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ANOTACE

Diplomova prace se zabyva problematikou nadmérného az zévislostniho uzivani online her.
Teoreticka ¢ast vymezuje ustiedni pojmy uzivané v kontextu dané problematiky a nabizi
piehledné shrnuti dosavadnich odbornych poznatki. Praktickd cast je zaméiena na
kvalitativni zkoumani nésledki 72hodinového abstinen¢niho obdobi u hract, kteti jsou

ohrozeni zavislosti na online hrach, nebo svou herni aktivitu vnimaji jako intenzivni.
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TITLE

The consequences of non-using gaming platforms in excessive online gaming

ANNOTATION

The thesis deals with the issue of excessive and addictive use of online games. The
theoretical part defines the main concepts used in the context of the given issue and offers
a clear summary of the existing expertise. The practical part is focused on the qualitative
examination of the consequences of a 72-hour abstinence period for players who are at risk

of addiction to online games or perceive their gaming activity as intense.

KEYWORDS

behavioral addiction, internet gaming disorder, excessive use, online games, video games,

abstinence, withdrawal symptoms, consequences of non-using
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UvVoD

., Pribeh o magické deskoveé hre, kterd sice mohla hrace dostat do jiného sveéta, ale
uz ho také nemusela pustit zpet** (Kritiky, 2018), tak zni perex televiznich stanic popisujici
filmovou adaptaci knizni ptedlohy spisovatele Chrise Alsburga s ndzvem Jumanji z roku
1981. Inspiraci knihy byla autorova frustrace ze slavné deskové hry Monopoly, v niz jedno
klani mtze trvat i 4 dny a na konci mate jen falesné penize. Alsburg chtél ve svém piibéhu
vytvofit hru, kterd hrac¢e doslova vtahne a nepusti. (Staff, 2018) V tomto bezmala Ctyticet let
starém piibéhu pro déti Ize s trochou pfedstavivosti nalézt paralelu k v soucasné dobé
nejvice diskutované behavioralni zavislosti. Alsburg vytvofil hru jesté navykovéjsi, nez byla
jeji predloha, hru, jejiz vysledek byl nehmatatelny, hru, kterd vtdhne a nepusti, dokud ji hrac¢
nedohraje. Co by ale nastalo, kdyby format hry neobsahoval jasné stanoveny konec? Kdyby
prakticky nesla dohrat a herni svét pokracoval 1 po odhlaseni hrace? Pravé s timto konceptem
pracuji nekteré z nejpopularnéjSich typti online her, které maji zaroven nejvyssi zavislostni

potencial.

Mohlo by se zdat, ze zavislost na technologiich je tématem poslednich par let.
Diskuze o zavislosti na internetu ¢i pfimo jeho konkrétnich aplikacich jako jsou naptiklad
online hry se vSak v odborném diskurzu objevuje jiz od konce minulého stoleti (Soper
a Miller 1983; Shotton 1991; Young 1998; 1999). Akademicky vyzkum problematiky
technickym boomem v 80. a 90. letech a obavou vefejnosti z uc¢inku novych technologii.
Z urc¢itého nadhledu lze uvést, Ze se jednd o obavu spojenou s historicky kazdym
vyznamnym médiem. Jako piiklad maze poslouzit citace antického filozofa Sokrata, ktery
k vyvoji technologie pisma jako nového média poznamenal, ,, ...Ze zavislost na technologii
abecedy meéni lidské mysleni, a bohuzel ne k lepsimu. ...kdyz budeme vnéjsi symboly
zapisovat, misto abychom si je uloZili do vilastnich vzpominek, hrozi, Ze budeme premyslet
povrchné a nedosdahneme intelektualni hloubky, kterd vede k moudrosti a skutecnému stésti
(Carr 2011). Tento odlehéeny pohled vSak nachézi uskali v mnohych studiich (Weinstein
et al., 2017; Olsen 2011; Kuss et al., 2018) které dokazuji, ze aktivita mozku jedince se pfi

hrani her podoba aktivit¢ mozku ¢loveka zavislého na navykovych latkach.

0d 90. let minulého stoleti se problematika online hrani t&$i signifikantni pozornosti

odborné vefejnosti a zajem o ni exponencialng roste. Prvni vyse uvedené prukopnické studie,
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které byly diive povazovany spisSe za okrajové, se zejména po konci druhého milénia staly
zakladem pro takika tisice dalSich studii a rozvifily odborné chapani zavislosti. I ptes
skepticismus nekterych odbornikit vii¢i zavislostem bez substance byla zavislost na hrani
online her! vroce 2013 zafazena do dodatkii paté revize Diagnostického a statistického
manuélu dusevnich poruch (DSM-5), kde je uvedena jako experimentalni diagnéza, jejiz
status je tfeba ovétit vyzkumem (APA, 2013). Vroce 2018 byla na zdkladé mnohych
celosvétovych studii zavislost na hrani digitalnich her zafazena do pfipravované jedenacté
revize Mezindrodni klasifikace nemoci (MKN-11). Svétova zdravotnicka organizace
v MKN-11 uvadi, Ze se tato zavislost projevuje zejména v neschopnosti omezit hrani i ptes
signifikantni negativni faktory, které jedinci zpisobuje a v prioritni Gloze hry v zivoté hrace
a s tim spojené zanedbavani jinych aktivit. Prave signifikantni negativni faktory jsou urcujici
pro poloZeni hranice mezi urcitou patologii a béZzné hrani digitalnich her. V diskuzich (nejen)
laické vetejnosti je tato hranice Casto opomijena, ¢imz hrozi stigmatizace velké Casti
populace. Je tfeba vyzdvihnout to, ze hrani digitalnich her je i pfes naristajici pocet
nadmérné €1 zdvislostné hrajicich naprosto béZznou volnocasovou aktivitou, kterd muiize
poskytovat prostor k relaxaci a odpocinku a jako takova neni apriori negativni, naopak miize
mit i pozitivni G€inky. Jak uvadi Blinka (2015), vytvofeni zavislosti na hrach nelze vnimat
v kauzalnim vztahu uziti-0¢inek (zkuSenost-zavislost). Uziti a ¢inek jsou
u hrani her v transak¢énim, recipro¢nim vztahu. To znamena4, Ze nelze opomijet kontextudlni
faktory (osobnostni, socidlni, societdlni) na stran€ hrace. Stejn¢ tak nelze hrace

diagnostikovat na zékladé ¢asu straveného pied obrazovkou.

Kromé odbornych studii aktualnost tématu zavislosti na digitalnich hrach potvrzuje
také praxe, ,, ctvrtinu pacientii nasi ambulance détské a dorostové adiktologie tvori prave
mladi zavisli na pocitacovych hrach a socialnich sitich. Lze ocekavat, zZe tento problém bude
narustat, “ (Skoupd, 2018) uvedl v rozhovoru pro Hospodaiské noviny piednosta kliniky

adiktologie 1. 1ékatské fakulty UK Michal Miovsky. Zatimco jiné zavislosti zname po staleti

'V Ceské ani zahraniéni diskuzi odborné vefejnosti stile nepanuje shoda ohledné terminologie.
V kontextu této prace jsou uzivany terminy zavislost na digitalnich hrach nebo zavislost na online hrach jako
Ceské ekvivalenty anglického (internet) gaming disorder. Termin zavislost je vyuzivan pouze pro piipady, kdy
byla zavislost odborn¢ diagnostikovana za pomoci standardizovaného diagnostického nastroje a idealné
podpotena klinickym interview. V situacich, kdy neni zavislost jednoznacné prokazana klinickym interview,
ale pfesto se u hrace vyskytuji problematické symptomy (zejména konflikt), je uzito pojmu jako excesivni,
rizikové, problematické, nebo nadmérné uzivani. Podobny pfistup uziva i cela fada Ceskych i zahrani¢nich
autort, ktefi v pfipad¢ nejistoty, zda se skutecné jedna o zavislost voli obdobné pojmy. (Blinka, 2015; Festl
etal., 2013).
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a jsou tak systematicky feSeny odbornou metodikou, extrémné rychly rozvoj v oblasti
technologii sebral odbornikiim moznost na tuto novou zavislost v¢as reagovat. Zavislost na
online hrach je tak v soucasnosti feSena obdobné¢ jako patologické hracstvi, nicméné se
ukazuje, Ze projevuje mnohé specifické odlisSnosti. Kritéria pro jeji urCeni, kterd byla ptejata
pravé od patologického hracstvi, vykazuji znacné nedostatky a jsou podrobeny kritickym
ohlastim odborné vefejnosti. Zejména kritérium abstinen¢nich ptiznakti nebylo dostate¢né
prozkouméno, a stalo se tak jednou z motivaci pro sepsani této prace. Jejim cilem je
prozkoumat, jaké nasledky se u hraca projevi, pokud na 72 hodin nebudou moci vyuzivat

své herni platformy ke hrani digitalnich her.
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1 DIGITALNI HRY

Hra je dobrovolna cinnost, kterd je vykonavana uvniti pevné stanovenych c¢asovych
a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel,
ktera maji sviij cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti a radosti a vedomim ,,jiného
byti“ nez je ,,vSedni Zivot. “ (Huizinga, 2000, s. 44) Takto v roce 1938 definoval hru jeden
z velmi vyznamnych kulturnich historikti Johan Huizinga. Jak je z této definice patrné,
¢innost, kterd je oznacovana jako hra musi napliovat urcité specifické znaky. Mezi ty
Huizinga tadi svobodu jednani (dobrovolnost hry), odpoutanost od kazdodenniho Zivota,
uzavienost (Casovou a prostorovou), a ohranic¢enost danou pravidly. Dulezitym znakem hry
je také jeji opakovani — Cloveék se opakované vraci ke stejné hie, pokud mu svym
charakterem byla pfijemna a pokud ma moznost se v ni na zdkladé¢ minulych zkuSenosti
zlepsit. (Huizinga, 2000) Kromé zminénych znakt uvadéji Kucera a Klusék (2010) jeste to,

ze hra je vzdy nejistd, tedy ze jeji prubéh ani vysledek neni doptedu urcen.

Veskeré zminéné znaky lze aplikovat také na hry, které se odehravaji ve virtudlnim
prostfedi, kde je hernim hii§tém internet. Ten m4 moc propojit lidi z riznych koutl svéta
a umoznit jim tak hrat mezi sebou, aniz by doslo k pfimému (redlnému) kontaktu mezi nimi.
Pravé diky propojeni ziskavaji virtudlni hry vyrazné socialni a mainstreamovy charakter,
¢imz se vymanuji z diivéjsiho obecného uzu samotarskych a okrajovych aktivit. Aby mohly
byt hry ve virtudlnim prostfedi bliZze popsany, je tfeba je vymezit od ,,béZnych® her.
K rozliSeni her odehravajicich se ve virtudlnim svété se v anglickém jazyce nejcastéji
vyuziva vyraz videogame, ktery je jednoduse ale ptesto funkéné definovan jako ,,ira kterou
hrajeme diky audiovizudlnimu zaiizeni a kterd miize byt zaloZena na pribéhu‘? (Esposito,
2005). V ceském vyznamu vSak termin videohra odkazuje pouze k jednomu typu herni
platformy (hernim konzolim), a proto neni pfili§ vhodny. Ze stejného diivodu neni pouZit
ani termin pocitacové hry, se kterym se lze v Ceské literatufe zabyvajici se feSenou
digitalni hry’, ktery jak uvadi Basler a Mréazek (2018, s. 14) ,,zahrnuje oznacenti her, které
je mozné hrat prostrednictvim vsech digitalnich technologii (pocitace a laptopy, herni

konzole, mobilni telefony aj.). “ Souhrnné lze vSechna uvedena audiovizudlni zafizeni, ktera

2 pteklad autor.
3 Kromé oznaceni digitdini hry je v této praci uzit také termin online hry, ktery odkazuje k digitlnim
hram probihajicim na internetu.
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jsou vyuzivana za u¢elem hrani her oznacit jako herni platformy. Mezi nejvyuzivanéjsi herni
platformy soucasnosti patii zejména osobni po&itade (stolni nebo pienosné), herni konzole*
(Xbox, PlayStation, Wii aj.), pfenosné konzole® (Nintendo, Sony PSP aj.), a mobilni zafizeni

(mobilni telefon, tablet, iPod Touch apod.).

1.1 Motivace ke hrani

Hrani digitalnich her je v soucasné dob¢ jednou z nejpopularnéjsi volnocasovych
aktivit. Napiiklad hie World of Warcraft vénuji jeji hraci dohromady ptes 225 milionti hodin
za tyden. Takovato ¢asova investice spojend s odsunutim jinych aktivit musi mit nutné i jiné
motivacni divody, nezZ je jen zdbava a odreagovani se. (Przybylski et al., 2010) Tyto divody
se ve své studii pokusil popsat Yee (2006), ktery vytycil tfi hlavni kategorie motivace ke
hrani — motivace k dosazeni tspéchu, socidlni motivace, motivace ponofeni se do hry (viz
tabulka 1). Jejich dikladné prozkoumani mtize piispét k rozpoznani hranice mezi zavislosti

a béZznym zaujetim hrou. (Wartberg et al., 2017)

Motivace k dosaZeni uspéchu Socialni motivace Motivace ponoreni se do hry
(achievement) (social) (immersion)

Pokrok Spolecensky zivot Objevovani

Zvladnuti mechanismi hry Vztahy Hrani roli (role-playing)

Uprava postavy a herniho

Soutézeni Tymova spoluprace o
y pOp prostiedi

Unik

Tabulka 1 - Typy motivace k hrani dle Yee (2006)

Uvedené typy motivaci Yee (2006) na zaklad€ svého vyzkumu roz¢lenil do dil¢ich

komponent, které budou nyni blize popsany:

1. Motivace k dosazeni uspéchu

4 Herni konzole jsou typem audiovizualniho zaiizeni, ktery se specializuje primarné na hrani her
a zabavni software. Nejcastéji je herni konzole pfipojena k televizi nebo monitoru a hra¢ hru ovlada za pomoci
specifického herniho ovladace.

5 Prenosné konzole jsou jednodus$§i alternativou béznych konzoli. Zafizeni ma integrovanou
obrazovku i ovladaci zafizeni a svou velikosti se podobéa soucasnym mobilnim telefonim.
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a) Pokrok — motiv moci, rychlého vzestupu a akumulace hernich symboli, které
zarucuji ur€ité postaveni (status) ¢i bohatstvi ve hte.

b) Zvladnuti mechanismu hry — zajem o pochopeni herniho mechanismu a pravidel hry,
zejména jejich chyb, které hra¢ muze nasledné vyuzit ve prospech vykonu své herni
postavy.

¢) Soutézeni — motiv ve vyzveé a soupefeni s ostatnimi hraci.

2. Socialni motivace

a) Spolecensky zivot — zdjem pomahat a komunikovat s ostatnimi hraci.

b) Vztahy — touha vytvofit dlouhotrvajici a hluboké vztahy prostiednictvim hry.

¢) Tymova spoluprace — uspokojeni pramenici ze zaclenéni se do skupiny.

3. Motivace k ponoteni se do hry

a) Objevovani —z4jem o prozkoumavani a objevovani objekti a zazitkl ve hie (idealné
takovych, které jsou pro vétSinu ostatnich hract ve hie neznamé).

b) Hrani roli (role-playing) — vytvateni ur¢ité persony® (avatara) s prib&hem, diky které
muze hra¢ interagovat s ostatnimi personami ve hie a vytvaret tak improvizovany
virtualni piib¢h.

¢) Uprava postavy a herniho prostiedi — zajem v Gpravach vzhledu herni postavy
a herniho prostiedi.

d) Unik — uzivani hry k utéku od problémi v realném svéts.

1.2 Typologie digitalnich her

Digitéalni hry Ize kategorizovat podle riznych parametrt. Jak uvadéji Basler a Mréazek
(2018), nejcastéji jsou hry roz€lenény podle zanrd (akéni, strategie, adventury atp.),
platebniho modelu, pfistupu k internetové siti, nebo podle pocétu hract, konkrétné na
singleplayer, multiplayer a massive multiplayer hry. Tato prace je zejména z diivodu jejich
prokazatelné vySsiho zavislostniho potencidlu zamétena primarné na online hry, tzn. hry

které¢ se odehravaji v online prostiedi a hraje je vice hract soucasné. Nejcastéji jsou

6 Persona je koncept C. G. Junga, oznacdujici urcitou socidlni masku, s kterou jedinec pfistupuje
k socialnim interakcim, a kterou si konstruuje na zakladé spoledenskych tlaki. Clovék s malo vyvinutou
(zanedbanou) personou se ostatnim miize svym chovanim jevit jako dité, zatimco ¢lovek s priliSnou personou
(ztuhlou maskou) Casto na ostatni plsobi rigidné a neautenticky. (Jung, 1997) V prostfedi hry mize touto
personou byt avatar, ktery reprezentuje hrace ve virtudlnim svéte.
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oznacovany jako MMO (z anglického massive multiplayer online). MMO hry mohou mit

ruznou formu i pravidla, piesto je spojuje n¢kolik spolecnych znaki:

odehravaji se v online prostiedi,

- obsahuji socidlni aspekt, jsou hromadné, a sestavaji na komunikaci a interakei,

- jsou nekonecné, tzn. nelze je dohrat (ve smyslu napt. splnéni vSech misi, jako
tomu je u offline her),

- jsou zalozené na vylepSovani a vyvoji herni postavy ¢i herniho uctu.

Zatimco dfive Slo spustit online hry pouze prostfednictvim osobniho pocitace, dnes
je lze hrat prakticky na jakékoli herni platform¢. Pravé tento multiplatformni charakter
novych her mize byt jednim z diivodu jejich vysoké popularity. Rtzné typy MMO her
mohou ve stejnou chvili hrat spole¢né tisice az miliony hract skrze internetové ptipojeni.
Ve hie hradi interaguji a vytvareji riizné skupiny (tvz. guildy’), ve kterych pak spole¢né
dosahuji splnéni dil¢ich tkold ¢&i porazeji spole€ného nepfitele. Herni skupiny casto
ptetrvavaji po mnoho let. V rdmci skupiny zaujima kazdy hrac svou specifickou roli — mize
se naptiklad profilovat do role supportera, ktery obétuje ¢ast svych virtudlnich prostiedki
pro blaho a rychlejsi rozvoj ostatnich hraca v tymu, nebo do role carryho, ktery je pro tym
viidcem a na jehoZ schopnostech zavisi osud celého tymu®. Aby tym spravné fungoval, musi
mit jasné definované role a strategie pro hru, které zavisi na komunikacnich schopnostech
kazdého ¢lena tymu. Skupina miiZe vénovat urcitému cili pomérné velké mnozZstvi ¢asu, pii
kterém se navzdjem poznavaji, a to 1 pfes to, ze mohou byt ze zcela jinych ¢asti planety.
Neptitomnost hrace ve hie mize ohrozit dlouhotrvajici snazeni celé skupiny, a miize vést az
investici musi obé&tovat. Podle dostupnych dat z CR, které ve své knize zmifiuje Blinka
(2015), stravi hraci MMO hrou v priméru 31 hodin tydné, coZ se da pfirovnat k tydenni
Casové investici v praci ¢i Skole. Hra tak pro hrae predstavuje vyznamnou volnocasovou

aktivitu a zejména u déti pak vyrazné socializacni prostredi.

Dal$im spoleénym znakem online her je jejich nekonecnost. Oproti béZnym

singleplayer hrdm nemaji jasn¢ stanoveny konec (ve smyslu naptiklad splnéni vSech misi).

7 Guildy jsou socialni skupiny jedincti v online hfe, kteii se nejéastéji sdruzuji za ucelem dosazeni
urcitého spole¢ného cile (Ducheneaut et al., 2007).
8 Vybér urdité role je vazan k motivaci jedince ke hie, viz podkapitola 1.3.
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Prestoze se hra odehrava stile ve stejném prostredi, jeji obsah se téméf nepietrzité meéni,
jelikoz je do velké miry tvofen hraci a jejich chovanim. Hrac i pies velkou ¢asovou investici
v podstaté nikdy nemtize dospét k uplnému vitézstvi. Do hry je hernimi vyvojaii neustale
pridavan novy herni obsah (rtizné predméty a vylepseni), které hra¢ miize ziskavat, ale také
o n¢ v pripad¢ jeho nepfitomnosti pfijit, ¢i je vibec neziskat. Bez téchto vylepSeni mize
postava hrace stagnovat nebo mtize byt ohrozen ostatnimi hrac¢i. Online herni svéty totiz bézi

neustale, bez ohledu na to, zda je hrac ptipojen ¢i nikoli.

Mezi nejhrangjsi MMO hry se tfadi hry typu MMORPG (z anglického massive
multiplayer role-playing game), MOBA (multiplayer online battle arena), a v souc¢asné dob¢
stale populdrngjsi format her Battle Royal. Ten je zaloZen na kombinaci n€kolika Zanri her,
avSak nejdominantnéji ¢erpa z klasickych first-person shooter (FPS) her, které jsou zaloZeny
na simulaci vlastniho pohledu herni postavy. Jedna se o akéni typ nejen online her, které
jsou nejcastéji imitaci bitevniho pole. Typickym piedstavitelem tohoto Zanru je naptiklad
hra Counter-Strike. Za MMO hry lze povazovat také internetové hry spusténé v prohlizeci.

Ty jsou nejcastéji oznaCovany jako real-time strategy, zkracen& RTS.
MMORPG

MMORPG je online adaptaci klasickych singleplayerovych RPG her’. Tento typ her
se vyznacuje velkym poc¢tem hraci v otevieném virtualnim online svéte, ktery je nepietrzité
aktivni, dokonce 1 pokud se hra¢ odhlasi. V tomto svété si hraci vytvaieji své herni postavy
(avatary), pomoci kterych mohou navazovat vztahy, sdruzovat se do guildl, bojovat, nebo
objevovat a budovat virtudlni svét. Ve hie je nekone¢né mnozstvi ukold, jejichz obtiznost se
zvySuje v zavislosti na urovni vyvoje herni postavy. Za plnéni hernich kol hra¢ ziskava
zkuSenosti nebo specifické predméty pro svou herni postavu. Nejcastéji jsou tyto ukoly
spojeny se soupefenim s ostatnimi hraci nebo s prozkoumavanim herniho svéta, ktery je
velmi bohaty. Hraci, ktefi nenachazi uspokojeni v boji a priizkumu, ziskavaji zkuSenosti
prostiednictvim budovani herniho prostfedi — mohou zakladat obchody ve vesnicich ¢i

samotna mésta a spoluutvaret tak herni obsah.

RPG hry se vyznacuji velkym otevienym svétem s mnoha moZznostmi vyvoje piib&hu na zakladé
vlastnich rozhodnuti. Nej¢astéji si hra¢ vytvoii svého avatara nebo hraje za pfedem urcenou postavu s riznymi
vlastnostmi.
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Nejznaméjsim piedstavitelem MMORPG je hra World of Warcraft, kterd méla v roce
2010 ptes 12 miliond hraca po celém svéteé a hraci v ni primérné stravili 22,7 hodiny za
tyden. (Watt, 2010) Tato hra je obecné povazovana za hru s nejvétSim zavislostnim
potencialem a z toho diivodu na ni bylo vypracovano také nejvice odbornych studii. Jeji
oblibenost spociva zejména v mnozstvi moznosti, které hraci poskytuje otevieny virtualni
svét, a v akumulaci herniho bohatstvi (hernich komponent, zkuSenosti), kterych by se
ukoncenim hry vzdal. HraCe ke hie poutd také jeji platebni model, ktery stavi na

pravidelnych mési¢nich poplatcich.
MOBA

Multiplayer online battle arena (zkracen¢ MOBA) je relativné novym typem online
her, ktery kombinuje prvky strategickych a RPG her. Na rozdil od téchto typt her vSak
neobsahuje z4dné budovani prostiedi ani hernich postav. Nej€astéji jsou hry tohoto typu
zalozeny na jednotném typu herni mapy (arény), kterd je jasné¢ ohranicena. Hra sestava
z relativné kratkych, vétSinou piiblizn€ hodinu trvajicich hernich zapasi. Pred kazdym
zapasem si hrac¢ zvoli svou herni postavu (podle typu preference a své role) a je rozfazen do
tymu o péti hracich. Proti sob¢ tak v redlném case soupefi dva tymy (celkem tedy deset
hraci), o jejichz vitézstvi rozhoduje zniceni soupetovy hlavni budovy na protéjsi strané herni
mapy. Kazdy z hra¢l ovlada pouze svoji herni postavu, ale zaroven muze svymi ¢iny
ovlivnit hru ostatnich hract. Mezi nejznaméjsi piedstavitele tohoto typu her patii hry DOTA
(Defend of the ancients) a League of Legends. Ob¢ tyto hry jsou zaloZeny na platebnim
modelu free to play, a hraci si je tak mohou v internetovych obchodech stdhnout zcela
zdarma. Obé hry jsou navrZeny pro operacni systém Windows a lze je tedy spustit pouze

pies osobni pocitac.

MOBA hry jsou nejhranéj$im typem her v tzv. e-sportu (electronic sport), o kterém
se ve vefejném diskurzu hovofti jako o sportu budoucnosti. E-sport se v mnohém klasickym
sportovnim klanim podoba — v jednom zépase proti sob¢ stoji dva tymy profesionalnich
hraca, kteti soupeti o urcitou trofej a také finanéni odmeénu, kterd na nejsledovanéjsich
zapasech presahuje castky okolo 5 milionu dolar. Vysoké odmény pro profesionalni hrace
jsou dany pravé vysokou popularitou. Jak uvadi Casselman (2015), v roce 2014 sledovalo

nebo provozovalo E-sport okolo 205 milionu lidi. Ve stejném roce na turnaj hry League of
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Legends dorazilo pies 40 000 divak, a dalSich 27 miliont jej sledovalo ze svych domovi

skrze online pfipojeni.
Battle-Royal

Battle-Royal (téz last-man-standing multiplayer) je typem online her, ve kterém se
v uzavieném virtudlnim svété utkdva pomérné velky pocCet hracu. Hraci zacinaji
s minimalnim vybavenim, a v prubéhu hry hledaji zbrané nebo jiné herni komponenty
potiebné pro preziti, pfi¢emz se musi skryvat pted neptateli nebo s nimi soupeftit. Pokud hrac
zemfe, je vyfazen ze zapasu. V pruabéhu hry se herni mapa zmensuje, a hraci jsou tak

donuceni mezi sebou stale castéji soupefit. Hru vyhraje hrac, ktery jako posledni prezije.

V roce 2017 byla vydana hra Fortnite, ktera je stejné jako hra World of Warcraft
zaloZena na otevieném svété s mnoha moznostmi déje. Masivni zdjem vSak vzbudil az
samostatny dodatek hry, Fortnite: Battle-Royal, ktery byl vydan o par mésict pozdéji. Tento
dodatek vyuziva prvky z hlavni hry Fortnite, ale na rozdil od ni je hra¢iim nabidnut zcela
zdarma, a je zalozen na konceptu Battle-Royal. Tato hra vzbudila obrovsky zdjem — béhem
prvnich dvou tydnii od spusténi méla hra ptes 10 miliont hraca, a v soucasné dobé ji hraje
pfes 45 miliond aktivnich hract (nepocitaje divaky, ktefi herni zapasy pouze sleduji).
(LeBoeuf, 2018) Obrovskou popularitu hry Fortnite: Battle-Royal, kterd piekonava veskera
dosavadni ¢isla, lze pfisuzovat zejména jejimu multiplatformnimu charakteru (lze ji hrat
prakticky na jakémkoli typu herni platformy, vcetné mobilnich zatfizeni), free-to-play
platebnimu modelu, hratelnosti (je snadna i1 pro zacatecniky, a 1ze v ni tedy rychle uspét),
pritazlivému provedeni (hra je zasazena do komiksového designu a objevuji se v ni postavy
se specifickymi pohyby a vlastnostmi, které kopiruji popularni celebrity z bézného Zivota)

a ak¢nosti hry, kterd hrace na n¢kolik hodin zcela vtahne.

1.3 Data o hracich

Od dob, kdy byl pocitat a internet (resp. ARPANET!) vysadou vojenského
primyslu a pozdéji par technologickych nadsencti, uplynulo mnoho let. Behem posledni
dekady se pristup k internetu a vlastnictvi osobniho pocitace staly nedilnou soucasti zivota
témét kazdého jedince v nasi spolecnosti. To potvrzuje i vyzkum Ceského statistického

tfadu (2018), zjehoz dat je patrné, Ze podet doméacnosti v Ceské republice s osobnim

10 ARPANET byla pocitacova sit’ vytvofena v roce 1969 pro vojenské ugely. Je chdpéana jako
pfedchtidce dnesniho internetu. (Zimmerman a Emspak, 2017)
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pocitacem rapidné roste. Za poslednich 10 let byl nartst zaznamenan o 30 % — v roce 2008
vlastnilo pocita¢ 48 % vSech domécnosti, zatimco vroce 2018 to bylo 78 %.
V domécnostech s jednim nebo vice détmi byl v roce 2018 vyskyt vlastnictvi osobniho
pocitate 95,8 %. Data objasiiujici vyskyt domacnosti s piistupem k internetu pak
zaznamenala jes$t¢ masivnéjsi nartst. V roce 2008 byl piistup k internetu mozny ve 42 %
vSech domécnosti, zatimco v roce 2018 se ¢isla pohybovala na 81 %, coz je t¢éméf o polovinu
vice. U rodin s détmi a mladych rodin bez déti dosahl vyskyt moznosti pfipojeni k internetu

98 %.

Z dat uvedenych v pfedchozim odstavci lze konstatovat, ze pfistup k pocitaci
a internetu, potazmo i poéitatovym hram je v CR dostupny témét kazdému. K hrani &i
stahovani her vyuziva pogita¢ pravidelné 23,2 % obyvatel CR (ve véku alespoii 16 let).
Z toho nejaktivnéjsi skupinou jsou lidé ve véku od 16 do 24 let, z nichz 68,3 % vyuziva své
technologie k hrani her. Nej¢astéji se jedna o studenty (z téch hraje hry 71 %) muzského
pohlavi. (CSU, 2018)

Ceska republika se v priizkumu evropského herniho trhu umistila na 4. misté z 16
evropskych zemi v procentudlnim poctu obyvatel, ktefi za poslednich 12 mésict (v roce
2012) hrali n¢jakou online hru. Celkem jich bylo 56 % ve v€kové skupiné od 16 do 64 let,
coz je vice nez celoevropsky prumér, u kterého byla vysledna hodnota 48 % ze vSech 15 142
respondenttl. Cesti respondenti hru nejéastéji spustili pres stolni poéitaé (45 %) nebo laptop
(30 %), oproti tomu vyuziti hernich konzoli bylo pouze 16 %. Z vyzkumu dale vyplyva, ze
az 90 % hraét v CR upiednostiiuje hrani her online, namisto téch bez vyuziti internetu.

