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Abstrakt

Vychodiska: Diky technologickému vyvoji se Massively Multiplayer Online hry stavaji
oblibenou zabavou lidi nejriznéjsiho veéku a to od déti az po dospélé hrace ve strednich letech.
I presto, ze hrani pocitaCovych her neni oficidlné zatazeno jako porucha v MKN-10, vykazuje
patrné znaky behaviordlnich zavislosti. Navzdory velkému poctu vyzkumu v této oblasti,
postrada tato problematika jednotnou definici a diagnostiku. Zaroven, i pfes mnozstvi
realizovanych vyzkumt, nabizi tato oblast mnoho dalSich moznosti prozkoumavani. Jednou

z takovych oblasti je dopad hrani téchto her na partnersky vztah.

Cil vyzkumu: Hlavnim cilem vyzkumu této prace je popsat a zmapovat disledky hrani
Massively Multiplayer Online her v partnerském vztahu. Déle se prace bude okrajové vénovat
tomu, jakou roli hraje hrani MMO her v partnerském vztahu a mapovani dopadi hrani
Massively Multiplayer Online her ve spole¢ném socidlnim zivot€ partnerd.

Metody a vyzkumny soubor: V ramci této prace byl zvolen kvalitativni vyzkum, pfi
kterém byla data ziskavana pomoci polostrukturovaného rozhovoru a ty nasledné zpracovéana
metodou zakotvené teorie. Vybérovy soubor byl vybran na zédklad€ online dotazniku, kterého
se ucastnilo 733 respondenttl, a tvofilo ho 5 hraca a 4 partnerky. Partnerka jednoho hrace se

odmitla zucastnit.

Vysledky: Dusledky hrani Massively Multiplayer Online her byly zmapovany a
popsany v partnerské roving. Z vypoveédi ucastniki bylo patrné, ze hrani téchto her ma jak
pozitivni, tak negativni dopad na jejich vztah. Nejvice vyrazny negativni dusledek se jevi
konflikty ve vztazich spojené s hranim online her. Jako jeden z vyraznych pozitivnich dopada
na vztah v souvislosti s hranim se objevil prostor, kdy partner hrace ma diky hrani prot&jsku

¢as sam pro sebe.

Zavér: Tato prace poskytla pohled na pozitivni 1 negativni disledky hrani Massively
Multiplayer Online her v partnerskych vztazich a poskytla moZnost se timto tématem zabyvat
dale a vice do hloubky. Hrani po¢itacovych online her je ¢im dal tim vice popularni a s tim jsou
spojena rizika a disledky tohoto chovani. Proto by se tomuto tématu méla vénovat dostatecna

pozornost.

Klicova slova: Massively Multiplayer Online Games, partnersky vztah, duasledky,

rizikové chovani, zavislostni chovani na internetu, hry



Abstract

Background: Due to technological outbreak Massively Multiplayer Online (MMO) has
become very popular leisure time occupation for people of various age ranging from not only
children to also mid-age gamers. Although computer gaming is not officially classified as a
disorder within ICD-10, it shows obvious signs of behavioral disorder. Despite there is a great
number of research within this area, there is still lack of unified definition and classification. In
addition to numerous publications in this field, there is still a space for additional research. One

of those areas to explore is an impact on partner life and relationship.

Aims: The main objective of the thesis is to describe the impact of Massively
Multiplayer Online gaming on partner relationship. Furthermore, the work will partially focus
on the role of playing MMO games in a partnership and what the impact of playing Massively
Multiplayer Online games are in the common social life of partners.

Methods and sample size: Qualitative research, where data has been collected from
semi-structured interview, has been chosen. Subsequently the data has been extrapolated by
method of Grounded Theory. Sample size was chosen based on online questionnaire with 733

participants out of those there were 5 male gamers and 4 female partners.

Results: The impact of Massively Multiplayer Online gaming on partner relationship
was determined. Both positive and negative experiences were described in responses of
interviewed participants. The most negative outcome of Massively Multiplayer Online gaming
were the conflicts related to MMO gaming. On the other hand there was a positive impact in
the sense that the partner of a gamer gained more free time for himself.

Conclusion: This thesis provided an insight into positive and negative aspects of
Massively Multiplayer Online gaming on partner life and it offered a possibility to broaden
further this topic. Computer gaming is more and more popular and there are obvious risk related
to this phenomenon. That is why the growing attention show be paid to this area.

Key words: Massively Multiplayer Online gaming, partner life, consequences, risk

behavior, addictive behavior on internet, games
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1 UVOD

Technologie, ptredevSim pocitace a internet, se staly v poslednim desetitisicileti
dominantnim médiem tak, ze se na néj strhla pozornost vetejnosti i odbornikli pro jejich
potencidlné problematické dopady (Blinka et al., 2015). Pfevazn¢ mladi dosp€li a déti po celém
svété tithnou k nadmérnému hrani pocitatovych her, avSak najdou se i zastanci predchozi
generace, ktefi hraji tyto hry. Neni tedy k udivu, Ze strhava tato problematika na sebe vyraznou

pozornost.

Stejné tak jako kazdé jiné naduzivani ma i online hrani své pozitivni i negativni dopady,
kterym se vénovali napt. Novotny a Pressenova (2013), jenz mapovaly disledky hrani v oblasti

zdravi, socializace, v pracovnim a studijnim zivoté a osobnosti.

Hrani online her je ¢im dal tim vice popularnéjsi a problematika hrani se stava pro
vetejnost i fadu odbornikidl aktudlnim tématem. I pfesto, ze hrani online her neni oficialné
zatazeno do MKN-10 (WHO, 2020), nachazi své umisténi v DSM-5 (APA, 2015) jako porucha
internetovych her. Touto problematikou se pievdzné zabyvaji zahrani¢ni vyzkumnici,
ptedevsim Griffiths, Chappell, Williams Yee a dalsi. V Ceském prostfedi se nejvice tomuto

tématu aktivné vénuje Blinka a Smahel.

I pes rostouci pocty vyzkumd se stale postrada jednotné definice a diagnostika. Mnozi
vyzkumnici se zaméfuji na oblast hrani jako takového a na socializaci hract. Oblast
partnerskych vztahd je v problematice hrani stale jest¢ malo probadana az skoro opomijena.
Nésledky hrani neovliviiuji jenom hrace, ale také jeho blizké okoli jako jsou rodinni pfisluSnici
¢i partnefi. Dochézi tak ke sniZeni kvality vztahii a spokojenosti partnerd.

Zajimavosti je, Ze diky vliviim online her na partnersky vztah zacaly vznikat rizné
podplirné centra pro tzv. hra¢ské vdovy. Jedna se o partnery intenzivnich hraci, ktefi v téchto
centrech sdileji a diskutuji o svych pocitech (Zimbardo & Coulombova, 2017; GamerWidow,
2005). Vyzkumt na toto téma neni moc. Jednim z nich, kdo se zabyval dopady hrani na tyto
hrac¢ské vdovy, byl Northrup (2018).

Ackoli je souCasnd odborna literatura, oproti vyzkumim, vztahujici se k Massively
Multiplayer Online hrdm zna¢n€ omezena €1 zobecnéna na celou oblast internetovych her nebo
k vybranému Zanru (pfevazn€ na Massively Multiplayer Online Role Playing Games), je také
naplni této prace sezndmit Ctendfe s dostatecnym okruhem informaci vztahujici se k této
kategorii her. Vzhledem k tématu prace je znacnd pozornost vénovana také partnerskym
vztahlim obecné. Pro tyto vztahy neexistuje Zadna jednotna definice, pfesto jeho pojeti je
vnimano jako kli¢ové pro tuto préaci.
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Hlavnim cilem této prace je popsat a zmapovat disledky hrani Massively Multiplayer
Online her v partnerském vztahu. Déle je omezena pozornost vénovana dopadiim hrani téchto
her na spolecny socialni Zivot partneri a také jakou roli toto hrani zastava ve vztahu partnerd.
Pouze tématu dopadii hrani MMO her na partnersky vztah se prozatim vénovalo uplné
minimum vyzkumu. Proto neni diivod, aby tato oblast byla ddle opomijena. Stejné¢ jako ostatni

si zaslouzi dostate¢nou pozornost jak odbornik, tak i vetejnosti.
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2 Partnersky vztah

Vzhledem tématu préce je velmi podstatné vymezit pojem partnersky vztah i ptesto, ze
pro n¢j neexistuje jednoznacnd definice. Mlze se naptiiklad jednat o pracovni vztah dvou
podnikatelti nebo také o vztah dvou lidi, ktefi spolu sdili jen intimni chvilky. Tato prace se
zaméfi na partnersky vztah ve smyslu romantického, téz milostného, vztahu dvou lidi, at’ se
jedna o heterosexualni vztahy, vztahy homosexuélni nebo o manzelstvi. V prvni fad¢ bude

poukazano na vztah v ramci mezilidskych vztaht.

