - And Sad, CDC says. WIRED [online].
[cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.wired.com/2009/08/gamers-are-sad/

2L HEITING, Gary and Larry WAN, 2019. How computer glasses can ease digital eye strain. All
About Vision [online]. [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.allaboutvision.com/cvs/

22 FRONTIERS, 2019 Taking Regular Breaks From Sitting Prevents Reductions in Brain Blood Flow.
Frontiers for Young Minds [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné

z: https://kids.frontiersin.org/articles/10.3389/frym.2019.00077

B BEZDEKOVA, 2019. Désivé: Vite, co se déje s télem, kdyz cely den sedime? Moje Zdravi [online].
[cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://www.mojezdravi.cz/zdravy-zivotni-styl/desive-vite-co-se-deje-s-
telem-kdyz-cely-den-sedime-5003.html
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2) zvySuje se hladina cukru v krvi — dlouhé sezeni mize fyzicky neaktivnim lidem zvysit
pravdépodobnost vzniku cukrovky. Je tomu tak kvali hor§Simu fungovani inzulinu pfi
dlouhém sezeni a nedostate¢nému vyuzivani cukru v krvi?4.

3) zvysuje se riziko trombozy — déletrvajici nehybnost dolnich koncetin zpomaluje pritok krve
v zilach, kde se zvySuje riziko tvorby krevni srazeniny. Tromboza vede ke vzniku trvalych
negativnich nasledkt nebo dokonce ke smrti.

2.1.2 Negativni dopady na psychiku

Agresivita, nasili a zmensSeni empatie — ve zpravach lze Casto najit informace o nasilnych
hragich videoher. Casto ¢lovéka napadne hrani her jako prvni p¥i¢ina agresivniho chovani
jedince. Mnoho studii dokonce uvadi zvySeni agresivity a sniZzeni empatie z ditvodu hrani her
zobrazujicich nasili. K. NeSpor ve své praci Zdravotni rizika pocitacovych her a videoher uvadi,
ze hry nasili podporuji?®. Také tvrdi, Ze: ,,Bushman a Huesmann dokladaji metaanalyzou, Ze
nasili v médiich, vcetné televize a pocitacovych her, zvysuje z kratkodobého hlediska vice
agresivitu u dospélych nez u déti, z dlouhodobého hlediska naopak ale vice agresivitu u déti
nez u dospélych.“?® Opak je vSak pravdou. Propracované studie berouci v potaz piedeslé studie
na toto téma spojitost mezi hranim her a agresivnim chovanim odmitaji?’. Hry nezptisobuiji
a zavadéjici metody pfi uréovani miry agrese po hrani videoher?®. Dosavadni studie na téma
empatie a nasili jako vlivu hrani videoher se ovSem vétSinové shoduji na tom, Ze po hrani se
kratkodobé snizuje mira vciténiZ®. Tento vysledek viak nékdy byva milné pfisuzovan jako efekt
dlouhodoby. Tuto zavadéjici informaci vyvraci tym profesora Gregora Szycikema®’. Ten
upozornil na piimy duisledek vycerpani po hrani pocitacovych her na odpovédi uvedené
Vv dotaznikovém Setfeni. Mnozi hraci jsou totiz emocionalné investovani do hry. Hrani jim
napiiklad zved4 uroven adrenalinu v krvi anebo jsou prosté jen unaveni poté, co se na hru
koncentrovali. Tim tedy mohly byt vysledky ovlivnény. Testovaci metody tymu profesora
Szycikema se pokusily o co nejvyssi presnost. Hra¢lim zabranili hrat hry v dobé, kdy by hrani
mohlo ovlivnit vysledky Setfeni a pouZivali MRI metodu skenovani mozku pro sledovani

2 ASVOLD, Bjorn O, Kristian MIDTHJELL, Steinar KROKSTAD, Vegar RANGUL and Adrian
BAUMAN, 2017. Prolonged sitting may increase diabetes risk in physically inactive individuals: an
11 year follow-up of the HUNT Study, Norway - PubMed. Diabetologia [online]. 60(5) [cit. 2022-01-
09]. Dostupné z: d0i:10.1007/s00125-016-4193-z
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analytic review. Aggression and Violent Behavior. ScienceDirect [online]. 12(4), 470-482 [cit. 2022-
01-70]. Dostupné z: doi:10.1016/j.avb.2007.01.001
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University of York [online] [cit. 2022-01-70]. Dostupné z: https://www.york.ac.uk/news-and-
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Responses Are Blunted in Excessive Users of Violent Video Games: An fMRI Study. Frontiers in
Psychology [online]. [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: doi:10.3389/fpsyg.2017.00174
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mozkové aktivity. Timto testovanim zjistili, ze mezi témi, kteii hraji videohry a témi, ktefi je
nehraji, neexistuje rozdil v mife agrese a dlouhodoby negativni rozdil ve schopnosti empatie.

Zahlceni smyslové soustavy — pfi hrani her je z dvodu rychlého ménéni obrazu na monitoru
Casto ptehlcovan smyslovy a nervovy systém hraca. Toto piehlceni zptisobuje hyperexcitovany
stav Clovéka vyznacujici se hyperaktivitou, pfiliSnym vzruSenim a nadmérnym vnitinim
napétim. Z toho davodu, kdyz napiiklad dité zvyklé hrat hru ji nehraje, je senzoricky
deprivované, stava se podrazdéné a miize trpét migrénami ¢i dokonce zachvaty. Opakované
piehlcovani nervového systému vede u déti k problémim s pozornosti. Pfi hrani je v jeden
moment nedostatecné stimulovan hmat, a naopak pfiliSn¢ stimulovan mozek ostatnimi
(pfevazn¢ vizualnimi) vjemy — tato nerovnovdha muze u déti vést k nespravnému
neurologickému vyvoji®l.

Epilepsie — videohry kvili svému vyobrazeni mohou zpusobit fotosenzitivni epileptické
zachvaty. Epileptické zachvaty jsou zachvaty, pfi kterych se mozek stdva preplnén vjemy,
nedokdze s nimi spravné pracovat a zasaZzend osoba tak ztraci kontrolu nad svym télem.
Obvykle postizenymi byvaji déti a mladistvi, v dospélosti se fotosenzitivni epileptické zachvaty
témer nevyskytuji. Obzvlasté akéni hry predstavuji velké riziko kvili vysoké cetnosti blikani
a zmén¢ barev.

Zkreslené vnimani ¢asu — bylo zjiSténo, ze by hry mohly mit za vinu zkreslené vnimani ¢asu.
To vzniké kvtli smyslové piehlcenosti a koncentraci na hru. Kviili zkreslenému vnimani ¢asu
tak mize mit hra¢ nerealné¢ ponéti o tom, kolik ¢asu u hry stravil, a mize mit dokonce
dlouhodobé potiZe s planovanim svého vlastniho ¢asového rozvrhu®,

Motivace — protoze hry poskytuji obrovské mnozstvi potéseni a pocitu zadostiuc¢inéni, hra¢im
mnohdy schazi touha dosahnout cilti a snli v redlném Zivoté. Misto mnoholeté snahy dosahnout
daleky cil mohou jen zapnout hru a ihned ze sebe maji dobry pocit®.

Utk ped emocemi — nékteii hraci zacali hrat, a dale hraji hry, kviili snaze si ulevit od svych
problému v redlném Zivoté. Naptiklad mohou byt Sikanovani ve Skole. Takovy hra¢ poté
pouziva hry k nezdravému tniku pfed svymi problémy. Po pfichodu domi se ponoti do hry
a soustiedi se jen na ni. Postupem ¢asu ji ptipadné mize za¢it myln¢ vnimat jako sviij skutecny
zivot namisto reality. Fakt, Ze hry zpisobujic tlevu od negativnich emoci hrace, byl potvrzen
studiemi®4. Kdyz ¢lovék zaziva negativni emoce, mé aktivni ¢ast mozku zvanou amygdala. Ta

3L WASHINGTONPARENT, 2017. 6 Negative Effects for Children Playing Video Games. Washington

Parent [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://washingtonparent.com/6-negative-effects-for-
children-playing-video-games/
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se pfi hrani her zklidni*®. Timto zptisobem hry mohou pisobit jako Gtk pied realitou. Hraéi tak
neprozivaji své emoce, a naopak je v sobé dusi. Takto miize vzniknout:

1) derealizace — pocit odstiihnuti se od svéta. Clovék prozivéa pocity jako kdyby Zil ve snu.
Objekty kolem mohou ptisobit zvlastné, zvuky mohou byt poné¢kud divné a ¢as miize byt
vniman jinak®®. 1 bez profesionalnich znalosti si mize kazdy uvédomit, Ze takovy jev
Vv zZivoté rozhodné nevede k tspésné budoucnosti a mentalnimu zdravi.