(Maskel, 2012)

Dosud prezentovana data vychazi z vyzkumného vzorku star§iho 16 let. Mnohé
studie vSak dokazuji, Ze vyraznou hrac¢skou skupinu tvoii déti a mladistvi. Naptiklad
Csémyho studie z roku 2006 provedena na zéacich 9. ro¢nikii zakladnich Skol (celkem 1665
respondentli) ukdzala, ze 52 % zucastnénych chlapct hraje pocitacové hry ve vSedni dny
alespon 2 hodiny, o vikendech to bylo 62 %. U dévcat byla ¢isla o mnoho nizs$i, ve vSedni
dny hralo alesponi 2 hodiny denné€ 15 % z nich a o vikendech 17 %. Zajimavé je také zjisténi
statisticky vyznamného vztahu mezi intenzitou uzivani pocitacovych her a mezi frekvenci
koufeni, piti alkoholickych napoji, uzivanim marihuany, rvackami, Sikanovanim druhych

a vyskytem snizené znamky z mravi. (Nespor a Csémy, 2007). Vzhledem ke star§Simu datu
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uveden¢ho vyzkumu a naristajici oblibou digitalnich technologii lze piedpokladat, ze

aktudlni ¢isla budou jesté vyssi.

Ve vyzkumu Baslera a Mrazka (2018) bylo zjisténo, Ze az 80 % respondentii'! hraje
digitalni hry pravideln¢ kazdy den. Stoupd také pocet déti (zejména chlapct), pro které je
hrani videoher nejvyraznéjsi volnocasovou aktivitou. Na zaklad¢ sbéru dat mezinarodniho
projektu Health Behaviour in School-aged Children, ktery byl proveden v roce 2010, bylo
zjisténo, ze 7 z 10 Ceskych déti od 11 do 15 let travi vice nez 2 hodiny denné u pocitace
a tato doba se s rostoucim vékem zvysuje. Mezi 15letymi chlapci travi u pocitace vice nez 8

hodin denn¢ 18,7 % z nich — viz obrazek 1. (Kalman et al., 2010)

15 let chlapci a8 L5 €as straveny u PC (v %)
15 let divky 22,7 O B B Méné nei 2 hodiny
13 let chlapci 14,1 2 aZ 4 hodiny
13 let divky 93 M 4ai6hodin
11 let chlapci 294 75 6 ai 8 hodin
11 let divky 271 il ;. B 8avice hodin
0% 20% 40 % 60 % 80 % 100 %

Obrazek 1 - Pocet hodin stravenych u pocitace denné béhem pracovnich dni (Kalman et al., 2010)

V roce 2018 vznikl pomérné rozsahla studie mapujici do té doby chybéjici data
o Ceskych adolescentech a jejich vztahu k digitdlnim hram. Studie byla provedena na
reprezentativnim souboru ¢eskych adolescentti od 11 do 19 let véku, celkem se zucastnilo
3950 respondenttl. Z vysledkti vyplyva, ze hry denné hraje 96,30 % ceskych adolescenti,
ktefi primérné vénuji hie 1,60 hodin ve vSedni den, a 2,37 hodiny béhem dne o vikendu, ¢i
svatku'?, tedy primérné 2 hodiny kazdy den v tydnu. Vice neZ 4 hodiny kazdy den pak hraje
16,88 % ceskych adolescentii. K témto vysledkim Ize jesté ptipocitat dobu stravenou

sledovanim streamt!?

ostatnich hracd, kterym adolescenti stravi 2,39 hodiny b&éhem
pracovniho tydne. Obecné se hrani vénovali spiSe chlapci, pouze 11,51 % z nich nehraji hry,
zatimco u divek to bylo 44,47 %. (Sucha et al., 2018) Longitudinalni studie zabyvajici se

hra¢skym chovéanim uvadéji, ze je toto chovani stabilni v Case a ma spiSe zvysujici se

1 Studenti u¢ilist, stfednich $kol a gymnazii.

12 vysledky vyzkumu tykajici se pracovnich dnti v krajnich bodech dosahovaly hodnoty od 0 hodin
(u ,,nehraca*) az po 20 za den, kdy adolescenti vyuzivali n€jakou herni platformu i v prib€hu vyucovani.

13 Streamovani — aktivita, pfi které hra¢ sdili (streamuje) online ptenos své herni aktivity obohacené
o sviij komentat, s moznosti komunikace s divaky
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tendenci co se kvantity tyce. (Gentile et al., 2011) Z dat uvedenych v tomto odstavci Ize
dedukovat, ze pokud by Cesky adolescent ve véku 11 let dosahl na primérnou délku zivota
v CR, ktera je 79 let (CSU, 2017) a hral v priméru 2 hodiny za den, stravil by hranim

piiblizné 5-6 let svého Zivota.
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2 BEHAVIORALNI ZAVISLOST

Svétova zdravotnickd organizace ve své 11. revizi Mezinarodni klasifikace nemoci
(MKN-11) tadi zavislosti do kategorie poruchy podminéné navykovymi latkami a navykovym
uzivanim. Vymezuje je jako ,, dusevni a behavioralni poruchy zpiisobené prevazné uzivanim
psychoaktivnich latek (véetne lékit), nebo specifickym, opakovanym a posilujicim se
chovanim.“'* (WHO, 2018) Tento patologicky vzorec chovani vede ke vzniku problému
v zivoté jedince zejména na osobni, zdravotni nebo socidlni urovni. Zavisly jedinec se
v podstaté oddava okamzitému uspokojeni (kratkodoba odmeéna), a to 1 pies védomi, Ze na
n¢j v budoucnu mize mit nebo uz ma negativni dopady (dlouhodobé néklady). Jedinci se
obvykle nedaii narusSit (zmirnit nebo ukoncit) zavislostni vzorec, coz vede k opakovanym
relapsim. (Marlatt et al., 1988, cit. dle Vacek a Vondrackova, 2014) Jak vyplyva z vyse
uveden¢ho vymezeni zévislosti Svétové zdravotnické organizace, v soucasné dobé je
pracovano s dvéma typy zavislosti. Typicky se jedné o kategorii substan¢nich (latkovych)
zavislosti, ve které jsou objektem zavislosti psychoaktivni latky. Druhou, relativné novou
kategorii jsou behavioralni neboli nelatkové zavislosti’>. Ty se vyznaluji zavislostnim

chovanim vici urcitym specifickym aktivitdm, které jsou ¢loveéku piijemné.

Nelatkové zavislosti ziskavaji svou vaznost v odborném diskurzu zejména diky
vysledkiim vyzkumit aktivity mozku. Ty jednoznacné prokazuji, ze nase smyslové percepce
a chovani stimuluji v mozku stejny systém odmén (ten ma hlavni podil na vzniku zavislosti),
jako psychoaktivni latky. (Olsen, 2011) Odbornici na poli behavioralnich zavislosti uvadéji,
ze v podstaté jakakoli lidskad cCinnost, ktera je schopna ¢loveéka uspokojovat, mize mit
zavislostni potencial (Alavi et al., 2012). Jako pfiklad lze uvést kleptomanii, pyromanti,
trichotilomanii (nutkavé vytrhavani vlasi ¢i ochlupeni), tilomanii (nutkavé mackani kize),
hypersexualitu, mentalni bulimii, pfejidani, chorobné cviceni, zavislost na internetu
(socialnich sitich, pornografii), zavislost na nakupovani, workoholismus a dal§i. Nékteré
z vyjmenovanych poruch jsou jiz soucasti diagnostickych manuali, zejména v diagnostické
kategorii impulzivnich poruch, jiné dosud zatazeny nebyly. Trojskym koném behavioralnich

zavislosti je v§ak nepochybné patologické hraéstvi (gambling), které bylo v roce 2013 (na

14 Pieklad autor.

15 Behavioralni zavislost byla oficidlng uznana az v roce 2013 v 5. revizi amerického Diagnostického
a statistického manualu. Do té doby byly oficidln€¢ uznany pouze latkové zavislosti, prestoze se
o behavioralnich zavislostech diskutuje jiz od 80. let minulého stoleti. (Vacek a Vondrackova, 2014). Odkazy
na jejich existenci ale miizeme nalézt uz ve spisech ze starého Rima. (Hekster, 2002, cit. dle Rosenberg a Feder,
2014)

23



zaklad¢ vydani DSM-5) reklasifikovano z kategorie impulzivnich poruch do jiz zminéné
kategorie poruch podminenych navykovymi latkami a navykovym uzivanim, a bylo tedy
uznano jako regulérni zévislost. Obdobnou kategorii uziva i ptipravovana MKN-11, ktera
k patologickému hracstvi ptidava také diagnozu zavislosti na digitalnich hrach (APA, 2013;
WHO, 2018), o které pojednava tato diplomova prace.

2.1 Spole¢né charakteristiky behavioralnich a substan¢nich zavislosti
Behavioralni zavislosti sdili s latkovymi zavislostmi celou paletu spoleénych znakd,
coz je zfejmé zejména u patologického hracstvi, u né¢hoz byla diagnosticka kritéria ptimo
odvozena od kritérii substan¢nich zavislosti. (Blinka, 2015, s. 22) Obecné lze spolecné
charakteristiky nalézt v oblasti klinické, genetické, neurobiologické, a osobnostni. (Frascella

et al., 2010; Grant et al., 2010)
Klinické charakteristiky

Spole¢nymi znaky substan¢nich a behavioralnich zavislosti jsou dle Griffithse (2005)
tato klinickd kritéria: vyznacnost, zmeény nalady, tolerance, abstinen¢ni ptiznaky, konflikt,
a relaps. Vyzna€nost je popsdna jako stav, kdy zavisly jedinec travi vétSinu svého casu
vykonavanim dané aktivity nebo pfemyslenim nad ni; aktivita se stdva dominantni v jeho
zivoté. U vétSiny substancnich zavislosti se veskery ¢as soustiedi na obstaravani drogy nebo
na rekonvalescenci z jejiho uziti'®. U behavioralnich zavislosti jako je napiiklad gambling
je prubeh obdobny; patologicky hrac travi vétSinu svého Casu herni aktivitou nebo shdnénim
financi na jeji provozovani, premysli o minulych prohrach a vyhrach a planuje dalsi hazard.
Casové vypéti a soustfedénost na jednu aktivitu vede u obou typi zavislosti k vyznamnym
konfliktim v interpersonalnim Zivoté jedince. (Blinka, 2015, 22-23) Vyznacnost prezentuje
Griffiths na vypovédi jednoho byvalého patologického hrace: , kdyz jsem zrovna nehrdl,
stravil jsem zbytek svého casu premyslenim nad strategiemi, jak ziskat finance na krmeni
svého zlozvyku. Tyto dvé aktivity mi doslova vzaly vSechen miij volny ¢as. “!7 (Griffiths, 2005,
s. 193)

16 To neplati napiiklad u kouieni (zavislosti na nikotinu). Pro kufdka neni zavislost omezujici v tom
smyslu, ze by mu branila vykonavat jiné bézné aktivity. Nicméné&, pokud se ocitne v situaci, kdy mu neni
umoznéno koufit po urcitou dobu (napt. 24 hodin), objevi se u n¢j silné bazeni, které bude dominantni v jeho
myslenkach i chovani a bude mit pfedost nad vSemi jinymi aktivitami. Tento efekt je oznacovan jako obracena
vyznacnost (reverse salience) (Griffiths, 2005).

17 P¥eklad autor.
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Substanéni a nelatkové zavislosti sdileji také nékteré podobné determinacni znaky
a konsekvence, které predchazeji nebo nasleduji okamzitému uziti substance/vykonani
aktivity, nebo jejich dlouhodobému naduzivani. To se projevuje zejména zménami
nalad (Grant et al., 2010) — u obou druhti zavislosti se jedna o urcité¢ vzruseni ¢i napéti
zavislého pred uzitim, a nasledné uspokojeni po jeho vykondni. Postupem cCasu se vSak
uzivani stava méné piijemnym, zvySuje se tolerance a s ni i davky, a spiSe nez piijemnymi
pocity je motivovano potfebou zmirnit abstinencni ptiznaky. (Potenza et al., 2009) Je
zajimavé, Ze nalady spojené s uzivanim latky ¢i s ndvykovym chovanim se mizou meénit
v zavislosti na Case/situaci ve které jsou uzivany. Je napiiklad dokazano, ze u nékterych
uzivateld nikotinu je pravidelna cigareta po probuzeni spojena s potiebou ,,nastartovat se*
do nového dne, zatimco potieba zakoufit si vecer je spojend spiSe s relaxaci a uvolnénim

stresu z celého dne. (Griffiths, 2005)

Potieba zvySovani davek za ucelem dosahnuti diivéjsich efektd je pritomna u obou
typitl zavislosti. T¢lo si postupem Casu vytvari vici latce ¢i aktivité vyssi toleranci/rezistenci,
coz vede zavislého jedince praveé ke zvySovani davek. U substancnich zavislosti se typicky
jedna o uzivatele heroinu, ktefi jsou latkou nuceni ke zvySovani davek za ucelem zopakovani
uréitého efektu, ktery u nich byl dfive vyvolan o mnoho mensi davkou.'® V piipadé

patologického hracstvi se jednd o zvySovani sidzek za Ucelem dosahnuti prvotniho

uspokojeni, nebo zvySovani Casu straveného hrou. (Griffiths, 2005)

Kritérium abstinenénich pFiznaki je u substanénich zavislosti popisovano jako
nepiijemné stavy na fyzické (poceni, bolest hlavy, nechutenstvi apod.) nebo psychické (napft.
podrazdénost, naladovost) trovni. V pifipadé behaviordlnich zavislosti mnoho jedinch
vykazuje obdobné psychické dopady neuZivani jako u substancnich zavislosti, nicméné

fyzické abstinencni ptiznaky se u nich neobjevuji. (Grant, 2010)

Na zéklad¢ uvedenych kritérii se zavisly jedinec stava netecny vici okoli, zanedbava
jiné aktivity a vénuje veSkerou svou pozornost patologické aktivité, coz nutné vede ke
konfliktim v jeho Zivoté. Tyto konflikty se mohou projevovat v intrapersonalni nebo

interpersonalni roving. Interpersondlni konflikt se u jedince projevuje neschopnosti ukoncit

18 Pro n&které uzivatele je ,,prvotni efekt drogy natolik lakavy, Ze podstupuji 1ébu jen pro to, aby si
mohli tuto zkuSenost zopakovat. Po dokonceni 1é¢by se uzivatelim sniZi tolerance a oni si drogu znovu aplikuji.
Toto chovani ma vsak casto tragické dasledky, jelikoz uzivatelé pokracuji v davkovani drogy, na které byli
zvykli pred lécbou.
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svou patologickou aktivitu i pies vyrazné problémy v oblasti vztahové (zanedbava rodinu,
ptatele apod.), pracovni ¢i studijni, nebo v oblasti jinych aktivit (zanedbava jiné volnocasové
aktivity, které diive provozoval). V intrapersonalni rovin¢ dochéazi ke ztraté kontroly;
jedinec si uvédomuje své patologické chovani i se vSemi dusledky na jeho zivot, ale i presto
ho neni schopen zastavit. (Griffiths, 2005) U obou typt zavislosti dochazi pti pokusech
abstinovat k relapsiim, tedy k navratu k pivodnim patologickym vzorctim chovani. (Blinka,

2015)
Genetické charakteristiky

V oblasti spolecnych genetickych charakteristik mezi behavioralnimi a substan¢nimi
zavislostmi bylo provedeno jen velmi malo studii, avSak vétSina z nich se shoduje na tom,
ze behavioralni a substancni zavislosti maji spolecny geneticky zaklad. (Grant et al., 2010)
Ve vyzkumech malych rodinnych skupin, ve kterych se vyskytovalo patologické hracstvi
(Black et al., 2006), kleptomanie (Grant, 2003) a oniomanie (Black et al., 1998), bylo
prokazano, ze jejich pfibuzni prvniho stupné (pfimy potomci) maji vyznamné vyssi

celozivotni prevalenci latkovych zavislosti a psychickych onemocnéni.

Taktéz genetické studie na dvojcatech shledavaji, Ze substancni a behavioralni
zavislosti maji stejny geneticky zaklad. Ukazuje se, ze déti patologickych hract maji vétsi

celozivotni nachylnost k uzivani psychoaktivnich latek. (Slutske, 2000)
Neurobiologické charakteristiky

Vyzkumy aktivity mozku prokazuji, Zze nase smyslové percepce a chovani stimuluji
v mozku stejny systém odmén jako psychoaktivni latky. Tento systém odmén v mozku ma
dominantni podil na vzniku zavislosti. (Olsen, 2011) Neurobiologickou podobnost dokazuje
1 experiment, ktery za pomoci magnetické rezonance méfil aktivitu mozku patologickych
hracu pfi moznosti prohry ¢i vyhry urc€ité penézni sumy. Autor studie uvedl, Ze se aktivita
mozku patologickych hraci pii vyhte téméi shoduje s aktivitou mozku u zavislého na
kokainu pii aplikaci davky. (Breiter et al., 2001) Jina studie zjist'ujici podobnosti mezi lidmi
zavislymi na alkoholu a patologickymi hraci dosla k zavéru, Ze obé skupiny vykazuji sniZzeny
vykon v testech inhibice, kognitivni flexibility a planovani ukold. (Goudriaan AE et al.,

20006, cit. dle Vacek a Vondrackova, 2014)
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Osobnostni charakteristiky

Jedinci, ktefi trpi at’ uz substanc¢ni ¢i behavioralni zavislosti, vykazuji vyssi hodnoty
v oblasti impulzivity, v tendenci vyhleddvat mimofadné prozitky (tzv. sensation-seeking'),
amaji snizenou tendenci vyhybat se nebezpeci. (Kelly et al., 2006; Grant et al., 2010) Nékteti
autofi v minulosti dokonce hovofili o jakémsi profilovém typu osobnosti, ktery vede
k zavislosti. V ¢lanku The Myth of ‘Addictive Personality’ vsak Mark Griffiths, ktery je
povazovan za prukopnika v oblasti zavislosti, takovouto tezi odmitd a koncept

,»zavislostniho profilu osobnosti* oznacuje za mytus. (Griffiths, 2018)

19 Pojem sensation-seeking zavedl americky psycholog Marvin Zuckerman. Lidé dosahujici vysokého
skore na skale, kterou Zuckerman vytvoril, maji tendenci vyhledavat nové, komplikované a proménlivé
zkusenosti. (Kelly et al., 2006)
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3 ZAVISLOST NA ONLINE HRACH

Zavislost na hrani online her byla v roce 2013 zatazena do dodatki DSM-5 jako
experimentalni diagnoéza, kterd vyzaduje dalsi vyzkum. V roce 2018 se tato zavislost stala
plnohodnotnou diagnézou v ramci piipravované MKN-11, kterd pracuje s terminem gaming
disorder. Tuto zavislost fadi spolecné¢ s gamblingem do kategorie poruchy zpiisobené
navykovym chovanim a definuje ji jako ,, vzorec pretrvavajiciho nebo vracejiciho se herniho
chovani (digitalniho nebo video hrani), které miize byt online (prostiednictvim internetu) ¢i
offline, a projevuje se: 1) ztratou kontroly nad hranim (tykajici se napr. zacatku, frekvence,
intenzity, trvani, ukonceni); 2) uprednostiiovani hrani her az do té miry, Ze maji prednost
pre jinymi zivotnimi zajmy a kazdodennimi aktivitami, 3) pokracovani nebo eskalace v herni

Cinnosti i pies vyskyt negativnich diisledkil, které zpiisobuje“?’ (WHO, 2018).

Jak je patrné z uvedené citace, Svétova zdravotnicka organizace (WHO) zatazuje do
diagndzy také hry, které nejsou piimo spjaty s pouzitim internetu. V odborné diskuzi na
tomto nepanuje jednoznacnad shoda. Prvni studie, kterd srovnava symptomy zavislosti
u hraci offline a online (Tejeiro et al., 2016) ukazuje, Ze online hry poskytuji oproti tém
offline daleko vétsi potencial pro rozvinuti zavislostnich pifiznakl (zvySovani tolerance,
abstinen¢ni priznaky, ztrata kontroly aj.). Pravé vyssi zavislostni potencial upfednostituje
vyzkum online her pfed t€émi offline. TaktéZ nejpouzivang)si diagnostické néastroje pro urceni
zavislosti?! a vétsina dosud provedenych studii se téméf vyhradné zamétuji na online hrani.
Nekteti autofi (Blinka, 2015; Pontes et al., 2014) zahrnuji zavislost na online hrach pod
zastfeSujici pojem online zavislosti, pod ktery kromé zavislosti na online hrach tadi takeé
zavislost na socidlnich sitich, online hazardnim hrani, pornografii, cybersexu apod. Dalsi
autofi stavi zavislost na online hrach jako samostatnou diagnézu. K nejednotnosti
terminologie v této oblasti pfispiva i debata o riznorodosti digitalnich her a jejich ti¢incich.

Uvadi se, Ze jednotlivé typy her mohou mit vyssi zavislostni potencial nez jiné.

3.1 Diagnostika
Americky diagnosticky a statisticky manual duSevnich poruch (2013) charakterizuje

zavislost na online hrach obdobné jako MKN-11. Uvadi, Ze se jednd o ptetrvavajici nebo

20 Pieklad autor.

2l Nap#. klinické polostrukturované interview AICA-C, autoevaluaéni $kala AICA-S (Wolfling,
2012), nebo psychometricky dotaznik IGD-20 (Pontes et al., 2014), ¢i jeho zkracena 9 polozkovou verze
IGDS9-SF (Pontes a Griffiths, 2015).
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vracejici se uzivani internetu za ucelem hrani her, obvykle s jinymi hraci. K diagnostice
zavislosti je podle amerického diagnostického manudlu zapotiebi, aby se toto chovani
opakovalo minimaln¢ v prabéhu poslednich 12 meésici a hra¢ naplnoval alespon

5 z nasledujicich 9 kritérii:

1. Vyznacnost (jedinec uvazuje o svém predchazejicim hrani nebo o nasledujici
aktivité ve hie; hrani se stalo dominantni aktivitou v jeho Zivot¢).

Abstinen¢ni pfiznaky.

Tolerance (potieba zvySovat mnozstvi Casu straveného hranim).

Ztrata kontroly (neuspésné pokusy o kontrolu nebo omezeni herni aktivity).

A I S

Nezéjem o jiné aktivity (ztrata z4jmu o diivéjsi konicky nebo jiné druhy zébavy

v disledku hrani her).

6. Relaps (opakované pokracovani v nadmérném uzivani her i pies védomi, Ze to
muze byt pfic¢ina psychosocialnich problému jedince).

7. Lhani svym blizkym o rozsahu herni aktivity.

8. Unik pied skute¢nosti (herni aktivita jako prostfedek k uniku &i zmirnéni
negativni nalady (pocitd viny, uzkosti, bezmoci atp.)

9. Ohrozeni zivotnich pfilezitosti (ohrozeni nebo ztrata vyznamného vztahu, prace,

vzdélani nebo kariérni ptilezitosti kviali herni aktivite).

Hranice mezi béZznym a zavislostnim hranim je tedy dle diagnostického
a statistického manualu duSevnich poruch (APA, 2013) vymezena alesponl péti naplnénymi
kritérii z uvedenych 9 v uplynulych 12 mésicich. Nékteti autofi vSak toto striktni déleni
odmitaji a uvadéji, ze nelze o hracich uvazovat jen jako o zavislych ¢i nezavislych. Spise je
tteba se na zavislost divat jako na Skalu s rozsahem od nizkého, ptes sttedni aZ po vysoké
riziko ohroZeni zavislosti. (Kuss a Griffiths, 2012a) Podobné zavislost na online hrach
chapou také Suché et al. (2018), ktefi mezi bézné a zévislostni hrani dodavaji jesté tzv.
rizikové hrani (téZ excesivni), které napliiuje pouze nékterd kritéria pro urceni zavislosti

a smétuje k jejimu rozvinuti (viz ptiloha 1).

Beard a Wolf (2001) uvadeéji, Ze aby se skute¢né mohlo jednat o zavislost, musi byt
pfitomné také kritérium konfliktu. To povazuji za nejvyznamnéjsi komponent, bez jehoZz
pfitomnosti nelze zavislost pfesvédcivé diagnostikovat. Konflikt mezi hranim a Zivotem
hrace Blinka (2015) charakterizuje jako ztratu kontroly nad ¢asem stravenym ve hte, jehoZz
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nariistajici mira postupné vede ke konfliktu se socidlnim okolim (mezi blizkymi,
v zamé&stnani, Skole atp.) a také k intrapersonalnim konfliktiim (napft. vycitky svédomi, stud).
Kritérium konfliktu je v DSM-5 promitnuto hned do ¢tyt diagnostickych kritérii. Konkrétné
se jedna o kritéria ztraty kontroly, nezajmu o jiné aktivity, lhani svym blizkym o rozsahu

herni aktivity a ohroZeni vyznamnych zivotnich ptilezitosti.

K urceni téchto kritérii se vyuzivaji specializované diagnostické nastroje. Jednim
z prvnich a zaroven stale nejpouzivanéjSich dotaznikt, které méti zavislost na online hrach,
je dotaznik IGDS9-SF (Internet gaming disorder scale 9: short form), ktery odpovida
9 polozkdm uvedenym v americkém diagnostickém manudlu. (Pontes a Griffiths, 2015)
Jedna se vSak pouze o screeningovy ndstroj, ktery je nutné pro odborné urceni zavislosti
podpofit klinickym interview. To je nezbytné zejména pro to, ze naruzivi hraci sice mohou
naplnovat n€ktera z kritérii, ale jest¢ nutné¢ nemuseji byt zavisli. Kuss et al. (2012) zmituji,
ze rozeznat hranici mezi silnym zévazkem ke hie (problematickym hranim) a zavislosti je
velice tézké, a bez kvalitniho klinického posouzeni prakticky nemozné. Laické posouzeni
zavislosti Casto zakladd pouze na Case straveném ve hie, Cemuz je tfeba se vyhnout, protoze
by timto zptisobem mohlo dojit ke stigmatizaci velké casti populace. Griffiths (2005)
zminuje, ze rozdil mezi ndruzivym (ale zdravym) hranim a zavislosti je pravé v tom, ze
naruzivé hrani zivotu jedince néco dava, zatimco zavislost mu néco bere. Takovéto naruziveé
ale nepatologické hracstvi 1ze uvést na nasledujici ptipadové studii kterou vytvoftil Griffiths

(2010, cit. dle Blinka, 2015, s. 116):

Dave ,,(...) cerstvé dokoncil bakalarské studium. Ten hral 14 hodin denné. Jako
zavisly se ovSem necitil. Tvrdil, Ze po ukonceni studia se jeho socidlni okruh znatelné
zmensil, kdyz jeho kamaradi opustili univerzitu a nasli si praci. Sam prdci hned nenasel
a hra mu tak nabizela jednak socialni vyrazeni a jednak denni rutinu, protoze jinak se v jeho
Zivoté nic diilezitého nedélo. Za cas si praci nasel a ve hie si nakonec nasel i partnerku.
Hrani postupné omezil, protoze na né nemél cas. S partnerkou ale obcas hrali dal — jednalo

3

se o ¢innost, kterd byla soucasti jejich zivotniho stylu. *

Podle vysvétleni autora piipadové studie Dave aZ na mirné naznaky nezazival Zadna
z uvedenych kritérii pro zdvislost. Hrani pro n¢j mélo v tomto obdobi Zivota pozitivni
aspekty, a to zejména v tom, ze strukturovalo a vypliiovalo jeho denni rezim. (Griffiths,

2010) Jedinci, ktefi v urcité Zivotni situaci nemaji jiné zajmy (tak jako Dave), mohou utikat
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pravé k online hram. To je zplsobeno také vlastnosti online her tzv. ,,pohlcovat ¢as (time-
loss), coz Clovék bez jinych zajmt muze vyhledavat. Tato vlastnost vSak muze mit jak
pozitivni, tak 1 negativni charakter. Pozitivem je, Ze hra¢ mize docasn¢ uniknout od svych
problémt a zrelaxovat. To se vS§ak méni v negativum, pokud hrac na ukor ¢asu vénovaného
hie zanedbav4 jiné aktivity a povinnosti ve svém pracovnim ¢i socialnim zivoté, nebo u sebe
vnima pocity viny z promarnéného Casu stravené¢ho u hry. (Wood et al., 2007) Takovyto
priklad uvadi Griffiths (2010, cit. dle Blinka, 2015, s. 114-115) na pfipadové studii

Jeremyho:

. (...) 38letého muze, ucetniho, 13 let Zenatého a se dvema détmi. Jeho herni navyky
predstavovaly priblizné 3-5 hodin kazdy vecer, kdy hral MMORPG kviili odreagovani od
stresu a starosti. Hranim postupné travil vice casu, pred vyhledanim pomoci az 14 hodin
denné. Nekolikrat se pokusil hrani omezit, ale nikdy to nevydrzel déle nez nékolik dni. Pokud
nemohl hrat, citil silnou vizkost a byl podrazdeny. Extrémni mnoZstvi casu traveného ve hie
se postupné odrazilo v konfliktech v Zivoté — z prdce byl propustén pro neplnéni pracovnich
povinnosti a nakonec jej opustila i manzelka. Vsechny tyto problémy resil zase jen hrou,
protoze mu nabizela pocit uniku — dostal se tedy do bludného kruhu, ktery sam nedokdzal

¢

resit. Psychologickou pomoc nakonec vyhledal sam.