Mezilidské vztahy jsou velmi rozmanité a existuje nékolik druhl roztfidény podle
ruznych kritérii. Vzhledem k velkému mnozstvi téchto druht se tato kapitola zaméti pouze na
vztahy osobni blizkosti, které patii do pfimych mezilidskych vztahi. Jsou specifické a je pro né
podstatné, ze se odehravaji se zuCastnénymi osobami tvari v tvar. Mezi vztahy osobni blizkosti
patii pfedevs§im vztahy mezi ¢leny rodiny, prateli a divérnymi znamymi. Tyto vztahy jedincim
poskytuji ubezpeceni, ze neni sam, ze ma nékoho, na koho se mize spolehnout a obratit
v piipad¢ potieby, fici mu véci, které by nikomu jinému nefekl. Témito vztahy prostupuje
empatie, ohleduplnost a ditvéra. Tyto vztahy jsou dllezité pro stabilitu osobnosti, protoze napft.
chrani pfed depresemi a pocity opusténi. Pomadhaji jedinci hledat vychodiska a fteSeni
v ndro¢nych situacich a snazi se v ném navodit Zivotni pohodu. Pokud jsou tyto vztahy
naru$eny, mize pak jedinec prochazet krizi ¢i se zcela zhroutit (Helus, 2011).

Helus (2011) uvadi 3 hlavni znaky vztahti osobni blizkosti:

e Interpersonalita — Clenové tohoto vztahu jeden na druhého n&jakym zptisobem
reaguji a komunikuji spolu.

e Vzijemna zavislost — Clenim na sobé navzdjem zaleZi, je mezi nimi vytvoieno
citové pouto, kdy jeden pro druhého néco znamenaji a tak se snazi vztah udrZovat,

posilovat a chranit.

e Uspokojovani potireb — Clenové si navzajem uspokojuji své potieby, zejména
potfebu blizkosti, oddanosti, spolehnuti a divéry, ale také spoluprace, sdileni
spole¢nych problémil a poskytovani si podpory jeden druhému.

Podle Gawaina a Vucci (2015) jsou vztahy naSimi uciteli, které nds mohou provazet
zivotem. Kazdy vztah je pro €loveka prilezitosti, jak se o sobé néco naucit a vnitiné povyrust.
je nas k sobé samym. Proces, ktery nam pomahd dozvédét se néco o sobé samém a o naSem

vyvoji, nam pomaha stat se celistvéj§imi osobami.

Jak bychom mohli tedy definovat pojem partnerstvi z hlediska romantického nebo
milostného vztahu dvou lidi? Dle JaniSe (2008) mizeme partnerstvi vnimat jako duélni vztah
dvou lidi, zpravidla rozdilného pohlavi, u kterého je vétSinou soucasti urcity druh sexualni
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komunikace. Na rozdil od jinych vztahi, naptiklad pracovnich, se milostny vztah zamétuje na
nejosobnéj$i a nejintimnéjsi oblasti lidského rozvoje. Partnefi milostného vztahu pii sobé
nestoji bezvyhradné, ale vzajemné podnécuji svilj osobnostni rozvoj, poskytuji si laskyplnou
podporu a jsou plni ocekavani od vztahu (Willi, 2006). Knoblochova (1962) uvadi, ze pro
né¢koho miize byt partnersky vztah pfekonanim ostychu a sebepodcenovani. V partnerovi hleda
nékoho, kdo uzna jeho cenu.

Partnersky vztah mizeme také pojmout jako formu uceni, protoZze se v ném ucime
zbavit se citové zavislosti na druhém, materidlni zavislosti a také byti sami sebou a nemuset mit

partnera neustale vedle sebe, protoze ho mame v srdci (Blechova, 2012).

Vétsina partneril jsou piesvédceni, ze jejich vztah je né¢im unikatni a nesrovnatelny
s ostatnimi. Citi ur¢itou jedinecnost jejich vztahu. V dob¢, kdy jejich milostny vztah vyvrcholi,
z nich vyzafuji intenzivni pozitivni pocity, citi se laskyplné&jsi, tolerantnéjsi a zazivaji pocit
vnitiniho souladu (Hendrix, 2006). Dle Hellingera a Neuhausera (2005) je vztah soucasti
zivotniho procesu. Rozd€luji ho na zacatek, vzestup a sestup smérem k umirani a k smrti. ,, Ve
vztahu se clovek casem zbavuje pocatecniho snu. Zda se mi, Ze vztah velmi rychle dosdhne
svého vrcholu. Vrcholem je narozeni prvniho ditéte. Viechno k tomu sméruje, potom ziistava
na stejné urovni a opet klesa* (Hellinger & Neuhauser, s. 335, 2005). Tito autofi partnersky
vztah povazuji za jakousi akci proti umirdni. Narodi-li se dit¢, rodice jsou Stastni a védi, ze
jejich potomek piezije, uprazdni misto a potomek nese zivot dal. V partnerském vztahu existuje
také proces odumirani, tedy proces pokracujiciho pousténi. Vysoka oc¢ekavani, se kterymi lidé
do vztahu prichéazeji, se zatnou zmensovat diky uvédoméni si pomijivosti. Je zapotiebi tento
poznatek pfijmout. Stane-li se tak, ziska partnersky vztah vétsi hloubku a silu (Hellinger &
Neuhauser, 2005).

Cloud a Townsend (2014) vyjadiuji podstatu milostného vztahu dvéma slovy: Byt jedno.
Jedna se o néco, po cem dva lidé sni jiZ pfi prvnim setkani. VéEtSina téchto lidi pocitila pocatecni
iluzi jednoty ve svém vztahu s partnerem. V prvni fazi zamilovanosti se totiz dva lidé vzdaji
vSech vnitfnich hranic a proZivaji nepopsatelny euforicky pocit vzajemného splynuti. Tato
etapa vétSinou byva nadhernd, nebot oba zamilovani okusuji néco, po ¢em svym zplsobem
touzili — ,,jednotu®. Tyto proZitky vSak skute¢nou jednotu neznamenaji, protoze sama jednota
dvou lidi vzniké a buduje se ¢asem, kdy se vztah déle vyviji a roste. Na zaklad¢ toho se dva
stavaji jednim. Ve chvili, kdy pocatecni euforie vyprcha, tzv. ,,jednota‘ se vytrati a partnefi jsou
vétSinou zmateni a roz€arovani. Zacinaji si klast otazky ve stylu, zda si vybrali spravného
partnera, co se pokazilo apod. V tomto bod¢ to ¢asto pary vzdaji, rozejdou se a doufaji, Ze jim
osud piivede do cesty nového partnera, s kterym jim bude Iépe. Lidé si ¢asto neuvédomuji, Ze
cesta k naprave se ukryva v jejich vlastnim seberozvoji a ristu.

Co je tedy pod pojmem jednota zamysleno? Jednota vyzaduje dva hotové lidi nebo-li
dva zralé lidi. Takovy ¢loveék je schopen dé€lat vSe, co vyZaduje Zivot a vztahy v dospélosti,
davat a ptijimat lasku, byt nezavisly a sobéstacny, vyrovnavat se s problémy a mit sviij Zivot.
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Kdyz napft. vstupuji do manzelstvi dva hotovi lidé, bude uplna i jejich jednota (Cloud &
Townsend, 2014). Kalina (2014) uvadi, Ze partnersky vztah tvofi vzdy dva lidé a nemutze
spocivat pouze na jedné osobé&. Zaroven, pokud partnefi chtéji na svém vztahu pracovat, musi
se chovat jako dvojice, nikoli jako jedinec. Mzeme tedy fict, Ze pro jednotu, nebo i celkove
pro partnersky vztah, plati néco jako vzorec J&4 + Ty = My.

2.1 Laska

... a Zili spolu §tastné az do smrti.” Klasicky konec pohadek, kde prosty zamilovany
muz zachrani svou vyvolenou, krasnou a vznesenou princeznu, ze sparu zla. Staci jim pouhy
jeden pohled z oCi do oci, aby veédéli, Ze jsou si souzeni. O lasce miizeme ¢ist v riznych
knihach, slySet v riznych pisnich nebo jiz v dnesni dobé€ se podivat na néjaky romanticky film,
kde souzeny si par piekona vsechny prekazky, aby mohl byt spolu (...$t'astné az na véky). Ale
co doopravdy laska je a pro€ je dilezitd v partnerském vztahu?