2) Alexithymie — neschopnost ¢lovéka popsat svij vlastni emocionalni stav. Lze ji lehce
ilustrovat kratkou konverzaci s o¢ividné nastvanym clovékem trpicim touto poruchou: ,,Jak
se citis?* ,,J& vlastné ani nevim, asi jak jsem se kopnul, tak mé rozrusila ta bolest.” Lidé
trpici alexithymii totiz nedokazou vnimat své emoce. V tomto piikladu se osoba upnula na
popisovani své fyzické bolesti, protoze svou emociondlni bolest zpiisobujici hnév nedokaze
rozpoznat. Kvili ¢astému nahledu spole¢nosti na muze jako na drsné a nic necitici bytosti
mivaji muzi k alexithymii vétsi predpoklady nez zeny®’. Kdyz k témto piedpokladiim piidaji
hrani videoher, jsou prakticky odsouzeni k rozvoji alexithymie. VétSina pravidelnych hraci
videoher trpi lehkou az tézkou formou alexithymie. DalSimi pfiznaky poruchy jsou snizené
schopnosti v porozuméni neverbalni komunikaci, odosobnéni vztahi s ostatnimi
a emocionalné nevhodné reagovani v konverzacich. Projevy tohoto problému ve vniméni
emoci mohou byt neuvédomovani si (nikoliv ptehlizeni) vlastniho vzteku, spusténi place bez
pocitu smutku nebo dokonce neuvédomovani si vlastnich potieb jako je potfeba odpocinku
nebo zahtati se.

Schopnost ucit se — zhorSeni této schopnosti je dal$im negativnim efektem pramenicim
Z potlacované funkce amygdaly pti hrani her. Projevuje se ve schopnosti poucit se z negativnich
zazitka. Kdyz se totiz ¢lovéku stane néco Spatného, amygdala se propoji s ¢asti mozku zvanou
hipokampus, ktera ovliviiuje schopnost u¢eni se. Tim se ¢lovék uéi neopakovat v budoucnu své
chovani, které vedlo k nestésti. Pfi hrani her v§ak amygdala sniZuje svou aktivitu, a tim se
zhorSuje schopnost uceni. Dusledkem tohoto efektu se ndruzivi hraci zaseknou v zivoté,
protoze, ptestoze si jsou védomi problému plynoucich z hrani her, nejsou schopni své chovani
zménit®e,

Pozornost — pravidelni hraci videoher evidentné dokazou udrzet svou koncentraci hiife nez ti,
ktefi hry nehraji. Stejné tak mladi hraci vydrzi udrzet svou pozornost ve §kole po kratsi dobu.
Hraci obecné maji problém se soustfedénim na to, co je nebavi, V porovnani s témi, ktefi hry
nehraji®,

35 LAL. Why do Video Games Make You Angry? Healthy Gamer [online] [accessed. 2022-02-26].
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Zaneprazdnénost hrami — Cas straveny u pocitace se hraciim odebira z volného Casu, kdy by se
mohli ucit do skoly nebo se jinak zdokonalovat. Tim se ¢asto pravidelnym hra¢tim her nedati
tak dobfe ve Skole jako t€m, ktefi hry pravidelné nehraji.

Spatny spanek — vyzkum ukazal, Ze pravidelni hraci, ktefi hrali videohry primémé 36 % dni,
§li kviili hrani spat primérné o 106 minut pozd&ji*®. Prvnim faktorem je tedy doba spani. Ta je
snizovana kvili zaobirani se hranim her. Naptiklad adolescenti jsou dokonce biologicky
naprogramovani, aby ziistavali vzhiiru dlouho do noci a probouzeli se pozdéji*. Videohry tak
pro mnohé predstavuji jednoduchy prostiedek, ktery ve spojeni s naprogramovanim
adolescenti muze velice lehce zpusobit dlouhé a pravidelné ponocovani. Obrazovky navic
vyzaiuji modré svétlo, které zabranuje produkci melatoninu (také nazyvaného spankovy
hormon), ktery ¢loveéku privozuje ospalost. Dal§im faktorem je kvalita spanku. Ta je nizsi kvili
nedostatku hlubokého spanku zplsobenému snizenim produkce melatoninu a narusenim
cirkadiannich rytmd. Obvykle jsou tyto rytmy naruSovany proménlivou dobou usnuti
a probouzeni se, vystavovanim se svétlu v nepfirozené denni hodiny, mozkové aktivité pred
spanim spojené s hranim her a konzumaci napoji ¢i jidel u hrani*?,

2.1.3 Socialni vlivy a rizika

Sikana — ta miize vznikat z diivodu mensi schopnosti jednoho z hragt hrat hru dobie. Ostatni
se mu tak mohou posmivat, ukazovat si na né¢j a slovné na néj utocit. Takové chovani na
Sikanovaného nepiisobi dobfe, mlize se vyvinout pocit ménécennosti, z né¢ho pramenici deprese
nebo uzkosti. Timto traumatem pak muze byt poznamenan na cely zivot a mize mu zadit
zasahovat 1 do vztaht v rodiné nebo s prateli.

Negativni vliv ostatnich hraci — styk ve hrach s ostatnimi hrac¢i miize nést negativni dopady.
Hraci jsou totiz chranéni internetovou anonymitou a mohou tak délat a fikat, co chtéji. Je tak
eventuelné mozné potkat ¢loveéka, ktery navadi jiné hrace k uzivani drog, podava jim
nepravdivé informace, strasi je, manipuluje apod. Spravci her se snazi nevhodnému chovani
zamezit, ale svymi omezenymi moznostmi nemohou ochranit v§ech 100 % ptipada.

Obteézovani skrze internet — béznym jevem v online hrach byvaji také rizné druhy obtézovani.
,Anti-Defamation League“*® provedla studii na toto téma a zjistila, e 74 % hraca online
videoher bylo pii hrani her nékdy obtéZovano a 65 % hrat bylo pii hrani silné obtéZzovano**.
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Celkem 53 % hraca uvedlo, Ze si nékdy obtézovanim prosli a ze byli obtézovani kvuli své rase,
sexualité, pohlavi, naboZenstvi, schopnostem ve hi'e nebo etnické piislusnosti**. Zeny jsou ve
hrach celkové ttikrat ¢astéji obtéZzované nez muzi. Obtézovani mize ¢loveéku zptsobit deprese,
strach, tizkosti, stres, nepiijemné vtiravé myslenky, vypadky paméti, poruchy piijmu potravy
nebo problémy se zvladanim hnévu. Dokonce 29 % dotazovanych uvedlo, ze byli obtézovani
takzvanym ,,doxingem“*®. Doxing je neopravnéné zjistovani a odhalovani soukromych
informaci osoby. Témi jsou naptiklad adresa, telefonni Cislo, jméno a piijmeni nebo osobni
fotografie. Tento ilegalni proces miize oviem zasahovat nejen hrade, ale i velké firmy. Uto&nici
se bud'to bavi neStéstim zasazenych anebo vyzaduji jakysi uplatek za neodhaleni téchto

informaci.

Podvody ve hrach — razné podvody ve hrach jsou Castym problémem. Jeden z péti hraca
videoher se v minulosti stal obéti podvodu®’. Takové podvody mohou byt v samotné hte, kde
jednoho hrac¢e druhy pfipravi o herni pfedméty nebo i takové, které hrace okradou o realné
penize. Na piiklad podvodnik mtze hraci poslat URL adresu odkazujici na stranku imitujici
legitimni stranky pro placeni hernich predméth a ziskat tak od néj penize pro sebe samotného.