Tato pfipadova studie ndzorné ilustruje naplnéni témét vSech kritérii pro zavislost na
online hrach. V porovnani s predchozi ptipadovou studii jde také vidét, ze Cas straveny
hranim nemusi byt pro diagnostiku zavislosti na online hrach urcujici. Obecnd kritéria pro
urceni behavioralni zavislosti byla popsana v predeslé kapitole, nyni budou pro lepsi
uchopeni problematiky podrobnéji rozebrdna jednotliva kritéria ve vztahu k zavislosti na

online hrach.
Vyznacnost herni aktivity v Zivoté hrace

Vyznacnost nebo také pohlceni je charakterizovano jako takovy stav, kdy hrac¢ travi
podstatné mnozstvi ¢asu hranim nebo pfemyslenim nad herni aktivitou, at’ uz budouci ¢i
minulou. Toto kritérium je v podstaté totozné s kritériem vyznacnosti u patologického
hracéstvi (gamblingu). Aby hrac toto kritérium naplnoval, musi na herni aktivitu myslet nejen
v prab¢hu hrani, ale také béhem jinych aktivit. (Petry et al., 2014) V prabéhu
diagnostikovani je tedy nutné analyzovat nejen ¢as straveny hrou, ale také kognitivni procesy

hréce (King a Delfabbro, 2014).
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Takovéto vymezeni kritéria vyznacnosti je vSak kritizovano nékterymi autory, ktefi
tvrdi, Ze hrani her jako nejpopularnéjsi volnoCasova aktivita mezi adolescenty nutné musi
zpusobovat, Ze se o ni budou bavit a budou o ni pfemyslet i mimo samotné hrani. (Kardefelt-
Winther, 2015) Stejné jako se napiiklad amatérsky hra¢ fotbalu ¢i jeho fanousek zaobira
prob&hlym ¢i budoucim zapasem, tak se hra¢ online her zajima o vysledky profesionalnich
hract nebo vymysli strategie pro svoji nasledujici hru. Jak uvadéji Sucha et al. (2018), je

nezbytné rozliSovat, co je jesté zdravé zaujeti hrou a co uz ublizujici nutkani.
Abstinenéni priznaky

Abstinen¢ni piiznaky ¢i také syndrom z odnéti je jednim z nejvice debatovanych
kritérii u zavislosti na online hrach. Obecné jsou abstinen¢ni pifiznaky definovany jako
., neprijemny stav, ktery je vyvolan abstinenci od navykovéeho chovani nebo latky. “ (Kaptsis
et al., 2016a, s. 24) Jak jiz bylo uvedeno, zavislost na online hrach je behavioralni neboli
nelatkova zavislost, coz znamena, Ze u ni nedochézi k uZiti psychoaktivni latky. Jakékoli
neurochemické odezvy jsou tedy zplisobeny pouze chovanim (Van Rooij a Prause, 2014).
Americky diagnosticky a statisticky manual duSevnich poruch uvadi jako abstinen¢ni
ptiznaky na online hrach pocity podrazdénosti, tzkosti a smutku (APA, 2013, s. 795)
Uvedené abstinen¢ni ptiznaky ale nenachazi jednozna¢nou oporu v odbornych studiich. Na
zaklade systematické analyzy 34 studii tykajicich se abstinen¢nich ptiznaki u zavislosti na
online hrach se totiz zjistilo, Ze dosavadni dikazy o jejich existenci jsou jen velmi malo
rozvinuté a tato problematika vyzaduje dal§i pozornost. VétSina dosavadnich studii byla
zamé&fena kvantitativné. Tyto studie obsahovaly odlisné terminologické zazemi k dotazovani
na abstinen¢ni pfiznaky, a jejich vysledky lze tedy jen stéZi porovnavat. U provedenych
kvalitativnich studii byly zjiStény abstinen¢ni ptiznaky u zhruba poloviny participantt, a tyto
abstinen¢ni pfiznaky se v mnohych ptipadech vyrazné 1isili od téch uvedenych v DSM-5.

(Kaptsis et al., 2016b)

Na uvedenou systematickou analyzu navazoval vyzkum (King et al., 2016), ktery
zjistoval nésledky 84-hodinové abstinence na online hrach u hraci se zavislosti a u hract
v normé. Vysledky na afektivné-kognitivni tirovni by se daly stru¢né charakterizovat jako
nedostatek mentalni stimulace a pocity nudy. Neobjevovali se zde Zadné pocity
podraZzdénosti, uzkosti, ¢i smutku, které¢ uvadi DSM-5. Petry et al. (2014) uvadégji, Ze za

abstinen¢ni ptiznaky nelze povazovat takové pocity, které nasleduji po vnéjsSim okamzitém
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zakazu excesivni Cinnosti. Abstinencni pfiznaky uvedené v DSM-5 by se tedy daly
povazovat spiSe za okamzité afekty, které podle uvedené studie Kinga a dalSich vyzkumniki

nepretrvaji vice nez par hodin od zakazu.

Abstinence je také hlavnim cilem 1é¢by zavislosti — u zavislosti na online hrach
alespori tzv. ¢astecna, nebot’ se technologiim lze jen st¢zi vyhnout. Nespor (2018, s. 89) vSak
uvadi, ze ,, naprosta abstinence je pro jedince s rozvinutou formou zavislosti mnohem snazsi,
nez kdyz se pokouseji napr. o piti s mirou. “ Diivodem je, ze i mala davka latky, ¢i objektu
navykového chovani miize vyvolat silné¢ baZeni (z angl. craving). To je NeSporem (2011)
charakterizovano jako silnd touha nebo pocit nutkani smérem k uzivani latky, nebo
k opakovéani urcitych vzorcii chovani. Tato touha ma urcité podnéty ¢i spoustéce — konkrétné
u zavislosti na online hrach jsou témito spoustéci zejména podnéty spojené s hrou, jako
napiiklad ikony na ploSe pocitace, zpravy o novych hrach, rutinni vikendové akce v klanu
(napt. pravidelné raidy) nebo pravidelné odmény ve hie. (King et al., 2016) Bazeni mtize
mit riznou miru intenzity, ktera se odviji od specifickych a ve vét§in€ piipadl individualnich
faktori. NeSpor (2018) vytycil alespont nekteré obecné faktory, které zesiluji nebo zeslabuji

intenzitu bazeni (viz tabulka 2).

Zesiluje Zeslabuje
Délka abstinence Kratka abstinence Dlouha abstinence
Prostredi Prosttedi, kde jsou silné Prosttedi, které motivuje ke
spoustéce stizlivosti
Stav vnitiniho Hlad, Zizen,, nevyspani, Dobry télesny a duSevni stav
prostiedi télesné 1 duSevni problémy
Dolécovani Malé nebo zadné Intenzivni a dlouhodobé

Zivotni situace Zatézove zivotni udalosti  Stabilitni Zivotni situace

Zivotni styl Nevyvazeny Vyvazeny, véetné pfimétené
fyzicke aktivity

Emoc¢ni Zivot Pievladaji negativni Prevladaji zdravé emoce,

emoce, napf. sebelitost napf. pohoda

Tabulka 2 - Co zesiluje a zeslabuje baZeni dle NeSpor (2018, s. 109)

33



v

Bazeni ma obecné nejsilnéjsi intenzitu, pokud je objekt zavislosti dostupny, nebo
pokud je jedinec vystaven rizikové situaci, jako jsou néhlé zivotni zmény nebo tragické
udalosti. Kromé téchto vnéjsich faktori mohou bazeni spoustét také vnitini faktory, jako je
naptiklad Gnava, spankova deprivace, nuda aj. Subjektivné se bazeni u abstinujicich jedinct
projevuje vzpominkami na pocity pfi uziti, mySlenkami na dalsi uzivani, a silnou touhou po
navykové latce nebo chovani. (NeSpor et al., 2011) Projevy bazeni mohou byt jak fyzického,
tak psychického charakteru, nicméné u zavislosti na online hrach se dle vyzkumu Kinga
et al., (2016) objevuje pouze druhy zminény typ, jelikoz zadné typické fyzické projevy

bazeni (jako tfesy, bolesti hlavy, buseni srdce aj.) nebyly u respondentl pfitomny.

Jako zajimavost lze uvést vztah mezi abstinen¢nimi pifiznaky na online hrach
a uzivanim pornografie. V dubnu 2018 spadly na celych 24 hodin vesker¢ servery popularni
online hry Fortnite, coz mélo za nasledek 10 % narGst néavstévnosti jednoho
z pornografickych webti a 60 % nartst hledanych pornografickych videi s klicovym slovem
,Fortnite. (Castro-Calvo et al., 2018) Souvislost mezi nadmérmym uzivanim online her
a pornografie ve své publikaci Odpojeny muz tesi také Zimbardo (2017, s. 31-34, 37-40),
podle kterého se hry a porno stavaji utocistém mladych chlapct, ktefi se tam presouvaji do

soukromé izolace z reality, na kterou nejsou piipraveni.
Tolerance

Kritérium tolerance je charakterizovano jako zvySovani Casu straveného hrou
k dosdhnuti ptivodniho uspokojeni. Zahrnuje také potiebu vyhledavat vice vzruSujici ¢i
zabavnéj$i hry nebo vylepSovat/nakupovat herni vybaveni. (Petry et al., 2014) Nejnové;si
studie (King et al., 2017) ale doklada, ze zvySovani Casu straveného ve hie neni primarnim
atributem tohoto kritéria. SpiSe se podle uvedené studie u hract zvysSuje touha k dosahovani
specifickych cilii ve hie; nakupovani novych pfedmétii a vylepSeni, vytvoifeni svého statusu
mezi herni komunitou nebo vétsi pokrok v hernim ptibéhu. Touha po dosahovani téchto cili
nasledné vede i k navySovani Casu straveného ve hie. Podle studie Ko a dalSich vyzkumnik
(2014) ale néekteti hraci vénuji hrani jiz tolik Casu, Ze neni mozné ho navySovat. Autor
zmifuje, ze tito hraci jiz pii hrani nepocituji takové uspokojeni jako na pocatku své herni

kariéry.

34



Ztrata kontroly

Mezi vSemi znamymi zavislostmi je ztrata kontroly (Ci zhorSené sebeovladani)
povazovana za jedno z nedulezitéjSich kritérii. Jedna se o stav, kdy se jedinec netispésné
pokousi o omezeni nebo zastaveni zavislostniho chovéni. Ztrata kontroly se v nékterych
ptipadech objevuje i u béznych hraci bez zavislosti, nicméné ti hraji vétSinou o vikendu
a dopady na jejich bézné fungovani proto nejsou tak markantni. Naproti tomu hraci se
zavislosti jsou k pokusim o omezeni hrani motivovani pravé negativnimi dopady v jejich

bézném Zivots. (Ko, 2014)

Nespor upozornuje, ze 1 pies urcité podobnosti nelze uvedené kritérium zaménovat
s bazenim. Tyto dva znaky spolu izce souvisi, ale nejsou totozné; silné bazeni u jedince
muze vést ke ztraté kontroly, ale zaroven i jedinec se silnym bazenim mulize mit zcasti
zachovalé sebeovladani. Na miru sebeovlddani mize mit vliv inava, dlouhodobé vycerpani
a samoziejmée rizikové prostredi. (NeSpor 2018, 23-24) VSechny tyto aspekty jsou tradi¢né
u excesivnich hracl ptitomné; spanek je dlouhodob& ochuzen na tkor casu ve hie
a nedostatecné miry melatoninu zptisobené modrym svétlem monitoru, rizikové prostredi
svého pokoje je pro hrae vzdy oteviené, zvlasté pokud u mladSich hra¢t nedochazi

k vyty€eni hranic ohledné hrani ze strany rodict.
Ztrata zajmu o jiné aktivity

Jak uvadi Sucha et al. (2018), hrani her je jednou z neoblibengjsSich volnocasovych
aktivit, ktera je v porovnani s jinymi druhy rizikového chovani (uzivani alkoholu, koufeni,
gambling a jiné) relativné bezpecna. U hraci, ktefi navySuji mnozstvi casu straveného hrou
vSak miZe dochazet ke ztrat¢ ¢i zmirnéni zajmu o jiné aktivity nebo zajmu o redlnou
interakci s jinymi lidmi, coZ mize vést k vyraznym problémim v Zivoté¢ jedince. Griffiths et
al. (2016) namitaji, Ze ztrata z4ymu o jednu aktivitu na ukor druh¢é je v zivoté kazdého
jedince, zejména v obdobi adolescence, zcela normalni. Podle autort ¢lanku lze za
maladaptivni oznacit pouze takové chovani, kdy jedinec opusti aktivitu na tikor hry i pfesto,

ze ho ptedchozi aktivita bavila, vazil si ji a nechtél se ji vzdat.
Pokracovani v hrani i pfes problémy jim zpiisobené

Jednd se o kritérium spojené s takovym chovanim, kdy hra¢ neni schopen omezit

svou herni aktivitu i pfes pocitované psychosocialni problémy (APA, 2013). Jedna se
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zejména o negativni nasledky nadmérného hrani v oblasti spanku, zanedbavani
Skolnich/pracovnich povinnosti, mezilidskych vztahi apod. Toto kritérium je napfi¢
odbornou vefejnosti uznavano bez vétSich vyhrad jako pomémné presné. Je ale dilezité
upozornit na to, ze se v urcitych pfipadech muze tento symptom objevit také u béznych
hracu. (Griffiths et al., 2016) Ukazalo se totiz, ze fada hracu v tézkych Zivotnich situacich
vyuziva hru ke zvladnuti stresu jako copingovou strategii, ale po odeznéni negativni situace

hrani v nékterych piipadech zcela opousti (Plante et al., 2018).
Klamani o rozsahu herni aktivity

Kritérium se projevuje jako chovani, kdy hrac¢ viici svému okoli zatajuje Cas straveny
hranim, rozsah financi vlozenych do herniho vybaveni, nebo si vymysli jiné aktivity, aby
mohl stravit vice ¢asu hrou. (Sucha et al., 2018) Hrac¢i maji tendenci zatajovat svou aktivitu
zejména vuci Clenim své domadcnosti. V praxi se lze setkat s hraci, pro které mohou
nepiijemné pocity vyvolané 1zi viici své rodin€ ve spojeni s touhou hrat piedstavovat takovy
konflikt, Ze se odst¢huji do samostatného bydleni. Petry et al. (2014) ale upozornuji, ze
u hracu, ktefi ziji samostatné neni toto kritérium smérodatné, protoze nemaji svou aktivitu
pted kym zatajovat. Kardefelt-Winther (2015) ke kritice kritéria dodava dalsi argument;
u rodi¢h détskych hracl je herni aktivita Casto vnimand negativng, a je proto samoziejmé, ze

déti budou mit potiebu tuto aktivitu pfed svymi rodici zatajovat.
Unik p¥ed negativnimi pocity

Hrac¢ vyuziva hru k uniku od problémi v redlném svété nebo od svych negativnich
pocitl (napt. bezmocnost, vina, uzkost nebo smutek). (APA, 2013) Takovéto chovani Ize
vypozorovat také u neexcesivnich hracii, nicméné u téch neni podobné zvladani svych pocitl
rutinni a méa spiSe pozitivni ucinky. U hracl zavislych na online hrach se jedna
o maladaptivni a ¢asto jedinou copingovou strategii, kterou vyuZzivaji ke zvladnuti veskerych

svych negativnich emoci. (Griffiths et al., 2016)
OhroZeni nebo ztrata vztahi a Zivotnich prileZitosti

Posledni kritérium, které DSM-5 uvadi, zahrnuje ztratu nebo ohrozeni vztah
a zivotnich pfilezitosti (zejména v oblasti vzdélavani a kariéry). (APA, 2013) Jednd se

o takovou situaci, kdy ma herni aktivita pro hrace vétsi prioritu neZ jeho kariérni a osobni
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rozvoj, zivotni cile, nebo vztahy s ostatnimi lidmi. Toto kritérium je obecné povazovano za

jedno z nejvyznamné;jsich.

3.2 Komorbidita

Vyzkumy ukazuji, ze ptiblizné az polovina jedincti trpicich né¢kterou z nelatkovych
zéavislosti mé diagnostikovanou jinou latkovou ¢i nelatkovou zavislost. Objevuje se u nich
také vysoka komorbidita duSevnich poruch. (Grant et al., 2013) Zavislost na online hrach je
nejcasteji spojovana s problémovym uzivanim tabaku, marihuany, kofeinu, alkoholu a bézné
dostupnych farmak ke zmirnéni bolesti. (Ream et al., 2011) Hrani v dlouhych ¢asovych
sekvencich vyzaduje zvySenou pozornost a je velmi kognitivné naro¢né. Hraci udrzuji svou
pozornost zejména uzivanim zvySeného mnozstvi kofeinu, cukru a jinych stimulujicich
latek, coz ma negativni dopady na jejich spankovy rezim a mtize vést az k porucham spanku.
(Turel et al., 2017) Zrozsahlé¢ studie dosavadnich vyzkumii vyplynulo, ze v oblasti
dusevniho zdravi zédvislost na online hrach nejcastéji koreluje s tizkostnymi poruchami,
depresemi, socidlni fobii, obsedantné-kompulzivnimi poruchami a s ADHD. (Gonzalez-
Bueso et al., 2018) U adolescentl se zavislosti na digitalnich hrach bylo dokonce zjisténo,
ze 39,1 % z nich spliuje kritéria pro ur¢eni ADHD. (Yen et al., 2017) To, zda je zavislost
na online hrach néasledkem ¢i spoustécem urcité psychopatologie, zatim neni zcela jasné.

(Gonzélez-Bueso et al., 2018)

3.3 Prevalence zavislosti

Vzhledem k zatim nejednotné koncepci zavislosti na online hrach je velmi obtizné
urcit jeji prevalenci ve spolecnosti. Jak uvadi Naskar et al. (2016), na zaklad¢ prozatimnich
vysledkt se celosvétove prevalence pohybuje mezi 0,2 % a 8,5% populace. Nastroje uzité
pro urceni zavislosti se vSak v riznych studiich od sebe v nékterych podstatnych aspektech
li§i, a nelze tak zcela uspokojivé porovnat jejich vysledky (Blinka, 2015). Gentile et al.
(2011) konstatuji, ze v obecné roviné se vSechny dosavadni vysledky vyzkumi
prevalence pohybuji okolo 10 % hraéské populace, u které je excesivni uzivani stabilni
v Case. Konkrétné€ se v uvedené longitudindlni studii z roku 2011 jedna o 84 % hrach ktefi
vykazovali symptomy zavislosti, které u nich ptetrvali 1 po dvou letech. Zastoupeni muzi

a zen zavislych na digitalnich hrach v podstaté odrazi pomér hracu a hracek obecné.

Nejvyssi prevalenci 1ze zaznamenat na uzemi Asie, kterd uvedenou hranici pomérné

vyznamné piekracuje. V ¢inském regionu Hong Kong kritérium zavislosti napliuje 15,7 %
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hrac¢ské populace (Wang et al., 2014), v Singaporu 17,7 % (Subramaniam et al., 2016), na
Taiwanu 15,3 % (Lin et al., 2011) a v Jizni Korei 10,7 % (Park et al., 2008). OvSem
1 v nékterych evropskych zemich jsou ¢isla prevalence pomérné vysoka, napiiklad ve Velké
Britanii dosahuji hodnoty 14,6 % hragské populace a ve Spanélsku 7,7 % (Lopez-Fernandez
et al.,, 2014). V Némecku bylo reportovano 7,6 % hracské populace (Festl et al., 2013),
v Mad’arsku 4,6 % (Papay et al., 2013) a v Polsku 2 % (Miiller et al., 2015). V zemich
s nejmasivnéjsi prevalenci zavislosti dokonce vznikaji restriktivni pravidla vii¢i online hram
— v Jizni Koreji v roce 2011 zavedli zakon, podle kterého nemohou mladi hraci pod 16 let
od ptlnoci do Sesti rano hrat jakékoli online hry, a déle pokud by hréli déle nez 6 hodin,
zpomali se jim internetové piipojeni. (Sang et al., 2017) Podobny pfistup maji také v Cing,
kde zdkony omezuji hrani po 3 hodinach a povoluji pouze hry s uréitym obsahem. (Achab
etal., 2011)

V Ceské republice zatim neni zavislosti na digitalnich hrach vénovéana takova
pozornost jako v zahrani¢i, nicméné nékteti tuzemsti autofi se ji alespont okrajové vénuji.
Podle Blinky (2015), ktery vychazi ze svého vyzkumu z roku 2013, bylo zjisténo, Ze znaky
zavislosti vykazuje v CR 9 % hragské populace. To by nas na zakladé predchozich dat stavilo

na predni pozice v Evropé, co se prevalence tyce.

Na zdklad€ vyzkumu zaki stiednich $kol, ktery provedl Basler v letech 2016 a 2018
vyslo najevo, ze prevalence zavislosti u studentli sttednich skol se v priméru pohybuje
kolem 3-4 %. Zajimavé je, Ze nejvyssiho procenta zavislosti dosahovali Zaci nematuritnich
oborli (3,96 %), a to 1 pfesto, ze byli ve srovnani s maturitnimi a gymnazijnimi obory
skupinou nejméné hrajici. (Basler a Mrazek, 2018) Vysledky studie Suché et al. (2018)
piedchozi zavéry téméf shodné potvrzuji — 3,70 % respondentii’® vykazuje symptomy
zavislosti a vénuji hie v priméru 5,60 hodin za den, zatimco ostatni hra¢i vyzkumného

vzorku bez identifikovanych problému hraji v priméru 1,83 hodiny.

3.4 Rizikové faktory (pri¢iny) rozvoje zavislosti
Pticiny pro rozvoj zavislosti maji multifaktorialni charakter, coZ znamena, Ze uréeni
jednoduché kauzality situace-nasledek neni mozné. V soucasném pojeti (i v ramci této

prace) jsou tyto pri¢iny chapany jako kombinace riznych vnitinich faktorti na stran¢ jedince

22 Vyzkumny soubor tvofili Zaci zakladnich a stiednich $kol — z 3777 respondentii vykazovalo
symptomy zavislosti 145 z nich.
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a vngjSich faktorti na strané prosttedi, ve kterém se jedinec pohybuje — zavislost tedy vznika
v pribéhu vyvoje osobnosti ve vzajemné interakci biologickych, psychologickych
a vztahovych faktort. Tento pfistup k zavislostem je nejcastéji oznaCovan jako bio-psycho-
socialni. (Kalina, 2003; West, 2016) I pfes nezpochybnitelny vliv ostatnich faktortu je

psychicka slozka v podilu na rozvoji zavislosti na online hrach povazovana za nejdtlezitéjsi

Zejména pak, pokud se u jedince vyskytuje né¢jaka psychopatologie (Hyun et al., 2015).

Ve vétsing pripadl nelze jednoznacéné rozlisit dopady zavislosti od jejich pticin. Tuto
vzajemnou reciprocitu mezi dopady a pfi¢inami lze nalézt i u zavislosti na online hrach.
Naptiklad pro jedince, ktery trpi nedostatkem socidlnich dovednosti?> mohou online hry
predstavovat tnik pied kazdodennimi nepifijemnymi interakcemi s ostatnimi lidmi. Stejné
tak ale nadmérné hrani mize ¢asem u jedince zpUsobit socidlni problémy a nedostatecné
rozvinuté socialni kompetence k jejich feseni, coz problém dale prohlubuje. (Lemmens et
al., 2011) Depresivita, pocity uzkosti, osaméni ¢i ménécennosti, interpersonalni konflikty,
problémy ve Skole ¢i zaméstnani — to v§e muze byt jak pficinou, tak i nasledkem excesivniho
hrani. Hrani sice muze kratkodobé zvySovat psychickou pohodu jedince, nicméné
z dlouhodobého hlediska mu zhorSuje prave ty problémy, které ho ke hie ptivedly. (Blinka,
2015)

PrestoZze v praxi nelze pfic¢iny od dopadl zavislosti jednoznaéné rozlisit, v teoretické
roving se lze spfislibem vétsi piehlednosti o takovéto déleni alespont pokusit.
V nasledujicich kapitolach budou tedy pfi¢iny a dopady popsany oddé€len¢, nicméné je tieba

brat na védomi jejich mozny recipro¢ni charakter.

3.4.1 Vnitini rizikové faktory

Rizikové faktory pro rozvoj zavislosti na stran¢ hrace lze nejcastéji identifikovat
vjednom ze dvou etiologickych koncepti. Konkrétné se jednd o (1) koncept
psychosocialnich a emo¢nich potizi a o (2) koncept poruch pozornosti a zvysené impulzivity.
(Blinka, 2015) Oba zminéné koncepty jsou uzce propojeny s osobnostnimi rysy zavislych
hract, které se daji v obecném pojeti charakterizovat jako introverze, neuroticismus
a impulzivita. (Kuss a Griffiths, 2012b) Tyto osobnostni rysy se pak vyrazné promitaji do

7 wo

motivaci hracu ke hrani.

2 Socialni dovednosti 1ze chéapat jako udenim ziskané predpoklady k adekvatnimu jednani v rizné
naro¢nych interpersonalnich situacich. (Gillernova, Krejcova a kol., 2012)
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Psychosocialni a emo¢ni potize

V soucasném postmodernim svété charakterizovaném absenci dlouhodobych jistot,
nepfebernym mnozstvim moznosti a vysokymi naroky na vykon (Bauman, 2002), se mtze
jedinci zavislost jevit jako svoboda. Inklinace k jednomu urc¢itému typu chovani 1ze do urcité
miry chéapat jako hledani jistoty ve svété plném nejistot. Konkrétné pro hra¢e mize virtudlni
sveét digitalnich her piredstavovat jistotu, ve které nejsou omezeni svymi hendikepy
z realného Zivota, maji Sanci na uspéch a na nalezeni svého mista ve skupin¢é. Hledani
vlastniho uplatnéni ve skupiné (potfebnosti) je podle studie Jeonga a Kima (2011) pro
excesivni hrace velkou motivaci, nebot’ v redlném svété co se tyce sebeuplatnéni selhavaji,

zatimco ve svEte€ virtudlnim své uplatnéni vnimaji jako velmi velké.

Na zaklad¢ mnoha studii se ukazuje, ze nadmérnd inklinace k virtudlnimu svétu her
je spojena s uréitymi osobnostnimi rysy. Konkrétné€ je lze charakterizovat jako vyhybavé
a schizoidni tendence, osamélost a introverze, nizké sebevédomi, nevlidnost, neuroticismus,
uzkostnost, a niz8§i emocionalni inteligence. (Kuss a Griffiths, 2012b) Pro hrace s takovymto
osobnostnim nastavenim mize sice hra ptedstavovat doCasny unik pravé od pocitli samoty
¢i nizkého sebehodnocenti, ale z dlouhodobého hlediska jim vice a vice prohlubuje prave ty
rysy, které je ke hie ptivedly. (Blinka, 2015) Je tedy patrné, ze n€které z uvedenych rysii
mohou byt jak pfic¢inou, tak i ndsledkem — srovnani 50 studii, které se zabyvaly Uc¢inky
digitalnich her, potvrzuje, Ze dlouhodobé naduzivani online her vede k prohloubeni
symptomu depresivity a uzkosti, ¢i k pocitim osamélosti a prazdnoty. (Ménnikko et al.,

2017)
Poruchy pozornosti a zvySena impulzivita

Druhy koncept predikujici vznik zavislosti na online hrach pracuje s osobnostnimi
rysy, které implikuji impulzivitu, naruSené sebeovladani, agresivitu, nizsi schopnost se
soustfedit a dale tendenci se nudit a vyhledavat mimofadné prozitky. (Kuss a Griffiths,
2012b) Blinka (2015) dodév4, Ze svét online her je multimodalnim prostiedim?*, které svym
charakterem vyhovuje prave lidem s potiebou tekat. Takovéto impulzivni a t€kavé chovani

je typické zejména pro déti a dospivajici, ¢imZ se stavaji nejvice ohrozenou skupinou.

24 Béhem hrani lze komunikovat s ostatnimi, streamovat (vysilat svou hru Zivé), sledovat streamy
jinych hraca, prepinat mezi jednotlivymi aplikacemi apod.
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Atraktivnost multimodality u her potvrzuji i jiz zminéné vyzkumy (Gonzéalez-Bueso et al.,

2018; Yen et al., 2017), které potvrzuji vysoky vyskyt hraci s diagn6zou ADHD.

3.4.2 Vnéjsi rizikové faktory

Jak jiz bylo uvedeno, nejvyznamnéjsim faktorem pro rozvoj zavislosti na online
hrach jsou urcité psychopatologie (deprese, socidlni uzkost aj.) ¢i psychické problémy
a pochody jednice. Psychika jedince je vSak ovliviiovéna rtiznymi vnéj$imi vlivy, které je

tteba vnimat zejména, pokud se z hlediska rozvoje zavislosti jevi jako rizikové.
Odmény ve hre

Vyznamny rizikovy faktor mohou pro hrace predstavovat odmény ve hie. Ty se
u riznych typl her se 1isi a jejich efekty vzdy zalezi na riznych motivacich a preferencich
hréact, stejné tak jako na socidlnim a kulturnim kontextu. Jedna s napiiklad o odmény ve hie
World of Warcraft za splnéni ur€itych ukolti (Wang a Chuen-Tsai, 2012), zvySovani urovné
postavy, odmény za denni piihlaSeni do hry nebo za dosihnuti uréitého uspéchu. Tyto
odmény maji nejcastéji podobu urcitého vylepSeni pro herni postavu nebo zlepSuji status
hréace. Jako odménu lze ale vnimat také vizualni efekty ve hie. Potfeba sbirat odmény miize
hrace udrzovat ve hie, ¢i ho spiSe motivovat k dalSimu ptihlaSeni. Hra¢ dopiedu vi, ze
v urcity ¢as dostane odménu, avsak pouze pokud se piihlasi do hry. Nékteré hry, nebo spise
jejich vyvojaii hrace udrzuji ve hie tzv. stupiiovanymi odménami — odmeéna pro hrace
pfichazi az po uplynuti urc¢itého casového ramce, naptiklad tydne, ve kterém se musi kazdy
den pfihlasit do hry, aby posledni den v tydnu ziskal odménu. Blinka (2015) zminuje, Ze
patologic¢ti hraci jsou ochotni opakovat stereotypni ukoly ve hie a travit tak nepfimétrené

mnozstvi ¢asu hranim jen za uéelem ziskani pozitivniho pocitu z dosahnuti odmény?>.
Nefunk¢ni socialni prostiredi

Patologické socidlni prostfedi nebo socialni prostiedi, ve kterém jedinec opakované
selhava, mize vést k inikiim do hry a postupnému rozvoji zavislosti. (Hyun et al., 2015) Ve
studii Yen et al. (2007) se naptiklad potvrdilo, ze vySs$i mira konflikth mezi détmi a rodici
spojena s niz§i mirou soudrznosti v rodin¢ miize byt rizikovym faktorem rozvoje zavislosti
na online hrach. Jako dalsi rizikové faktory v rodin€ uvadi Torres-Rodriguez et al. (2018)

Spatnou komunikaci a nedostatek z4jmu ze strany rodi¢l. Pravé nedostatek podnéti mezi

25 Tento efekt vede rlizné autory k pfirovnavani online her ke klasickému nastroji podmifiovani,
Skinnerové skiince (Blinka, 2015)
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rodici a ditétem je zakladnim kamenem pro teorii patologicke interpersonalni komunikace
(zkracené PIK), kterou na zaklad¢ svych diivéjsich studii vypracoval Miihlpachr (2008).
Teorie PIK je zalozena na triad¢é systémovée propojenych faktorti, které vedou ke vzniku
urCité patologie, zejména pak ke vzniku zavislosti. Primarnim faktorem této teorie je
dlouhodoba patologickd komunikace, jejimz zdrojem je neuspokojena potieba komunikace
v raném véku ditéte?®. Deficit komunikace v raném détstvi se dale prohlubuje v priibéhu
dospivani, kdy jedinec nenachdzi svoji vlastni identitu (socialni roli, status), coz nakonec
vede k inklinaci jedince k patologickym vzorcim chovani. (Miihlpachr, 2008) Kromé¢ rodiny
jako nejvyznamnéjs$iho socializa¢niho Cinitele ma na mozné rozvinuti zavislosti vliv také
Skolni prostfedi a vrstevnici. Jedinec, ktery je ve Skole nebo ve vztazich s vrstevniky
neuspésny a nasledné 1 demotivovany k napraveé takovych situaci, ma vyssi tendenci unikat

do virtudlniho svéta digitalnich her.
Nahlé Zivotni zmény

Jak uvadi Torres-Rodriguez et al. (2018), potencialné rizikovym faktorem u rozvoje
zavislosti mohou byt také neoCekavané zivotni situace negativniho charakteru (napf. amrti
blizkého), se kterymi se dotceny tézko vyrovnava a snazi se pied nimi uniknout. U zivotnich
situaci jako je naptiklad propusténi z prace, miize hrat roli také to, Ze doty¢ny ma najednou
nadbytek volného Casu, pro ktery nema adekvatni vyuziti. V kombinaci s negativnimi pocity
pramenicimi z nezaméstnanosti mize hledat unik praveé ve virtualnim svéte online her, které

mu daji na tyto pocity ¢astecné zapomenout a vyplni prazdné misto denniho rezimu.