N¢éjakym zptisobem vsichni touzime po ldsce, aniz bychom pfesné veédéli o co
doopravdy jde. AvSak touha po ni stale pfevazuje. Chceme a hleddme pochopeni, n¢hu, vasen
a sexudlni uspokojeni u jinych lidi. Hleddme partnera, ktery s ndmi sdili naSe kazdodenni
zazitky, raduje se s ndmi, truchli s ndmi, utésuje nds nebo pouze s nami travi ¢as (Tepperwein,
2014). Lasku hledame u svych blizkych v podobé pohlazeni, usmévu a vstiicnosti. V détstvi ji
hledame u svych rodict a kamaradi, v dospélosti u pratel a spolupracovnikii. Kdyz se ndm této
lasky dostava, usuzujeme, ze nas zivot je skvély. Kdyz se ndm ji naopak nedostava, padame do
nostalgie, kdy ztracime mnohdy smysl Zivota a zastdvame nazor, ze je vSe zbytecné. Stejné tak
to plati u partnerskych vztaht. Jestlize nam partner nadbihd, je stile po ruce a my se citime
beznadéjné zamilovani, zda se ndm svét piijemny. Pokud citime, Ze nas ma n¢kdo rad, citime
se dobfe. JestliZe to tak neni, my se najednou citime nespokojeni a pokud mame pocit, Ze neni
nikdo, kdo by nadm déval lasku, vnitiné stradame (Blechova, 2003). Laskyplny vztah mizeme
také definovat jako partnerstvi podle vlastni volby, kdy milujeme né¢koho 1 s jeho chybami, kdy
dva jedinci si natolik divéruji, Ze se stavaji zranitelnymi, oteviraji se jeden druhému a vzajemné

pecuji o rlist a rozvoj svého partnera (Buscaglia, 1993).

Laska je vyvojovy proces, ktery se vyviji a rozviji. Tento proces musime aktivné utvaret.
Patfi k ni také krize, které jsou nevyhnutelné, ale pro vyzrani nasi lasky nutné. Laska takeé
znamena spole¢nou historii partnerii. Cas, ktery spolu partnefi travi, ptjéuje lasce zvlastni
kvalitu, ale také nebezpeci ve smyslu nudy, stereotypu a prazdnoty. Pokud vztah partneti budou
néjakym zpiisobem ozivovat a nevzdaji to, vznikne hluboké pouto a blizkost (Jellouschek,
2003). Dle Vollmara (2001) se vyraz ,laska* znehodnocuje a to mozna proto, Ze lidé maji
z lasky strach, ktery je odlivodnén tim, Ze kdyz 1idé miluji, ztraci svou identitu. Dale tento autor
povazuje lasku za sebeklam, iluzi a fantazii, ale zarovei i jako samotnou pravdu, pravou extazi,
zivotem a vzdjemnym ovlivilovanim. Uvadi, ze je pouze jeden druh lasky, ale existuji zaroven
ruzné intenzity. Drapal (2013) vSak uvadi 4 druhy lasky podle Lewise (1997):
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e Stergos — Jedna se o cit, ktery chovame 1 k lidem, ktery dobfe nezname, miize to také
byt i laska ke zviratim. Lewis (1997) tento cit oznacuje jako naklonnost, kterd ma
puvodni podobu ve vztahu rodic¢-dit¢ a naopak. Tuto lasku povazuje za nejméné
diskriminujici, jelikoz téméf kdokoli se mtize stat predméetem naklonnosti. Nehledi na
rozdily ve véku, vzde€lani, pohlavi a spolecenské tfidy. Ma vSak sva vlastni méftitka.
Jeji objekt musi byt ditvéryhodny.

e Filia — Lze ji charakterizovat jako laska mezi prateli, ale také by mél byt ptitomen 1
napft. v manzelstvi. Lewis (1997) ji nazyva piimo pratelstvim, ktera se odehrava mezi
jednotlivei. Dle néj pratelstvi projevuje jakousi podobu blizkosti samotnému nebi a

zvySuje radost. 'V pratelstvi se objevuje néco niternéjStho a obtiznéji

vymezitelnéjsiho.

e Eroés — Narozdil od ptatelstvi, kdy jsou dva jedinci bok po boku obréaceni k ur¢itému
spoleénému predmétu, pfi této lasce hledi jedinci pfimo na sebe, nachdzi zalibeni
jeden v druhém a jsou objektem i divodem této lasky. Lewis (1997) tento stav mini
ve smyslu zamilovanosti, jejiz soucasti je 1 sexualita, je-li vSak soucasti komplexniho

stavu zamilovanosti.

e Agapé — Laska, o které mluvi Bible. Jejim objektem je Bh nebo-li laska Boha ke
¢lovéku. Avsak objekt této lasky neni také diivodem. Sviij diivod ma sama v sobé¢.
Zdrojem této lasky je Buh a je vécna. Lewis (1997) tuto lasku charakterizuje jako
kiest'anskou. Na rozdil od tohoto autora, Cloud a Townsend (2014) mluvi o této lasce
jako o lasce, ktera usiluje o dobro toho druhého. V manzelstvi nebo partnerském
vztahu to znamena, Ze se se svym partnerem ztotoziiujeme tak moc, az citime, jak na

n¢j pusobi naSe chovani, chceme jeho zivot ud€lat lepsim, jen co to jde.

Lasku lze rozlisit také na fyzickou a dusevni. Fyzicka laska patii vice k zamilovanosti,
kdy se jedna o pfitazlivost cloveka, kterd vyvolava touhu. Vnimame v ni viini partnera, vzhled,
jeho gesta, mimiku drzeni téla apod. Je zaloZena na neverbalnim vniméni. Naproti tomu
duSevni, zahrnuje naplnéni nékolika potfeb. Z toho nejvyznamnéjsi je potieba milovat a byt
milovan, s tim pak souvisi touha nékomu patfit, byt pochopen a sdilet sviij vnitini svét, citit
oporu a pocit, Ze nejsme na vSechno sami. Partnerska laska by méla nést v sob¢ ob¢ tyto slozky,
jak fyzickou, tak dusevni (Volemanova et al., 2010). Fromm (2015) rozliSuje lasku podle jejiho
predmétu a to na lasku bratrskou (laska ke vSem lidem), matefskou lasku (nepodminéna
podpora Zivota ditéte a jeho potieb), erotickou lasku (touha po Gplném splynuti a spojenim
s druhym ¢loveékem), sebeldsku (lidska laska sama k sobé, téz jako sobeckost) a laska k Bohu
(ndboZenska forma lasky, vyplyva z potfeby piekonat odlouc¢enost a dosahnout spojeni).

Dle Chapmana (2008) je skute¢na laska v naSich moZnostech a prameni z naSich
postojtl. Pohlizi na ni pfedev§im jako na jednani, protoze v ném kulminuje. Brtnikova a Sedivy
(1985) se shoduji s psychology v ndzoru, Ze jednou ze zakladnich lidskych potieb je potieba

vvvvvv
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lidskou pottebu. Dle téchto autora se laska projevuje v tom, Ze ¢lovék miluje toho druhého, kdy
milovat znamena, ze se t&€$i z pohledu na danou osobu a z jeji blizkosti. Prava laska by vsak
podle nich neméla byt probouzena neobycejnou krasou toho druhého, jelikoz pouze na vzhledu
nelze budovat trvaly a hluboky partnersky vztah.

Lasku je potfeba probudit, ochota a schopnost milovat se musi ucit. Jde o pfijemny pocit,
o ktery je nutné usilovat. Nejlepsi dikaz, ze se jedna o opravdovou lasku, je oboustranna radost
partnerti pii piedstaveé, ze spolu zestarnou. Tento pocit je jediny, ktery piinasi naplnéni,
piekraceni svych hranic a piekazek. Za nejlepsi predpoklad trvalé lasky se povazuje to, kdyz

vvvvvv

Neékoho milovat ma hluboky tc¢inek v lidském téle, resp. na dusi. Diky tomu jsou k sobé
partneti neoddéliteln€ ptipoutani. Nejsou volni, i kdyby oni sami chtéli. Naplnénim lasky mezi
partnery vznikd hluboka vazba. Jedna se o pouto, které je nezruSitelné. Rovnocennost
v partnerském vztahu, ktera se prevazné projevuje naplnénim lasky, méa ndvaznost také v jinych
oblastech Zivota. Partnersky vztah se uskutectiuje na zdkladé rovnovédhy mezi branim a
davanim, které jsou spojeny laskou. Tato rovnovdha mezi branim a davanim je predpoklad
dobrého partnerstvi. V tomto ohledu je dilezité si uvédomit, ze ne kazdy mize dat vSe a ne
kazdy mize piijimat vie. Clovék je omezen vtom, co miZe dat a co miize piijmout.
K vydafenému partnerstvi patii také to, ze jeden partner dava tolik, kolik druhy partner mize
pfijmout. Zaroven bere a chce jen tolik, kolik mu mize dat ten druhy. Na zakladé potieby
rovnovahy dochazi ke stoupajici vymeéné a jedna se tak o kolob¢h davani a brani. To vytvaii ve
vztahu jesté vielejsi blizkost a roste pocit $tésti. (Hellinger & Neuhauser, 2005)

Gilbert (2013) pohlizi na opravdovou lasku v partnerském vztahu jako na néco, co trva
navzdy a co mizeme mit jen jednou. Je dulezité, aby ¢lovék nepohliZel na toho druhého jako
na predmét touhy.