Zanedbavani blizkych 0sob — mezi negativni efekty patii i zanedbavani rodiny a pratel kvili
Casu stravenému u pocitace. Tim se muze zhorSit kvalita vztahti nebo se mohou pifimo
rozpadnout. Hra¢ si tak muze zalit pfipadat osamocen vlastné z jeho vlastniho pfic¢inéni.
Zaroven zkracovanim doby stravené s lidmi v realném zivoté se u hraci rozviji nervozita
a uzkost v socidlnich vztazich*,

2.2 Pozitivni vlivy

Vedle negativnich vlivli her dokézou hry ptsobit kladné. Tato pozitivni plisobeni se ¢asto
opomijeji, ale je dilezité o nich védét, protoze mohou pomoct Vv mnohych aspektech lidského
uvedeno, hrani napomaha rozvoji mnohych schopnosti a vlastnosti, ale pti zbyte¢né dlouhém
¢asu prosezeném u poéitace se mnohdy dokonce zhorsuji jinak pozitivni efekty*®. Hlavni mozné
pozitivni dopady videoher jsou nasledujici:

Spoluprace — hrani her online s sebou piinasi pozitivni rozvijeni spoluprace. Ve hrach musi
hraci Casto spolupracovat pro dosazeni nejlepSiho vysledku a tyto schopnosti tak rozviji.
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V prostiedi hry si navic mtize kazdy sam ur¢ovat kdy a jak se chce domlouvat s ostatnimi. Tudiz
kdyz hra¢ neni v dobrém mentalnim rozpolozeni, mize hrani kdykoliv ukoncit. Hrac¢ se také
uci 1épe poznat dobré a Spatné spoluhrace a protihrace. Tuto vlastnost miize pouzit i V redlném
Zivote.

Mentalni stimulace mozku a rozvoj kognitivnich schopnosti — videohry pfinasi mentalni
stimulaci, kterd vede k rozvoji kognitivnich schopnosti a kritického mysleni. Hra¢ musi dle
typu hry pfemyslet nad riznym feSenim situace. V strategickych hrach musi hra¢ planovat své
kroky dopfedu a snazit se jednat ekonomicky vyhodné. V akcnich hrach je hra¢ nucen
k rychlému rozhodovani, analyzovani situace, v§imani si detaild a co nejrychlej$imu reagovani.
V roce 2013 bylo souhrnem studii zjisténo, ze hrani tak zvanych ,stiileCek* pomaha zlepSovat
arozvijet prostorové dovednosti. Leps$i prostorové dovednosti jsou spojeny s lepSimi
akademickymi uspéchy v matematice a dalSich pfedmétech. Postup a uspéch ve hrach byva
mnohdy zaloZzen na spravném logickém uvazovani. Tim si hrac¢i procvicuji své schopnosti
logicky myslet a zlepsuji je. Dlouhodobou studii bylo zjisténo, Ze ¢im vice adolescenti hrali
strategické videohry, tim lépe dokdazali feSit problémy a meli v ptiStim Skolnim roce lepsi
studijni vysledky®®. Stali i byvali hra¢i videoher maji primémé lepsi vysledky Vv testech
kratkodobé paméti ne ti, ktefi hry nehraji®l. Videohry mohou dale zlepsovat lidskou empatii.
Tohoto efektu 1ze dosdhnout napiiklad propracovanym piibéhem hry, detailnim popisovanim
emoci postav a spolupraci mezi vice hraci®2. Vytvareji se i specialni videohry, které jsou piimo
zaméfeny na trénink empatie®. Vdéi schopnosti jsou ve hrach zlepsovany diky praktickému
fizeni a vedeni ostatnich hraca videohry. Narust kreativity ve spojeni s hranim videoher byl
mnohokrat popsan a dokazan®. Zajimavé je, Ze se zd4, Ze pro navyseni kreativniho mysleni
nezalezi na Zanru hrané videohry. Hraci si po hrani vedou v testech osobni kreativity 1épe, nez
,nehraci“. Rychlost zpracovani informaci u hraca akénich her je o 25 % vys$si neZ u lidi, ktefti
akéni hry nehraji. Hraci dokazi 1épe a presnéji vnimat své okoli a usoudit, co se déje, rychleji,
bez sniZeni spravnosti posouzeni. Nejen Ze dokdzou rychleji vnimat a rozhodovat, ale dokazou
i rychleji reagovat. Tyto schopnosti mohou v budoucnu nejednou zachranit ¢lovéku i holy
zivot®®. Studie provadéna na lidech hrajicich 30 minut denné hru Super Mario 64 po dobu dvou
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mesict objevila, Ze se testovanym subjektim zvétSilo mnozstvi Sedé kiiry mozkové spojené
s paméti, strategickym planovanim a jemnou motorikou®®.

Zpomaleni starnuti mozku — specidln€ vytvarené hry namahajici mozek prokazaly, ze pomahaji
ve zpomalovani starnouciho procesu mozku az o 7 let>’.

Pozornost — akéni hry zlepSuji pozornost otestovanou hlavolamem, ve kterém se objevi slovo
oznacujici barvu napsané barvou jinou. Prikladem je slovo ,,Cervend* napsané modrou barvou.
Cloveék obvykle na otazku ,jaka je to barva?* bezmyslenkovité odpovida ervena. Ale diky
hram lze tento typ pozornosti procvi¢it a odpovidat spravnéji. Dalsi zlepSeni pozornosti je
popsané vétSim rozpétim objektl pozornosti. Hraci totiz dokéazi sledovat Sest az sedm objekt
najednou, kdeZto ostatni jen tii az ¢tyfi®. Skenovanim mozki testovanych osob bylo zjisténo,
ze hraci akénich her maji vykonngjsi temenni lalok (fidi pozornost), ¢elni lalok (stard se
0 udrzeni pozornosti) a cingularni kortex (pridéluje a déli pozornost a je zaméstnavan pii feSeni
konflikti).

Multitasking — hranim ak¢nich her lze zlepsit schopnosti v provadéni vice uloh najednou
(anglicky multitasking) a schopnosti soubézného vniméni vice digitdlnich medidlnich tokl
informaci. Tyto dva typy rozdélovani pozornosti se vSak Casto vylucuji a lidé tak disponuji jen
jednou schopnosti®®.

Emocni odolnost — ¢asto se pii hrani v§e nedafi tak, jak by si hra€ idealné pral. Hrac se postupem
Casu udi, jak se s frustraci vyporadat a pracovat, coz je dulezita schopnost, ktera se uplatni
V redlném Zivoté.

Pocit $tésti — hrani her déla lidi $tastnymi. Pocit $tésti je v Zivoté nepostradatelny. Pomaha
vypéstovat zdravy Zivotni styl, regulovat stres ¢i zlepSovat imunitni systém a piinasi dalsi
pozitivni dopady. Zptsobt, kterymi hry vyvolavaji pocity stésti je nékolik:

1) Pocit zadostiu¢inéni — hrani videoher vede u hra¢i k pocitu zadostiu¢inéni®. Tento pocit je
Vv zivoté ¢lovéka naprosto nepostradatelny, pomaha totiZ mentalnimu i psychickému zdravi
a zlepsuje socialni vztahy®:,
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2) Pocit socialni propojenosti a zmirnéni pocitu samoty — videohry jsou skvélym prostfedkem
pro tvofeni komunit podobné smyslejicich lidi, ktefi tak ziskavaji nepostradatelny pocit
soundleZitosti®2,

3) Sebevédomi — hrani her mize pomahat hracim ziskat sebevédomi podle jejich vlastnich
uspéchi pii hrani.

4) Tvofeni novych a zlepSovani existujicich vztahi — 56 % pravidelnych hraca hraje se svym
pritelem®. Vétsinou lidé hraji s kamaradem, kterého znaji osobné, ale ¢asta jsou i hradska
piatelstvi dvou lidi, ktefi se v Zivoté osobné nepotkali®*. B&Zné dochazi i k utuzovani vztaht
Vv rodin€ spolecnym hranim videoher. Z téchto statistik lze vidét, ze videohry jsou
nezanedbatelnym prostfedkem pro tvorbu a rozvijeni svych socidlnich vztah®.