3.5 Diisledky nadmérného hrani

Dopady, které ma nadmérné hrani na jedince, jsou uz ¢astecné popsany kritérii pro
ur¢eni zavislosti. Nicméné k uplnému pochopeni problematiky je tieba znat jejich konkrétni
podobu, a to zejména k pochopeni vSech kritérii konfliktu (hra¢ pokracuje ve hrani 1 pies
problémy, které to zplisobuje). Jak uvadi Sucha et al. (2018, s. 74), ,,znalost téchto dopadii
muze byt jak pro samotné hrace, tak i pro jejich blizké okoli velmi diilezitym prvkem, ktery

se da vyuzit v nasledné lécbé a vyreseni celkove situace jedince.

%6 Dité strada neuspokojenou  komunikacni potiebou, nejsou zkomunikovany (lépe:
rozkomunikovany) jeho problémy, potreby, poznatky, pFipominky apod. “ (Miihlpachr, 2008, s. 52)
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3.5.1 Socialni a psychické dusledky

Podle dostupnych piipadii mize nadmérné az zavislostni hrani online her vést
k zanedbavani a nasledn¢ ztrat€¢ zaméstnani, vylouceni ze Skoly, ¢i rozchodu v partnerském
zivoté. (APA, 2013) Vsechny tyto situace mohou mit velky vliv jak na socidlni, tak na
psychicky zivot jedince. Herni aktivita se pro zavislého hrace stava natolik vyznamnou, ze
jedinec ze svého zivota vytlacuje jiné volnocasové aktivity, zaméstnani, Skolu, ¢i realné
socialni vztahy (Kuss a Griffiths, 2012b), coz mé realny dopad na jeho psychické zdravi.
Bylo prokazano, ze excesivni hrani u hrac¢t vyvolava snizenou psychosocidlni pohodu,
pocity osamélosti (Lemmens et al., 2011), a nartstajici sebevrazedné myslenky. (Rehbein et

al., 2010)

3.5.2 Zdravotni diusledky

Negativni diisledky nadmérného hrani se projevuji kromé psychické oblasti také
v oblasti somatické. Na zékladé systematické analyzy dostupnych studii (Ayenigbara, 2018)
mapujicich zdravotni problémy v somatické oblasti bylo zjisténo, Ze se nejcastéji jedna
o zdravotni problémy spojené se spankovou deprivaci, obezitou, zhorSenim pohybového

aparatu, a zhorSenym zrakem.

Hraci Casto zanedbavaji nebo oddaluji své fyziologické potfeby jako je napiiklad
spanek, ¢imZz si mohou zpusobit nemalé zdravotni komplikace (APA, 2013) Studie
provedena Hawi et al. (2018) zjistila, Ze hraci se zavislosti zanedbavaji spanek (v priméru
spi 4,9 hodiny) a nebo se v pribéhu noci zamérné budi, aby mohli pokracovat v herni
aktivité. Bylo také zjiSténo, Ze i pfes velkou tnavu, kterou hraci zaZzivaji, maji Casto
problémy s usindnim. Ty jsou zpusobeny jak nedostateCnym piisunem melatoninu kvili
ozafeni z monitoru, tak i tvahami o hernich strategiich. Dlouhodoba spankova deprivace
zpiisobend nadmérnym hranim muiZe u jedince vyvolat podraZzdénost, zlost, psychoticka

onemocnéni, problémy s paméti, nesoustiedénost, aj. (Durmer a Dinges, 2005)

Nadmérné hrani her je také spojeno s obezitou, ktera je nejcastéji zplsobena
nezdravymi stravovacimi navyky a nedostatecnou fyzickou aktivitou. Excesivni hraci
zanedbavaji své stravovani (APA, 2013) na tkor ¢asu straveného ve hie, a vzniklou potiebu
se najist pak dohangji nezdravym rychlym jidlem a energetickymi napoji. (Ayenigbara,
2018) Obezite ptipiva také nedostatek fyzické aktivity, které spolu s nevhodnym sezenim

v jedné pozici vyvolava problémy s pohybovym tstrojim. Dochdzi k bolesti zad, ramen,
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krku, hlavy, prsti a obecné k vadnému drzeni téla (kulata zada, skoli6za). Mezi nejcastéjsi
onemocnéni mezi excesivnimi hréaci je pak tzv. syndrom karpalniho tunelu, ktery vznika pfi
dlouhodobém chronickém zatizeni zapésti. (Sucha et al., 2018) Objevuji se také piipady
syndromu tzv. ,,playstationového palce* (playstation thumb), kdy se u excesivnich hraciu
konzolovych her objevuji kozni a pohybové problémy u palcti na rukach, zplsobené

nadmérnym uzivanim herniho ovladace. (Wolf a Wolf, 2014)

Dlouhotrvajici a pravidelné divani se na herni obrazovku dale miize vést ke zhorseni
zraku. To je dano pfedevSim tim, ze rohovka, zornice ani duhovka lidského oka neni
biologicky uzpiisobena pro takové vypéti. Kromé zhorseni zraku tak mohou dlouhé herni
seance zpusobovat bolesti hlavy, zavrate, a v nékterych ptfipadech az nevolnost a zvraceni.
(Ayenigbara, 2018) Hovoii se také o syndromu pocitacového videni, kdy dlouhé vypjeti
o¢nich svall vyseddvanim u monitoru muze zpuasobit kratkodobé rozostiené nebo

rozdvojené vidéni, podrazdéni o¢i a dalsi symptomy (Yan et al., 2008)

3.5.3 Finanéni disledky

I ptes uklidnéni v americkém diagnostickém manuélu, ze nadmérné hrani online her
nezpusobuje danému jedinci finanéni ztraty (APA, 2013), vznikaji mnoh¢é dikazy ukazujici
opak. Jednim jiz uvedenym Cinitelem finan¢nich problémil je vyznacnost hry v Zivoté
jedince. Ten kvili herni aktivité¢ zanedbava své zaméstnani a mtze tak dojit az k jeho

propusténi, diky cemuz ptijde o svijj financni piijem.

Jak se ukazuje, dal$im vyznamnym cinitelem finan¢nich problémi rizikovych hract
je platebni model her. Star§i hry jako je World of Warcraft vydélavaji na mésicnich
poplatcich od své herni komunity. Jak uvadi vyvojarskéa spolecnost hry Blizzard (Gilliam,
2018), v soucasné dobé hra ve své zakladni podob¢ stoji hrace zhruba 15 dolarti mési¢né
(tj. asi 310 korun). VétSina nejpopuldrnéjSich her soucasnosti (napt. Fortnite, Dota 2, League
of Legends a rizné mobilni hry jako Hearthstone aj.) vSak sazi na platebni model free-to-
play, ktery stavi na pfistupnosti hry a nabizi ji zcela zdarma. Vyvojafi her tak cili na daleko
Sir$i populaci, nebot’ na placené hry ¢asto déti a studenti finanéné nemuseji dosdhnout. Free-
to-play model vyd¢lava na malych transakcich za herni komponenty, které mohou zlepSit
vzhled hraCovi postavy ve hie nebo jeho herni prostfedi. To mé souvislost s motivaci
pokroku u hraca (viz. typy motivaci ke hite - Yee (2006)), kdy se hraci na zdkladé¢ mnozstvi

a typu nashroméazdénych hernich komponent zvySuje socialni status v herni komunité.
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Cleghorn a Griffiths (2015) zjistili, Ze hraci jsou ochotni za herni komponenty utratit
pomérné velké sumy penéz, k cemuz je vede pravé urcitd potieba sebevyjadieni, prokazani
svého statusu, ale také vidina snazs§iho navazovani vztahii ve hite. Ve studii kterou provedli
Dreier et al. (2017) bylo zjiSténo, Ze mira zavislosti na online hrach koreluje s navySovanim
¢astky, kterou jsou hraci do online her s platebnim modelem free-to-play investovat, resp.
ze ¢im je hrac zavislejsi, tim vice penéz za herni komponenty utrati. Zejména u mobilnich
her je toto nebezpeci obrovské, hlavné diky ptistupu déti k mobilnim telefoniim od utlého

veéku a novym aplikacim, diky kterym Ize provést platbu jedinym kliknutim.

Finanéni zatéZ muaze pro hrace predstavovat také touha po lepsim hernim vybaveni.
Cel¢ herni zazemi vcetné herniho ktesla, stolu, monitoru, pocitace, chlazeni, pocitaCové
mysi a klavesnice, sluchatek, mikrofonu, ovladaci i samotného pocitace je hraci oznacovano
jako herni setup. Ten se z financniho hlediska dle kvality vybaveni pohybuje v fadu desitek
az stovek tisic korun. Neustaly technologicky vyvoj posouva vpied i naroky her na vykon

herni sestavy, coz muze vést hrace k nemalym investicim do jeho vybaveni.

3.6 Prevence a lécba

Prevence a lécba v oblasti nadmérného uzivani digitalnich technologii je velmi
obtizna, nebot’ technologie jsou béZznou a ve vétsing piipadli pozitivni soucasti naseho
kazdodenniho Zivota, a nelze se jim tedy zcela vyhnout, nebo o nich tvrdit Ze maji apriori
negativni u¢inky. Pro clovéka trpiciho jejich naduZivdnim miZze byt digitalni
vSudyptitomnost velmi frustrujici a miZe vyvolavat silné bazeni, zvlasté pokud se pokousi
o abstinenci. U naduzivani digitalnich technologii cilem prevence a 1é€by neni a ani nemtiZze
byt jejich Gplné omezeni, které¢ by mohlo vést k naruSeni bézné¢ho fungovani jedince ve
spolecnosti. Jako daleko ptihodné;jsi zpiisob se jevi naucit jedince s technologiemi pracovat
tak, aby ony slouzili jemu a ne naopak. Jak uvadéji Vacek a Vondrackova (2014), namisto
uplné abstinence (ktera je bézna naptiklad u substancnich zavislosti) se u urcitych typt
behaviordlnich zavislosti, jako je napfiklad zdvislost na online hrach, pracuje s tzv.
abstinenci kontrolovanou, ¢i polovi¢ni. Abstinence jako metoda je vyuZivana v ramci
specifickych preventivnich programil. Podle intenzity a zamé&feni jsou vyuzivany tii typy

specifickych preventivnich programti (Miovsky a kol., 2015):

1. Primarni prevence, kterd je zamétena Siroce na béznou populaci.
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2. Selektivni primarni prevence se soustiedi na skupiny jedincd, u kterych se
vyskytuje vyssi mira rizikovych faktorti pro rozvoj a vyvoj patologickych vzorcti
chovani, jako je napiiklad zavislostni uzivani digitalnich her.

3. Indikovana primarni prevence, u které¢ jsou hlavni cilovou skupinou jedinci,
u kterych se jiz patologické vzorce chovéani vyskytuji nebo jsou jimi pfimo
ohrozeni. Cilem u takovychto jedinct je podchytit problémové chovani volbou

a aplikaci vhodné intervence.

Nespor a Csémy (2007) zdtraznuji, ze vzhledem ke zvySené komorbidité zavislosti
na digitadlnich hrach je dilezit¢ se v otdzce prevence zabyvat také jinymi navykovymi
latkami. Studii zabyvajicich se prevenci a 1écbou digitalni zavislosti zatim neni pfili§ mnoho
a toto téma nepochybné vyzaduje dalSi pozornost. Vondrackovéa a Gabrhelik (2016) na
zaklad¢ systematické analyzy dosud publikovanych studii, které se zabyvaji prevenci
zavislosti na internetu (v€. zavislosti na digitalnich hrach), mimo jiné uvadéji, ze prevence
(na vSech uvedenych urovnich) by se méla kromé déti a adolescentd tykat také rodict,
ucitelt, vrstevnikd a dalSich osob, které jsou soucdsti socializaéniho prostiedi ditéte ¢i
adolescenta ohroZeného rizikovym chovanim. Dale uvadéji, Ze preventivni intervence u déti
a adolescentli by se mely zamérovat predev§im na rozvoj specifickych dovednosti, které
vedou ke zdravému uZivani internetu. Jednd se zejména o dovednosti spojené
s vyhledavanim vhodnych copingovych strategii pro zvladani stresu a svych emoci,
dovednosti ke zvladani interpersondlnich vztaht, a ddle dovednosti vedouci k smysluplnému
a zdravému vyuZiti denniho rezimu a volného ¢asu (napf. 1 dodrzovani spankového rezimu
apod.). U blizkych osob (zejména rodicit) je vhodné se pii intervencich zamétit na rozvinuti
dovednosti, které se tykaji monitoringu Casu straveného pouzivanim digitalnich technologii,
a dale pak na dovednosti které mohou podpofit navdzani a udrZeni hlubSich vztaht.
(Vondrackova a Gabrhelik, 2016) V ramci nésledujici podkapitoly je vénovéana pozornost
prave praktickym doporu€enim, kterymi mohou zejména rodic¢e ovlivnit €1 zabranit rozvoji

zavislosti na digitalnich hrach u svého potomka.

V ptipadé, ze snahy fesit zavislost svépomoci selhdvaji, je tfeba vyhledat odbornou
pomoc. V praxi jsou behaviordlni zavislosti feSeny obdobnymi postupy jako zéavislosti na
substan¢nich latkéach. Jak pisi Vacek a Vondrackova (2014, s. 148), ,,v odborné literature

lze najit odkazy na uspésmné vyuziti  kognitivné-behavioralnich, motivacnich,
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psychodynamickych a psychoanalytickych pristupii, rodinné terapie ¢i svépomocnych

programii. “

Pravé prvni zminény piistup, tedy kognitivné-behavioralni terapie?’, je v 1é¢bé
zavislosti na digitalnich hrach nejuzivanéjsi. (Torres-Rodriguez et al., 2018) Jak z ndzvu
vyplyva, KBT pracuje s chovanim a myslenim ¢lovéka, a to za pomoci kombinace technik
jak z behavioralni, tak z kognitivni terapie. Zejména pak vyuzivd metod systematickych
rozhovort a behavioralnich ukold. Snazi se docilit toho, aby si jedinec uvédomil zptsob
svého zkresleného mysleni a dysfunkéniho jednéni. (Hawton et al., 1989, cit. dle Kratochvil,
1997) Konkrétné u 1é¢by zavislosti vychazi KBT z toho, ze myslenky ¢lovéka ovliviiuji jeho
pocity. Pacienti jsou sméfovani k tomu, aby vnimaly své myslenky a identifikovali ty, které
jsou pfic¢inou zavislostniho chovani. Pfi tomto postupu si pacienti vytvaii nové copingové
strategie a preventivni postupy k zamezeni relapsu. (Young, 2007) Efektivnost KBT
v oblasti 1écby zévislosti na internetu a digitalnich hrach byla prokazana napiiklad
vyzkumem Youngové (2007), kterého se zucastnilo 114 klientl s diagnostikovanou
zavislosti na online hrach. U klientli bylo po skonfeni terapie zaznamenano prokazatelné
zlepseni v oblastech jako: motivace k neuzivani, organizace ¢asu straveného online, socidlni
izolace, sexualni dysfunkce, a abstinence na problematickych online aplikacich (napf. online
hrach). Po pil roce od skonceni terapie se symptomy u vétSiny z klientl jiz neobjevovaly

nebo mély zlepSujici se tendenci.

Kognitivné-behavioralni metody, které se v ramci KBT vyuzivaji, jsou také soucasti

metod resocializaéni pedagogiky. Skoviera (2018, s. 82) uvadi jejich konkrétni podoby:

e metoda rezimu,

e metoda hodnoceni chovani,

e metoda odmény a trestu,

e metoda logickych disledkd,

e metoda tkold a pozadavkii,

e metoda persvaze, metoda planovani,

e metoda fyzické zatéze (sport a prace),
e relaxacni metody,

¢ metoda modifikace skupinové dynamiky.

27 Dale jen KBT.
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3.6.1 Prakticka preventivni doporuceni

V praktické roviné se rodi¢im problematickych hract her doporucuje zacit zjisténim
toho, jaky typ her jejich dité hraje. Pokud rodi¢ shled4 obsah hry jako problematicky, mél
by ditéti poskytnout prostor pro komunikaci o vybéru jiné, konstruktivni ale zdbavné hry
nebo o vytvoreni urcitych pravidel pro hrani. Je dilezité s dit€tem hovofit o obsahu her
a yjistit se, Ze dit¢ vnima rozdil mezi virtudlnim svétem a realitou. Dale je nutné zajistit, aby
déti mély ve svém volném Case dostatek jinych volnocasovych aktivit. (Griffiths a Meredith,
2009) Z téchto doporuceni vychazi i novéjsi a rozsahlejsi seznam preventivnich postupt,
publikovanych ve studii Krossbakkena et al. (2018), které mohou vést k piedejiti ¢i dokonce

zmirnéni zévislosti na digitalnich hrach:

e Herni platformy by mély byt umistény ve spole¢nych prostorach domacnosti (napf.
v obyvacim pokoji).

e V détském pokoji by se nemélo vyskytovat zadné audiovizudlni zafizeni, jako
napiiklad PC, TV, tablet, mobilni telefon apod.

e Nepovolovat hrani digitalnich her v prib&hu posledni hodiny pted tim, nez jde dité
spat.

e Podporovat zdjem ditéte o jiné volnocasové aktivity kromé hrani digitalnich her
(vhodné jsou zejména rizné pohybové aktivity).

e Vytvofit pravidla, ktera neumoznuji ditéti dat prednost hie pfed domacimi tkoly
nebo spole¢nymi jidly s rodinou. Dutlezité je také nenechat dité hrat béhem jidla.

e Vénovat se spoleCnym aktivitim (alespont dvakrat v tydnu), jako je napiiklad
spolecné vateni, chozeni do kina, nebo navstéva jiného volnocasového zatizeni.

e DodrZovat pravidla vyrobce hry ohledné doporuc¢eného véku a sledovat, zda je obsah
vhodny pro soucasny vék ditéte. Uvédomovat si skutecnost, Ze v mnohych online
hréch se dit€ miZe dostat do kontaktu s jinymi hraci, véetné adolescentl a ostatnich,
kteti mohou mit negativni vliv na dité.

e Mit dostatek informaci o tom, jaky je obsah hry, kterou dité hraje. Ke zjiSténi této
informace je vhodné si hru zahrat, nejlépe spolecné s Vasim ditétem.

e Vybirat pro dité takové hry, které podporuji rozvoj jeho védomosti a dovednosti.

e Vésts ditétem rozhovory o jeho oblibenych hrach a umoznit mu, aby vysvétlilo, proc¢

jsou zrovna tyto hry jeho oblibené.
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Nastavit pevné limity k regulaci herni aktivity. Doporuc¢eny limit pro dit¢ je nastaven
na 1 hodina/den, pro adolescenty se doporucuje max. 2 hodiny/den. O vikendu
a behem prazdnin mize byt tento limit delsi.

V ptipad¢ podezieni, ze dit¢ hraje, aby se vyhnulo nepfijemnym myslenkam nebo
pocitiim, je nezbytné s nim na toto téma otevien¢ komunikovat.

Vytvaret pro dit¢ prilezitosti, aby mohlo travit ¢as s vrstevniky, napt. ve forme
povoleni navstév jeho spoluzakli za ucelem volnoCasovych aktivit, vcetné
spolecného hrani digitalnich her.

Chvalit dité za délani domacich ukoli a jinych povinnosti pfed hranim her.
Dohlizet nad mnozstvim financi, které dit¢ vklada do hrani (na nakup herniho
vybaveni, nakupovani herniho obsahu, novych her apod.)

Diskutovat s rodi¢i déti, se kterymi se potomek stykd, a pokusit se o sjednoceni
pravidel ohledn¢ hrani digitalni her.

Pokud dité travi velké mnoZstvi Casu doma samotné, je na misté s opatrnosti uvazit
jeho pfistup k internetu, napf. nastavenim ¢asového omezeni v routeru.

Mit alesponl 1-2 dny v tydnu bez digitalnich her.

Uvédomovat si svou roli vzoru pro dit¢ a jit ptikladem, tzn. nepouZzivat digitalni
technologie béhem jidla nebo konverzace s ostatnimi a nehrat digitalni hry v Case,
kdy jsou pro dité zakazany.

Zieteln¢ vysvétlit ditéti pravidla ohledné hrani digitalnich her, pfipadné s nim tyto
pravidla prodiskutovat a spolecné nastavit.

Byt pfipraven na Casové limitované odebrani hernich platforem v ptipad¢, kdy dité

nastavena pravidla opakované porusuje.

Dale 1ze pro rodice doporucit knihu od americké autorky Yaldy T. Uhls, s ndzvem

Medialni mamy a digitalni tatové: rady, které na internetu nenajdete (2018), ktera je psana

z pohledu matky, psycholozky a autorky vyzkumi, a ctivym zplsobem podava védecky

podloZené informace ohledné toho, jak se zorientovat ve svété digitalnich technologii. Pro

hrace starSiho ale 1 mladSiho véku, ktefi maji zdjem o zvladnuti digitalnich technologii

svépomoci, 1ze doporucit knihy jako naptiklad Digitdlni detox (Fielding Banks, 2018) nebo
Off: digitalni detox pro lepsi Zivot (Goodin, 2018).
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4 VYZKUMNA CAST
4.1 Charakteristika vyzkumu

Naésledky neuzivani online her u excesivniho online hrani prozatim nebyly dostate¢né
prozkoumany a autofi zabyvajici se touto problematikou se shoduji na tom, ze je tieba
shromazdit vice kvalitativnich dat. (Kaptsis et al., 2016b) Zejména abstinen¢ni ptiznaky jako
soucast nasledkli neuzivani se na zaklad¢ zjisténi vyzkumu Kinga et al. (2016) jevi jako
nekonzistentni s témi uvadénymi v DSM-5 (APA, 2013). V ¢eském prostiedi se prozatim
nikdo nepokusil systematicky prozkoumat nasledky neuzivani online her, prestoze je vyskyt
excesivniho az zavislostniho uzivani na nasem tzemi pomérné vysoky. Tento vyzkum by
tak mohl poskytnout hlubsi vhled do abstinen¢niho obdobi u hrach, kteti vykazuji riziko
zavislosti, a dat tak predstavu o pribéhu abstinence nejen klinikiim, ktefi se v budoucnu

budou s podobnymi ptipady ¢im dal castéji setkavat.

Nésledky byly zjiStovany u skupiny online hracd, kteti nemaji klinicky
diagnostikovanou zavislost, ale své hrani vnimaji jako intenzivni nebo jsou zavislosti
ohrozeni. Utastnici vyzkumu byli vyzvani k tomu, aby na 72 hodin zcela omezili uZivani
jakychkoli digitdlnich her na vSech typech hernich platforem. Nasledky jsou v této praci
chapany jako jakékoli reakce (na urovni kognitivni, afektivni, behaviordlni) zplsobené

,,odnétim* her od hracu.

4.2 Formulace cile a vyzkumnych otazek
Cilem vyzkumného Setfeni v této praci bylo prozkoumat nasledky 72hodinového
neuzivani hernich platforem pro hrani digitalnich her u hraci, ktetfi svou herni aktivitu

vnimaji jako intenzivni nebo jsou zavislosti na online hrach ohrozeni.

Na zaklad¢ uvedeného cile vyzkumného Setfeni byla uréena hlavni vyzkumna otazka:
wJaké nasledky ma 72hodinové neuZivani digitalni her u intenzivnich a rizikovych hracn

online her?“
Hlavni vyzkumna otazka byla déle rozpracovéana do dil¢ich vyzkumnych otazek:

- DVOLI: Jak respondenti proZivaji a jak se chovaji bezprostfedné pied obdobim
abstinence?

- DVO2: Jak respondenti proZzivaji obdobi abstinence?
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- DVO3: Jaké copingové strategie respondenti ke zvladnuti obdobi abstinence
vyuzivaji?

- DVO4: Jak se respondenti chovaji a jak prozivaji obdobi bezprosttedné pred
koncem a po konci obdobi abstinence?

- DVOS: Jak respondenti obdobi abstinence hodnoti?

- DVOG6: Jak se nasledkem abstinence zméni piistup respondentd ke hram?

4.3 Typ vyzkumu, metody a nastroje ziskavani dat

Vzhledem k povaze vyzkumného problému vychazi vyzkumnd c¢ast této prace
z kvalitativniho metodologického pfistupu. Kvalitativni vyzkum nema jednotné uznavanou
definici. V negativnim vymezeni je to ,,jakykoli vyzkum, jehoz vysledkii se nedosahuje
pomoci statistickych metod nebo jinych zpiisobi kvantifikace. “ (Glaser a Corbinova, 1989,
cit. dle Hendl, 2016, s. 48) Jeho cilem je porozuméni lidem v riiznych socialnich situacich,
a to prostiednictvim odkryvani vyznamu informaci, které vrameci zkoumani sdéluji.
(Disman, 2011) Obecné¢ je vyuzivan hlavné v pfipadech, kdy chce vyzkumnik ,,do hloubky
a kontextudlné zakotvené prozkoumat urcity siroce definovany jev a prinést o nem maximalni
mnoZstvi informact.“ (Svaiicek a Sedova, 2007, s. 158) Pro zjisténi vysledkil tohoto
vyzkumu byl jako hlavni vyzkumny ndstroj zvolen polostrukturovany rozhovor. Ten
disponuje zna¢nou flexibilitou v moznosti se doptat, nebo libovoln€ ménit potadi otazek dle
dané situace. Zminénou flexibilitu vyvazuje zakotvenosti v pfedem piipraveném schématu

rozhovoru, které je tvofeno ur¢itym minimem zavaznych otazek. (Miovsky, 2006)

V ramci obdobi neuZivani méli respondenti moZznost si zapisovat poznamky
o prozivané zkuSenosti do pfedem piipravenych zdznamovych archtl, které po skonceni
abstinence odevzdali vyzkumnikovi. Zdznamové archy prosly analyzou a informace z nich
ziskané byly integrovany do baterie otazek v polostrukturovanych rozhovorech. Zaznamové
archy tvofilo 5 oboustranné tisténych listd. Prvni, tzv. iivodni zaznamovy arch (viz. ptiloha
2) u respondentli zjistoval: (1) vek, (2) pohlavi, (3) nejvyssi dosazené vzdélani, (4) dobu
hra¢skeé kariéry, (5) primérny pocet odehranych hodin denné béhem uplynulych 12 mésict,

(6) preferovany typ hry, (7) bézny rozvrh respondenta od patku do pondéli.

Zbyvajici zdznamové archy €. 1-4 (viz ptiloha 2) byly totozné, a poskytovaly prostor
pro zaznam v kazdém dni obdobi neuZzivéani, tedy od patku do pondé€li. Do archi méli

respondenti moznost doplnovat svlij rozvrh a své pocity v daném dni v ramci obdobi
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neuzivani. Nékteré z pocitli v zaznamovych arSich byly pfedem nadepsany, jiné méli
moznost respondenti volné doplnit. Intenzitu svych pociti mohli respondenti zaznamenat na
Skale od 1 (nejmén¢ intenzivni) do 4 (nejvice intenzivni). Zaznamové archy véetné predem
urcenych pocitli byly inspirovany dotaznikem Minnesota nicotine withdrawal scale, ktery
zjistuje abstinencni ptiznaky v pribéhu odvykani kouteni. Tento dotaznik je voln¢ dostupny

v ¢eském piekladu na webovych strankach Univerzity Vermont. (Hughes, 2019)

K zdznamovym archiim byl pfipojen také devitipolozkovy screeningovy dotaznik
Internet Gaming Disorder Scale—Short-Form (1GDS9-SF), ktery zjistuje stupeii ohrozeni
zavislosti u hracl online her. (Pontes a Griffiths, 2015) Dotaznik je volné dostupny v ¢eském
jazyce a byl pfeloZen a standardizovan v ramci vyzkumu, na kterém se podileli Sucha et al.
(2018). Dotaznik je zalozen na 9 otazkéach, které odrazeji 9 diagnostickych kritérii
uvedenych v DSM-5. Odpovéd’ na otazky lze v dotazniku zaznamenat na pétibodové skale
od (1) malokdy po (5) velmi Casto. V dotazniku 1ze dosdhnout bodového skére od 9 do 45
bodu, pficemz vyssi bodovy vysledek v tomto rozpéti naznacuje vyssi stupent ohroZeni

zavislosti na online hrach. (Pontes a Griffiths, 2015)

4.4 Vyzkumny soubor a podminky vyzkumu

Pro vybér vyzkumného souboru byla stanovena nasledujici kritéria: (1) ucastnik
subjektivné vnima své hrani jako intenzivni nebo je zavislosti ohroZen, a je aktivnim hra¢em
online her po dobu alespont 12 mésicli, (2) Gcastnik je star$i 15 let, (3) ucastnik chce
dobrovolné splnit podminky vyzkumu, tj. (a) pokusit se neuzivat herni platformy k hernim
ucelim po stanovenou dobu 72 hodin, resp. od patku 12:00 do pondé€li 12:00, (b) prozit
vétSinu  stanoveného abstinencniho obdobi ve svém volném case, kdy neni vazan

praci/S8kolou ani jinymi aktivitami, které nejsou spojeny s prostiedim pro n¢j ,,béznym*.

Prvni kritérium pro vybér respondentii bylo vybrano na zaklad¢é predpokladu, ze
dlouhotrvajici a intenzivni zkuSenost s online hranim zvyrazni hraovy prozitky v pribéhu
obdobi neuzivani a poskytne tak hlubsi vhled do problematiky. Druhé kritérium pro vybér
ucastniki, tedy minimalni vé€kova hranice, byla stanovena na zaklad¢ dat o vékovych
skupinach hrac¢t uvedenych v teoretické Casti prace. Nizsi v€kova hranice nez 15 let nebyla
zvolena s ohledem na ndrocnost vyzkumu a kladené naroky na respondenty. Naopak
maximalni vékova hranice nebyla stanovena s cilem dosahnout co nejvyssi vékové pestrosti

vyzkumného vzorku. Treti kritérium zajiStovalo UcCast pouze téch respondentl, ktefi
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souhlasili s dobrovolnym splnénim podminek vyzkumu bez naroku na finan¢ni odménu.
Vikendovy termin byl vybrdn na zaklad€ vyssi Casové investice hrac¢ti do hry bchem
nepracovnich dni, a tim 1 vys§i pravdépodobnosti vynofeni se intenzivnéjSich prozitkl
v obdobi neuzivani. Zvoleny ¢as od patku 12:00 do pond¢li 12:00 mél pak zajistit snadnéjsi

pfistup k informacim tykajicim se obdobi pied a po neuzivani.