Plzak (2002) rozliSuje 3 etapy vyvoje lasky:

e 1. etapa — Zde propuka zamilovanost, ktera rychle v ¢lovéku vzplane.

e 2.etapa— Dochazi k interferenci vin lasky, které partnery provazuji do mileneckého
vztahu, tzn. Ze muz a zena o sob& védi jinym zptisobem nez doposud. Vznika
milenecka touha, kterd je sladkobolnd, kdy se na sebe par t&si, chce byt jeden
s druhym apod.

e 3. etapa—V této etap¢ propuka zar, kdy par chce n¢jakym zptisobem toho druhého
vlastnit, autor to pojimé jako milenecka konzumace, kdy se partneti hladi, laskaji,

souloZi aj. a tim lasku realizuyi.

V ramci této podkapitoly mizeme usoudit, Ze na lasku se pohlizi mnoha pohledy.
Mnoho autorli se v§ak shoduje v tom, ze laska je dillezitym aspektem v partnerském vztahu ¢i
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vztahu celkoveé. Miizeme na ni nahlizet jako na néco vnitiniho, co nds svym zptisobem napliuje
a rozviji. Je to néco, bez ¢eho se neobejdeme, a kdyz se nam tato laska nedostava, stradame a
ma to dopad na vnimani celého naseho Zivota.

2.2 Sexualita

Pii naplnéni lasky mezi partnery vznikd urcitd hlubokd vazba, pouto, které je
nezrusitelné. Stejné tak jako laska hraje v partnerském vztahu vyznamnou roli sexualita. Jedna
se o silny pud, kterému nelze odolat a vzniké na zakladé samotného sexualniho aktu. Pfenasi
zivot pies veskeré piekazky a je v tomto smyslu siln€jsi nez laska. Nékdy samotna sexualita
partnery uzce spojuje, at’ si to pieji nebo ne. Uznani sily tohoto aktu je nejdilezitéjSim
predpokladem uspésné lasky. (Hellinger & Neuhauser, 2005; Hellinger et al., 2000). Laska se
sexem hluboce souvisi, ovSem lidé si to Casto predstavuji jinak nez jak to je. Ve vztahu neplati
rovnice, ze ¢im vice sexu mame, tim vice lasky se ndm dostava. Nekteti 1idé se mylné
domnivaji, Ze se k lasce priblizi nebo ji alespon Castecné ziskaji prostfednictvim sexudlniho
spojeni s druhym clovékem. Pomineme-li u sexudlniho spojeni nepodiizenou stranku ve smyslu
pudu, rozumu a vile, jedné se o neuvédomélou touhu po lasce a po hlubokém vztahu k lidské
bytosti. A jelikoz samotny sexudlni akt je velice pfijemny (nejedné-li se o vynuceny sex ve
smyslu znasilnéni aj.), lidé se mu oddévaji, protoze se nejvice podoba tomu, po ¢em vlastné
touzi. VétsSinou byva za posedlosti sexem do znacné miry neuvédoméla touha po blizkosti
(Drépal, 2013). Gilbert (2013) zastava vSak nazor, ze laska neprostupuje nutné sexualnim
aktem. Milovani v ptili§ mladém véku povazuje za nebezpeci pro citovou rovnovahu, protoze
siln¢ a rychlé vjemy, které se pfi sexu télu dostavaji, mohou vést k tomu, ze se u ¢lovéka zvysi
tolerance a za¢ne pocitovat neustalou sexudlni potfebu, ktera je ¢im dal tim vice odtrZzena od
srdce.

Dallaire (2009) sexualitu uvadi jako tfeti podminku lasky, pfi¢emZ prvni je obdiv a
druhd sen ve smyslu spole¢nych planti, sni a budoucnosti. Je zalozena na fyzické a sexualni
pritazlivosti. Pokud se ve vztahu vyskytuji problémy v sexualni oblasti nebo ztrata libida, mtize
to nékdy ukazovat na ztratu lasky. Je to jeden ze znakl, Ze se ve vztahu dvou partneri néco
dé¢je. Autorka také uvadi 3 dimenze sexuality:

e Pohlavi (Pohlavni stranka) — Chovani, pii kterém se zapojuji pohlavni organy.
Gentitalita zahrnuje pfedevSim heterosexualni vztahy, masturbaci, homosexualni
vztahy a erotické sny. Je ustfednim bodem sexuality, aby byla zajiSténa reprodukce

lidského rodu, ale zaroven je jednim z nejjednodussich projevil. Je nejintenzivngjsi.

¢ Smyslnost — souvisi se sexualitou, jde o jakési potéSeni smysld a vzruSeni. SmysIné
prozitky mohou pftejit do proZitki pohlavnich (pfedehra). Smyslnost vSak existuje i
sama o sobé, kdy lidé mohou stravit tim, Ze Cas stravi spoleénym mazlenim,

prochdzkou nebo divanim se na zapad slunce. Nemusi tak dojit k pohlavnimu aktu.
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e Sexualni identita — Na tuto dimenzi lidé casto zapominaji, jde o to, co Cini

z fyziologického a psychického hlediska muze muzi a zeny zenami.

Je jasné, ze sexualita hraje v kvalité lasky né€jakou roli. Pfesto v sestupné etapé vztahu
mezi partnery zacne zlobit. Partnefi zacCinaji vnimat zhorSeni milenectvi. Na zéklad¢ tohoto
problému se nekteré pary rozejdou. Vztah bez sexualniho aktu neni vztah milenecky, ale jde
pouze o objekt zajmu nestandartnich vztaht (Plzék, 2002). V partnerském vztahu také nékdy
dochazi v sexuélni oblasti ke skrytému mocenskému boji, napt. pokud jeden z partnerti chce a
touzi a druhy to pouze dopusti, ziskavéa nad partnerem pievahu. Partner, jenz chce a touzi, se
dostava do podtizené role, coz Casto lasku nici. Laska tkvi v rovnovaze touhy a davani, daii se
ji tehdy, pokud jsou si partnefi jisti, ze jejich touha je tim druhym pfijiméana. To pak vede
k tomu, Ze oba s laskou touzi a s laskou davaji (Hellinger & Neuhauser, 2005).

Willi (2006) rozlisuje sexualitu na sexualitu vaS$né a sexualitu vzajemné harmonie. Tyto
dva druhy pusobi v ¢lovéku soucasné. Sexualita vasné se snazi vystupiiovat touhu pomoci
svadéni, dobyvani, podnécovani a miize dojit az k boji, nendvisti a ponizovani. Tato sexualita
Zasto ohroZuje trvalé partnerstvi, ale zaroveii ho také podnécuje. Casto smétuje k vystuptiovani
sexualni vasné a posilovani osobniho vlivu v sexudlni interakci. Svou povahou je malo
zaméfena na osobnost sexudlniho objektu. Druha sexualita, tedy harmonicka, touzi po splynuti,
harmonii a divérnosti. Patii k ni pocit, Ze partnefi k sobé zcela patii. Partner poklada toho
druhého za jedine¢nou osobu. Sexualni harmonie se soustfedi pln€ na jediného partnera a chce

byt podnétem vécného spojeni, posiluje lasku a idealizuje partnera.

Sexualni pfitazlivost je mocna sila na cely Zivot. Dodava vztahu jiskru a energii, ale také
nas muze rozdélovat. Clovék je vyrazné zalozen na sexualité nez kterykoli jiny Zivogich.
Sexualita plni vyznamnou roli pifi vytvateni spoleCenské vazby. Neni to jen pfirozené nutkéani
v rozmnozovani, ale souvisi také s naSimi emocemi, myslenim a vytvaii mezi partnery pouto.
Miize byt zdrojem radosti, uvolnéni, otevienosti a jistoty (Biddulph & Biddulph, 2006).

2.3 Volba partnera

Na vyvoji vztahu mé také zasluhu to, koho si za partnera zvolime. Tkvi v tom sila
pfitazlivosti. Kazdy mé néjaky vysnény obraz partnera, ale ne kazdému je dopfano, Ze takového
partnera ziska. A to at’ uz z divodu, Ze nikoho takového nepotkal, ktery by ho tak oslnil, nebo
proto, ze se pred nim chranil z pudu sebezachovy nebo jinych motivi. Vysnéna piedstava
partnera vyplyva z pfani vzéjemné a spolu se rozvijet. Hleddime nékoho, kdo doplni nasi bytost
(Riemann, 2009).