5) Optimismus — bylo zji§téno, ze hranim her s pozitivni tématikou ziskavaji mladi hraci kladny
nazor na svét.

6) Relaxace — hrani ptinasi odreagovani od bézného zivota a hrac si tak mize, lidové feceno,
,»dobit baterky“. Diky tomu ma vice energie na ostatni stranky Zivota, jako naptiklad ptatele
nebo skolu ¢i praci.

7) Uspokojovani potieby prozkoumavani — lidé maji piirozenou potiebu prozkoumavat okoli.
Tato potteba vychazi z principti hrani a pomaha lidem osvojovat si nové dovednosti
a poznatky®®.

Pouziti her ve zdravotnictvi — hra Re-Mission pomaha détskym onkologickym pacientim
pravidelné brat své Iéky. Ve hie dit€¢ ovlada postavu robota, ktery stfili bakterie a viry uvnitt
t&la nemocného Elovéka. Pozitivni efekt této hry byl potvrzen studiemi®’. Hrani her také dokaze
pomahat pacientim se nesoustiedit na bolest a tim jim zlepsit naladu. Zabyvani se hrou také
pomaha doktorim oSetfit rany pacientim, ktefi se snazi oSetfovani vyhybat kvuli strachu
z bolesti. Hra SnowWorld zasazena v ledovém svéte pomaha pacientim s popaleninami 1épe
snaset bolest vytvarenim asociaci ledovych kraji a pocitu chladu a koncentrovanim pacientti na
hru. V kapitole negativnich efektl her bylo zminéno, ze ¢ast mozku odpoveédna za prozivani
negativnich emoci zvana amygdala se u hrani her zklidnuje. Tento efekt pomaha i pacientim
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trpicim silnou bolesti. Efektivnost této nahrady 1€kt na bolest se vyrovnava efektivnosti bézné
pouzivanych opioidnich analgetik®®.

Pomoc mentalnimu zdravi — tato moznost se naskyta profesionalné i neprofesionaln¢. Domaci
hrani hry pomaha hra¢iim proti depresi mnohdy jako vedlejsi neodekavany efekt®®. Hry dokazou
pomahat proti ztraté potéSeni v zivot, ktery byva casto vidén u lidi trpicich depresemi’®.
Naopak psychologové vyvijeji a pouzivaji terapeutické hry na pomoc pii 16¢bé depresi, poruch
pozornosti s hyperaktivitou’, posttraumatické stresové poruchy’? , poruchy autistického
spektra, fobii a uzkosti”®. Vyukova hra SPARX byla vyvinuta na Aucklandské univerzité za
ucelem pomoci mladistvym v boji s depresemi. Hra byla klinicky provéfena a byly prokazany
jeji pozitivni u¢inky na zkoumané lidi’4. Hra EdeavorRX poméha détskym pacientim
s poruchou ADHD™. Pozitivni efekt pouzivani hry potvrdilo 68 % rodi¢t déti trpicich ADHD
a podobné procento samotnych déti. Hry zanru ,,na hrdiny* se pouzivaji pfi praci s lidmi
trpicimi poruchami autistického spektra. Ti diky hrani hry mohou pozorovat a porozumét
ptirozenym socialnim interakcim, rozvijet empatii a uéit se pracovat s frustraci. Zvladaji se tak
vice piiblizit obvyklému lidskému chovéani. Védci dale predstavili hry ve virtualni realit&’®,
které pomahaji pacientim S riznymi typy fobii. Terapie funguje na principu vystavovani se
objektiim a situacim, které vyvolavaji patologicky strach. Bud’to se vytvaii zcela nové hry, nebo
jsou pouzity jiz existujici hry, do kterych se uméle ptidaji strach nahanéjici prvky. Efektivnost
byla potvrzena pii lé¢eni arachnofobie, strachu z vysek a klaustrofobie’’. V dnesni dobé je
vybaveni pro hry ve virtualni realité jiz celkem b&zné€ dostupné, a tak poskytuje tato alternativa
piijatelnou a efektivni metodu pro lidi, kteti se snazi svou fobii ptekonat. Psychologové 1 jiné
profese mohou také pouzit videoher k usp€Snému navazani vztahu se svymi mladymi pacienty,
ktefi maji jinak problémy se oteviit a hovofit o svych problémech’®. Existuji také videohry,
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kterymi 1ze nahradit psychoterapii bez ujmy na efektivnosti 1é¢by. Hry mohou détem trpicim
dyslexii pomoct 1épe a rychleji &ist™®.

Vzdélavani — hry s sebou piinasi informace na téma, kterym se zabyvaji. Mnoho her také cerpa
z reality. Tim mohou hrace informovat na zemépisna, déjepisnd, biologicka i jina témata.

Pocitacova gramotnost — pocitacova gramotnost je uméni manipulovat s pocitacem. Hranim
pocitacovych her tato dovednost (mnohdy nevédomky) stoupa.

Jazykové znalosti — pfevazné u déti, ale 1 dospé€lych, se mohou diky hram zlepsit jazykové
znalosti. Clovék se uzivanim jazyka danou fe¢ pfirozend uéi a osvojuje si ji. Pokud hra¢ hry
hraje v cizim jazyce (i kdyby jen kvili nedostupnosti prekladu), piebira znalosti daného jazyka
a muze je vyuzit v redlném zivoté.

Motivace a odména — hrani her mtize slouzit jako odména po splnéni ukolu a jde proto hry
pouzivat i jako motiva¢ni prostiedek®.

Fyzicka aktivita — hrani her, které hra¢ ovlada pohyby svého téla vede hrace k fyzické aktivité.
81

Néktefti lékati dokonce doporucuji hry jako alternativu ke cviceni®.
Koordinace oko-ruka — pfi hrani hry ¢lovék pozoruje celé déni a zasahuje do né&j svyma
vlastnima rukama. Tim zlepSuje svou koordinaci oko-ruka. Tento efekt je vhodny i pro starsi
lidi, ktefi touzi svou koordinaci zlepsit®2.

Zrak — akéni videohry posouvaji lidsky zrakovy systém na hranice jeho moznosti. Kvli tomu
se musi mozek adaptovat a zdokonalovat. NeuroloZzka Daphne Bavelier provedla vyzkum vlivu
akcnich her na zrakovy systém a shledala, Ze lidé, ktefi hrali akéni hry, skorovali v o¢nim testu
1épe nez ti, ktefi hrali zrakové méné& naro¢né hry®. Hragi akénich videoher zéroveti dokazou
rozeznat vice odstinti Sedé nezli ti, ktefi hry nehraji. Tato schopnost se pfiznivé projevi napf.
na cestach autem v mlze, protoze tito lidé Iépe rozeznaji piekazky a ostatni auta. Mezi dalsi
pozitivni efekty lze zatadit zjiSténi tvrdici, Ze hraci primérné zvladaji precist mensi pismena,
v§imaji si vice detailfi a maji 1épe vyvinuté periferni vidéni®,
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Simula¢ni hry — simula¢ni hry jsou hry zabyvajici se fiktivnimi problémy, které co nejlépe
napodobuji realitu tak, aby se zkusenosti z hrani t&chto her mohly vyuZit v realném svéte. Casto
se tyto programy piimo nazyvaji jako vyukové softwary. Velice blizko se vSak podobaji hram.
Bézné pouzivanymi jsou simuldtory fizeni. V moderni dobé nespocet zadatelli o fidicsky
prikkaz prochézi tréninkem praveé na simulatoru. Dal§imi dopravnimi simulatory jsou letecké
simulatory pouzivané pii vyuce ovladani letadla. Tyto programy nasly vyuziti i pfi vyvoji
metod lékaiskych operaci, ve kterych se pouzivaji ovladace podobné tém hernim. Studie
provadéna sledovanim vykonnosti v golfové hie zjistila, ze pokud mé golfova hra ovladani
podobné golfu v realném Zivoté, hraéi se opravdu mohou zlepsit a hrat i skuteny golf 1épe.
Tyto simulatory maji vyhody nejen ve zlepSeni v trénované aktivité, ale také podstatnym
zvySenim bezpec€nosti a vyssi ekonomickou a ¢asovou dostupnosti. Tim je mysleno, Ze provoz
a pad simulovaného letadla nestoji penize, neohrozi pilota ani pasazéry a simulator sta¢i jen
piipojit do elektrického proudu a mize byt dostupny komukoliv.
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3 ZAVISLOST

Zavislost je uzivani nebo délani néceho — Spatného ¢i dobrého — opakované a v nadmérné mire
bez ohledu na nasledky. Vede k pocitu neodlucitelnosti této latky ¢i aktivity od ¢loveka. Pocit
neodlucitelnosti nemusi byt pouhym pocitem u zavislosti fyzické. Télo totiz latku pfijme jako
nepostradatelny prvek do svych pravidelnych wvnitinich biochemickych procesa®®. Bez
uspokojovani fyzické zavislosti tak mtze ¢lovek prijit k vaznym zdravotnim komplikacim nebo
dokonce zemfit.