Na zéaklad¢ urcenych kritérii byli respondenti zamérn¢ osloveni s prosbou o ucast ve
vyzkumu. Tento pfistup k vybéru respondentti je v metodologické literature oznacovan jako
metoda zamérného vybéru, kterou Miovsky (2006, s. 135) popisuje jako postup, ,, kdy na
zaklade stanoveného kritéria cilené vyhledavame pouze ty jedince, kteri toto kritérium (nebo
soubor kritérii) spliuji a soucasné jsou ochotni se do vyzkumu zapojit. “ Pro ziskéani SirSiho
vyzkumného vzorku byla néasledné vyuZzita metoda snéhové koule (Hendl, 2016), ktera
umoziuje ziskani dalSich respondent prostfednictvim jiz zkoumanych jedincti. Vybrani
respondenti tedy byli pozadani, aby oslovili potencionalni zajemce o ucast ve vyzkumu ve

svém okoli.

Celkem bylo vybrano 8 respondentt (1 Zena, 7 muzi) ve véku od 15 do 38 let, ktefi
spliiovali uvedena kritéria pro zatazeni do vyzkumu. Z Gvodniho listu zdznamového archu
vyplyva, Ze respondenti zapocali svou herni kariéru v priméru v 11 letech a v poslednim
roce travili denné€ hrou primérné 4,6 hodiny. Mezi online hrami preferuji piedevsim hry typu

MMORPG, MOBA, FPS, browser RTS a Battle-Royal (viz tabulka 3).

Oznaceni Vék  Nejvyssi dosazené Doba hra¢ské Odehranych Primarné hrané zZanry
respondenta vzdélani/zaméieni Kkariéry?® hodin denné online her

JiFi 15 ZS ~6 let ~7h MMORPG

Simon 24 VS, technick4 ~18 let ~3h MOBA, FPS

Oldfich 25 VS, technicka ~9 let ~5h MOBA, browser RTS
Anna 24 VS, humanitni ~11 let ~2h MMORPG

David 15 Z8 ~9 let ~9h MMORPG, MOBA, FPS
Hynek 38 SS ~25 let ~4 h MMORPG, browser RTS
Oliver 24 VS, technickd ~14 let ~5h MOBA

Tomas 23 VS, humanitni ~8 let ~2h MOBA, Battle-Royal, FPS

Tabulka 3 - Zakladni data o respondentech

28 Bez ohledu na to, zda byla digitalni hra hrdna online, ¢i offline. Za zacatek hragské kariéry je
povazovan moment, kdy hra¢ zacal digitalni hru vyuzivat pravidelné.
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Na zaklad¢ screeningového dotazniku IGDS9-SF byla déale u respondentt
vyhodnocena mira ohroZeni zavislosti na online hrach. Zadny z respondentil nenapliioval
podminky zavislosti?’ uréené pro uvedeny dotaznik, nicméné n&ktefi z respondentli se jim
podstatné blizili (viz graf 1). V kapitole vénujici se interpretaci vysledku (kapitola 5) je vzdy
u kazdého z respondentli zaznaceno riziko ohrozeni zavislosti pismenem ,,R“ spole¢né
s bodovym skore, kterého dany respondent v ramci dotazniku IGDS9-SF dosahl. Tyto udaje

jsou uvedeny v hranaté zavorce pifimo v textu, napt. Respondent [R:32].
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Graf 1 - Stupen ohroZeni zavislosti na zakladé vysledku dotazniku IGDS9-SF

4.5 Procedura sbéru dat

Respondenti byli osloveni prostfednictvim internetu nebo osobniho kontaktu. Po
osloveni nasledovala osobni schiizka, na které jim byly vysvétleny zdkladni podminky G¢asti
ve vyzkumu, véetné etickych aspektd a ujisténi o anonymité informaci, které poskytnou.
V ptipadé souhlasu s podminkami vyzkumu respondenti podepsali informovany souhlas,
a pfevzali si vytiS§téné zdznamové archy vcetné screeningového dotazniku IGDS9-SF.
Soucasné byl spolecné s respondenty staven termin, ve kterém abstinenci podstoupi.

Bezprosttedné¢ po skonceni obdobi abstinence respondenti prostfednictvim internetové

2V dotazniku IGDS9-SF miZe respondent dosahnout maximélné 45 bodd. Za naplnéni zavislosti je
povazovan takovy vysledek, kdy respondent odpovi alespori na 5 z 9 otazek odpovédi ,,velmi casto™.
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komunikace nebo osobniho setkani odevzdali vyzkumnikovi vyplnéné archy spole¢né se
screeningovym dotaznikem. Po vyhodnoceni zdznamovych archii a dotazniku nasledoval
osobni rozhovor s respondenty, ktery byl proveden ve lhaté¢ maximalné 7 dni po skonceni
vyzkumu. Veskeré rozhovory trvaly maximalné 60 minut a byly provedeny v obdobi mésice
bfezna az kvétna 2019. VSem respondentiim byla nabidnuta moznost, aby si pro rozhovor
zvolili pro n¢ bezpecné a pohodlné prostiedi. Nejcastéji byly rozhovory vedeny v domécim
prostiedi respondentti, nebo v kavarnach s oddélenym prostorem disponujicim dostatkem
soukromi. Rozhovory byly vedeny neformalné¢, s cilem ptizplisobit se komunikac¢ni roviné
respondentll a vytvofit otevieny prostor pro vyjadreni jejich myslenek a emoci. Postup sbéru

dat je pro lepsi predstavu vyobrazen v néasledujicim schématu (viz obrazek 2):

1) Prvotni kontakt — sezndmeni ucastnika s vyzkumem

1

2) Podpis informovaného souhlasu

azey

3) Predani zaznamovych archi a dotazniku IGDS9-SF respondentovi

4) Vyjednani terminu obdobi abstinence

5) Realizace obdobi abstinence

e T

6) Prevzeti zaznamovych archti a dotazniku IGDS9-SF od respondenta

7) Analyza zaznamovych archi a integrace vysledkt do otdzek rozhovoru

aITey ¢

8) Realizace rozhovoru

Obrazek 2 - Schéma fazi vyzkumu

4.6 Analyza dat

Rozhovory byly se souhlasem respondentli zaznamenavany na diktafon a nasledné
byly nahravky prostfednictvim doslovné transkripce, kterou popisuje naptiklad Hendl
(2016), ptevedeny do pisemné podoby. Prepsané rozhovory byly dale analyzovany dle
techniky otevieného kodovani a vysledné kody byly roziazeny do kategorii. Ukazku

z otevieného kodovani 1ze nalézt v ptiloze 4 na konci prace.
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4.7 Etika vyzkumu

Zejména ve spoleCenskovédnich vyzkumech nelze opomijet etické aspekty
vyzkumu. Zékladnim etickym pravidlem je poskytnout respondentim dostatek informaci
o povaze a ucelu vyzkumu tak, aby bylo patrné, ze ti€astnik rozumi vyhoddm i nevyhodam,
které pro n&j z ucasti ve vyzkumu plynou. Ugastnikova participace na vyzkumu musi byt
zcela dobrovolna a musi si byt védom toho, ze muze v kterékoli fazi od vyzkumu odstoupit
bez udani divodu. Déle je nezbytné zachovat soukromi tcastnik vyzkumu a presvédcit se
o tom, Ze jsou srozuméni s tim kdo, v jakém pfipad¢, a za jakym ucelem bude mit pfistup
k poskytnutym udajim. (Miovsky, 2006) Soukromi ucastniki je vhodné chranit napiiklad
anonymitou, nebo zménou urcitych skutecnosti, tak aby to nenarusilo integritu vyzkumu.

(Hendl, 2016)

Uvedené etické aspekty byly kazdému z Gcastnikli vysvétleny pied zahijenim
vyzkumu a nasledné jim byl podan informovany souhlas, ktery zajistoval jejich plné
pochopeni tdelt a podminek vyzkumu. Ugastnici vyzkumu jsou z diivodu zachovani
soukromi anonymizovani prostfednictvim zmény jmen. Kazdému z nich bylo podle urcitého

klic¢e ptidéleno ndhodné oznaceni.
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5 INTERPRETACE VYSLEDKU

Z procesu kodovani prepist polostrukturovanych rozhovort a analyzy zaznamovych

archtl vzesly nasledujici kategorie:

1. Obavy z obdobi neuzivani
I.  Strach z nepfitomnosti ve hie
II.  Potieba zvySené herni aktivity
2. BazZeni
I.  Vnitini spoustéce bazeni
II.  Vnéjsi spoustéce bazeni
III.  Kognitivni procesy spojené s bazenim
IV.  Pocity spojené s bazenim
V.  Copingové strategie
3. Relaps
I.  Pocit uvolnéni
II.  Potfeba vynahrazeni
4. Zhodnoceni zkuSenosti
I.  Pozitiva
II.  Negativa
III.  Doporuceni

IV. Odkaz k DSM-5

5.1 Obavy z obdobi neuzivani
V prvni kategorii jsou zahrnuty kody, které vyznamove souviseji s proZivanim
a chovanim respondentti ped zapocetim abstinen¢niho obdobi. Kategorie byla rozdélena do

nasledujicich subkategorii:

L Strach z neptitomnosti ve hie

IL. Potieba zvySené herni aktivity pied abstinenci

Respondenti se v otdzkach smétujicich k jejich pocitim pied obdobim neuzivani
délili na dvé rovnomérné zastoupené skupiny. Prvni skupina respondenti nepocitovala

zadny strach ani obavy z ptichdzejiciho obdobi abstinence. Nad obdobim neuzivani sice
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pfemysleli nebo si ho planovali, ale jakékoli vyrazné negativni (nebo pozitivni) pocity s nim
spojené neuvadéli: ,, ...védela jsem Ze si pak od téech 12 musim dat pozor, tieba Ze si nemiizu
otevrit hru na telefonu, ale Ze bych z toho byla jako néjak vylozené ve stresu nebo bych méla
obavu, zZe to nezvladnu, to ne.” [Anna, R:25]. Druhd skupina respondentli naopak urcité
obavy pocitovala, zejména pak (I.) strach z nepritomnosti ve hie. Naptiklad respondent
Jifi [R:22] na otazku, jak u néj probihalo obdobi ptfed neuzivanim odpovédél takto: ,, Myslel
Jjsem na to, Ze nebudu moct hrat, ale nemél jsem obavy, Ze bych se bal, ze se budu klepat, Ze
nebudu moct hrat, to ne, spis Ze mi tam néco utece, ze v té hie o néco prijdu.“ Obdobné
pocity pied neuzivanim mél také David [R:24]: , Meél jsem hlavné obavu, zZe budu
nepritomnej v té hre. Tezko definovat néjakej pocit... prosté strach z toho zZe mi tam néco
utece.“ A dale Hynek [R:32]: ,, ...prosté mel jsem obavy, ja jsem vikal jako to nevydrzim, Ze
mi tam utecou néjaky véci. “ Strach z nepfitomnosti ktery respondenti popsali 1ze zasadit do
teoretického konceptu fear of missing out, zkracené¢ FOMO, ktery je popsan napft. ve studii
Przybylskeho et al. (2013). Ten je definovan jako strach, ktery jedinec proziva z presvédcent,

ze ostatni lidé prozivaji ptijemné prozitky (napt. ve hie), zatimco on se jich neucastni.

K tomuto strachu z nepfitomnosti vedly respondenty ve vSech ¢tyfech ptipadech
uvahy o ztraté postaveni ve hie a také védomi toho, ze v trvani obdobi neuzivani nebudou
moci sesbirat herni odmeény: ,, Byl jsem docela nervozni z nasledkii, protoze jsem nemohl
uzivat hry, kde mam mise, nebo riizny takovy ukoly. A ty ja musim, nebo nemusim ale prosté
je plnim a kdyz je budu plnit tak za to dostanu odmeénu v ty hre. A ja, jelikoz jsem védel Ze ty
ukoly nebudu plnit kviili tomu neuzZivani tak mi bude klesat rank, tak jsem na to dost myslel
[David, R:24]. U uvedeného respondenta byl strach zesilen zejména z divodu ztraty
finan¢nich prostredkd, které do hry investoval: ,, Kdyz se budu bavit o Wowku, tak tam je
treba vejce, ktery se otevie po urcité dobé — tiech dnech, a to je docela dost casu, na to zZe si
platim mésicné tu hru. Za tu dobu ho oteviu treba osmkrat, devétkrat, protoze jsou pak i dny
ktery budu muset vynechat, treba kviili skole, nebo ted’ kviili tomu neuzivani a pak ztracim

ty dny toho co si koupim. Takze to vajicko si pak nemuizu otevrit, tolikrat kolikrat bych chtel.

U jednoho z respondentli [Oldfich, R:31] byl strach z neptfitomnosti ve hie natolik
nutkavy, ze ho vedl az k planovani ¢aste¢ného poruSovani abstinence jest¢ pied jejim
zapocetim: ,, Prred tim neuzivanim jsem mél prosté obavu, Ze o tu vesnici prijdu, kdyz tam
nebudu. Tak jsem si ekl Ze to tam vzdycky rano a vecer naklikam.* Jeho obava pramenila
predevSim ze ztraty Casu, ktery do hry jiz investoval: ,, Prislo mi Skoda to nechat upadnout
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proste, ty kmeny jsem hezky rozehral, a kdybych tam ty dva dny na to neklikl, tak by dost
toho predeslyho casu prislo vnivec.” Respondent nakonec abstinenci po celé obdobi
¢astecné porusoval, a to 1 pies védomi moznosti piedat doCasny zastup jinému hraci ve hie:
., Nemohl jsem svoje vesnice opustit a nikomu jinymu jsem nevéril, bal jsem se o né. Takze
Jjsem to tam jen rano a vecer naklikal a nechal to byt. “ Pti¢inou jeho strachu z nepfitomnosti
byla tedy kromé& zminénych divoda také obava o Cas, ktery do hry jiz investoval. Lze tedy

uvést tezi, ze ¢im vice hrac do hry investuje ¢asu, tim obtiznéjsi je pro n¢j se ji vzdat.

Dtivod pro¢ zrovna tato druhd polovina hra¢t pocit'ovala strach, zatimco prvni nikoli
byl identifikovan v typu hry, kterou respondenti preferuji. Strach zneuzivani se
signifikantné objevoval pouze u téch respondentti, ktefi hraji tzv real-time hry, tedy hry, ve
kterém herni svét pokracuje bez ohledu na to, zda je hrac¢ ve hie ptitomny ¢i nikoli. Zbyvajici
polovina respondentt, ktera strach z neuzivani pfed abstinenci nepocitovala, preferuje hry,
které sice jsou online, ale herni princip je v nich postaven na kratkych hernich sekvencich
a nikoli na neustale bézicim svété. Lze tak konstatovat, ze to, zda se strach z neuzivani pied
neuzivanim u respondentl objevil bylo zavislé na tom, jakou hru respondent preferuje. Vliv
typu her na vyvstani strachu z nepfitomnosti potvrzuje i vypovéd Oldficha [R:31], ktery
hraje oba zminéné typy her: ,, V tom LOLku to neni Ze néco ztratis, tam prosté kdyz nehrajes,

tak se nic nedeje. Ale v téch divokych kmenech jo, a tam jsem to porusil, jsem zdvislej

(smich).

Strach z neptitomnosti ve hie se u uvedené skupiny ¢tyfech respondentti promitl také
do jejich chovani pfed obdobim neuzivani. Respondenti popisovali (II.) potiebu zvySené
herni aktivity pred abstinenci, kterd byla primarné¢ vyvoldna uvedenym strachem
z nepfitomnosti ve hife. Respondenti se tak v podstaté snazili naakumulovat herni cas,
o kterém védéli, ze bude v obdobi neuzivani ztracen: ,,Hral jsem pred tim asi néjakejch 6-7
hodin, potreboval jsem si to tam trochu nahrdt. “ [David, R:24]. Obdobné situaci popisuje
také Hynek [R:32]: ,,Noo, naklikal jsem si, ale ne v ty velky hie na pocitaci, ale v ty na
telefonu v takovy jakoby klikaci hre, tak tam jsem sedel na wifiné a pékné jsem to tam

naklikal, nez to zacalo.

5.2 Bazeni

Respondenti v prubéhu obdobi neuzivani zapisovali své pocity do zdznamovych

archtl. Nejcasteji uvadeli bazeni po hte, které bylo v zdznamovém archu oznaceno jako touha
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hrat. To se objevilo v riizné mife a intenzité u kazdého z 8 respondentti. Data v grafu 2

prezentuji soucet intenzity bazeni v priabe&hu abstinence u vSech respondentd.

22
21
20
19
18
patek sobota nedéle pondéli
19 20 21 20

Graf 2 - Intenzita baZeni v priubéhu abstinence u vSech respondenti

Jak je patrné z uvedeného grafu 2, vysledné hodnoty intenzity bazeni se v pribéhu
jednotlivych dni téméf shoduji. Nelze tedy konstatovat, Ze by délka abstinence u hract néjak
vyrazn¢ ovlivnila intenzitu bazeni. K ziskani dat, kterd by mohla potvrdit nebo vyvratit toto
tvrzeni, by zfejm¢ bylo zapotiebi provést longitudinalni studii, nebo obdobi abstinence
Casové rozsifit. Dale byly porovnany vysledky bazeni ze zdznamovych archt s vysledky
z dotazniku IDGS9-SF. Mezi témito dvéma vysledky Ize u nékterych respondentli pozorovat
urcitou korelaci (viz graf 3). Nejpatrné€jsi rozdil mezi mirou ohrozeni zévislosti a intenzitou
bazeni lze vypozorovat u respondenta Oldficha [R:31]. I pfes vysoké ohrozeni zavislosti
nepocitoval pfili§ velké baZeni, coz je interpretovano jako nasledek jeho castecného

poruseni abstinence.

00—
o~ o0—0_

DAVID JIRI ANNA SIMON  HYNEK  OLIVER OLDRICH TOMAS

==@== |ntenzita bazeni Ohrozeni zavislosti

Graf 3 - Porovnani intenzity baZeni s mirou ohroZeni zavislosti
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Nasledujici graf 4 ukazuje intenzitu bazeni v pribéhu dni abstinence jednotlivé
u kazdého z respondentd. Intenzitu pocitli mohli v zdznamovych arSich respondenti vyjadrit

na stupnici od 0 do 4 bodu, pfi¢emz 4 body znacily nejvyssi stupeil intenzity prozivaného

pocitu.

z
w b~ b b3
QL

I + g B
1 2 5 T 2
. s
David JiFi Simon = Hynek = Oliver Olda Tomas
M pondéli 3 3 0 4 4 0 2
H nedéle 2 4 1 2 4 3 1
sobota 1 2 3 4 3 1 2
M patek 3 2 1 3 3 2 2

Graf 4 - Intenzita baZeni v priubéhu abstinence u jednotlivych respondenti

Rozdilnost intenzity bazeni u kazdého z respondenti 1ze vysvétlit tim, Ze na kazdého
z nich plisobili rizné spoustéce v rozdilnou dobu a kazdy z respondenti mél rozdilng uc¢inné
strategie zvladani. Pravé tyto spousStée baZeni a strategie zvladani budou spolu
s kognitivnimi procesy a pocity, které hraci prozivali v nasledujicich odstavcich blize
popsany. Kategorie bazeni byla podle vyznamovych charakteristik jednotlivych kodi

roz¢lenéna do nasledujicich subkategorii:

L Vnitini spoustéce bazeni
IL. Vnéjsi spoustéce bazeni
II1. Kognitivni procesy spojené s bazenim

IV.  Pocity spojené s bazenim

V. Strategie zvladani

Nasledkem odnéti navykové latky ¢i objektu navykového chovani se u ¢loveka diive
¢1 pozdé€ji mize objevit bazeni. Jeho intenzita a doba projevu zavisi jak na vnitinich

dispozicich jedince, tak na enviromentalnim a socidlnim prostfedi, ve kterém se v obdobi
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abstinence pohybuje. Urc¢itd prostfedi (napt. pocitacova herna) a socialni kontakty (setkani
s hraci digitalnich her) mohou byt pro potenciondlni vyvstdni bazeni vysoce rizikova.
Rizikovost prostiedi udavaji urcité spoustéce, které se v ném objevuji. Naptiklad pro ¢lovéka
ohrozen¢ho zavislosti ¢i piimo zavislého na hernich automatech bude nejvice rizikové
prostfedi pfedstavovat herna, jelikoz je v ni nejvice potenciondlnich spoustéct — herni

automaty, patologicti hraci, ritudly spojené s hranim aj.

Ve vypovédich respondentl byly spoustée bazeni po online hrach identifikovany
jak v roviné vnitini (spoustée v prozivani), tak v roviné vnéjsi (spoustéce v okoli). (I.)
Vnitini spoustéce bazeni se objevovaly u vSech zicastnénych respondentii. Pro nékteré
z respondentil hra pfedstavuje prakticky jedinou volnocasovou aktivitu v jejich zivoté. Pii
jejim odebrani u nich dochdzi k naruSeni bézné struktury dne a k ¢astecné neschopnosti se
zabavit jinou aktivitou, nebo najit takovou aktivitu, kterd by hru dokézala plnohodnotné
nahradit. U vsSech respondentii dominantné¢ vyvstavaly pocity nudy, které nasledné
zpusobovaly bazeni po hte: ,, celkové, byl jsem zvyklej hrat v ramci zabaveni na celej den...
proto jsem na to myslel a chtél si zahrat, ale v podstaté jsem nemohl.“ [Oldfich, R:31].
Bazeni vyvolané nudou a neschopnosti se zabavit se u nékterych respondentti projevovalo
negativnimi pocity: ,,No prosté kdyz byla fakt ta nuda, tak jsem mél obrovskou touhu hrat,
prosté najit si tu vypln, abys jenom nesedel a nemél do ceho pichnout... nemél jsem takovej
ten vypliovac, takovou tu svou hlavni denni napln... Ze prosté tam byl néjakej prazdnej
prostor a ja jsem nemél co delat, a tak jsem byl z toho jako takovej podrazdenej, ne jako
primo uplné nasranej, Ze bych néco rozflakal. “ [Oliver, R: 29]. Neschopnost se zabavit
vyvolavala baZeni také ve chvilich ¢ekani na jinou aktivitu, kdy jsou respondenti zvykli hru
bézné spustit: ,, ...védéla jsem ze mdam tedka tu volnou chvili, a hrozné bych si tu hru chtéla
zahrat, ale nemiizu... Nevédela jsem co délat, abych na to furt nemyslela.* [Anna, R:25].
Obdobn¢ také Tomas [R:18] popisuje, Ze mu zadna jind aktivita neZ hrani nedokazala Cas
pfi ¢ekani dostate¢né vyplnit: ,, prakticky v téch volnych chvilich kdy jsem byl treba doma,
mél jsem tieba piil hodinu cas a 7ikal jsem si, co delat, tak jsem prosté projel néco na
internetu, ale bylo tam takovy to ,hm, tedka bych si fakt néco zahral. **“ [Tomas, R:18]. Také
Simon [R:14] popisoval hru jako vypli volného &asu pfti ¢ekani: ,,jsou tii odpoledne a vim
Ze partnerka prijde v 5-6 z prace. A ja nemam co, tak prosté zapnu kompa a parim, ale ted’

Jjsem nemohl. Takze parim z nudy no... vypliuuju tim ty mezery v tom dni.* [Simon, R:14].
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DalSim vnitinim spoustécem bazeni, ktery se objevil u n¢kterych respondenti byla
urcita absence rutinnich ndvyka ¢i ritudlt, které maji respondenti spojeny s herni aktivitou.
Tyto ritudly byly u kazdého respondenta individudlni. Respondent Oldfich [R: 31] popisoval
absenci svého ritudlu, ktery sestdva z uzivani her, marihuany, a nikotinu ve striktné
vymezeném potadi: ,,Je to takovej uplné celej rituadl, i viastné se zavislosti na zvykacim
tabdku. Ze prosté zvejkac si miizu dat kdykoli béhem dne, ale mdam rad, kdyz se zhulim, zapnu
LOLko a tedka ten moment, kdyz se minioni®? stietnou na lince, tak se nastrelim proste,
strcim si zvejkac do huby, zacala hra, a ja jsem tedka spokojenej a jedu si to svoje.*
Obdobny ritudl pouze s vynechanim marihuany popisoval také Oliver [R:29]: ,,S tim
zvejkakem je to lepsi, protoZe u toho muzes v klidu parit a nerusi Té to, Ze musis potahovat.

Ted mi to hrani u toho vylozené chybelo. *

Respondent Tomas [R:18] pocitoval bazeni nejintenzivnéji v patecni vecer, ktery ma
s hranim nejvice spojen. Bazeni u néj vyvstalo jako reakce na naruSeni jeho denni rutiny
podminkami vyzkumu: ,, V patek vecer tam byla asi takova ta rutina, protoze v sobotu mame
fotbal, takze nemiizeme jit tFeba ani vecer pred tim na pivo, tak tam vétSinou hraju... takze
to se mi chtelo hrat v tenhlencten cas. “ Dale svjj ritual spojeny s hrou popisoval respondent
Hynek [R:32], ktery m¢l obtiz se bez hry dostate¢né uvolnit a zrelaxovat: ,, Ty hry mé tak
néjak jako uklidnéj jo, to mi v tom chybélo. Kocour vedle mé lezi, ja sam hraju, do toho si
jeste poustim na televizi zpravy, nebo radiozurndl, takzZe u toho i posloucham publicistiku.

No a u toho si miizu hrat, je to takovej jako hezkej odpocinek.

(IL.) Vnéjsi spoustéfe bazeni se stejn¢ jako ty vnitini objevovaly u vSech
respondentli. Nejcastéji zminovanym vnéjSim spoustéfem byla herni aktivita socidlniho
okoli. Intenzivni bazeni u respondenti nastavalo hlavné ve chvilich, kdy zaregistrovali herni
aktivitu nékoho jiného: ,, ...nejvic jsem mél nutkani hrat nebo mé to nutilo na to myslet, nebo
chtit hrat, kdyz jsem sedel u pocitace a bud’ jsem délal néco do skoly nebo jsem se dival na
néco na internetu a videl jsem, Ze kamaradi néco hrajou.“ [Tomas, R:18]. Dale naptiklad
také Simon [R:14] uvadél herni aktivitu socialniho okoli jako spoustés: ,, S kdmosema jsme
probirali, Ze diiv byly hry lepsi, Ze mély lepsi pribéh a tak. No a jak jsme se o tom bavili, a
oni pak sli hrat, tak jsem si fakt rikal, Ze bych taky zaparil.

30 Minioni jsou postavy ve hie League of Legends ovladané umélou inteligenci. Prakticky se jedna o
»pesaky™ se zakladnim utokem a Zivoty, ktefi se rekrutuji po celou dobu hry a nezavisle na hracich na sebe
uto¢i. Napadaji automaticky kazdou nepratelskou jednotku nebo strukturu, kterou najdou v ceste.
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DalSim spoustécem bazeni po hie, ktery s prvnim zminénym tzce souvisel, byla
socialni izolace. Né&ktefi z respondentl se citili byt odstfizeni od své socialni skupiny, se
kterou jsou zvykli ve hie travit Cas: ,, ...jd to nemam primo spojeny uz jenom s tim parenim,
ale mam to jako s tou interakci s téma kamarddama, ktery jsou pies piilku Cesky republiky
anebo pres Evropu. Spis ten vztah mezi nima, Ze se s nima pobavim a takovy, tak to mi
chybelo. * [Oliver, R:29] Socialni izolaci popisoval také Tomas [R:18]: ,,...v tom to bylo
takovy, ze tam jsem si chtél asi nejvic fakt zahrat. Protoze jsem byl doma sam, kluci hrali, a

3

ja jsem byl viceméné mimo socialni skupinu, se kterou travim c¢as normalnée.

U dvou respondentti se socidlni okoli jako vné&jsi spoustéc¢ bazeni objevovalo
v kombinaci s dal$im spoustéem, kterym byly odmény ve hie: ,, Jsem koukal na ty lidi, jak
hrajou na telefonech, a ja nemiizu... to bylo ve Skole, tam pravé hrajeme tu karetni hru na
mobilu, a prosté kamarad vedle mé hral a ja jsem si uplné rikal, nebudu se na néj koukat,
ale mél jsem fakt strasnou chut’ si vytahnout mobil a udélat ten quest, nez bude dvanacta
hodina a obnovi se ukoly. “ [David, R:24]. Obdobnou situaci popisuje také Jiii [R:22]: ,,Tak
napriklad, kdyz jsem mohl komunikovat s kamardadem, tak Ze jsem védél, Ze on to miize délat,
néco v ty hre, sbirat ty odmény a tak, a mné to utece. “ U posledniho zminéného respondenta
se jednalo o situaci, kterd zapada do jiz popsaného konceptu fear of missing out, neboli

strachu z nepfitomnosti.

Cast z respondentil ve svém b&zném dennim rezimu sleduje herni videa (primarné
zapasy profesionalnich hract), a tento zvyk u nich pfetrval i béhem obdobi neuzivani.
Sledovani hernich videi u nich vSak prohlubovalo ¢i spoustélo baZeni: ,, Asi jako se lidi
normalné divaji na fotbalovy zdpasy, tak ja jsem se prosté dival na zapasy z té hry... abych
nastudoval ty strategie, jak to hrajou, taktiky a takovy... a u toho jsem si vikal, Ze bych si
fakt zahral, ze bych néco z toho chtél vty hie zkusit. “ [Oliver, R:29]. Totozny spoustéc
baZeni se objevil také u dal§iho respondenta: , Napriklad, kdyz jsem v néjakym videu,
hernim, videél néco z my konkrétni hry, tak jsem na to dostal chut, Ze bych to taky mohl délat,

a to mné celkem vadilo. “ [Jit1, R:22].

Dale jednotlivé respondenty k bazeni po hie vedly naptiklad internetové reklamy na
herni komponenty: ,,Jasné, protoze jsem si koupil volant k tem autiim, a ted’ jak jsem byl
doma, tak jsem koukal na YouTube na néjaky dokumenty, a v téch recommended videich

bylo, jak néjakej typek hraje primo ty auta, co hravam ja, a mél tam to my auto
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a volant, vis co..., takze v tu chvili jsem si fakt hodné chtel zahrat. “ Kromé internetovych
reklam respondenty k bazeni vedly také ikony jednotlivych hernich aplikact, které na svych
hernich platformach vidali pravidelné: ,, 4 proc sis chtél zahrat tu hru na mobilu? *“ [ Tazatel]

1o, jak jsem videl tu ikonku té aplikace na telefonu. ““ [David, R:24].