Angelis (2003) uvadi Sest vlastnosti, které bychom méli u partnera hledat a které jsou
odli$né nez vlastnosti, po kterych u partnera touzime:
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vlastnosti. Pokud je budouci partner ¢i pfitomny partner ochoten pracovat na
vztahu, vyhybame se tak mnoha problémiim, které by ¢asem mohli nastat.

e Emocionalni vlastnost - Vztah je zalozeny na sdileni pociti. Takovy partner
proziva emoce, Vi, co citi, sdili tyto pocity a umi je vyjadrit.

e Poctivost - Je jednou ze zakladnich prvki zdravého vztahu.

e Dospélost a otevirenost - S Clovékem, ktery neni pfipraven na vazny vztah,
nemuze byt ten druhy uplné St’astny. Patii zde i to, Ze by m¢l partner respektovat
toho druhého, jeho pocity a hranice, ale také i1 respektovat pocity jinych lidi.

e Sebeticta - Cim je sebetcta partnera zdravéjsi, tim lepsi bude vztah. Mnoho lidi
déla tu chybu, ze pti vybéru partnera se ohlizi na to, jak se k nim chova, jak je ma
rad. Zapominaji vSak pozorovat i to, jak se doty¢ny partner chova sam k sobé.

e Pozitivni pFistup k Zivotu - Pfi vybéru partnera piedem nevime, jaky ma ndzor na
svét. Muze byt pozitivni nebo negativni. Pozitivni 1idé navazuji pozitivni vztahy,
negativni lidé zase negativni vztahy.

2.4 Vyvoj vztahu

At se jedna o milostny, pracovni nebo ptatelsky vztah, kazdy z nich ma sviij prubéh.
Vengléarova (2008) uvadi, ze kazdé stddium partnerského vztahu ma své kouzlo i hrozby.

Autorka popisuje 3 faze partnerskych vztaht:

1) Zamilovanost — Zde hraje velkou roli pfitazlivost, kterd se mlize v ¢lovéku probudit
z ni¢eho nic. Clovéku se libi, jak ten druhy vypada a jak se projevuje. V této fazi je laska slepa,
¢lovek nevidi toho druhého objektivné a idealizuji si ho. Byva zde, ptedevSim u Zen, typicka
snaha o toho druhého pecovat a starat se o jeho pohodli. Casto partnefi v této fazi ptisobi jako
,»jedno télo, jedna duse*. Zamilovanost trva vétSinou nékolik mésicti nez let. Matéjkova (2007)
tuto fazi popisuje jako obdobi, které trva 2 — 3 roky (u nékoho mize odeznit jiz diive, napt. po
mésici) a jde o Stastné obdobi, kdy jsou lidé naplnéni odvahou a euforii, Iépe navazuji nové
vztahy a jsou komunikativngj$i. To, co je na jiné osobé€ odrazuje, jim najednou piipada zajimavé
a milé. Toleruji i to, co je jasné varuje, Ze nemusi byt vSe v pofadku. Tato faze je pod vlivem
hormont, kdy mozek nové zamilovanych lidi vylucuje fenylethylamin (PEA), tedy hormon
lasky nebo téz zamilovanosti, a objevuje se zde také vysoka hladina serotoninu nebo-1i hormonu
Stésti. Autorka déale zamilovanost rozliSuje podle délky trvani.
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Od 0-3. mésice se jedna o obdobi zjisStovani, kdy lidé zjist'uji, zda o n¢ ma ten druhy
zajem nebo ne. Poznavaji jeden druhého, intenzivné o sobé vypravi, prozivaji okouzleni v nové
vzniklého vztahu, resp. z ptatelstvi, a z jeho blizkosti. Partnera pfijimaji velmi nekriticky a
zaroven se o ném dozvédi to, co by se v pozd€jsim obdobi uz nedozvédéli. Také zde figuruje

ve velké mife sexudlni pfitazlivost.

Od 3.- 6. mésice se vztah stdva vaznym, oficialné se jiz z té€chto osob stava par. Dochézi
zde k uz§imu emociondlnimu sblizeni, partneii se jiz vice osobné&ji angazuji ve vztahu,

poznavaji partnerovy zvyky a seznamuji se s jeho rodinnym, pracovnim a osobnim prostiedim.

U 6 mésicu a vice se jiz vztah povazuje za dlouhodoby, partneti by méli byt jiz uplné
sezndmeni s zivotnimi navyky toho druhého, uvédomuji si zaliby a odliSnosti, které stale
povazuji za zajimavé, a poznavaji jiz Sirs$i okruh lidi kolem toho partnera, zvyky a Zivotni
hodnoty rodiny a jeho ptatel. V tomto obdobi se zacinaji jeden druhému vyhraniovat a nevnimayji
toho druhého jako identickou osobnost. Mohou zde také vznikat prvni konflikty z hlediska

zivotnich plana a ocekavani.

2) Laska — ptichazi v dob¢ tietiho roku vztahu po odeznéni zamilovanosti. Jsou zde
dilezité dva prvky a to oddanost a bezpeci (Matéjkova, 2007). Silny cit se méni ve stav, ktery
je vice slucitelny s Zivotem. Partnefi bez sebe vydrzi, 1 kdyz se jim styska. Jednd se o névrat
k normalnimu zivotu. Vztah partnerim ptinasi radost. V této fazi jde spise o dobré prostredi
pro uspokojovani citovych a télesnych potieb a rozvoj osobnosti partnerti (Venglairova, 2008).

3) Partnerstvi, vzajemné propojeni — Sdileni spole¢nych chvil, neni zde jiz nutné
spolecné traveni vSech volnych chvil. Partnefi spolupracuji na chodu domécnosti, péci o déti
apod. Respektuji své silné i slabé stranky, maji realnou piedstavu o tom, co mohou od druhého
partnera Cekat. Jejich radosti 1 obtize partnery spojuji.

Na rozdil tomu Matéjkova (2007) rozliSuje 3. fazi jako fazi ptratelstvi — pratelska laska,
jenz ptichazi kolem 18. aZ 20. roku partnerstvi. Pfesto, Ze ve vztahu nejsou vybuchy vasné, se
partnefi nemusi jiz ubezpecovat o své vzajemné lasce, znaji se velmi dobfe a panuje mezi nimi
vzajemna daveéra, starostlivost jednoho o druhého, oddanost, bezpec¢i apod. Respektuji se
navzajem a piipadna odliSnost jiz neni vnimana jako ohrozujici, spiSe se do poptedi dostava

strach o partnerovo zdravi.

Partnerské vztahy prochazi vyvojem a neni nic piekvapivého, Ze také maji sva tskali a

ohrozeni v ramci rozchodu partnerd.
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2.5 Zdravy partnersky vztah

Mnoho lidi touzi po hlubSim spojeni s ostatnimi, touzi rozdavat a pfijimat lasku a sdilet
s nékym sviij zivot. Casto viak lidé zjisti, jak nestaly mize byt milostny vztah, po kterém touZi.
Vztahy se mohou ménit, vznikat a zanikat. Mohou byt i bolestné. Mnozi lidé vSak nem¢li
spravné vzory pro péstovani vztahd s ostatnimi, zejména v ramci rodin nebo nejblizsich osob.
Touha po zdravém partnerském vztahu nebo vztazich celkové je smysluplny cil. Spravna
komunikace, jakozto nastroje, ktery rozvijime a ménime, miize zlepsit tyto nase vztahy (Gawain
& Vucci, 2015).

Jako podstatnou soucast uspeésnosti a dlouholetosti partnerskych vztaht je také
oc¢ekavani partnera od toho druhého a naopak. Kratochvil (2000) uvadi ptehled téchto
ocekavani, které mizeme znat pod zkratkami POPO, DUPO, VYPO a VYCE u zen a UU,
SEZA, OSTA,NESTA u muzu (tab. ¢. 1). Jak je vidét zeny maji vétsi potiebu vyjadirovat své
city a totéz ocekéavaji od svych partneri. Naopak ocekdvani muzi vychazi z historického
hlediska v ramci pohledu na muzskou roli, resp. na jeho ukol zajistit obZivu roding, a zaroven

kdy muz potfebuje ocenéni svych ¢intl.

Tab. ¢. 1 Ocekavani Zen a ocekavani muzii v partnerskych vztazich (Kratochvil, 2000)

Ocekavani Zen Ocekavani muzi

Posedét a popovidat (POPO) Uvareno, uklizeno (UU)
Dusevni porozuméni (DUPO) Sex kdykoliv se zachce (SEZA)
Vycitit, co Zena potiebuje (VYPO) Obdiv stale (OSTA)

Vyjadfovat lasku celym zivotem (VYCE) Nezatézovat starostmi (NESTA)

Ve zdravém partnerském vztahu dochazi k neustdlému riistu obou partnerd a jejich
vzajemna slucitelnost se vice prohlubuje. V takovém vztahu nedochazi v nicem ke konci, vzdy

je ta moznost na né¢em dale pracovat (Kalina, 2014).