“87 na oficialni seznam

Svétova zdravotnickd organizace WHO zatadila ,,gaming disorder
Mezindrodni klasifikace nemoci ICD-11 jako polozku 6C51%. Kompulzivni hrani je
charakterizovano jako behaviordlni zavislost. Vznikd v disledku zahlceni dopaminového
odménového centra lidského téla dopaminem. Hry totiz poskytuji zézitky a pocity, které
cloveku davaji neptirozené vysoké davky tohoto ,,hormonu $tésti“. A kvili tomu hrani mize

vést k vyvinuti zavislosti.

1) Prvni faze hrani nastava v zacatcich hrani hry. Hra¢ proziva silné stavy radosti, protoze mu
hry poskytuji obrovské mnozstvi dopaminu a jeho odménovy systém na takové hladiny
dopaminu v krvi neni zvykly.

2) Druha faze hrani ptichazi pti pokracovaném hrani. UZivatel hru hraje pravidelné jiz vice nez
nékolik tydni a stava se ve hite zb&hly. Systém odmén si jiz stihl zvyknout na vysoké hladiny
dopaminu a znecitlivil tak své receptory. Hra¢ jiz pii hrani nezaziva silné emoce potéSeni.
V tuto chvili jiz hry nestaci. Staci vSak na odlehéeni hraCova trapeni. Naptiklad kdyz je
smutny, hra mu poskytne dostatek dopaminu na to, aby se citil §tastny.

3) Tteti faze hrani je kriticka. Hra¢lv mozek si pravidelnym piredavkovanim dopaminem
vytvofil takovou resistenci, Ze jiZz nyni hraci hry nepfinési radost, ani mu nepomahaji se citit
Iépe. V této pokrocilé fazi hrani lze Casto zasaZené slySet mluvit o své hie jako o takové
,hlouposti kterou vlastné nevi pro¢ hraji“. OvSem kromé absence potéSeni z hrani her
nastava u téchto lidi také absence potéSeni z ostatnich aktivit. PfestoZe je hry nebavi, piinasi
stale vice ,,hormonu §tésti*, nez bézné aktivity, kterymi je napiiklad sport. Protoze vSak z her
dostavaji méné a méné dopaminu, snazi se ziskat vice zvySovanim doby hrani. Ve treti fazi
je pro hrace nejlepSim lékem hru prestat hrat. Tim si totiz bude moct odménovy systém
zpétné prenastavit hodnoty a obnovit citlivost vii¢i dopaminu. Tato cesta je vSak slozita na
provedeni, protoZe hra¢ proziva silné abstinen¢ni pfiznaky, které mohou trvat od tfi tydnu
az do dvou mésicti, po které se bude citit permanentné na dné.%®
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WHO tuto poruchu charakterizuje chovanim, které zaclani béZznému Zivotu a naruSuje zdravy
zivotni styl, socidlni vztahy a kariérni zivot.

Popsané symptomy rozvinuti zavislosti na hrach jsou®:

1) Casové zabyvani se hrou a premysleni nad hrou

2) Abstinen¢ni piiznaky smutku, tizkosti a podrazdénosti pfi nemoznosti hrani

3) Vyvinuti tolerance a potieba hrat vice pro uspokojeni potieby

4) Neschopnost snizit ¢as hrani a marné pokusy hrani trvale opustit

5) Caste¢na nebo uplna ztrata radosti z diive oblibenych aktivit kvali hrim

6) Neschopnost piestat s hranim her, piestoze puisobi rizné problémy

7) Lhani ostatnim o ¢ase, ktery osoba vénuje hrani her

8) Pouzivani her k Gtéku pred realitou a negativnimi emocemi

9) Zanedbavani socialnich vztahti, pracovnich povinnosti a zdravého Zivotniho stylu kvili hrani
her

Podle Americké Psychiatrické Asociace trpi zavislosti ten, kdo za posledni rok zaznamenal
alespoii pét téchto piiznakl ve svém zivoté. Toto hodnoceni zavislosti v§ak nemusi byt presné.
Mohl by existovat ptipad cloveka, ktery trpi péti symptomy, ale pfesto dokéze fungovat
normalné a pozitivné rozviji sviyj zivot. Ten, kdo mé rad hrani a je nastvany, kdyz si vecer
nemuze odpocinout u pocitace, neproziva to stejné, co silné zavisly cloveék, ktery kviali hrani
pfichazi do dluhii a neni schopen si kviili hrani her najit ani ptil hodiny na to se najist.%

Oficialni zafazeni poruchy na seznam nemoci je pomérné kontroverzni. Bylo tak u¢inéno kvili
prevladajicimu nazoru, Ze tato nemoc podle dosavadnich studii pravdépodobné existuje a je
potifebné o této piipadné poruse Sifit povédomi a vice ji zkoumat. Zavislost na hrach totiz
Vv dnesni dobé jesté neni plné prozkoumana a lidské védéni ma zna¢né mezery na toto téma®?,

Dulezitym faktorem pro urCeni divodu a zavaznosti herni zavislosti je korelace hrani
pocitaéovych her s indexem kvality Zivota, vlastnim pocitem §tésti a osobnostnimi rysy osob.
Hrag, ktery neni spokojen se svym Zivotem, mlZe pouZzivat hry ve snaze ulehcit si od svych
vlastnich potizi a byt tak daleko nachylngjsi k propadnuti zavislosti na hrani her.%® Hry zaroven
vice pfitahuji osoby, které ve svém bézném zivoté maji problém zapadnout do kolektivu.
Takovi lidé si lehce najdou podobné smyslejici jedince pii hrani her a jsou pak ke hram vazani
1 kvili tomu, ze se skrz né€ bavi se svymi pfateli. Dal§im typem lidi, ktefi jsou vice nachylni
k nadmérnému hrani her jsou déti obdatené vysokou inteligenci. Pro tyto déti totiz skola neni

% AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION., 2018. Internet Gaming [online] [cit. 2022-02-27].
Dostupné z: https://lwww.psychiatry.org/patients-families/internet-gaming

9L WORLD HEALTH ORGANIZATION., 2020. Addictive behaviours: Gaming disorder [online]

[cit. 2022-01-09]. Dostupné z: https://lwww.who.int/news-room/questions-and-
answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder

92 tamtéz

9 AYENIGBARA, Israel Oluwasegun and Israel Oluwasegun AYENIGBARA, 2017. Gaming Disorder
and Effects of Gaming on Health: An Overview. Journal of Addiction Medicine and Therapeutic
Science [online]. 4(1), 001-003 [cit. 2022-01-09]. Dostupné z: doi:doi:10.17352-2455-3484.000025
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dostatecna vyzva. Tu se tak snazi nalézt jinde. Skvélou alternativou se pro n¢ stavaji videohry,
a tyto déti jim tak mohou trvale propadnout a stit se na nich zavislymi®*.