Jak jiz bylo uvedeno, bazeni se projevuje jako silna touha uzivat latku nebo opakovat
urcité vzorce chovani. (NeSpor et al., 2011) Tuto touhu doprovazi urcité (I11.) kognitivni
procesy smétujici k jejimu objektu. Hra predstavuje pro respondenty vyzna¢nou Cinnost
v jejich zivoté a tivahy nad ni pfetrvavaji i po jejim odnéti. U respondentli se objevovaly
zejména uvahy nad strategii ve hie: ,, Napriklad jsem premyslel nad tim, co budu délat v ty
hre, az to skonci.* [Jifi, R:22]. Obdobné¢ Anna [R:25] vysvétluje, ze Cas, ktery ziskala
neuzivanim vyuzila mimo jiné k Gvahdm nad tim, kterou hru si pfi uvolnéni abstinence
zapne: ,, Premyslela jsem nad tim, jakou hru si zahraju. “ Dale uvazovala, jakou strategii ve
hte zvoli: ,,Jak jsem rikala, ze kolikrat treba pred spanim premejslim, jak udélat dal tu hru.
Tak ted’ jsem fakt hodné premyslela, protoze jsem méla cas si promyslet, kam se v té hre
vydam, az zase budu moct hrat. “ Ve své odpovédi nepiimo uvadi, Zze vyznacnost myslenek
na hru se v obdobi abstinence oproti normalu stupiiuje. Uvahy Anny nad hrou mohou
souviset s jeji motivaci ke hie, kterd by se na zaklad¢ uvedené vypovédi dala identifikovat
jako kombinace motivace k pokroku a k objevovani. U Hynka [R:32] je naopak zfetelna
motivace ke hie ve formé¢ uniku. Pti hrani hry se identifikuje s hernimi avatary nebo
s mocenskou pozici ve hte, a uniké tak do virtudlniho svéta. Pfi odnéti mu tento alternativni
sveét schazi a dochazi u né k tvahdm nad budoucimi strategiemi ve hte: ,, Prosté jsem
premyslel, Ze bych se tam chtél dostat zpatky do toho sveta, co bych tam asi délal. Jako kdyz
hraju Kingdom Come, tak jsem ve stredoveku, kdyz hraju ty online strategie, tak jsem

generdal, ...fakt jsem v tom stiedovéku, Ze to tak jako beru. Prosté takovy to jako vypadnout.

Bazeni po hie nékteré z respondentii dohnalo k uvazovani nad okamzZitym relapsem:
., Premyslel jsem nad tim a rikal jsem si, ,jo-ne-jo-ne". Rikal jsem si prosté, neporusim ten
zdkaz, ale rad bych* [David, R: 24]. Respondent nasledné uvazoval o alespoii ,,Castecném*
prolomeni abstinence: ,, ...Ze bych jako nezapnul pocitac a Sel hrat, ale Ze bych to udélal na
tom telefonu. “ Nasledné ho od relapsu odradil ur¢ity smysl pro dodrzeni slibu, ktery dal sam
sobé i vyzkumnikovi: ,, Kdybych to porusil, tak bych si ja prisel, ze jsem to nedokdzal a za
druhé i to, Ze bych mél slabou viili a Ze jsem tebe zklamal, kdyz jsem ti to slibil. “ Také Anna
[R:25] uvaZovala o ¢aste€ném prolomeni abstinence, kdyz do archu v pritbéhu prvniho dne
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obdobi uvedla, ze méla ,, nutkdni si alespon zapnout hru na telefonu.“ Toto nutkani sice
nasledné za pomoci jiné aktivity piekonala, nicméné uvadéla, ze v pribéhu neuzivani se
u ni objevovalo opakované, a spiSe podvédomé: ,, Délala jsem spoustu automatickych veéci,
aniz bych si to uvedomovala, ... u toho telefonu tieba, kdyz jsem byla na internetu, tak jsem
to pak vypla a uz jsem zas klikla automaticky na tu hru. To se mi stalo fakt hodné krat jako
no, ani bych nespocitala kolikrat.” Dle studie Antona et al. (1996) kterd se vénovala
zavislosti na alkoholu, mize k opétovnému uziti latky dochazet automaticky, aniz by si to
doty¢ny uvédomoval. Tento jev v Ceské literatuie popsali NeSpor a Csémy (1999) a oznacuji
jej jako nevedomé ¢&i neuvedomované bazeni. Jak je patrné zuvedené vypovédi,
potenciondlné¢ muize byt toto neuvédomované bazeni piitomné i u hracti ohrozenych

zavislosti na online hrach.

Jak je popsano v odborné literatuie, bazeni u jedince mimo jiné obvykle zptsobi
hor$i soustfedéni na provadéné cCinnosti (Nespor, 2018). To se nepotvrdilo u zadného
z respondenti. Pfekvapivé naopak dva respondenti popisovali lepsi schopnost koncentrace
a soustfedéni, a to zejména na Cetbu a studium. V béZzném rezimu jim soustfedéni naruSuje
védomi, Ze hra je kdykoli dostupna: ,, Rikal jsem si, Ze stejné nemdam co délat, tak se miizu
ucit. Nemel jsem zZadnej pocit, zZe si jesté miizu jit zahrat, takze at' uz to uceni mam jako

z krku. Pak jsem se na to vic soustredil, a bylo to lepsi. *“ [Jiti, R:22]

V obdobi neuzivani respondenti zazivali méné ¢i vice intenzivni (IV.) pocity
spojené s baZenim. Intenzity pocitli u vSech respondenti v celém abstinen¢nim obdobi byly

na zéklad¢ zdznamovych archii secteny. Vysledné hodnoty jsou uvedeny v grafu 5.

Nuda I 51
Neschopnost se zabavit I 32
Netrpélivost I 19
Ndladovost | 18
Frustrace zomezeni svobody NN 16
Nespokojenost S 16
Podrazdénost N 12
RozruSenost [N 11
Zlost | 11
Spatnd nalada, smutek | 6
Uzkost, nervozita [ 5

Graf 5 — Intenzita pocitii spojenych s baZenim u v§ech respondenti
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Na zékladé¢ vyhodnoceni zadznamovych archii se ukézalo, Ze nejintenzivnéji
respondenti prozivali pocit nudy a stim spojenou neschopnost se zabavit, resp. pocit
nedostatku smyslu. Tento pocit byl vSak pii procesu kodovani zafazen spise do subkategorie
spoustéci bazeni nez do jeho konkrétnich projevl. Jiné pocity se objevovaly pouze
u nekterych respondentd, ktefi v zdznamovych arSich a pii rozhovorech uvadéli zvySenou
naladovost: ,,Jad jsem naladova obecne, ale myslim, Ze to nehrani mi to hodnée zvyraznilo *
[Anna, R:25] a urcitou miru netrpelivosti a nervozity, kterou interpretovali hlavné ve spojeni
s ,, natésenosti“ na hru, a to zejména pred skonenim obdobi: ,, Uz jsem byl nervozni, nebo
Jjsem se spis tesil na dalsi den, zZe si budu moct konecné zahrat*“ [David, R:24]. Nervozita se
pouze v jednom piipadé projevila také fyzickymi ptiznaky: ,, ...tu nervozitu jsem meéla, ze
Jjsem furt jako musela s rukama nebo s nohama néco delat“ [ Anna, R:25]. Netrpélivost jako
takovou popisoval pouze jeden z respondentti [Tom4s, R:18], ve chvilich, kdy pti ¢ekdni na
jinou aktivitu nemél ¢im vyplnit Cas: ,, byl jsem trochu nervozni v téch chvilich, kdy jsem mél
treba néco v planu potom, tak misto toho, abych si néco zahrdl, tak to bylo spis takovy to

,Hm, co ted’ budu piil hodiny délat. **

Tti respondenti do archii uvedli ur€ity pocit frustrace z omezeni svobody, ktery
vyvstal jako reakce na podminky vyzkumu a na aktivitu okoli: ,, Pak jsem tam napsal tu
nesvobodu, a to pravé v tom, ze jsem koukal na ty lidi, jak hrajou treba na telefonech, a ja
nemiizu.” [David, R:24]. VétSina respondenttl, u kterych se objevila nespokojenost ¢i smutek
to subjektivné interpretovali jako své ,,bézné* pocity, tedy takové pocity, které prozivaji

1 béZné a pouze se je hranim pokouseji omezovat.

Pocity podrazdénosti, rozrusenosti a zlosti se objevovaly pouze v minimalni mife
a byly u respondentli povazovany za synonyma. Tyto pocity byly u respondentii vyvolany
zejména abstenci struktury asu, kterou jim hra b&zné poskytuje: ,,Ze tam byl néjakej
prdzdnej prostor a ja jsem nemél co délat, tak jsem z toho byl takovej podrdzdenej
a rozruSenej no.* [Oliver, R:29]. ,,Zlost hned po probuzeni, nevédel jsem, co bez hrani
délat. “ [Oldfich, R:31]. Podrazdénost se u respondentl v n¢kterych ptipadech projevovala
nerudnosti vic¢i okoli: ,, ...Ze proste pak prisla mama a ja jsem tak jako odsekdval a byl

takovej podrazdenej. “ [Tomas, R:18]

Pti negativnich pocitech vyvolanych baZzenim po hife se respondenti snazili nalézt

alternativni zdroje zébavy, ¢i (V.) copingové strategie, za pomoci kterych by tyto pocity
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tlumili. Nalezené strategie mély riznou u€innost na zvladnuti. Pti procesu kédovani bylo ve
vypovédich respondentt identifikovano nékolik aktivit, které jim svou efektivitou dokazaly
bazeni zcela zastinit. Tyto aktivity od nich vyzadovaly plné soustiedéni, a svym charakterem
obsahovaly néjaké nové, pro respondenty neznamé podnéty. Respondent Jifi [R:22] se
béhem obdobi neuzivani soustiedil zejména na studium, které odpoutalo jeho pozornost od
her a poskytlo mu nové podnéty ve form¢ nové zjisténych informact: ,, V podstaté cokoli, na
co jsem se musel soustredit, takze jsem na to zapomenul... hlavné kdyz jsem se zacal ucit,
tak to mé odpoutalo, Ze jsem se na to soustredil.“ Respondentka Anna [R:25] taktéz
vyhledéavala aktivity obsahujici nové podnéty, které by zcela pohltily jeji pozornost: ,, No,
snazila jsem se délat rizny veci, u kterych na to (na hrani) nebudu myslet, Ze si tfeba pustim
néjakej serial a snazim se do néj néjakym zpiisobem ponorit, abych na to nemyslela, ale
musela jsem si pustit néjakej, kterej jesté nezndam. ...kdyz to neznds, tak jakoby davas vetsi
pozor a nemyslis na nic jinyho, alespon teda ne tolik. ““ Dal$i u¢innou aktivitou ke zmirnéni
bazeni u zminéné respondentky byl sport, konkrétné tenis, pifi kterém bylo bazeni po hie
zcela znegovéno: ,, Kdy jsem tak néjak zapomnéla na to hrani pordadné, to bylo, kdyz jsem
byla hrat tenis. To mi to jako prakticky nahradilo celou tu aktivitu.”
U dvou respondenti se jako nejucinngjsi zvladaci strategie objevilo ¢teni novych knih:
,, Prevazné jsem cetl, protoze se mi docela podarilo rozecist dobrou knizku, takzZe jsem u toho
vydrzel. ...byl jsem prosté zabranej do ty novy knizky, ta knizka mé fakt bavila a cetl jsem
fakt i nekolik hodin v kuse. (...) Takze v ten moment jsem na to hrani nemyslel. Protoze jsem
byl totaIné zainteresovanej do néceho jinyho. [Oldiich, R:31]. Cteni jako primarni aktivitu
namisto hrani praktikoval také Oliver [R:29]: ,, Cetl jsem. Zajimavou knizku jsem zacal ist,
a prosté jsem Cetl. ...to pomohlo, takova substitucni napln. “ U respondenta Davida [R:24]
se jako neucinnéjsi aktivita pro zvladani baZeni ukézala fyzickd zatéz, kterd mu vyvolala
dobrou naladu, coz potvrzuje, Ze na zvladani baZzeni ma vyznamny vliv také psychické
rozpoloZeni jedince: ,,Jd jsem byl u taty v tu sobotu a musel jsem mu pomdahat na zahrade.
...tam jsem si to uzil a byl jsem unavenej, protoze jsem nachodil néjakej 31000 krokii. Byl
Jjsem unavenej, ale hlavné jsem si ten den uzil, takze jsem byl v dobry nalade, takze jsem na

hru ani nemyslel.

Dale se u respondentil objevovaly aktivity, které bazeni netlumili tplné, ale alespon
ho ¢astecné zmirniovaly. Jednalo se o naptiklad o prochdzky venku: ,, Hodné jsem chodila na

prochazky, se psem alespon, ten neni moc zvyklej na takovy dlouhy prochazky chodit.
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[Anna, R:25] ,, Myslis, Ze to dokdzalo tu hru nahradit uplné, Ze té to natolik zabavilo? **
[Tazatel] ,, To asi ne, spis§ mé to vyplnilo ten program, co bych asi jako... rozhodné mi to
nejak vyplnilo ten program, ale myslela jsem na to.“ [Anna, R:25]. Dale se u nékolika
respondenti objevily fyzické aktivity jako je cviCeni: ,,...tak ted’ jsem mohl chodit do
posilovny, tak to pomohlo. Zase to byla néjaka napln toho casu, kterej bych jinak vyplnil tim
hranim.** [Oliver, R:29] Nékteti respondenti pak vyhledéavali socialni kontakt, ktery jim
béZné poskytuje primarné hra: ,, Ze jsem se s nékym domluvil a s nékym jsem se sesel a prosté
jsme se bavili nebo tak riizné. ““ [David, R: 24], ,, ...tak jsem zas byl venku a nebyl jsem ani
doma u toho pocitace, takze mé to viibec neldakalo, protoze jsem byl prosté s kamosema na
pivu a vithec jsem na to nemyslel.“ [Tomas, R: 18]. Socialni kontakt byl také jednou ze
zvladacich strategii respondenta Hynka [R:32], ktery ji vSak spojil se zvySenou konzumaci
alkoholu: ,, ...ted" jsem misto toho musel courat po vsech moznejch putykach. ...Nahrazoval
Jsem si to hospodou. Sel jsem prosté mezi lidi kldbosit a popijet a tak. Tim jsem to prosté tak
néjak zvladl. “ Respondent Oldfich [R:31] pro zménu mirnil své bazeni uzivanim marihuany,
a zminoval, ze kdyby se omezeni vztahovalo 1 na ni, nejspiSe by vyhleddval vice
copingovych strategii, protoze by bazeni hlte zvladal: ,, Kdyby v tom bylo, zZe bych nemohl
vithec hulit, tak bych urcité mel veétsi tendence jit treba ven, jit na kolo, nebo si zabehat,
prosté néco podniknout, i doma treba uklidit, abych na to hrani nemusel myslet. Ale takhle
Jjsem to mohl vic prozit do pohody. Byla to v podstate berlicka, z casti mi to urcité pomahalo

to zviladnout. “

5.3 Relaps
Tato kapitola zahrnuje kody a znich vzniklé subkategorie, které vyznamové
souviseji s obdobim bezprostfedné pred a po skonceni abstinence respondentli. Kategorie

byla roz¢lenéna na nasledujici subkategorie:

1. Prozivani navratu ke hie

II. Potfeba vynahrazeni

Jak jiz bylo uvedeno, néktefi z respondentl prozivali bazeni pfed koncem obdobi
intenzivnéji, coz se u nich projevilo zejména nervozitou (respektive ,,natéSenosti* na hru).
Tato nervozita spolecné s dal§imi projevy bazeni vedla respondenty po skonceni

abstinence tém¢ef k okamzitému relapsu. (I.) ProZivani navratu ke hre se u vétSiny
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respondentll vyrazné podobalo, a zplisobilo u nich negaci bazeni a ptijemné pocity pfi
navratu k herni aktivité. Respondentka Anna [R:25] popisovala, ze pfi spusténi hry u ni
opadly negativni pocity spojené s bazenim a prozivala nadseni a pocit doplnéné energie:
., No, kdyz jsem to spustila, tak jsem byla nadSend, Ze uz jako fakt zase muzu hrat. Spis jsem
byla jako plna energie, nez zZe bych se jako néejak zklidnila. ...urcite jsem byla min nervozni,
podrazdéna a tady tyhle ty vSechny véci, ale hrozné jsem se fakt jako tesila.* Taktéz
respondent David [R:24] popisoval pfijemné pocity pii spusténi hry, a to zejména diky
prolomeni sociélni izolace a moznosti vybrat herni odmeény: ,, ...¢0 byl fajn pocit, zZe proste
uzZ mam tu moznost si zahrat. ...najednou jsem mél zase tu svobodu, mohl jsem si dodélat ty
questy a mohl jsem zajit s lidma, s kteryma mam dobrej vztah pres tu hru, pokecat a tak,
zahrat si s nima, coz je hrozné fajn, travit cas s lidma, i kdyz ne uplné hmatatelné, ale pres
tu hru. “ Respondent Hynek si pfi skonceni abstinence pochvaloval zejména moZznost navratu
do svého rutinniho rezimu, kterym omezuje miru uZivani alkoholu: ,, Upiné vyborny,
pohodovej Zivot, byl jsem doma, kocour si mé konecné uzil, Ze jsem nikde nelital. V tom je to
pozitivum, Ze nechodim tolik do hospody. “ Stejné tak respondent Oldfich [R:31] zdiraziioval
moznost navratu ke svému rutinnimu rezimu: ,, Bylo to spis fajn, vratil jsem se zpatky do

I3

toho svyho zajetyho.

U vétSiny respondentii se pfi opftovné moznosti hrat objevila (II.) potieba
vynahrazeni si herni aktivity, kterou v pribéhu abstinence zameskali. Ta se projevovala
zvysenou herni aktivitou nejcastéji bezprostiedné po skonCeni abstinence, a u nékterych
respondentt s odkladem jednoho az dvou dni. Okamzity relaps se objevil naptiklad u Hynka
[R:32], ktery kviili potfeb¢é vynahrazeni si ¢asu ve hie zanedbaval spanek: ,, ...7ikam, v ten
den, jak to ve 12 skoncilo, jsem si dal v hospode dve, odklikal tu hru na telefonu a bézel jsem
domii. A vilastné jsem Sel spat az néjak ve 3-4 rano, jak jsem to chtél doparit. “ Také Jiti
[R:22] zminoval potfebu vynahradit si hru okamzité po skon¢eni obdobi abstinence: ,, ...asi
hodinu po tom, co to uz padlo tak jsem nehral, ale potom jsem hral hodné dlouho, asi pét
hodin v kuse. ... ProtozZe jsem se na to tésil, chtél jsem to hrani dohnat. “ Obdobné¢ také Oliver
[R:29] popisoval navrat ke hie ihned po skonceni omezeni: ,, Pred koncem? No, predchozi

den jsem se tésil, az si zaparim, tak jsem to dal hned po probuzeni v pondéli.

Dalsi respondenti zejména kviili studijnim a pracovnim povinnostem navrat ke hie
odlozili, ale pfesto se u nich potieba vynahrazeni objevila: ,, No, ja jsem v pondéli ani viastné
hrat jako nemohla, protoze mam pak Skolu pozde, takze prijedu domii az nékdy po osmy
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hodiné, a jsem vzdycky unavena. Tak jsem se tésila hrat, hrozné jsem se tésila na utery,
protoze jsem védéla, Ze si miizu zahrat. No, a to jsem hrdla asi 5 hodin v kuse. Ze jsem to tak
nejak jako dohanéela.” [Anna, R:25]. Uvedena respondentka v souvislosti s relapsem
popisovala, Ze nebyla schopna uvédomovat si as: Ze jsem byla tak natésend, Ze jsem pak
ani nekoukala, kolik je hodin, a pak jsem byla prekvapena, zZe uz je tolik, kdyz jsem to vypla.
Popsany jev je v odborné literatufe oznacovan konceptem zvanym flow, ktery vyjadiuje
takovy dusevni stav, kdy jedinec pocituje pozitek a potéSeni z urcité Cinnosti natolik, ze je
ji zcela pohlcen a piestdavda vnimat c¢as 1 veSkeré okolni déni. (Nakamura

a Csikszentmihalyi, 2002) V nékterych studiich jiz byl prokdzan signifikantni vztah

konceptu flow se zavislosti na online hrach. (Hu et al., 2019)

Odlozeny relaps se projevil i u dalSich respondentli. Naptiklad respondent David
[R:24] uvadel, ze hru odlozil kviili kontaktu s pfateli, mezi kterymi byli i lidé, které m¢l
moznost béhem abstinence potkat: ,, ...jsem mél tu touhu hrat a taky jsem se tésil prave, az
si vlezu za komp, ale jesté v ten den sem nesel hned ze skoly domu a nezapl pocitac, protoze
jsem Sel jesteé s prateli, takze jsem byl pak jesté vic natésenej, a pak kdyz jsem prisel domii,
tak to byl fajn pocit, Ze uz mam tu moznost si zahrat. ... V utery jsem byl taky venku dlouho
do Sesti vecer, pak jsem hral do néjakejch 11, ale stredu jsem proparil celou, po skole jsem
jen hrdl a hral az do noci.* Obdobné i Oldfich [R:31] popisoval odlozeny relaps kviili
aktivite s ptateli: ,, V pondéli jsem paril az od deseti vecer, protoze jsem byl na vyleté. V utery

«

uz jsem pak paril konstantné, prosté uz takova klasika.

Dva respondenty vedla potfeba vynahrazeni si herni aktivity aZz k Givaham
o zamesSkani svych povinnosti. Respondent Hynek [R:32] uvazoval o pracovni absenci:
,, Prislo mi to takovy jako blby, Ze musim do prdce vecer, zZe nebudu moct hrat. A normalné
Jjsem uvazoval o tom, ze bych Sel k séfovi a rekl: ,Hele, dej mi dovcéu dneska. “ Jo, Ze to, co
jsem zameskal, bych chtél doparit trosku.” Také respondent David [R:24] uvazoval
o zameskani svych povinnosti za ucelem vynahrazeni si herni aktivity: ,, Spis jsem si z toho
delal srandu, Ze jsem uvazoval, Ze ted nepujdu celej tyden do skoly a budu jenom hrat, Ze si

I3

to vynahradim.
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5.4 Zhodnoceni zkuSenosti
Participanti vyzkumu byli pozadani o zhodnoceni prozité zkusenosti a popsani toho,
co jim tato zkuSenost pfinesla nebo naopak vzala. Na zdklad¢ procesu kdédovani byly

vygenerovany tyto subkategorie:

1. Pozitivni a negativni aspekty
II.  Doporuceni

.  Odkaz k DSM-5

Vétsinu pozitivnich a negativnich aspektii obdobi respondenti uvadéli propojené,
a nelze je proto striktné oddélit. V subkategorii (I.) pozitivni a negativni aspekty bude
rozebran vystup z prozité zkusenosti jednotlivé u kazdého respondenta. Cisté negativnimi
dasledky neuzivani digitalnich her, které se objevily u vSech respondenti, byly prozivané
pocity nudy a neschopnosti se zabavit, nebo smysluplné€ vyuzit ziskany ¢as (viz subkategorie

pocity spojené s bazenim v podkapitole 5.2).

Ptirozenym disledkem neuzivani digitalnich her bylo u respondentti ziskani pomérné
znaéného mnozstvi volného ¢asu. Tento aspekt hodnotil jako pozitivni respondent David
[R:24]. Vzapéti vsak dodaval, ze ziskani volného Casu pro né&j bylo zaroven frustrujici
a pocitoval naStvanost, jelikoZ ostatni jedinci v jeho socidlnim okoli dal travili sviy cas
hranim her. Vystoupeni z herni aktivity u n¢j tak vyustilo v nastavené zrcadlo — abstinenci
ziskal odstup, ktery mu umoznil spatfit, jak se chovaji ostatni, ale zaroven si uvédomil, Ze
stejné tak se chova i on sam: ,, Pozitiv mi to dalo docela dost, hlavné kdyz jsem se v tu sobotu
dival na lidi nebo si s nima psal, jestli by nekam nesli. ProtoZe ty mas hodné casu a oni ne,
protoze oni jsou na téch pocitacich. A ja dam treba takovej hrozné blbej priklad, ja hraju na
pc furt, ale pritom taky nemam rad, kdyz lidi jsou na pc porad. Ja jsem to tem lidem
nezavidel, ze muzou hrat, spis jsem byl nastvanej na ty lidi, Ze kdyz jsem je pozval, aby nékam
Sli a oni vekli, Ze ne. I kdyz vim, Zze muiZou. To je hrozné omezujici pro ne, mi prijde, Ze jsou
tak pohlceny tou hrou, Ze uz nechteéji pryc. Ale uveédomil jsem si, Ze to delam taky.
Uvedenému respondentovi nakonec prostor vznikly neuzivanim her umoznil travit vice ¢asu
s ptateli a potkat nové lidi, coz hodnotil jako pozitivni: ,, ...mohl jsem potkat novy lidi, par
jsem jich potkal. Potom, uzil jsem si s prateli cas, nejen na pc ale i venku, deélat kraviny
treba, uzit si to mladi. Kdyz to tak vezmu, bylo to fajn. Ptestoze neuzivanim ziskal vice

osobniho kontaktu s jinymi lidmi, ztratil zaroven kontakt slidmi ve hte: ,, Pak teda
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negativum bylo to, Ze jsem nemohl komunikovat s téema lidma ve hre.” Respondent tak
v podstaté svoji potfebu socidlniho kontaktu (kterou v bézném rezimu do uréité miry

stimuluje skrze hru) vynahrazoval osobnim kontaktem s lidmi.

U vsech respondentl se vzhledem k mnozstvi ¢asu, ktery nehranim ziskali, objevila
nuda a neschopnost ¢as smyslupln€ vyplnit. U respondenta Jitiho [R:22] vyustil tento pro
n¢j negativni aspekt v pozitivni, jelikoz podstatné zvysil mnozstvi ¢asu straveného spankem,
a citil se tak vice odpocaty: ,, No, to jsem viitbec nevédel, jak se zabavit treba vecer, takze
Jjsem chodil spat mnohem driv. “ [Jiti, R:22] ,,To jsem si v arsich vsiml. Citil si se vic odpocaty
béhem obdobi neuzivani? “ [Tazatel] ,, To urcite, vstaval jsem o hodné driv i jsem chodil driv

‘

spat, takze to bylo pozitivni.* Jako dal$i pozitiva uvadél respondent vyssi soustfedéni,
spokojenost, a klid. Vys§i mira soustfedéni se u n¢j projevovala lepsi koncentraci na
studium, jelikoz nemusel myslet na to, ze by si radSi mohl jit zahrat. Uvedené pocity
spokojenosti a klidu byly zptisobeny prave ,,pauzou’ od her, kterou by bézné bez vnéjsiho
podnétu nepodstoupil kvili strachu z neptitomnosti ve hie: ,, 7o, Ze jsem si od toho mohl dat
pauzu, to jsem byl celkem dost rad..., protoze jsem byl uz dost prehranej..., obcas si chci dat
fakt uz pauzu, ale nechci mit zase pocit, ze tam neco ztratim. A ta touha hrdt je prosté silnéjsi
nez to, ze bych si chtél dat pauzu. [Jiti, R:22] Myslis, ze sam od sebe by sis tu pauzu nedal? *
[Tazatel] ,, Myslim si, zZe spis ne, Ze bych se k tomu nedonutil. “ Pravé strach z neptitomnosti
ve hie povaZoval zminény respondent za nejvyrazngjsi negativum prozité zkuSenosti: ,, 7o,

3

ze mi to utikalo, to mi dost vadilo.

Také Anna [R:25] oznalila za pozitivum abstinence kvalitnéjsi a del§i spanek.
OvSem na rozdil od spanku ptfedchoziho respondenta, nebyl konzistentni po celou dobu
obdobi. Ke konci obdobi se u zminéné respondentky naopak spanek zhorsil, a to v disledku
intenzivnich myslenek na hru: ,, ...rychleji jsem usinala, protoze kolikrat treba, kdyz hraju
hodné dlouho, treba na PlayStationu, a nemuzu tieba zvladnout néjakej level, tak pak, nez
usnu, tak furt premyslim nad tim, jak to priste udelam jinak, abych to zvladla. ...ze zacatku
se mi spalo lip, ale pak jsem se jako uz tak néjak tésila a premyslela jsem nad tim, jakou hru
si zahraju, to bylo hlavné ke konci uz v nedéli. ...pak jako kdyz uz jsem vedéla, Ze to bude
koncit a ze pak uz si zas muzu zahrat, tak uz jsem se tésila na to, a nemohla jsem usnout.
...nemohla jsem odpocivat, protoze jsem myslela na tu hru.“ Intenzivni myslenky na hru
respondentka oznacila za negativum, které ji provazelo po celé obdobi abstinence. Zaroven
uvadéla, ze nebyla schopna smysluplné vyplnit Cas: ,, Negativni? Tak asi to Ze jsem na to furt
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myslela a Ze jsem néjakym zpusobem viastné zabijela cas nécim jinym jenom, abych ho
zabila, nez abych si to poradné promyslela jako ,ted mam volno, muzu delat neco pro me
jako uzitecnyho.‘ Spis jsem to nécim chtéla akutné nahradit, a nemyslim si, Ze by to bylo
nejak dobry reseni. Spis to byl nevyuzitej cas. “ U respondentky v disledku abstinence doslo
k uvédomeéni si rozsahu své herni aktivity, coz povazovala za pozitivni a zaroven i negativni
zjisténi: ,, ...pro mé to bylo hrozné zajimavy, protoze jsem si sama uvedomila, jak jsem na
tom. “ K tomuto uvédoméni u ni doslo piredevsim proto, Ze své pocity a svlij denni rezim
zaznamenavala do zaznamovych archi, a méla tak pfesny pfehled o mnozstvi casu
stravené¢ho hrou: Protoze predtim jsem si to svym zpusobem (zamysleni) — bud’ jsem si to
neuvedomovala, nebo jsem si to uvedomovala a nechtéla jsem to videt, ale jak jsem to ted
pak jako videla na tom papire, jak jsem si to zaznamenavala kazdej den, tak mi doslo, Ze je
to se mnou asi docela désivy. ...pritom jsem si myslela pred tim neuZivanim, Ze to tak hrozny
se mnou nenti, Ze hraju jenom ve svym volnym case jen tak, ale ted’ka jsem zjistila, Ze hraju
vic, nez bych asi jako mela. ““ Respondentka néasledné uvedla, ze by rozsah své herni aktivity
méla snizit, k ¢emuz v rozsahu n¢kolika dni po skonceni abstinence doslo: ,, ...tedka se

‘

snazim na tom min byt, min to zapinat, a nektery hry jsem dokonce smazala. "

U respondenta Simona [R:14] se kromé mirné nudy a touhy hrat ve volnych chvilich
zadné negativni disledky neobjevovaly. Piestoze svou herni aktivitu vnima jako intenzivni,
povazuje ji pouze za konicek, kterym vypliiuje volné chvile ve svém dni: ,,Jd to nevaimam
tak démonicky, nebo jako Spatnou véc to pareni. Mam to jako konicek a vyplnuju tim ty
mezery v tom dni. “ Kromé¢ hrani ma spoustu jinych volno¢asovych i pracovnich aktivit, coz
u néj pravdépodobné mélo vliv na niz8i miru bazeni nez u ostatnich respondentii. Za
pozitivum prob&hlé zkuSenosti vnimal uvédomeéni, Ze v souasné dobé nemél s abstinenci
problém, zatimco dtive by ji dle své vypovédi nebyl schopen zvladnout: ,, Myslim si, Ze bych
to driv vitbec nedal. Protoze pro mé to tedka uz tolik neznamenda, jak mas tu holku, praci,
Skolu... uz je to pro mé fakt jen volnocasova aktivita, pred tim to bylo jiny, nemél jsem jinej

konicek, takze jsem paril fakt jako hodne.