Aby partnersky vztah byl na uspokojivy, je dileZité, aby partneti dokazali spolu mluvit
se vzajemnym porozuménim. Za piiklady toho, co vede k dobrému partnerskému vztahu,
muzeme uvést napi. jasné a pirimérené vyjadrovat své potieby a pocity, pozorné a citliveé
naslouchat, davat najevo tomu druhému 1 sobé¢ tctu, vcitovat se do toho druhého, umét ptijimat
kritiku, uzavirat spravné kompromisy, fikat ano a ne v souladu s tim, co doopravdy partnefi
cht&ji a potiebuji a nespocet dalsich ptikladi (PraSko, 2005). Holoubkova (2010) povazuje
komunikaci za podstatnou v jakémkoli vztahu. Kontaktiim s lidmi se lze jen s t€Zi vyhnout a je
proto zapotiebi si uvédomit, Ze slovem miZeme n¢koho potésit a dat mu nadéji, ale také mu
muzeme ublizit.

Dle Stépankové (2013) ve zdravém vztahu partnefi spojuji svou tvofivost a vytvaii tak
néco, co by sami nedokazali a jsou si otevieni a ochotni sdilet spolu alespoii nékteré oblasti

svych zivotl. Ve vztahu, ve kterém si oba partneti divétuji, je oteviena komunikace na vSech
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urovnich a to na tirovni srdce, rozumu a plodnosti. O idealnim, téz §t’astném ¢i zdravém, vztahu
hovoii i Tepperwein (2014) a to jako o vztahu, ktery mohou vytvofit jen lidé, jenz dovedou byt
Stastni a sami, resp. nejsou zavisli na druhém partnerovi.

Je podstatné, aby ve vztahu dochazelo k ristu, jehoz zakladem je neustalé rozvijeni a
budovani spole¢nych zazitkl partnert. U takovych partnert panuje touha byt spolu a dale se
rozvijet. Oba partneti by méli investovat do jejich spoleéného vztahu stejné. Vse, co se ve
vztahu déje by mélo byt vyvazovano oboustranné. Také se za dilezité poklada prekvapovani
partnera, at’ se jiz jedna o prekvapeni mala ¢i velka. Bez prekvapeni vztah partner moc nezije

a ani oni sami (Kalina, 2014).

V partnerském vztahu je také dtilezité tolerance. Jakmile vyprcha kouzlo zamilovanosti,
Casto nastane chvile, kdy to, co jsme méli na partnerovi radi, ndm zacne byt protivné
(Matéjkova, 2007).

Jako znak fungujiciho zdravého vztahu je chapana spoluprace partnert (Legget et al.,
2012). Bez ni ¢asto nezvladame stresové situace, at’ se jednd o problémy ve vztahu, zmény
zaméstnani, uraz, nemoc, st€hovani nebo jiné. JestliZe se jednd o vztah, kde jsou si partneti bok
po boku, je spoluprace nedocenitelna pfednost. Samoziejmé pouhd spoluprace v partnerském
vztahu nestaci a je potfeba brat ohled i na jiné stranky partnerského Zivota. Takovou oblasti
muze byt i samostatnost obou partnerd, rovnovaha mezi ddvanim a branim, spolecné touhy a
cile (Jellouschek, 2003).
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3 Massively Multiplayer Online Games

Neni tajemstvim, ze existuje mnoho typu her, které se hraji offline a online — bez
pfipojeni a s pfipojenim k internetu. Tato kapitola se zaméfuje pouze na jednu online variantu
téchto her a to na hry, které jsou ptidruzené kategorii her zvané Massively Multiplayer Online
(dale MMO). Obsahem této kapitoly je definice MMO her, jejich struéné popsana historie, styly
hrani, typy her (spadajici pod tuto kategorii) a negativni a pozitivni disledky hrani.

3.1 Historie MMO

Vznik MMO her byl ovlivnén v 70. letech vznikem dvou druhti novych socidlnich
fantasy her. Jednalo se o Multi-User Domain (dale MUD), ptivodné¢ znamé jako Multi-User
Dungeon, a stolnich her na hrani roli, které se oznacovaly jako Role Playing Games (dale RPG).
V obou typech her bylo zapottebi spoluprace hraca pro dosazeni uspéchti v riznych misich.
V ramci MUD se jednalo o perzistentni (trvalé) svéty, které se odehravaly v redlném case, ve
kterych hraci pouzivali textové piikazy pro prozkoumavani svéta. MUD také kombinoval hry
na hrani roli, interaktivni fikci a online chat. RPG méli na misto toho fyzickou hraci desku,
které se hrala pomoci hernich kostek, jenz ur€ovaly vyvoj hry. Prvni graficky virtudlni svét, do
kterého se hraci mohli pfipojit, byl ve hfe Mazewar, ktera vznikla v roce 1974. Tato hra
poskytla perspektivni pohled hra¢lim na bludisté, ve kterém po sobé strileli (Barnett & Coulson,
2010; Gémez-Diago, 2020). Herni grafika se nasledn¢ stavala ¢im dal tim vice propracovangjsi,
zaroven 1 internet byl pro mnoho lidi dostupnéjsi. Zacaly se vytvaiet jiz dnes znamé MMO hry
a jejich popularita se rozsitila po celém svéte. K popularit¢ MMO her prispéla také hra World
of Warcraft (dale WoW) (Barnett & Coulson, 2010).

3.2 Definice

Barnnet a Coulson (2010) vysvétluji vyznam MMO her nasledovné:

e Massively — odkazuje na skutec¢nost, Ze miliony lidi hraji online hry
e  Multiplayer — 1identifikuje skute€nost, ze hraci hraji souc¢asné ve stejném svété
e Online — hru je mozné hrat pouze s pfipojenim na internet

Mnoho her mé vlastnosti MMO, ale nejsou za tyto hry povazovany (Sullivan, 2015).
Kategorie MMO her je charakterizovéana tim, Ze je ve virtualnim svété pfipojeno mnoho tisic
hract ve stejném cCasovém useku. Hraci ve hie mohou spolu komunikovat, ovliviiovat se,
spolupracovat nebo naopak bojovat proti sobé (Blinka et al,, 2015). Tyto hry maji trvalé
oteviené svéty nebo svéty zaloZzené na instancich. Hrac¢i v trvalych svétech mohou plynule
cestovat z jedné oblasti do druhé. Oproti tomu instan¢ni svéty hra€e piipoji k centrdlnimu
rozboCovaci, ktery je rozd€li do hernich zén. V piipad€ instan¢nich svéti nejsou oblasti
propojené a existuji nezavisle na sob€. Prvky instancniho svéta vSak mlzeme nalézt i
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v nékterych otevienych svétech, kde se tyto herni zony objevuji jako vyjimecné udalosti,
dungeony, bojisté pro hrace proti hraci (dale PvP), hrac proti prostiedi (dale PvE) — duraz je
kladen na boj s pfiSerami, které generuje hra, aj. MMO hry maji také ¢asto virtualni ekonomiku,
kde hraci obchoduji se zbozim ve hie. VéEtSina téchto her vyuziva k manipulaci s trhem tzv.
aukéni domy (Sullivan, 2015; Worth & Book, 2014). MMO hry lze zakoupit v kamenné
prodejné, na internetu ¢i stdhnout z oficidlnich stranek hry. MMO hry poskytuji hracim
moznosti, které chybi v klasickych hrach nebo hrach na konzoli. Zde totiz mohou komunikovat
s dalSimi hraci, rozvijet schopnosti a silu své postavy.Maji také moznost hrat roli hrdiny ¢i
zéaporaka ve fantasy svété. MMO napodobuje v urcitém pohledu prvky realné¢ho svéta a to
v moznosti navazovat pratelstvi, komunity, spolupraci, ale také podvadét a vyuzivat ostatni
hrace (Barnnet & Coulson, 2010).

Chan & Vorderer (2006) také zminuji a popisuji 5 vlastnosti MMO her, které je odlisuji
od ostatnich, a to:

o Persistence (stalost) — Tyka se skuteCnosti, Ze hraci a vytvorena spolecenstvi existuji

a vyviji se, 1 kdyz hra¢ nehraje hru a neni prihlasen.

e Physicality (fyzicnost) — Hra vytvaii vice ¢i méné realistické a disledné pravidla,

kdy napt. hracova postava zemfte pii padu z vysky.

o Avatar-mediated play (avatarem zprostiedkovana hra) — Skrze hracovu vytvofenou

postavu dochézi k interakci s hernim svétem a dal$imi hraci.

o Vertical game play and perpetuity (vertikalni hra a trvalost) — I po dosazeni nejvyssi
urovné ve hie, hra¢i mohou v hernim svété ztstat a pokracovat v riznych hernich

vyzvach. Hra nema konce oproti jinym hram, které po dosazeni n€kolika cilti skon¢i.

e Social interaction (socialni interakce) — Tvoii zdsadni roli ve hie, komunikace neni

povinnd, avSak poskytuje pfileZitost komunikovat ptes fady chatovacich kanala.