3.1 Metody her pro udrzeni hraci

Vyvojari a spravci her se ptirozené usiluji o ziskani co nejvice ptiznivcd, ale také si je riznymi
metodami snazi udrzet. Tyto metody mohou podporovat rozvinuti zavislosti. Moznymi
metodami jsou:

1) Odmeény za vénovani se hrani — t€émito prostfedky se hry snazi hrace nutit ke hrani.

a. Odmeéna za pravidelné pfihlaSeni — tato odména je obvykle obdrzena po dennim
ptihlaseni. Casto se pravidelnym vyzvedavanim zvysuje v hodnoté. Slouzi k pfinuceni
hra€e zapnout hru a dostat se tak do prostiedi dané hry, kde je mozné jej dale
ovliviiovat a vnadit k dal§imu hrani.

b. Odména za pravidelné hrani — denni mise jsou lehké ukoly, které maji hrace primét
hru denn¢ alespon kratky cas hrat.

€. Odména za Casté hrani — v dnes$ni dob¢ hrami obliben4 metoda je pouzivana tabulka,
ve které hra¢ postupuje sbirdnim bodu. Za tyto body se tzv. ,,odemykaji* rizné
odmény. Tyto odmény vétSinou nabyvaji na hodnoté. Timto zplisobem je hraci lito
nepokracovat déle, protoze se ,,jiz dostal tak daleko®.

2) Prodej hernich pfedméta za realné penize — timto zpusobem muze hra¢ za penize dostat
pfedméty, které jsou lepsi nez ty, které je moZno ve hie ziskat hranim. Tyto pfedméty navic
spravci hry Casto nabizi zlevnéné, ba dokonce pfedméty na omezenou dobu zadarmo
rozdavaji, ¢imz hra¢i odhali jejich vyhody. Mnoho hracu tak po skonceni zaptjéeni
prémiovych ptredmétt jejich vyhody postrada, a trvale si je koupi za realné penize. Posléze,
kdyz by hra¢ chtél prestat s hranim dané hry, uvédomi si, Ze do hry vlozil své penize a tim
by o n€ zbytecné piisel. Kvuli tomu pak hraje dale. Ve hie navic byvaji nabizeny pravidelné
slevy, které maji nabadat hrace ke koupi predméta za penize.

3) Dokoncovani a sbirani — lidé jsou instinktivné naprogramovani dokoncovat rozdélané
aktivity® a sbirat zajmové objekty®®. Kviili tomuto faktu se lidé ke hram vraci nebo u nich
travi vice Casu, aby mohly tyto potfeby uspokojit. Tohoto principu hry ¢asto vyuzivaji.
Nejobvyklejsimi zpisoby jsou:

a. Velikonoéni vajicka® - skryté a oficialné nedokumentované vlastnosti her, napf.
obrazky nebo zabavné objekty nesouvisejici s hrou. Ty mohou hraée pfimét hru znovu
hrat, aby viechna ,,vaji¢ka“ nasel. Casto se vyskytuje rozsahla spoluprace mezi hraci
dané hry pfi hledani.

9 LAL., 2020. Do Video Games Make You Lazy? Healthy Gamer [online] [cit. 2022-01-09].
Dostupné z: https://lwww.healthygamer.gg/blog/do-video-games-make-you-lazy

SSTEPHANIE, SARKIS, 2014. Why We Hate Not Finishing What We Start. Psychology Today
[online] [cit. 2022-01-10]. Dostupné z: https://www.psychologytoday.com/intl/blog/here-there-and-
everywhere/201403/why-we-hate-not-finishing-what-we-start

% NEWS.MIAMI.EDU., 2021. Why do we collect things? [online] [cit. 2022-01-09]. Dostupné

z: https://news.miami.edu/stories/2021/09/why-do-we-collect-things.html

9 Anglicky oznacované jako ,, easter eggs
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b. Uspéchy® - rtiznorodé ukoly s Sirokou $kélou obtiznosti Splnéni. Nejjednoduseji
dosazitelnym uspéchem byva obvykle ukol zapnout hru, ovSem existuji uspéchy
takové, kterych dosdhne jen titérné mnozstvi hraca.

4) Dostupnost hrani hry — k nadbytecné mite hrani mize vést i dostupnost her. K tomu vyvojafi
prispivaji moznosti hrat hru na vice typech konzoli. Ptistroji pro hrani her byvaly nejcastéji
pocita¢ nebo herni konzole, které se zapojily do televize, ¢imz byvalo hrani her omezeno na
urcity prostor. Vyvojari vSak vyvijeji adaptace svych populadrnich her na mobilni herni
konzole i mobilni telefony, které si s sebou mutize hrac vzit prakticky kamkoliv.

5) Vhodné a pravidelné rozmisténi odmén — hry byvaji v dnesni dobé stavéné takovym
zpusobem, aby mél hra¢ neustaly pocit vyvoje a uspokojeni. Tim hry poskytuji pravidelnou
davku dopaminu a stavaji se tak vice atraktivnimi. Navic byvaji nékdy zamérné provadéné
tak, aby se v nich nachazelo co nejméné pauz od akce. Tim padem ma hra¢ co nejméné
moznosti hru vypnout a ptestat hrat.

6) Porovnavani vykonta hract — hry ¢asto obsahuji pocitadla skore a porovnavaji herni uspéchy
hra¢t. Casto vidénymi jsou ,hodnosti®, kterych mize hraé dosahnout vysokou herni
vykonnosti a Castym hranim. V komunité hract je bézné chlubeni se svymi hodnostmi a silné
snazeni se o co nejlepsi skore. Tato vlastnost hrdc¢l pochézi z potteby piekondvat své
schopnosti a snaZit se podavat co nejlepsi mozny vykon®.

8 Anglicky oznacované jako ,,achievements *
% Rathus, 1984, str.275
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4 DOTAZNIKOVE SETRENI

Dotaznik byl proveden elektronickou formou s vyuzitim aplikace Formuldre Googlel®.
Dotaznik byl rozeslan pies socidlni sité. Odpovidat mohl kazdy, ke komu se dotaznik dostal.
Pfed vyplnénim byli respondenti seznameni S anonymitou odpoveédi.

4.1 Hypotézy
Hypotéza prvni: Muzi stravi hranim her delsi dobu nez zeny.
Hypotéza druha: Hraci, ktefi pti hrani her trpi bolesti zad, dbaji na spravny zptsob sezeni.

Hypotéza tieti: Respondenti, u kterych Ize dle poétu zaskrtnutych tvrzeni pfedpokladat vyskyt
zavislosti, se nepovazuji za zavislé.

Hypotéza ¢tvrta: Maximalng pétina hraca do her vlozila alespon jednou v Zivoté redlné penize.

4.1.1 Zjistovani profilu respondenti

Celkovy pocet odpovedi je 71. Otazek v dotazniku bylo 15. Dotaznikového Setfeni se zacastnilo
30 zen a 41 muzi. Naprosta vétSina dotazovanych se pohybovala ve vékovém rozmezi 16 az
26 let. Celkem 3 respondenti byli ve v€kové skupiné 0 az 15 let.

Jak prumérné dlouho hrajete videohry za tyden?

71 odpovédi

@ vice nez dvacet jedna hodin

@ mezi ctracti a dvaceti jedna hodinami
mezi sedmi a étrnacti hodinami

® mezi tfemi a sedmi hodinami

@ mezijednou a tiemi hodinami

@ méné ne? hodinu

Obrazek 1: Hodiny stravené hranim videoher za tyden

Graf ukazuje vyrovnané vysledky ve vS§ech moznostech, kromé moznosti,,vice nez dvacet jedna
hodin®, kterou zaskrtli jen tfi lidé. Tento fakt poskytuje riznorody néhled na hrani videoher od
lidi, ktef{ hraji rizné intenzivnd. Vice neZ étrnact hodin za tyden nehrala jedina Zena. Zeny
prumérné odpovidaly tak, Ze hraji méné ¢asto nezli muzi.