Respondent Hynek [R:32] popisoval, ze obdobi abstinence pro n¢j bylo celkové
obtizné. Jelikoz hru vyuZziva primarné jako prostfedek k Uniku, pfi jeji absenci hledal tento
unik ve vys$si mitfe konzumace alkoholu. V tom spatfoval nejvétsi prozivané negativum: ,, Asi
to bylo horsi s tim pitim. ...Ze jsem zjistil, Ze ty hry jsou dobry pro mé hrat, nez abych nékde
chlastal. ** Jako pozitivum na obdobi neuzivani oznacil respondent vyS§i miru socidlniho
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kontaktu a lepsi komunikacni schopnosti: ,,Jsem se seSel s hol¢inou na rande, a byl jsem
Jako takovej socidlnéjsi, coz bych asi normadlné neudélal. Ze jsem s obecné s lidma lépe
komunikoval, a oni mé taky radi konecné videli, Ze jsem nebyl uplné zalezlej (smich). "
Obdobi neuzivani u respondenta vyustilo v utvrzeni kladného vztahu ke hram: ,,Myslis, Ze
takhle zkusenost néjak zmenila tviij pristup ke hram? *“ [Tazatel] ,, Rozhodné jako k lepsimu,
ze bych mél asi vic hrat. ... usvedcilo mé to v tom proste, ze ty hry mi prospivaji, to hracstvi,
Ze tolik nechodim po hospodach. TakzZe na zaklade té zkuSenosti jsem jako fakt zjistil:

,Clovéce, hrej dal, tady mas hracku. < [Hynek, R:32].

Pro respondenta Olivera [R:29] bylo nejvétsim negativem na obdobi neuzivani
neschopnost vyplnit volny Cas, a s tim spojené negativni pocity. Hra pro néj predstavuje
primérni volnocasovou népli, a pii jejim odnéti mél problémy se zabavit. Za pozitivni
naopak oznaéil zji§téni, Ze na he neni zavisly: ,, Ze jsem si asi dokdzal, Ze fakt na tom nejsem
uplné zavislej, Ze je to fakt jenom o tom, ze je to miyj vyplitovac volnyho casu. Ze se na to

nepotrebuju vazat.

Respondent Oldfich [R:31] povazoval za pozitivum prozitého obdobi lepsi schopnost
se soustiedit, respektive vstiebavat informace: ,, Tohle bych z toho v podstate mohl shledat
Jjako pozitivum, Ze jsem viastné vstiebal vic téch informaci z ty knizky, a celkové jsem mél
pocit, Ze se vic rozvijim.* Pravé vlastni rozvoj vnima respondent jako néco, co mu hra
v bézném reZimu omezuje, jelikoz ji vénuje vétSinu svého volného Casu. To bylo také
divodem, proc¢ respondent uz nékolikrat v minulosti zkousel hru omezit, ovS§em netspésne.
Vysledna zjisténi vyplyvajici z obdobi neuZivani pro néj tedy nebyla nijak ptrekvapujici:
., Neprisel jsem na nic, co bych uz nevédel. Ja jsem se tady nad tim zamyslel fakt uz asi
tisickrat, ac to délam, tak vim Ze to neni moc dobry, ale furt se mi nechce prestat. Jak
s hulenim no. “ [Oldfich, R:31] ,,4 pro¢ myslis zZe to neni dobry? “ [Tazatel] ,, Tak protoze
tomu veénuju vetsinu svého volnyho casu, a veénuju spoustu svvho volnyho casu jenom zdabave.
Takze kvuli tomu stagnuju a nerozvijim se. [Oldfich, R:31]. Respondent se na zakladé
obdobi neuzivani také zamyslel nad Skodlivosti nadmérného uzivani her: ,, Kdyz se nad tim
zamyslis, tak takhle bys jako prece nemél chtit prozit sviyj zZivot. Je to zabava, ale ta zabava
je hodné lacina oproti tomu, co ti nabizi svet. “ [Oldfich, R:31]. U respondenta vsak i pies
toto uvédoméni nedoslo k zddné zmeéné v pfistupu ke hram: ,, 4 s vedomim tohohle stejnée
hrajes? ““ [ Tazatel] ,,Jo, protoze mam ted’ studensky léta, hodné do toho hulim, a mam takovy
obdobi. Ja bych mohl délat hodné véci, ale mné se proste nechce. Mam ted’ hromadu volnyho
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casu, a tohle mé ted’ bavi. Vim, Ze to neni dobre, ale kaslu na to. Budu toho nejspis ve stari

litovat, ale coz no. V tenhle moment je mi to jedno. “ [Oldfich, R:31].

Obdobn¢ jako néktefi predchozi respondenti, také Tomdas [R:18] uvadél jako
pozitivum kvalitn€j$i spanek v obdobi abstinence: ,, No, treba se mi lip spalo, to by mohlo
byt pozitivni na tom nehrani, protoze jsem nemél vycumeny oci z toho, jak kdyz do toho
cumim celej vecer. Pred spanim proste jsem delal radsi néco jinyho, pak jsem i diiv usnul
a citil jsem se rano takovej fresh. Ze jsem chodil i div spat.* Jako negativni aspekty se ve
vypovédich tohoto respondenta objevovaly pouze urcité negativni pocity spojené s bazenim,
a s narusenim bézné rutiny. U respondenta doslo v pribéhu obdobi neuzivani k uvédoméni,
ze by Cas, ktery béZzné vénuje hie mohl vyuzivat Iépe: ,, Urcité jsem se nad tim treba
zamejslel, jak jsem nemohl hrat, tak jsem si vikal, Ze tolik casu tim stravim, co bych mohl
delat jinyho misto toho, kdybych nehral vitbec. ... néjaky uvedomeni si toho, ze je to jako
ztrata casu, no.“ Toto uveédomeéni vSak nevedlo ke zméné v herni aktivité: ,,4le nevedlo to

k tomu, zZe bych si rekl stop, uz nikdy vic zadny hrani. ...stejné jsem si pak Sel zahrat. *

Vewr

Jako pozitivum abstinencniho obdobi byl nckolikrat zminén delSi a kvalitngjsi
spanek. I piesto, ze toto pozitivum zminovali v rozhovorech jen nékteti z respondentt, byl
spanek delsi u vSech z nich. To vyplynulo z analyzy dat v zaznamovych arSich. Konkrétné
byly porovnany rozvrhy bézného denniho rezimu (od patku do pondé€li) s rozvrhy béhem
abstinen¢niho obdobi. Vysledky zminéné analyzy jsou zaznaCeny v grafu 6, ktery porovnani

délky spanku u jednotlivych respondentli béhem abstinen¢niho obdobi a bézné¢.
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Graf 6 - Srovnani délky spanku v béZném reZimu a v abstinen¢nim obdobi
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Ukazalo se, Ze nasledkem abstinence se u vSech respondenti prodlouzila délka
spanku. V porovnani s béznym dennim rezimem (od patku do pondéli) kdy respondenti
vénuji spanku v souctu 248,5 hodin, doslo béhem obdobi abstinence k navySeni Casové
investice do spanku na 293 hodin. Kazdy z respondentti pak od patku do pond¢€li naspi
v pruméru 31 hodin, coz je o 5,5 hodiny méné nez v obdobi abstinence, kdy jednotlivi

respondenti vénovali spanku priimérné 36,5 hodiny.

Nekteti respondenti na zakladé své zkuSenosti z obdobi abstinence uvadeli (I1.)
doporuceni pro jedince, kteti by méli zajem hrani v budoucnu omezit. Respondent Oldtich
[R:31] povazuje za dilezité, aby si ¢lovek naSel urcitou substituéni napln, ¢i jiny objekt
soustfedéni, nez je herni aktivita. Dle respondenta to miize byt jak urCitd aktivita, tak
napftiklad vztah k jiné osobé¢ ¢i zviteti: ,, Asi aby si nasel prosté néjakej vztah, nemusi to byt
holka, i treba néjaky pouto ke zvireti, ale i néjakou tu jinou aktivitu. ...protoZe najednou se
ta pozornost rozdeli takovym hezkym smérem, jako neprestanes hrat uplne, ale pomiize ti
to.“ Obdobné doporuceni uvadel také Oliver [R:29]: ,, Najit si néco, ¢im se zabavit. Treba
kdyz bys jen mél sedet, a nic nedélat, tak to je jak ve vézeni. Nemas co délat, jen sedis ... i ve

«

vezeni mas néjaky pracovni naplné. Ale kdyz clovek nemd tu napln, tak to je uplné nejhorsi.

V pribéhu vedeni rozhovori byl kazdy z respondentt konfrontovan s vysledky ze
zaznamovych archll a svysledky v dotazniku IGDS9-SF. Do zaznamovych archt
respondenti téméf viibec nezaznamenavali pocity jako je podrazdénost, tizkost, nervozitu,
nebo smutek. AvSak ve zminéném standardizovaném dotazniku na otazku €. 2 ,,Kdyz se
snazis hrani her omezit nebo s nim prestat, citis se podrazdenéjsi, nervoznéjsi, skleslejsi
nebo smutnéjsi? “‘, neodpoveédél zadny z respondentti odpovédi nizsi nez 2, tzn. mdlokdy (viz

tabulka 4).

Hynek Oldfich Oliver Anna David Jiri Toma$  Simon
4 4 4 4 4 2 2 2
1=nikdy, 2=malokdy, 3=nékdy, 4=Casto, 5=Velmi casto

Tabulka 4 - vysledky otazky €. 2 u dotazniku IGDS9-SF

Na zakladé€ konfrontace téchto vysledki respondenti zdlivodnovali, pro¢ tyto pocity
bézné zazZivaji, ale v obdobi abstinence se u nich neobjevili. Subkategorie byla nazvana jako

(IIl.) odkaz k DSM-5, jelikoZ respondenti svymi vypovédmi piimo komentovali
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abstinen¢ni pfiznaky uvedené v patém vydani diagnostického a statistického manudlu APA

(2013), ktery je charakterizuje jako pocity podrazdénosti, Gizkosti, nervozity, nebo smutku.

Souhrnné vSichni respondenti vyzkumu oznacili pocity uvedené v otazce ¢. 2
dotazniku IGDS9-SF za takové, které pocituji pii okamzitém pteruseni hry: , Tam to ani
moc nebylo no, tyhle pocity. “ [Jiti, R:22] ,, A kdy to je? “ [Tazatel] ,, No spis, kdyz mé nekdo
vyrusi pri té hre, tak jsem podrazdenej.  [Jiti, R:22]. ,,To jsem tam dal kvuli takovym
konkrétnim situacim, kdyz jsem treba paril a mama po mné chtéla vynyst kos, tak jsem byl
nasranej, néco na tenhle zpiisob. Prosté, kdyz ti to nékdo prerusi hned...* [Simon, R:14].
V abstinen¢nim obdobi tyto pocity az na vyjimky neprozivali. Respondenti uvadéli, ze tyto
pocity u nich pfi pieruSeni hry (napf. jinou osobou: ,,Kdyz mé nekdo vyrusi u té hry. “ [Hynek,
R:32]) vyvstavaji zejména ztoho ditvodu, Ze jsou hry online a nelze je po spusténi
pozastavit. Okamzitym pferusenim tak dojde nejen k naruseni upfeného soustfedéni na hru,
ale také ke ztrat¢ dosud ziskaného postupu, nebo k trestu za opusténi hry: ...ty hry jsou
online, a v ten moment, kdy ty hrajes, tak se soustredis na tu hru, a ted’ nékdo prijde, zacne
se té na néco ptdt a ty musis rozdvojit svoji pozornost, a nemiizes se naplno veénovat tomu,
co v ten moment chces. Tu hru hrajes, postupem se dostavads do néjaky casti, ses do toho
zapalenej, a kdyz ti to nékdo treba prerusi, tak ses nastvanej, protoze ty to nemiizes prerusit.
Prosté mas potiebu to dohrat, protoze ty, kdyz to nedohrajes, tak ta hra jako takova té za to
sama trestad, a ty tresty jsou pro tebe dlouhy. Nebo prosté ten trest ti za to nestoji, ses radsi,
kdyz to dohrajes. ““ [Oldfich, R:31] Respondent dale vysvétluje, ze tresty ve hie jsou zalozeny
naptiklad na delsi ¢ekaci dobé na zdpas ve hie. Hrac, ktery jednou opusti hru tak naptiklad
musi nasledujicich pét her ¢ekat az pil hodiny na jednotlivé herni zapasy. Kromé trestu ve
hte a naruseni upfeného soustfedéni negativni pocity vyvolava také védomi, Ze okamzitym
opusténim herni sekvence hrac prekazi hru dal§im lidem v daném zapase: ,, Vem si, Ze to je
onlinovd hra, a prosté ted hrajes s téma kamaradama a mas tam to, Ze ti to nékdo prerusi tu
hru v poloviné prosté a ty to nemiizes dohrat. ...prosté je to dalSich 10 lidi, kterym tu hru

prrekazim. Ze je nastvu tim, Ze ja odejdu. “ [Oliver, R:29].

Negativni pocity, které pti okamzitém pieruSeni hry u respondentl vyvstavaji, nemaji
dlouhotrvajici charakter: ,,7o netrva dlouho ta podrazdenost, jakozZe spis par minut po tom
prerusent. “ [Anna, R:25], ,Jakoby reknu si, Ze bych se na to vyto a vyto, ale treba po 10-20
minutach to odezni. Je to kratkodoby. ““ [David, R:24]
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6 SOUHRN VYSLEDKU VYZKUMU

V této kapitole budou prostiednictvim odpovédi na dil¢i vyzkumné otazky souhrnné
komunikovany vysledky vyplyvajici z interpretace dat. Ty odpovidaji na hlavni vyzkumnou
otazku: ,,Jaké nasledky ma 72hodinové neuzivani digitalni her u intenzivnich a rizikovych

hracu online her?

1) DVOI1: Jak respondenti proZivaji a jak se chovaji bezprostiedné pred

obdobim abstinence?

Bezprosttedné¢ pred zapocCetim abstinen¢niho obdobi respondenti prozivali urcité
obavy — signifikantni obavy souvisejici s pfichdzejicim obdobim abstinence se vSak
objevovaly pouze u téch respondentt, ktefi preferuji typy online her s neustale probihajicim
virtualnim svétem. Pfed obdobim abstinence respondenti prozivali strach z nepfitomnosti ve
hte, ktery byl vyvolan obavou respondentli ze ztraty herniho statusu, nemoznosti akumulovat
herni odmény, a z ohrozeni ¢asové a finan¢ni investice, kterou do hry jiz vlozili. Divody pro
tento strach se snazili kompenzovat zvySenou herni aktivitou pfed obdobim neuZzivani.

Vztahy mezi jednotlivymi subkategoriemi jsou vyznaceny na obrazku 3.

Termin , ; ; y Strach z
abstinenéniho ztrata herniho statusu, hernich odmén, nepiitomnosti
, ohrozeni Casu a financi vloZenych do hry p .
obdobi ve hie

Zvysend herni
aktivita

Obrazek 3 - Obavy z obdobi neuZivani

2) DVO2: Jak respondenti proZivaji obdobi abstinence?

Respondenti v pritbéhu obdobi neuzivani prozivali intenzivni bazeni. To se ukazalo
jako pomérné konzistentni po celou dobu abstinence. Bazeni bylo u respondentti vyvolavano
nebo prohlubovano ur¢itymi vnitfnimi nebo vnéj$im spoustéci. NejdominantnéjSim vnitinim

spoustéCem bazeni byl pocit nudy a s tim spojend neschopnost se zabavit. Ve volnych
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chvilich, které by respondenti bézné¢ vyplnili hrou, se u nich objevovalo silné znudéni,
jelikoz nedokazali hru efektivné nahradit jinou volnocasovou aktivitou, nebo jim nalezena
volnocasova aktivita nedokazala zcela kompenzovat miru zdbavy, na kterou jsou zvykli.
Respondenty k bazeni dale vedly specifické ritualy, které maji s herni aktivitou spojeny. U
dvou respondentii se jednalo o ritudly sestavajici z uzivani ndvykovych latek v kombinaci
s hranim digitalnich her. Dalsi respondent potom hru spojoval s ur¢itym ¢asovym vysekem,
ktery ma bézné¢ vymezen pro herni aktivitu, a v jehoz prabéhu abstinenci pocit'oval
nejintenzivngji. Posledni z respondentt uvadeél, ze hru spojuje s relaxaci a odpoc¢inkem, a pii
jejim odebrani neni schopen tohoto stavu zcela dosdhnout. Nejsilnéjsi vnéjsi spoustéc bazeni
byl identifikovan v socialnim okoli. Respondenti popisovali zvySené bazeni ve chvilich, kdy
zaregistrovali herni aktivitu n€koho jiného. Dal$im spoustéem bazeni byla sociélni izolace,
ktera Gizce souvisi se zminénou aktivitou socialniho okoli. Respondenti tuto sociélni izolaci
popisovali ve chvilich, kdy jejich socidlni skupina hrala hru, zatimco oni nemohli. Dal$imi
vnéj§imi spousteéci bazeni byly odmény ve hie, herni videa, a internetové reklamy s herni

tématikou.

Bazeni u respondentii bylo spojeno s ur€itymi kognitivnimi procesy, které ho
provazely. Kognitivni procesy vyvolané bazenim v obdobi abstinence byly identifikovany
ve vice rovinach. U respondentii se primarné objevovaly myslenky nad budouci strategii ve
hte. Tyto myslenky probihaji u respondentli 1 v bézném rezimu, av§ak v obdobi abstinence
byly zvyraznény. Zda se, Ze myslenky na hru v obdobi abstinence maji urcitou souvislost
s typem hra¢ovy motivace ke hie. V mensi mife se u respondentl objevovaly také ivahy nad
okamzitym relapsem k hrani her, od kterych ale nasledné samovoln€ upustili. Ty byly
u jednoho zrespondentil spojeny s opakovanym spouSténim hry, ktera byla hned po
uvédomeni si poruSovani zakazu vypnuta. Tento jev byl interpretovan jako neuvédomované
bazeni. U dvou respondentti se v disledku nemoznosti uzivat digitalni hry zvysila mira

soustfedéni a koncentrace.

Bazeni kromé specifickych kognitivnich procesi provazely také urCité negativni
pocity. U respondent se dominantné objevovaly pocity nudy a neschopnosti se zabavit,
které ale byly spiSe spoustéci bazeni neZ jeho konkrétnimi projevy. Mezi pocity, které
u respondentil vyvstaly ve spojitosti s bazenim, se objevovaly zejména pocity netrpé€livosti
¢1 nervozity, které se nejintenzivnéji projevovaly ptfed skoncenim abstinen¢niho obdobi.
U jednoho respondenta se nervozita projevila 1 fyzickymi pfiznaky. Dale u nékterych

80



respondentl abstinence prohlubovala pocity ndladovosti ¢i smutku. DalSim pocitem, ktery
se objevil u trech respondentli byla urcita frustrace z omezeni svobody podminkami
vyzkumu. V minimalni mife se objevovaly také pocity podrazdénosti, rozruSenosti ¢i
smutku, a to zejména z divodu neschopnosti se zabavit jinou aktivitou a naruSenim bézné
denni rutiny. Tyto negativni pocity se tedy u respondenti v obdobi abstinence témér
neobjevovaly. I pfesto vSak respondenti v dotazniku IGDS9-SF uvadéli, ze tyto pocity pfi
odnéti online her zazivaji. Na zaklad¢ jejich vypovédi vyslo najevo, Ze se jednd o pocity,
které se u nich objevuji pii okamzitém odnéti hry jako reakce na naruseni soustiedéni, ztraty
herniho postupu, nebo naruSeni hry ostatnim hrac¢iim svym odchodem z herni sekvence. Tyto

negativni pocity jsou spiSe na afektivni urovni a odeznivaji do n€kolika desitek minut.

3) DVO3: Jaké copingové strategie respondenti ke zvladnuti obdobi abstinence

vyuzZivaji?

Ukazalo se, ze nejucinngjSimi strategiemi ke zvladani bazeni po hie jsou takové
aktivity, které vyzaduji plnou pozornost jedince a obsahuji pro néj nové podnéty. Tento druh
aktivit dokdzal bazeni po hie alespon na urcity Casovy usek zcela potlacit. Jednalo se
zejména o aktivity jako je sledovani novych serialli, studium, ¢etba novych knih, sport,
a prace. U respondentti se objevily také aktivity, které alespon ¢aste¢né zmirfiovaly bazeni.
Byly to napftiklad prochdzky, €as strdveny s pfateli, cviceni v posilovné, nebo sledovani
videi. Jednomu z respondentii pak pomdhala k tiniku od pocitii bazeni zvySend konzumace

alkoholu, zatimco jinému uZivani marthuany. Déleni copingovych strategii je zndzornéno na

obrazku 4.
Bazeni
Copingové
strategie
V'd A
Zcela PR
R Zmirnujici
potlalujici «
bazeni bazeni

Aktivity vyZzadujici

pIné soustredéni

Obrazek 4 - Copingové strategie
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4) DVO4: Jak se respondenti chovaji a jak proZivaji obdobi bezprostiedné

pred koncem a po konci obdobi abstinence?

U néekterych respondenti bylo bazeni bezprostfedné pied koncem abstinence
intenzivnéjsi. Projevovalo se u nich zejména nervozitou (respektive ,,natésSenosti na hru).
Tato nervozita spoleéné s dalSimi projevy bazeni vedla respondenty po skonceni
abstinence téméf k okamzitému relapsu. Pfi navratu k herni aktivit¢ u respondentt opadlo
bazeni a prozivali pfijemné pocity, které byly spojené zejména s navratem do rutinniho
rezimu, prolomenim socialni izolace, a opétovnou moznosti sbirat herni odmény. Relaps byl
u vétSiny respondentl spojen s potiebou vynahradit si zameskanou herni aktivitu, a to bud’
bezprostiedn¢ po konci omezeni, nebo s maximaln¢ jednodennim odkladem. Jeden
z respondentil popisoval ve spojitosti s relapsem jev, ktery by se dal oznacit jako teoreticky
koncept flow. U dvou respondentli vyvstaly uvahy nad zanedbanim svych povinnosti ve

prospéch herni aktivity.

5) DVOS: Jak respondenti obdobi abstinence hodnoti?

Pozitiva a negativa vyplyvajici z obdobi neuzivani byla u kazdého z respondentii
velmi individudlni. Jedinym negativem, které popisovali vSichni respondenti shodné byla
neschopnost se zabavit, nuda, a jiné pocity spojené s bazenim. Nej¢astéji zmiiovanym
pozitivnim aspektem byla lepsi schopnost odpocinku a spanku. Kazdy z respondentt spal za
stanovené obdobi v priméru o 5,5 hodiny déle nez béZzné. U jednoho z respondentli vSak
tento pozitivni aspekt presel do negativniho ke konci obdobi, kdy kvili silnému baZeni
nedokazal odpocivat. Dalsi respondent zmitioval vys§i miru konzumace alkoholu v disledku
nemoznosti uzivat digitalni hry. Nékteti respondenti dale zminovali, Ze u nich v obdobi
neuZzivani doslo ke zvySeni osobniho kontaktu s jinymi lidmi. To v8ak bylo vyvéazeno ztratou
kontaktu s lidmi ve hie. Dale se u nékterych respondentii objevilo lepsi soustiedéni na

vykonavané ¢innosti.

6) DVOG6: Jak se nasledkem abstinence zméni pristup respondentii ke hram?

U vétSiny respondentii obdobi neuzivani vedlo k ur¢itému uvédomeéni, které se
nejcastéji tykalo toho, ze herni aktivita pro respondenty ptedstavuje neefektivné vyuzity cas.
Pouze jediny respondent vSak uvedl, Ze na zdkladé prozité zkuSenosti ma potfebu svou herni
aktivitu omezit. Respondenti na zakladé své zkuSenosti uvadeli urcita doporucenti, kterd byla

urcena pro jedince se zajmem o podstoupeni abstinence. Z jejich doporuceni vyplyva, ze je
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dilezité pfed obdobim abstinence nalézt substitucni napln, kterd by svym charakterem

dokazala vyplnit prazdné misto vzniklé odnétim digitalnich her.
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7 DISKUZE

Cilem vyzkumu v této praci bylo prozkoumat nasledky 72hodinového abstinen¢niho
obdobi u hract, ktefi nemaji klinicky diagnostikovanou zavislost na online hrach, ale své
hrani vnimaji jako intenzivni nebo jsou zavislosti ohrozeni. Uvedeny vyzkum je svym
charakterem prvnim na tzemi Ceské republiky, ktery se vénuje abstinenénimu obdobi
u excesivniho hrani online her. V zahrani¢ni byl obdobny vyzkum proveden pouze v jednom
pfipad¢, a to sice ve studii Kinga et al. (2016), kterd zkoumala nasledky 84hodinového
abstinen¢niho obdobi u hrach se zavislosti na online hrach. Kromé rozdilného vyzkumného
vzorku se studie liSila také metodologickym pojetim, které bylo omezeno na kvalitativni
dotazovani prostfednictvim online dotaznikd. Vysledky této prace jsou v mnohych
aspektech totozné s vysledky uvedené studie, coz miize poukazovat na obdobné prozivani

abstinence u hracl s rizikovym uzivanim online her a se zévislosti na online hrach.

V ramci vyzkumu v této diplomové praci bylo mezi nasledky neuzivani online her
zatazeno také obdobi pied zapocetim abstinence, kdy respondenti prozivali strach
z neptitomnosti ve hie. Ten lze zaradit do teoretického konceptu fear of missing out, ktery
je ve studii Przybylského et al. (2013) definovén jako obava, ze jini lidé zazivaji pfijemné
(doslova odménujici) zazitky, z nichz je jedinec vyloucen, a proto pocituje touhu byt
nepretrzit¢ zapojen do toho, co d€laji ostatni. Tento koncept je nejCastéji spojovan se
socialnimi sitémi, ale Przybylski et al. (2013) uvadéji, Ze existuje i urcity vztah konceptu
k jinym typlm online aktivit v€etn€ online her. Shodné také Oberst et al. (2017) popisuji, Ze
koncept fear of missing out se nemusi tykat pouze socidlnich siti, ale spiSe je spojen
s jakymkoli nutkanim neustale kontrolovat, co délaji ostatni, aby jedinci néco neuniklo.
Vzhledem k tomu, Ze respondenti Cetné vyuzivaji hry jako prostiedek ke komunikaci

s ostatnimi hraci, se tento koncept jevi ve vztahu k online hram jako ptiléhajici.

U respondentl se strach z neuzivani objevoval dominantné kviili obavé ze ztraty
herniho statusu, nemoznosti akumulovat herni odmény a z ohroZeni Casové a financ¢ni
investice, kterou do hry jiz vlozili. Pti zasazeni téchto poznatkil do zminéného konceptu Ize
konstatovat, ze respondenti zazivali strach hlavné kviili tomu, ze ostatni hra¢i méli moznost
piekonat jejich herni status, tzn. ziskat vice hernich odmén a urychlit tak sviij herni progres.
Na zékladé¢ tohoto strachu se pak respondenti snazili nahromadit ¢as straveny hrou, a tim
minimalizovat svou stagnaci ve hie v prib¢hu obdobi neuzivani. Tento jev se objevoval

pouze u téch respondenttl, kteifi preferuji hry s kontinualné bézicim virtudlnim svétem.
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Béhem obdobi neuZzivani respondenti nejintenzivngji pocitovali bazeni, které mélo
urcité specifické projevy na afektivni i kognitivni Grovni. BaZeni jako nasledek pozastaveni
herni aktivity jiz bylo popsano ve vice studiich (Chappell et al., 2006; Beranuy et al., 2013;
Griffiths, 2010; King et al., 2016). Obdobn¢ jako v uvedenych studiich se ani ve vyzkumu
této diplomové prace ve vétsi mife a intenzit¢ neobjevovaly zadné z abstinen¢nich ptiznaki
uvedenych v DSM-5, tzn. pocity podrazdénosti, tzkosti a smutku. (APA, 2013).
Respondenti spiSe odkazovali na neschopnost hru nahradit jinou, stejné¢ zdbavnou aktivitou,
¢imz u nich dochazelo k pocitiim nudy. K totoznym vysledkiim dosli ve své studii také King
et al. (2016), ktefi oznacili abstinen¢ni pfiznaky uvedené v DSM-5 vzhledem ke svym
vysledklim za nekonzistentni a uvadéli, ze hraci se zavislosti na online hrach pfi abstinenci

nejcasteji pocituji nudu a nedostatek mentalni stimulace.

Na zéklad¢ vysledka lze podpotit tezi kterou uvadi Petry et al. (2014), tedy ze
abstinen¢ni ptiznaky uvadéné v DSM-5 jsou spise okamzité afekty, které se u hract objevuji
pfi ndhlém (vnéj§im) omezeni hry. V rozhovorech obsazenych v této diplomové praci
respondenti popisovali, ze pocity podrazdénosti, Gizkosti ¢i smutku zazivaji pravé v reakci
na okamzity zdkaz a nepfetrvaji déle nez par desitek minut. Za abstinenc¢ni ptiznaky by tedy
pravdépodobné mély byt povazovany takové projevy, které se projevi nékolik hodin az dnii

po omezeni hry.

Dalsi pocity, které respondenti prozivali, byly spiSe margindlniho charakteru. Lze
polemizovat, zda n¢které znich (jako naptiklad néaladovost ¢i smutek) byly skute¢né
vyvolany nemoznosti hrat hru, nebo jsou to pocity které respondenti zazivaji béZné€ a hrou
se je pouze snazi prekryt. Nékteré z vypovédi respondentil toto tvrzeni nepiimo potvrzuji. Je
také otdzkou, zda by se obdobné projevy v obdobi abstinence neobjevily u jakéhokoli
jedince, ktery néjaké aktivité (napt. sportu) vénuje vétSinu svého volného Casu. S touto tezi

pracuje napfiklad také Kardefelt-Winther (2015).