Za jednu z vyhod téchto her, jak jiz bylo zminéno vySe, je nemoznost vypnuti ¢i
pozastaveni celé hry v tom smyslu, Ze nepfitomnost jednoho hrace ve hie, neovlivni ostatni
pripojené hrace. Na druhou stranu DolejSova (2013) to spiSe vnima jako nevyhodu, protoze hra
pokraduje i bez hraGovi nep¥itomnosti a on tak ve hfe miize pfijit o své vyhody. Blinka a Smahel
(2011) tuto skutecnost vnimaji jako tlak na hrace, aby zlstal v kontaktu s virtudlnim svétem.

V ramci MMO her existuji dva platebni modely. Jednim z nich je tzv. Free-to-play (dale
F2P), které hraciim nabizi herni obsah bez nutnosti utracet redlné penize za hru. Hraci si
ptipadné dokupuji rizné kosmetické (pfedméty, které maji odlisny vzhled) a vykonné pfedméty
pro hru, ale za samotnou hru neplati. Ne vSak kazda F2P je timto bonusovym obsahem
vybavena. Dal§i modelem je Buy-to-play (dale B2P), které se hradi pausalné pii zakoupeni hry
nebo jako ptedplatné na urcitou dobu. Zaroven vSak mnoho novych titulii je smési obou modeld,
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kdy placend hra nabizi prémiovy obsah nebo néjaky bonus pii koupi predplatného (Sullivan,
2015). Basler (2016) rozd€luje typy platebnich modelt na:

e Premium hry - zaplaceni jednorazového poplatku za koupi hry

e Freeware hry - jsou zcela zdarma, Casto obsahuji reklamy, které tvoii zisk
vyvojaiim
e [Freemium hry - neni tfteba pro hrani platit poplatek, avSak odemkne se jen Cast

obsahu hry a pro ziskani bonusového obsahu je jiz potieba, aby hra¢ do hry vlozil

realné penize
e Hry s periodickymi poplatky — ptedplatné
3.3 Styl hrani: PvE a PvP

PvP (Player versus Player) a PvE (Player versus Environment) jsou jedny

vvvvvv

v MMO hrach.
3.3.1 PVP

Jedna se o styl boje, ktery umoznuje hracim riiznych frakci mezi sebou bojovat v
nekterych oblastech herniho svéta. Tyto oblasti ¢i servery nenabizeji Zzddnou ochranu pted
nepratelskou frakci a tim poskytuji férovou hru. Hréci se zapojuji do plnohodnotnych bitev
vétSinou ve skupinkach. U hraca PvP, kterym se piezdiva griefers, se jedna spiSe o antisocidlni
chovani, které naruSuje radost ze hry u hracu, jenZ zabiji opakované. Na druhou stranu zabiti
hréace jiné frakce miize danému hraci poskytnout pocit sily a identity mezi ostatnimi PvP hraci
(Foo & Koivisto, 2004). Ve hie existuji také PvP udélosti, které¢ hrace pifemisti na vyhrazena
bojisté nebo do arén (Plarium, 2019).

3.3.2 PvE

Hra¢ ve hie celi soupeitim, ktefi jsou fizeni pocitacem. Ve hie jsou tito nepiatelé
oznacovani jako Non-Player Charakter (dale NPC). V PVE jsou cilené na skupinu hrac¢t, kteti
bojuji s hlavnimi monstry nebo spolupracuji pro dosazeni cile bez boje s ostatnimi hraci
(Plarium, 2019). Barnett & Coulson (2010) oznacuji tyto hrace za normalni, jelikoZ v daném
sveté nejsou schopni zaatoc€it na jiné hrace jinych frakei. Hraci tak mohou bezpecné zkoumat
prosttedi virtualniho svéta, bez obav z utokti dalSich hraci. Existuji vSak 1 vyjimeéné oblasti a
okolnosti, kdy 1 hra¢ PvE mlZe zautocit na dalSiho hrace. PvP si hra¢ PvE mliZe ru¢né zapnout,
pokud nevstoupi do neutralnich ¢i neptatelskych mést, kde bude zapnut automaticky.
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3.4 Hlavni typy MMO her

Podle Ghumana a Griffithse (2012) ptfevazuji tfi typy MMO her a to: Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game (ddle MMORPG), Massively Multiplayer Online Real-
Time Strategy (dale MMORTS) a Massively Multiplayer Online First-Person Shooter (dale
MMOFPS).

K dnesnimu dni je také populdrni typ MMO zvany Multiplayer Online Battle Arena
(ddle MOBA), mén¢ Castym je také Massively Multiplayer Online Third-Person Shooter (dale
MMOTPS). Tato podkapitola se nyni zaméii na jednotlivé typy a uvede piiklady her, které pod

n¢ spadaji.
3.4.1 MMORPG

MMORPG je dle Billieux et al. (2015) jednim z nejoblibenéjSich typti hranych her na
celém svéte. Jedna se o typ pocitacové hry na hrani roli, ve které se velky pocet hrac¢l navzajem
ovlivituje a komunikuje ve stalém virtualnim svété. Smahel et al. (2008) uvadi, Ze hry typu
MMORPG se hraji déle nez ostatni hry. Nékteti hraci maji sklon povazovat socialni aspekty
pfevezmou roli a kontrolu nad ¢innostmi fiktivni postavy, kterou si sami vytvoti dle moznosti
hry (Billieux et al., 2015). Postavu (avatar) si hraci vytvari pied vstupem do herniho svéta.
Kromé volby pohlavi si vybiraji i jeji charakter, obvykle také tzv. Classu nebo-li tfidu (napt.:
mag, hunter/ lovec, warrior/ vale¢nik aj.), rasu v¢. pfislusné frakce a jméno. VétSina nynéjsich

MMORPG her umoziiuje si danou postavu ptizpusobit i vzhledové (Barnett & Coulson, 2010).

V ramci MMORPG her umoznuji dokoncené mise rozvijet hraCovu herni postavu.
Hra¢em dokonené mise a boj s NPC, tedy s riznymi pocitacovymi pfiSerami, jsou velmi
podstatné pro ziskani zkuSenostnich bodu, ,,expt®, diky kterym hra¢ dosédhne dalsi arovné své
postavy (Nagygyorgy et al., 2012; Gémez-Diago, 2020).

Ptiklady MMORPG: World of Warcraft (2004), Perfect World (2004), Guild Wars
(2005), Terra (2011), Aion (2008), Lineage 11 (2003)

3.4.2 MOBA

MOBA definuje hry, které¢ maji tendenci vyvolavat bojovou atmosféru. Hrac ptijima
postavu ve stylu podobnému v MMORPG. MOBA se tyka her, které maji specifickou sadu
funkci a designu ve hie. Maji prvky strategie vredlném case a to¢i se kolem docela
jednoduchého cile, a to soutézit v tymu proti soupeiim a porazit je v boji. Hraci zde spojuji sily
ve skupinkach po 4 nebo po 5 hracich. Boj se odehrava na nezmapované map¢€. Cilem hraci je
pokofit neptatelskou obranu a znicit jejich zakladnu s valecnymi hrdiny. MOBA se také
povazuje za prvek MMORPG, jelikoz kazdy z hract mé jedine¢nou sadu vlastnosti. VSechny
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postavy hry maji rizné atributy. Zékladni prvky, které jsou spojované v minulosti s MOBA

hrami, se objevily u mapy Aeon of Strife vytvorenou pro ptivodni verzi Starcraft (1998)
(Plarium, 2019).

Muzeme se vSak setkat i s odliSnym typem MOBA her, kdy se dle Sullivena (2015)
jedna o jedinec¢ny zanr, ktery je pod zastitem MMO her. Nenabizeji instancni ani trvalé svéty,
ale ztélesiuji charakteristické rysy MMO her. Mohou to byt hry v karetnim stylu, kde hraci
Casto zt€lesniuji herni postavu nebo pfijimaji roli avatara, ktery je soucasti herniho svéta.
V takovém piipad¢ hractv balicek karet odliSuje hractv styl hrani od ostatnich hract. Mnoho
MOBA her nabizi pfizptisobeni postavy. Typickym pro tento druh her jsou zapasy pét proti péti
(5v5), to ale nestaci na to, aby byla MOBA povazovana za MMO. Jde spise o kontext sdileného
serveru nebo prostiedi, ve kterém vSichni hraji.

Ptiklady MMO MOBA her: League of Legends(2009), Dota 2 (2003), Heroes of the
Storm(2015), Warcraft III: Reign of Chaos (2002)

3.4.3 MMOFPS a MMOTPS

U MMOFPS se jedna o stiileci hry z pohledu prvni osoby. Jsou to akéni hry zaloZené
na dovednostech hrace. VyuZivaji jeho schopnosti reagovat a schopnosti pozornosti. MMOFPS
nabizi hra¢im mnoho pfileZitosti si navzdjem konkurovat v tymu, ale také samostatné. V téchto
hréach se koordinuji tymy jako vojska, rozviji své specialni dovednosti a ziskavaji vySsi statusy
a hodnosti ve hie (Nagygyorgy et al., 2012). Piesto, ze MMO uptednostiuje delsi Casovy usek
hry, tento typ MMO her trvé pfiblizné okolo ptl hodiny. Prvni zaznamenanou hrou, za kterou
povazovat MOFTS byla Underlight (1998) (Plarium, 2019).