100 GOOGLE, 2022. Formuldie Google — zdarma vytvdrejte a analyzujte priizkumy. [online] [cit. 2022-02-27].
Dostupné z: https://www.google.cz/intl/cs/forms/about/
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4.1.2 Zjistovani negativnich fyzickych dopadi

Jako prvni krok bylo zvoleno zjisténi subjektivnich potizi a jejich zékladni prevence u hract.
Prizkum byl zGzen pouze na zada, jakozto nejvice zasahovanou ¢ast téla pii dlouhém
a nezdravém sezeni. Nésledujici dva grafy se tykaji problematiky sezeni.

Sedite pfi hrani her zdravé?

771 odpoveédi

® vidy

® casto
@ nékdy
@ nikdy

Ny

Obrazek 2: Zdravé sezeni u pocéitace

Naprosta vétSina hract videoher, kteti odpovédéli, navzdory svému vlastnimu zdravi pii hrani
nesedi po celou dobu hrani zdravé. Jen 8,5 % lidi sedi zdravé Casto a pouhy jeden ¢loveék sedi
zdravé vzdy. Cetnost sezeni zdravé byla u obou pohlavi podobna.

Boli Vas pfi hrani zada?

71 odpovédi

@ vidy

® casto
@ nékdy
® nikdy

’
33.8%

Obrazek 3: Bolest zad pfi hrani her

Vzajemné vysledky téchto dvou statistik odhalily fakt, ze hraci sedi ¢i nesedi zdravé bez
jakéhokoliv ohledu na prozivanou bolest zad. Neni mozné potvrdit, ze by lidé, kteti v prvnim
grafu odpovedéli ,,nékdy*, zaroven odpovédeli ,,nékdy* i v grafu druhém.
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4.1.3 Zjistovani miry zavislosti na hrach a sebehodnoceni respondentii

Zjistovani miry zavislosti respondenti na hrach bylo provedeno moznosti vybéru veskerych
tvrzeni, se kterymi se 0soba ztotoznila. Respondenti mohli zaskrtnout jedno az sedm tvrzeni
uréenych pro odhadnuti zavislosti jedince. Dané moznosti byly inspirovany Diagnostickym
a statistickym manudlem dusevnich poruch*®*.

V zavorce je napsané procento vSech lidi, ktefi tvrzeni zaskrtli.

Byla vybréana nésledujici tvrzeni:

1) Stava se, ze hraji videohry, pfestoze bych mél plnit jiné ukoly. (66,7)

2) Casto travim u her vice ¢asu, neZ jsem ptivodné chtél/a. (57,9)

3) Kviili hrani her ¢asto spim kratsi dobu, nez jsem ptivodn¢ chtél/a. (43,9)

4) Kdyz dlouho nehraji, myslim na hry a nemohu se dockat, az si kone¢n¢ zahraji. (17,5)
5) Vénuji hram vice ¢asu, nez jsem vénoval pied rokem. (8,8)

6) Mivam kvuli hrani her problémy. (7)

7) Hraji pravidelné, a kdyz kvuli jinym planim nemohu, jsem nervézni a podrazdény. (1,8)

Zeny zaskrtly primérné 1,57 tvrzeni, kdezto muZi 2 tvrzeni. Mezi obéma pohlavimi se nachazel
pocet zaskrtnutych tvrzeni mezi nula az péti. Nikdo nezaskrtl vice nez pét tvrzeni.

Déle bylo zjisténo, jak samotni respondenti hodnoti moznost, Ze by mohli byt zavisli na hrach.

Myslite si, ze jste na hrach zavisli?

71 odpovédi

@ Ano, jsem silng zavisly.

@ Jsem jen Gastecné zavisly.
Ne, nejsem vibec zavisly.

@ Nevim.

Obrazek 4: Zavislost na hrach
Skoro tfi ¢tvrtiny tdzanych odpovedéli, Ze nejsou viubec zavisli na hrach, 22,5 % odpovédeélo,

7e jsou Castecné zavisli a ti1 1idé odpovedéli, ze nevi.

Zajimava statistika je, ze z deseti lidi, kteti zaskrtli vice jak Ctyfi tvrzeni, a u kterych je z toho
davodu mozné predpokladat alesponi ¢asteCné rozvinuti zavislosti, nikdo nezaSkrtl moznost

101 AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION., 2018. Internet Gaming [online] [cit. 2022-02-27].
Dostupné z: https://lwww.psychiatry.org/patients-families/internet-gaming
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,»ano, jsem siln¢ zavisly*. Ctyfi tito lidé vybrali moznost ,,jsem jen Castecné zavisly* a pét
vybralo moznost ,,ne, nejsem viubec zavisly®“. Jedna osoba zaskrtla moznost ,,nevim*.

4.1.4 Zjistovani motivace ke hrani
Motivace ke hrani videoher byla zji§téna zaSkrtnutim riznych motivi ke hrani respondenty.

V zavorce je napsané procento vSech lidi, ktefi motiv zaSkrtli. Na vybér byly nasledujici
motivy:

1) Zabaveni se (76,1)

2) Relaxace (71,8)

3) Socializace s prateli (62)

4) Hrani hry (62)

5) Utek od reality (50,7)

6) Pocit svobody (32,4)

7) Touha byt lepsi nez ostatni (15,5)

Puvodné se predpokladalo, ze ¢im vice motivl ke hrani her lidé zaskrtnou, tim vice budou hrat.
Tato myslenka se ovSem nepotvrdila. Mezi dvaceti dvéma lidmi, ktefi zaskrtli Sest nebo sedm
motivil, se vyskytovalo osm hracu, kteifi hraji hry az dvacet jedna hodin tydné, Sest lidi, ktefi
hraji mezi tfemi a sedmi hodinami tydné&, Sest lidi, ktefi hraji hry mezi sedmi az ctrnacti
hodinami tydné€ a dvé osoby hrajici jednu az tfi hodiny za tyden.

Primérny podet motivii ke hrani je na Elovéka priméré 4,26. Zeny maji primérné 3,6 motivii
ke hrani a muzi 4,7. Objektivnost této statistiky vS§ak miize byt narusena rozdilnou dobou hrani
her za tyden muzl a zen v tomto dotazniku.

4.1.5 Zjistovani efektivnosti metod her pro udrzeni hraci

Prizkum byl proveden zhodnocenim subjektivniho pocitu efektivnosti uréité metody
respondenty.

denni odmény za pfihlaseni

71 odpovédi

® siné

® stiedné
malo

® vibec

Obrazek 5: Efektivnost odmén za pfihlaseni



Denni odmény plisobi primérné vice na Zeny. Z devatenacti lidi, kteti zaskrtli efekt této metody
jako stfedné silny nebo silny, bylo ¢trnact Zen a jen pét muzl. Je dulezité vzit v potaz vétsi
pocet muzskych respondentli na tento dotaznik, to v disledku znamen4, ze denni odmény by
mély primérné€ pisobit mnohem efektivnéji na zeny nez na muze.

sezénni tabulky odmén (anglicky season pass)

71 odpoveédi

® sing
@ stredné
@ malo
@ vibec

&

Obrazek 6: Efektivnost sezonni tabulky odmén

Efektivnost sezonni tabulky odmeén byla obéma pohlavimi vyhodnocena zhruba stejné. Rozdil
efektivnosti dle doby hrani za tyden také nebyl zdokumentovan.

velikonoéni vajicka (anglicky easter eggs)

71 odpovedi

® sine
® stiedné
@ malo
@ vibec

Obrazek 7: Efektivnost velikono¢nich vajicek

Rozdil v lidech pocitujicich efektivnost ¢i neefektivnost velikono¢nich vajicek nebyl
zaznamenan.
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uspéchy (anglicky achievements)

71 odpovédi

® sine

@ stredné
malo

@ vibec

Obrazek 8: Efektivnost Gispéchti

7 v o

Uspéchy, na rozdil od piedeslych metod, motivuji v&tsi procento hraca. Data také nevykazuji
rozdil v efektivnosti na hrace dle doby hrani, pohlavi ani poctu motivi ke hrani her.

hodnosti (anglicky ranks), vysledkovée tabule, nejlepsi skore

71 odpovédi

® siné

® stiedné
malo

® vibec

Obrazek 9: Efektivnost hodnosti a nejlepSich vysledkt

vV

Hodnosti a vysledkové tabule s nejvyssim skore dle vysledku dotazniku vykazuji véetsi
efektivnost na muzské hrace. Mezi lidmi, ktefi zaskrtli malou ¢i zadnou efektivitu rozebirané
metody, bylo jedenact Zen a jen 6 muzu. Kdezto mezi dvaceti deviti lidmi, kteti zaskrtli
efektivnost sttedné vysokou ¢i siln€ vysokou, bylo dvacet muzl a jen devét Zen. Pro pravdivou
vypovedni hodnotu informaci je opét nutné zvazit nevyrovnanost poctu muzi a zen.