V kognitivni roviné se u respondentli objevovaly nutkavé myslenky na hru
(uvazovani nad budoucimi strategiemi ve hie, nad minulymi hernimi zazitky apod.), cozZ je
jev, ktery je s baZenim typicky spojen. V Ceské literatuie ho v kontextu patologického
hréa¢stvi popisuji naptiklad Nespor a Csémy (1999). V kontextu zavislosti nebo rizikového
uzivani online her nebyl tento jev v ¢eské literature dosud popsan. V ramci obecného pojeti

se vSak jedna o typicky projev diagnostického kritéria vyznacnosti. V zahrani¢ni literatuie

85



jsou kognitivni procesy u zavislosti nebo rizikového uzivani online her popsany v
systematické analyze dostupnych studii, kterou zpracovali King a Delfabbro (2014). Shodn¢
s vysledky této diplomové prace autofi v uvedené analyze popisuji, Ze kognitivni procesy u
hracu se zavislosti nebo rizikovym uzivanim online her jsou nej¢astéji spojeny s myslenkami
na predchozi nebo budouci herni aktivitu a s odménami ve hie. (King a Delfabbro, 2014)
Novy pfinos vysledkli této prace lze dale spatfovat v nalezeni uréitého vztahu mezi
kognitivnimi procesy respondentli a jejich motivaci ke hie. Respondenti sice shodné
popisovali urc¢ité uvahy nad herni aktivitou, avSak jejich myslenky smétovaly k riznym
hernim situacim dle jejich motivaci ke hie. Dale n¢ktefi z respondenti zminovali lepsi
soustiedéni na vykonavané ¢innosti, coz se zda byt nekonzistentni s tim, ze za projev bazeni
je naopak, jak uvadi napt. NeSpor (2018), povazovano oslabené soustfedéni a koncentrace.
Mnozi autofi se ale shoduji, Ze na niz8i miru soustfedéni a koncentrace mize mit vliv také
uzivani digitalnich technologii. (Carr, 2011) Vzhledem k tomu Ze vétSina respondentt
vyuziva digitalni technologie primarné¢ k hrani her, se zda byt zvySena koncentrace po jejich

omezeni logickym dasledkem.

Nésledkem neuzivani digitalnich her se u respondentii projevily pocity nudy, které
byly také nejdominantnéjSim vnitfnim spousté¢em bazeni. Nudu jako jeden
z nejvyraznéjSich spoustéci bazeni popisuje také NeSpor (2018). S nudou, kterou
respondenti v obdobi neuZivani proZivali, uzce souvisi volny cas, ktery nabyli odejmutim
digitalnich her z jejich Zivota. Respondenti €asto uvadéli, Ze hru berou jako ,,vypli* volného
Casu — v podstaté zadny z respondentli ale v kontextu své herni aktivity neakcentoval slovo
»zabava®. Herni aktivita tak neni respondenty primarn¢ vnimana jako zabava, ale spiSe jako
prostiedek k utéku od neschopnosti efektivné vyplnit volny cas: ,, to se stava docela casto,
Ze hraju, i kdyz mé to uz nebavi, jen abych zabil ¢as. ““ [David, R:24]. Pravé nadbytek volného
¢asu a nuda jsou v mnohych zahrani¢nich i tuzemskych studiich oznacovany za mozné
prediktory vzniku navykového chovéni ¢i uZivani navykovych latek. Naptiklad studie
Biolcati et al. (2018) ukazala, Ze u jedincii ktefi intenzivné prozivaji nudu béhem svého
volného Casu se ve vysoké miie objevuje nadmérné uzivani technologii, vyssi ohrozeni
zavislosti na internetu, sniZeny zajem o jiné aktivity (napiiklad sport) a pravidelné narazové
uzivani alkoholu. Volnému casu jako prediktoru navykového chovéni se dale vénovala

napiiklad studie Kohutové a Almasiové (2018).
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Na vyvstani bazeni pusobily také wvné&j$i spoustéce, které byly primarné
identifikovany v herni aktivité socialniho okoli. Déle respondenti popisovali zvySené bazeni
v momentech, kdy sledovali herni videa, byli upozornéni na odmény ve hie, béhem
sledovani videi se jim objevili internetové reklamy s herni tématikou, nebo kdyz spatfovali
ikony her na svych zafizenich. Totozné vné&jsi spoustéce bazeni po online hrach se objevily

také ve studii Kinga et al. (2016).

U zavislosti na online hrach byla v mnohych vyzkumech popsana vysoka
komorbidita se zavislosti na jinych navykovych latkédch. (Ream et al., 2011) U rizikovych
hrac¢t v tomto vyzkumu se urcitd spojitost s problémovym uzivanim navykovych latek
objevila ve tfech ptipadech. Konkrétné se jednalo o problematické uzivani marihuany,
tabaku a alkoholu. U dvou respondentti se nasledkem neuZivani online her a narusenim jejich
ritualu snizila frekvence uzivani téchto latek. U jednoho z respondentli se naopak zvysila
konzumace alkoholu, kterd byla spojena s vyss$i potfebou vyhledavat socialni kontakt.

Zvysenou konzumaci alkoholu se respondent snazil potlacovat své bazeni.

Ke zvladani bazeni respondenti vyuzivali mnozstvi riznych strategii, kterymi se
snazili odpoutat svou pozornost od myslenek na hru. Nespor a Csémy (1999) tadi tento
postup do strategii ke zvladani bazeni, které jsou zalozené na odvedeni pozornosti. Tento
postup mél u respondentll plnou ucinnost pouze v piipadech, kdy substitucni aktivita
vyzadovala jejich maximalni pozornost, nebo obsahuje nové podnéty (studium a ziskavani

novych informaci, ¢teni novych knih aj.). Ostatni aktivity baZzeni pouze zmirfiovaly.

U vSech respondentlt bylo zaznamenano prodlouzeni ¢asového vyseku vénovaného
spanku. Konkrétné kazdy z respondenti spal v obdobi abstinence o 5,5 hodiny déle nez
béZzné. BEhem béZzného obdobi od patku do pondé€li kazdy z respondentl naspi v priméru
7,7 hodiny za den, coz je vice, nez ve své studii uvadi Hawi et al. (2018). V uvedené studii
vSak byli zkoumani pfimo jedinci se zavislosti na online hrach, a je tak mozné, ze nizsi

mnozstvi spanku koreluje se zvySenym rizikem zavislosti.

Vysledky uvedené v ramci této prace mohou napomoci k efektivnéjsi 1€cbé ¢i
prevenci u jedincti ohrozenych zavislosti na online hrach. V ramci behavioralni terapie je
nezbytné, aby jedinec pfed zapocetim abstinence pokud moZzno omezil veskeré spoustéce
baZeni, a to napiiklad vypnutim notifikaci na herni odmény, odstranénim hernich aplikaci,

vyhybanim se videim sherni tématikou apod. Vysledky také zduraziuji dileZitost
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substituéni naplné¢ v pribéhu abstinence, kterd mulze eliminovat pocit nudy jako
nejdominantnéj$i vnitini spoustéc bazeni. Samotni respondenti Casto zminovali, ze pokud by
méli vhodnou substitu¢ni napli, zvladali by abstinenci daleko 1épe. Substitu¢ni naplii mtze
byt dle vysledkii vyzkumu jakakoli aktivita, kterd vyzaduje plné soustiedéni a obsahuje nové

podnéty.

7.1 Limity vyzkumu

Za nejvetsi limit prace lze oznacit nemoznost kontrolovat pribéh abstinencniho
obdobi respondenti. Stejné jako ve vétsin€ spolecenskovédnich vyzkumd, i tento spoléhal
na pravdivé a nezkreslené vypovédi. Kvalita ziskanych informaci také do velké miry zévisela
na schopnosti sebereflexe jednotlivych ucastnikl vyzkumu. Tyto limity byly pfed zahajenim
vyzkumu brany v potaz a bylo na né€ reagovano vytvorenim zaznamovych archti. Ty alespon
CasteCné zaznamenavaly pribéh abstinenéniho obdobi a v jeho pribéhu podnécovaly
respondenty k vS§imani si svého prozivani. Pfi vedeni rozhovorl tyto archy zarucovaly
respondentim moznost efektivnéjsi retrospektivy do obdobi abstinence. Kontrolovat to, zda
neni porusovana abstinence vSak nebylo mozné. K alespon ¢astecnému zmirnéni tohoto
limitu byli respondenti na zacatku vyzkumu sezndmeni s tim, Ze v ptipad€ poruSeni
abstinence to nebude brano jako chyba, a Ze mohou takovouto skutecnost piiznat

vyzkumnikovi.
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8 ZAVER

Tato diplomova prace poskytuje shrnuti odbornych poznatkti o zavislosti na
digitalnich hrach a vhled do obdobi abstinence u rizikovych hract online her. Svym
charakterem vsak ani zdaleka nem¢la ambici vycerpat toto bohaté a dynamické téma, ve
kterém kazdym dnem ptibyva mnozstvi novych informaci. Zavislost na online hrach je
tématem stile neprobadanym, a to i piesto, Ze je mu v poslednich letech vénovana
signifikantni pozornost odborné i laické vetejnosti. Diagnostickd kritéria pro jeji urceni
nejsou zcela konzistentni a jsou podrobena opravnéné kritice. Nelze se spoléhat na to, ze
prevzata diagnosticka kritéria od patologického hra¢stvi budou platit na jakoukoli
behaviordlni zavislost. Jak se ukdzalo v této praci, ani kritérium abstinen¢nich ptiznaka
uvedené v DSM-5 neni vyjimkou. Zavislost na online hrach je specifickou zéavislosti, jako
takové by ji méla byt vénovana individualni pozornost. Casto je tato zavislost zaméiiovana
se zavislosti na internetu, ¢imZ dochézi k jejimu nespravnému uchopeni. Jak uvadi Griffiths
(2014), tyto dva typy zavislosti nelze zaméovat. V Ceském prostiedi se dle dostupnych
vyzkumu (Blinka, 2015; Basler a Mrazek, 2018; Sucha et al., 2018) zvySuje prevalence
zavislosti na online hrach, coz se projevuje 1 zvySenou Cetnosti jedincli vyhledavajicich
odbornou pomoc prave s timto problémem. (Skoupd, 2018) Pravdépodobné je vsak stale
mnoho jedinct, ktefi se svou zavislost obavaji fesit z divodu nepochopeni spole¢nosti, nebo
z nevédomosti, ze miize jit o vazny problém. Praveé z dlivodu zvySujici se prevalence je

nezbytné zkoumat a shromazd’ovat informace o moznostech 1éc¢by a prevence.

K tomuto ucelu mohou dopomoci vysledky praktické ¢asti této prace, ktera podava
uceleny piehled o nasledcich 72hodinového abstinenéniho obdobi u respondenti
ohroZenych zavislosti na online hrach. Nésledky abstinence by se ve shod¢ se studii Kinga
et al. (2016) daly charakterizovat jako pocity nudy a neschopnosti se zabavit, které
vyvolavaly bazeni po hie. Po skonceni abstinencniho obdobi doslo u vSech respondentt
k témét okamzitému relapsu, ktery byl u nékterych z nich provéazen potiebou vynahradit si
herni aktivitu. Pouze jeden zrespondentl uvedl, ze na zdklad€¢ abstinen¢niho obdobi
prehodnotil svij pfistup k herni aktivité a ma potfebu ji omezit. VySlo také najevo, Ze
abstinence u problémového uzivani online her ma sva specifika, ktera je tieba brat v potaz.
Jejich diikladné pochopeni muze negovat nékteré rizikové faktory relapsu, a zvysit tak
efektivitu abstinence jako lécebné techniky. Rizikovymi faktory jsou zejména spoustéce
bazeni, které byly v rdmci této prace identifikovany jak ve vnéjsi, tak ve vnitini roving. Ve
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vngjsi roviné lze spoustéce omezit odinstalovanim hernich aplikaci, vyhybanim se videim
s herni tématikou a vypnutim upozornéni na herni odmény. V oblasti vnitinich spoustéct se
nejcastéji objevovala nuda, které 1ze zamezit volbou efektivnich substitucnich aktivit. Ty
byly v ramci této prace identifikovany jako zvladaci strategie, které u respondentii zcela
potlacily bazeni. Jednalo se o takové aktivity, které obsahovaly nové podnéty a svym

charakterem vyzadovaly plné soustfedéni.

Na zavér lze uvést citaci jednoho z respondentd, ktery svou vypovédi v ramci
rozhovoru problematiku nejen naduzivani online her vystizné shrnul: ,, Ty technologie nam
sice umoznuji dostat se kamkoli, videt cokoli, védet cokoli, jako ty informace ziskavat o vsem,
ale furt to neni realita. A i kdyz bude néjaka virtualni, tak furt to neni realita. To je jenom
néjakd nahrazka, kterou my si chceme usnadnovat Zivot. A jako je to hezky, vyuzivejte to, ale

«

vyuzivejte to rozumné. A ne tak jako my, kteri porad jen parime.
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Ptiloha 1: Dé¢leni hraca do skupin dle zavaznosti hrani dle Suché et al. (2018, s. 66)

Rizikové/problematické hrani Patologické hrani/zavislost
e

= hrani jako jedna ze souéasti volnotasovych

aktivit — hrani je vedle ostatnich zdjmii pou-
ze jednim ze zpiisobii traveni volného casu;
hrani jako jeden z moinych zpisobi uZivani
si a objevovani novych technologii (virtualni
realita);

= hrani za iéelem rozptyleni se, zabavy;
= schopnost déleni asu mezi hrani a b&iny

Zivot; hry nezasahuji do spolecné traveného
tasu s ostatnimi, tedy jedinec nepreferuje
hry pfed jinymi aktivitami s ostatnimi lidmi,
rodinou, prateli, spoluzaky, kolegy (setkani
s rodinou pfi jidle, Zivé setkavani s piateli,
pravidelny spanek, dovolend a prazdniny bez
hrani, pInéni domacich tikolii);

ziskavani informadi/vzdélavani se prostied-
nictvim her; jedinec hraje vzd&lavaci a naud-
né hry, a tim ziskdva nové védomosti;

= motivaci pro hrani je vyzkouseni né¢eho no-

vého;

= trénovani kognitivnich (pozndvacich) schop-

nosti hranim napf. logickyich her, her na po-
stieh, na rozvoj prostorové orientace;

+ hrani je hlavni volnoéasovou aktivitou;
+ hrani za icelem uvolnéni — jedinec uZiva

hrani jako hlavni zvladaci strategii pro uvol-
néni napéti;

« jedinec zadina pfemyslet nad tim, Ze by

jeho hrani bylo dobré regulovat a Ze by si
mél nastavit hranice;

+  hrani jiZ narusuje nékteré slozky Zivota, ale

likoli zlistéva zachovano;

« pravidelné uZivani hrani k uvolnéni;

= nadmérny éas traveny hranim;

+ Zvyiujid se frekvence a Eas trveny hranim;
+  vyhybavé chovani — kdyi jedinec v b&iném

Zivoté zafiva konflikty nebo nepfijemné po-
city, utece do svéta her;

= zanedbdvani skoly, prace, pfatel (jedinec

zanedbdva napf. své Skolni povinnesti tak,
Ze se nepfipravuje do Skoly nebo do Skoly
viibec nejde, aby mohl trévit éas hranim —
tyto stavy mohou byt umocnény v pfipadé,
kdy vyjde nova hra);

- preneseni pratelskych vztahi do hragského

prostiedi;

= jedinec je natolik pohlcen hranim, Ze ne-

podituje bolest, inavu, hlad, Zizef i za-
pomene na vymésovani (napf. hraje cely
den v kuse bez toho, aby odedel na toaletu,
najed! se, napil, tyto pocity si uvédomi aZ po
nékolika hodindch, kdy skoni hru);

= (lovék upfednostiiuje své virtudlni pfatele

a sdili s nimi osobni a intimni véci;

« jedinecignoruje své problémy, stres, komu-

nikuje vice online neZ offline.

- rirata kontroly (jedinec chce pfestat hrat,

ale nemiize) — na zatatku ma hrac kont-
rolu, pozdéji ztraci kontrolu nad intenzitou
hrani a ztrci schopnost ukondit hru;
neodolatelna touha hrat — hraé/hracka ma
silné nutkani hrat, kterému nemiiZe odolat;
splyvani svéta her a redlného Zivota — ade-
lescenti ve své fantazii neodliSuji virtualni
svét od svéta redlného, své schopnosti od
schopnosti postavy;

rozvoj tolerance (€im vic jedinec hraje, tim
vice potfebuje hrat, aby mu hrani pfineslo
potéseni, a tim se zvysuje £as, ktery jedinec
vénuje hrani) — potiebuje tedy vice pod-
nétii k dosaZeni stejného dcinku/poditku
z hrani;

abstinenéni piznaky — projevuji se napf. ne-
klidem, podraidénosti, uzkosti, smutkem,
Spatnou naladou, rozladénosti, vznétlivosti,
popudlivosti, permanentnim premyslenim
nad hrami & poruchami spanku; somaticky
stav (nevolnost, tfes);

pokradovani v hrani i pies zjevné Skodlivé
nasledky — negativni nasledky hrani nabi-
raji na intenzit® (ztrata pracovniho mista,
vyznamné radikalni zhor3eni Skolniho vy-
konu);

rilst nap&ti v rodiné, piesto jedinec v hrani
pokracuje se stejnou intenzitou; vzdani se
prace, studia, osobniho Zivota — hrani her
jecentralnim obsahem Zivota a dal3i oblasti
Zivota se hrani podiizuji;

wy33i finantni vydaje za hrani a nedostated-
né finanéni pfijmy;

wyskyt rizikového chovani ve formé lhani,
podvadéni, kradedi;

wysoky pocet hodin stravenych hranim her.
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Uvodni zdznamovy arch
Dékuiji, ze jste se rozhodli zapojit do této studie, kterd zjistuje Vasi reakci na neuzivani hernich platforem.

K zdznamu Vasi reakce mate k dispozici zdznamové archy v péti vyhotovenich (Gvodni zdznamovy arch a zdznamové archy ¢. 1-4). Tyto zdznamové archy jsou
strukturovany volné a slouzi primarné jako poznamkovy aparat — tzn. nebojte se do nich zaznamenat jakékoli své prozitky, myslenky, emoce apod. Na
zakladé Vasich poznamek v zaznamovych arsich nasledné ve sjednany termin provedeme rozhovor, ve kterém budete mit moZnost své odpovédi rozvést ¢i
doplnit.

Veskeré informace, které v ramci vyzkumu poskytnete, budou povazovany za davérné a bude zachovédna vase anonymita.

Pravidla vyzkumu:

Béhem vyzkumu byste méli vynechat jakoukoli herni aktivitu na jakémkoli typu herni/digitélni platformy (osobni poéita¢, konzole, mobilni telefon aj.). A to
ve Vami uréeny termin od patku 12:00 do pondéli 12:00. V tomto terminu byste méli setrvavat ve Vasem bézném prostiedi nebo jeho okoli (tj. nevyjizdét na
vicedenni cesty apod.). Omezeni se vztahuje pouze na hry, tzn., Ze veskerd vase audiovizudlni zafizeni mazete bé&zné pouzivat ke sledovani videi, praci,
komunikaci atd.

Vyplrite prosim nésledujici poloZky:
Veék:

Pohlavi:

Nejvy3si dosazené vzdélani a obor:
Doba hracské kariéry:

Primérny po&et odehranych hodin denné:

Nejéastéji hrand hra/typ hry:
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Uvodni zaznamovy arch
Do rozvrhu prosim dopliite, jak b&iné travite ¢as héhem uvedenych dni. Vypiste zejména nejvyraznéjsi aktivity (napf. stravovaci navyky, spanek, ¢as na praci,
studium, hrani, pouzivani internetu, sledovani videi, vychazky, jiné volnocasové aktivity apod.).

| I - I PR - -0 I I
I 00:00 01:00 |— 02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00 08:00 09:00 10:00 11:00 11:59 1
r ; - . 1
“ VZOR Hra Spanek Jidlo Studium Hra cee “
i > > < > < > < i
00:00 01:00 02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00 _ 08:00 09:00 10:00 _ 11:00 _ 11:59
PA
12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 17:00 18:00 19:00 _ 20:00 21:00 22:00 _ 23:00 _ 23:59
PA
00:00 01:00 02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00 _ 08:00 09:00 10:00 _ 11:00 _ 11:59
50
12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 17:00 18:00 19:00 _ 20:00 21:00 22:00 _ 23:00 _ 23:50
50
00:00 01:00 02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00 _ 08:00 09:00 10:00 _ 11:00 _ 11:59
NE
12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 17:00 18:00 19:00 _ 20:00 21:00 22:00 _ 23:00 _ 23:59
NE
00:00 01:00 02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00 _ 08:00 09:00 10:00 _ 11:00 _ 11:59
PO
12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 17:00 18:00 19:00 _ 20:00 21:00 22:00 _ 23:00 _ 23:59
PO
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PATEK

Ohodnotte prosim, jak jste se citili béhem uplynulého dne. Do pole 16-20

doplrite jiné pocity které jste béhem dne pocitovali (muZete vyuZit

pfiloZzeny seznam pocitd) a jejich intenzitu vyznacte na ska

u predchozich poloZek.

e obdobné jako

0 = vibec ne; 1 = nepatrng; 2 = stiedng; 3 = celkem dost; 4 = velmi

1. Zlost

2. Uzkost, nervozita

3. Spatné néalada, smutek

4. Touha hrét

5. ObtiZné soustiedéni

. Nuda

. Nespavost, obtiZné usinani, buzeni v noci
. Neschopnost odpoéivat

. Netrpélivost

10. Neobvyklé sny, noéni miry
11. Neschopnost se zabavit
12. Rozrusenost

13. Nespokojenost

14. Podraidénost

15. Néladovost

16.

17.

18.

19.

20.

Pf. Nespavost

01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234
01234

0123@)

Zaznamovy arch é. 1

U pocit s intenzitou alespon 1 zkuste popsat, v jaké situaci jste se takto
ili, nebo co Vam dany pocit navodilo:

W o N & 0 B W N =

15,
16.
17.
18.
19.
20.

PF. Nemohl jsem usnout, neustdle jsem musel myslet na hru
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PATEK

Zaznamovy arch é. 1

Do rozvrhu uvedte Vade nejvyraznéjsi aktivity béhem uplynulého dne (pokud aktivita presahuje do nasledujiciho dne, pouZijte dalsi zaznamovy arch):

00:00

01:00

02:00

03:00

04:00

05:00

06:00

07:00

08:00

09:00

10:00

11:00

11:59

12:00

13:00

14:00

15:00

16:00

17:00

18:00

19:00

20:00

21:00

22:00

23:00

23:59

Prostor pro Vase poznamky:
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Ptiloha 4: Ukazka rozhovoru a procesu oteviené¢ho kodovani

Mysliz, Ze to obdobi pro tebe méle néjaky negativa?

vidycky tak, Ze mé ktomu uf néco donutilo. Vidycky k tomu mas péjgkej dived, tieba fe bylo
zkoukowy, tak jsem si fekl nebudu pafit pres zkoudkowy 22 jo. No 2 udélzl jsem zkoudku a hned jsem
pafil zase, Ze jo. |

Ty si do archu napsal, Ze ten nasledujici den po nedéli pro tebe bude jednodussi, protoie vis e ui
budei moct pafit...

ted' jsem Cetl vic & bavilo mé to| Tohle bych z toho v podstaté mohl shledat jzke pozitivum, Ze jsem
viastné wstiebal vic téch informaci z tj kniZky, 3 celkové jsem mél pacit, fe se vic rozvijim, no. W pondéli
jzem pafil aZ od dessti vefer, protoZe jsem byl na tom wyleté. V¥ Utery uZ jsemn pak pzfil konstantné,

prasté ui takova klasika. Nechybélo mi to vyloZens jako tak... p tom LOLku to neni e néco ztratis e jo,

tam prosté kdyZ nehrajes tak e nic nedéje. Ale w téch divokych kmenech jo, 2 tam jsem to porusil, jsem
zavislej (smich). |

A jaky to bylo, kdyZ uz si mohl hrat?

[zamyEleni] bylo to spik fajn, jako Ze jsem vratil zpatky do toho sveho zajetyhe. Ale jako nebyl to néjakej
totélni wau, protoe téch par dni neni fakt hodné, flovék i normélné jede nékam na trip neba musi

nejsou to dva, jsou to prosté tfi dny no. |

Takie kdyby sis urfil, Ze uZ nebudes nikdy hrat, bylo by to t&z5i?

fourdité, stoprocentne. |
V tom dotazniku IgD si uvadel, Ze se citié podraZdéné a uzkostné, kdyz omezis to hrani. ¥ téch ardich
to ale nemas. V fem je to jiny?

Tak jiny to je v tom, fe by hry jsou online, 3 v ten mament, kdy ty hrajes, tak se soustfedis na tu hru, a
ted' nékde prijde, zacne se t& na néco ptat a ty musis rozdvoijit svoji pozornost, 2 nemdzes se naplno
venovat tomu, o v ten moment chces. Tu hru hrajes, postupem se dostavas do néjaky casti, sef do
toho néjak zapdlens], = kdyE ti ta nékdo tieba preruii jo, treba mama, kdyZ té volé na obéd, tak sei
naityangl Ie jo, protole ty to nemifed pferufit. Prostd maE potfebu to dohrdt, protofe ty, kdyE to
nedohrajes, tak ta hra jako takova t& za to sama trestd, a ty tresty jsou pro tebe dlouhy. Nebo prosté
ten trest ti za to nestoji, sef radsi, kdyi to dohrajes, no.|

lakej je tam trest?

Hele, kdyz takhle |ggynef jednou, kdyz to nedohrajes, tak vetfinou nic. Ale kdyz je to opakovang, tak
miZes ziskat rizny bany, tfeba ve formé e na dalSich pét her mai prodloufenou tu hledaci dobu
zapasu, takie ty z=% nejdfiv v gue, 20minut, a ty z toho nemizes jakoby wykliknout. Jakmile kiknes
nékam jinam, v tom okné t',"lhry, tak se to vypne, a kdyi to zapnes znova tak baEl zas= t&ch 20 minut.
TakZe ty nemdZes kliknout na svlj profil, nemiZes tam prozt® prohliZet nic, takZe £ekis téch 20 minut,
= teprve pak spadnes do cus, kde Sekas tan klasickej Sa5 na zdpas normalné. A to je pétkrat po sobé,
coE je prosteé strainé moc. Yem =i £e ta hra samotna trva treba 40 min, s naditanim se vwEim, 2 ted kdy:

k tomu pFida jefé 20 ke kaZdy tak ti to zabere hodné Easu. [I'aldje Elovek je kil tomu nasransj, stopra. |
Jako snaZim se tomu wyvarowst, protofe ti to zkazi tu dalii hru. {odmilkzs) no 2 sbych se wratil ke
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Koutny Adam

PriZlo mi Fajn to thusit

Koutny Adam

Predchos pokusy o amezeni hrani

Koutny Adam
Mahradni aktivita

Koutny Adam

Lepdi soustiedéni @ pocit rozeaje

Koutny Adam

Porufeni abitinence, srowndni fakboru strachu u her

Koutny Adam
Relaps

Koutny Adam
Vadomi dofasnosti jake wvlddad strategie

Koutny Adam
Edybych nemehl nikdy hrit byla by to 125

Koutny Adam
Wyjadreni k pacitim v Dsm-§

Koutny Adam

Penalizace ra opultdni hry

Koutny Adam
Hegativai pocity po prerusent hry



Piiloha 5: Otazky rozhovoru

1) Jaka byla tva motivace zapojit se do studie?

2) Jak tézké pro tebe bylo omezit hrani?

3) Jaké pro tebe bylo obdobi pied neuzivanim? Jak jsi se citil/a?

4) Myslel/a jsi na to, Ze nebudes§ moci hrat?

5) Mg¢l/a jsi néjaké obavy nebo ocekavani?

6) Mizes zhruba uvést jaké to bylo, kdyz jsi citil/a (napt.) touhu hrdat*'?
7) V jakych situacich jsi to citil/a?

8) Citil/a jsi to i v jinych situacich?

9) Jaké strategie jsi m¢l/a, abys obdobi neuzivani piekonal/a?

10) Jak jsi se citil/a pted koncem obdobi neuzivani?

11)Jake to pro tebe bylo, kdyz omezeni padlo a ty jsi zase mohl/a hrat?
12) Jaké negativni aspekty pro tebe obdobi neuzivani mélo?

13)Jaké pozitivni aspekty pro tebe obdobi neuZivani mélo?

14) Zménila tato zkuSenost n¢jak tviy ptistup ke hram? Jak?

15)Mas néjaké doporuceni pro lidi, kteti by si né¢im podobnym chtéli projit?

31 Zaméhovano dle vysledkll v zaznamovém archu.
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Priloha 6
(2018)

Internet Gaming Disorder Scale—Short-Form (IGDS9-SF) (Sucha et al., 2018+%)

Tento dotaznik obsahuje 9 otazek. Otazky jsou zaméfeny na hrani poéitacovych her a tviy vztah k nim v poslednich 12 mésicich (za posledni rok).

Piecti si pozorné kazdou z nich. Odpovidej upiimné. Tvoje odpovédi jsou povazovany za diveérné.

Nakonec zkontrolyj. zda jsi odpoveédél/a na viechny otazky.
Hranim rozumime viechny herni aktivity, které jsou zobrazovany pi‘es pocita¢, notebook, herni konzole nebo jakékoli dal3i zaiizeni (mobilni

telefon, tablet atd.) a hrané online i offline.

Pro blizi informace ¢i doplnéni se obrat’ na odpovédného pracovnika.

1. Citis se zauyjaty/a hranim poéita¢ovych her?

(napi. MysliS na svoje predchozi hrani nebo se t&515 na dalsi? Mas pocit, ze se
hrani her stalo hlavni naplni tvého bézného zivota?)

2. Kdyz se snazi$ hrani her omezit nebo s nim prestat, citi§ se podrazdéngjsi.
nervoznéjsi, skleslejsi nebo smutnéjsi?

3. Potiebujes k dosazeni pocitu spokojenosti a radosti hrat ¢im dal ¢astéji?
4. Selhavas opakované, kdyz se snazis sve hrani omezit nebo s nim piestat?
5. Ztratil/a jsi kvili hrani zdjem o drivéjsi konicky a dalsi aktivity, které ti
délaly radost?

6. Pokra¢ujes v hrani i piesto. Ze ti to zpusobuje problémy mezi tebou a
lidmi ve tvém okoli?

7. Lhal/a jsi nékterému ¢lenu rodiny nebo nékomu dalsimu ohledné
mnozstvi ¢asu, které jsi stravil/a hranim?

8. Hrajes, abys docasné utekl/a nebo ulevil/a $patné nalade (napf. napeti.
neklidu, bezmoci, pocitim viny)?

9. Ohrozil/a jsi nebo jsi prisel/piisla o dilezity vztah, praci. studijni éi

pracovni piilezitost kviili hrani poéita¢ovych her?
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