Z vysledku dotazniku vyplyva, Ze efektivnost metod je rozli¢nd, ale né€které metody primérné

funguji vice nez metody jiné. Pro herni vyvojafe je tak vyhodné pouzivat vice metod
dohromady.

4.1.6 Kupovani hernich pfedméti za realné penize

Ctyficet tii osoby ze sedmdesati jedna v dotazniku odpovédély, Ze si v minulosti koupily herni
piredméty za realné penize. Z tohoto poctu se posléze dvacet sedm osob citilo vice motivovano
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ke hrani hry. Ze vSech respondentt, ktefi vlozili do her své penize, dvacet osm vyuzilo specialni
nabidku a tficet koupilo herni predméty vicekrat nez jednou. Metoda prodavani hernich
predméti je dle statistiky efektivni pro udrzeni hract u hrani. Vyvojafi tuto metodu do her navic
zakomponovavaji i kvili finanénimu zisku.

4.2 Diskuse

Prvni hypotéza se potvrdila. Muzsti respondenti hraji hry Castéji nez zeny. Muzi zaroven
zaSkrtli primérné vice motivi ke hrani her i vice nabizenych tvrzeni zkoumajicich miru
zavislosti. Pfesné duvody pro rozdil mezi pohlavimi nejsou jasné. Otazky nebyly timto smérem
zamétfeny. Moznymi pfi¢inami by mohly byt osobnostni, biologické ¢i jiné rozdily.

Druha hypotéza se nepotvrdila. Doba zdravého sezeni nema pfi¢innou souvislost s vyskytem
bolesti zad. Z vysledkt dotazniku vyplyva, ze vétSina hrac¢i nema navyky ke zdravému sezeni.
Lidé tak ¢ini spiSe na zakladé své vychovy, povédomi o rizicich nebo ptedeslych zkusenosti.
Zjistovani presnych divodit mize byt soucasti dalsich vyzkumn.

Treti hypotéza byla potvrzena. Respondenti, budto znedostate¢né informovanosti ¢i
Z neschopnosti objektivni sebereflexe, nedokazali spravné odhadnout svou vlastni miru
zavislosti na hrani her. Statistiky konkrétnich respondentd ukézaly, Ze ti, ktefi by dle
dostupnych informaci méli byt s vysokou pravdépodobnosti silné zavisli, odpovédéli, Ze nejsou
vibec. Naopak vSak nedokazali sami sebe spravn€ ohodnotit ani lidé, ktefi objektivné
nevykazuji charakteristiky zavislosti dle kapitoly 3. Néktefi tak odpovédéli, Ze jsou ¢astené
zavisli, byt hrali jen malé mnozstvi hodin za tyden, a nezaSkrtli dostatecné mnozstvi tvrzenti,
aby bylo mozné predpokladat zavislost.

7w o

Ctvrta hypotéza nebyla potvrzena. Procento hrac¢i, kteii vlozili penize do her bylo vyrazné
vyss$i. Celych 60,5 % hracu alespon jednou nakoupilo n&jaké herni piedméty. Tento fakt byl
piekvapujici, protoZze mnohé hry 1ze hrat bez nutnosti nakupti, aniz by byly limitovany moZnosti
hrace nebo pribeh hry. Mnohé herni pfedméty naptiklad upravi jen vizualni aspekt néjakého
objektu. Z grafu vSak neni jasné, za co piesné respondenti své penize utratili. Bylo by proto
zajimavé zjistit o utraceni penéz ve hrach vice. Je totiz mozné, ze hraci nakupuji predevsim
piredméty, které jim zlepsSi herni komfort. Tim je mySlen rychlejsi herni postup, sila postav,
pomocné nastroje, které uleh¢i feSeni hernich problémi. Zaroven je v§ak mozné, ze ptevladaji
nakupy predméti, které nevylepsi nic jiného nez vzhled postavy ¢i tieba zbrané€. Tyto zdanlive
nepotiebné koupe vSak mohou pomoci v jinych aspektech hrani — naptiklad zvySeni prestize
Vv komunité hraci.

Vysledky hodnoceni jednotlivych metod her pro udrzeni hract odhalily, Ze a¢ jsou patrné urcité
statistické rozdily mezi pohlavimi, na kazdého ptisobi rozli¢n€ siln€. Pro herni vyvojaie by tak
meélo byt nejvyhodnéjsi kombinovani vice metod najednou. Tim by zasahli vétsi procento hract.
Zaroven by mohla jedna metoda hrace ptitdhnout k metodé dalsi. Metodou pro udrZeni hract
je 1 prodej hernich predmétt. Velké procento téch, kteti penize do hry vlozili, se citilo byt vice
motivovano hru hréat. Hry si tim mohou nejen udrzet hrace, ale zaroven zajistit zdroje svého
financovani.
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ZAVER

Cilem teoretické prace bylo objektivné a piesné popsat negativni a pozitivni vlivy hrani
videoher. Hry ovliviyji fyzickou, psychickou i socialni stranku ¢loveéka. Kvuli sezeni vznika
fada negativnich dopadi jako je nevyrovnanost svalli zad, prepindni Slach a problémy
s kolobéhem krve. Hry negativn¢ zasahuji lidskou psychiku snizenou schopnosti udrzet si
pozornost, nezdravym potlacovanim emoci a vadnym neurologickym vyvojem mozku u déti.
Mezi socialni rizika her patii hlavné mozné obtéZovani ostatnimi hraci, vysoka mira incidence
podvodu a sklony k zanedbavani piatel nebo rodiny. Jedna z kapitol se zabyva pouzitim her pro
zlepSeni kognitivnich a socialnich dovednosti. Hry mohou rozvijet logické mysleni, schopnost
efektivniho feSeni problémi a zpracovani informaci a zvySovat rychlost spravného
rozhodovani. Dulezitym pozitivnim efektem hrani her je relaxace a zabaveni. To mize hra¢im

v

slouzit K pocitu vyssi kvality Zivota. Vétsina hracu praveé z téchto divodu hry hraje. Tato prace
také slouzi pro seznameni c¢tenarti Srizikem hrani her a vyvinutim zavislosti. Zavislost
negativné zasahuje do ¢innosti odménového systému mozku. Lidé kvili ni mohou travit sviyj
veskery ¢as hranim her a nikdy nedosahnout svych realnych cila a zivotnich snt. Hry jsou navic
designovany tak, aby ¢loveéka nutily hrat po delsi ¢as a nepfirozené silnym zplsobem jej
pohlcovaly.

Praktickd cast méla za cil zjistit nékteré redlné efekty a zplsob vyuzivani her ve skupiné
mladych lidi z blizkého okoli. Vysledky dotazniku ukézaly, Ze 1idé u her ¢asto nesedi spravné
a trpi tim jejich tclo. Statistika poukazala na fakt, Ze vétSina lidi nedokaze spravné odhadnout

realné riziko rozvinuti zavislosti na hrach. Z tohoto divodu je tfeba S§ifit povédomi o herni
zavislosti. Setfeni dokézalo skute¢nou efektivnost metod her pro udrzeni hragt u hran.

Prace tedy piedstavuje hry jako dvouseény mec. Lidé bud’to mohou hry pouzivat pfimétené pro
rozvinuti svych vlastnich schopnosti, tlevu mentadlnimu zdravi ¢i utuZeni socidlnich vztahi,
nebo naopak nechaji hry ptrevzit kontrolu nad svymi Zivoty a zptsobit tim nemalé potize.
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