MMOTPS je zaloZena na stejném principu jako MMOFTS, akorat se jedna o pohled
tfeti osoby.

Ptiklady MMOFTS a MMOTPS her: Counter-Strike (1999, 2000), Fortnite (2018),
Urban Terror (2005), Defiance Online (2013), World of Tanks (2011), S4 League (2008)

3.4.4 MMORTS

Tento typ hrani se objevil na zacatku 80. let s vyddnim hry Dune II. a v 90. letech dosahl
dalsi arovné své popularity. Stejné jako v jinych typech MMO her i zde mohou hraci
komunikovat ve virtudlnim svété. MMORTS se vSak od ostatnich lisi tim, Ze jsou nejcastéji
formou vale¢né strategické hry v redlném Case. Hraci ptebiraji roli vidce, ktery ovlada vojsko
arozviji své bojové zakladny. Zakladnu si hra¢ ze zacatku vybuduje pomoci dostupnych zdroji.
Ve hfe mlZe navazovat spojenectvi nebo soupefit s ostatnimi (Nagygyorgy et al., 2012;
Plarium, 2019).

Ptiklady MMORTS her: Edgeworld (2011), Supercell (2010), Clash of Clans (2012)
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3.5 Pozitivni a negativni diisledky hrani MMO her

Tato kapitola se vénuje pozitivnim a negativnim diisledkiim hrani MMO her. Kapitola
nastini pozitivni dopady hrani na hréace, ale zaroven i negativni, které ovliviiuji jeho zivot

v redlném svete.
3.5.1 Socialni aspekt

Hrac¢i v MMO hrach se stavaji ¢leny aktivnich spolecenstvich se spole¢nymi zajmy,
sdilenym dobrodruzstvim a spole¢nymi cili. Tyto hry diky silnému socidlnimu aspektu funguji
jako komunikaéni nastroj, ve kterém hraci spolupracuji k dosazeni cili a vytvareji pratelstvi
a komunity. Socialni interakce je hlavni hnaci silou hrani MMO her, pievazné u her typu
MMORPG. Ne¢které vyzkumy, zaméfujici se na interakce v téchto online hrach, poukézali na
to, ze socialné-emocionalni blahobyt byl spojen s kvalitou herniho spolku a radosti z
navazanych vztahQ nez s intenzitou interakce, mnozstvim hrani a socidlnich motivaci. U
dospélych hract bylo zjisténo, ze vztahy a kvalita komunity maji vyrazny dopad na socialni a
emoc¢ni pohodu. Mnoho dospélych si tak diky hie vytvoFilo pozitivni online vztahy, které vSak

mohou byt pro n€ obtizné€ preveditelné do skutecného zivota (Goéméz-Diago, 2020).

I ptesto, Zze vétSina hraci davad prednost redlnym vztahlim ve skuteCném svété, se
ukazuje, ze hrani MMO her negativné ovliviiyje jejich spolecensky zivot. Nadmérné hrani vede
ke sniZeni kvality mezilidskych vztahii, které mohou vyustit az k socialni izolaci a v ptipadé
manzelstvi k rozvodu (Williams, 2006; Chappell et al., 2006). Walther (1996) naopak
pozitivum vidi v tom, Ze se ve hie mize jednat o lepSi socidlni podporu nez pii pifimé
komunikaci. Uvadi se, Ze muzi v online prostfedi snadnéji navazuji rozhovory a pratelské
vztahy, nez v redlném zivoté (Sublette & Mullan, 2012). Pfipojeni hrace ke spolecenstvi (tzv.
guildy) urcuje také fakt, Ze se chtéji citit 1épe, sdilet informace, dosahovat cili a ziskdvat
odmény. To miZe vysvétlovat, pro¢ maji hraci potiebu ptipojit se ve hie do néjaké skupiny.
V tomto pfipadé ma guilda vliv na zabranéni socialni izolaci (Barnett & Coulson, 2010). Kdyz
se vSak nad tim zamyslime, mizeme dojit k zavéru, Ze komunita v ramci hry je prosp&sna proti
socialni 1zolaci, aby se hra¢ necitil ve hie sam a izolovan. Je vSak dlleZité se na to podivat i
z druhé stranky. Hrac, ktery nachazi atéchu ve své guildé, mize své starosti z redlného svéta
filtrovat pravé ve hie, nachdzet tam utéchu a porozuméni. V tomto piipadé je jasné, ze dany
jedinec bude radéji travit ¢as online, kde bude pfijimén a chapan, nez v redlném svété, kde
pocituje uzkost. I pfesto, ze v rdmci hry neni socidlné izolovan, protoZe tam ma svou guildu,
se socidlni izolace miiZze projevit v redlném svété z nedostatku osobniho kontaktu s lidmi a
prednosti travit ¢as spiSe s online prateli. Novotny & Pressenova (2013) jev, kdy hraci davaji

prednost hrani s ostatnimi hraci pred redlnymi prateli, oznacuji jako internetovy paradox.
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Dle Williamse (2006) ma hrani her negativni dopad na vztahy, které nejsou blizké. V
rodinnych interakci nebo v oblasti blizkych pratel tidajné nedochéazi k zddnym zasadnim
zménam. Na rozdil tomu se objevuje v socialnich interakcich pozitivni jev a to, Ze se hraci
setkdvaji na mnohych seslostech v rdmci své herni komunity. To potvrzuje také Blinka et al.
(2015), ktery uvadi, ze fada hract realizuje setkdni v realité s lidmi, se kterymi se poprvé setkali
ve hte. I pfesto, ze vétSina hracu tihne k hrani s lidmi, které zna (napt. spoluzéci, kamaradi),
dochazi k poklesu v osobnich kontaktu s redlnymi ptateli a piibuznymi (Blinka et al., 2015;
Williams. 2006). Z vyse zminéného vyplyva, ze hraci ptidavaji na hodnoté socidlnim vztahtim
v hernim svété na tkor jiz existujicim vztahlim v redlném svéte. Nemusi tomu tak byt u vSech
kategorii her. Zalezi i na tom, zda se jedna o hru asociélni ¢i antisocialni. Pozitivni dopady na
socialni zivot hracl maji vice offline hry oproti online hram (Williams, 2006).

3.5.2 Oblast blizkych vztahii

3.5.2.1 Chovani a pocity ve vitahu

Hrani her je Casto Gzce spojovano se zvySenou agresivitou. AvSak v pfipadé MMO her
se jedna o protichiidné nazory (Sublette & Mullan, 2012). Neochota piestat hrat hry mize
pfedstavovat vdzné ohroZeni partnerského vztahu a zarovenl to muize byt podnétem pro
interpersondlni agresi (Coyne et al. 2012). Wei (2007) uvadi, ze se u hraci nejedné o agresivni
chovani, jako spiSe o agresivni postoje, které souvisi s online hrou. Dle Sublette & Mullan
(2012) je ptedpoklad neptatelského postoje nejvyssi spiSe u her s virtudlni realitou a skutecné

agresivni myslenky, pocity a chovani neni ovlivnéno typem hrané hry.

Dle Coyne et al., (2012) je hrani online her také ptredpokladem pro zvySenou miru
konfliktii. Ahlstrom et al. (2012) uvadi, Ze napi. MMORPG hry jsou spojeny s konflikty
v manzelskych parech, prevazné v takovych, kdy jeden z partnerti je hra¢ a druhy je nehrac ¢i
hra¢ s velmi nizkou intenzitou hrani. Tyto konflikty tak k pfispivaji ke sniZeni spokojenosti
part.

Hrani MMO her vyZzaduji plnou pozornost hrace. Cas straveny hranim zkracuje &as pro
¢innosti, které by naopak podporovaly vztahy. Hrani tak vytésiiuje i nezbytnou praci
souvisejici s rodinnym zivotem, véetné domacich povinnosti, prace na zahradé, ale také péci o
déti. U partnera se mohou objevit pocity zanedbani, kdy hra¢ davd prednost nadmérnému
hrani, misto toho, aby ¢as travil s partnerem (Coyne et al., 2012). Taylor (2006) uvadi, Ze guildy
vytvari néktefi hraci s dalSimi ¢leny rodiny. Popisuje také tzv. dominovy efekt, kdy jeden Clen
rodiny za¢ne hrat a ostatni se postupné do hry pfidavaji. Rodinné role se mohou ve hie zcela
zmeénit. Autor uvadi ptiklad hrace, ktery byl nejmladsi z rodiny a nemél moc velky vliv, oproti
rodi¢im, na aktivity v redlném zivoté. Ve hie vSak jeho postava byla silnéjsi, nez postavy

ostatnich rodinnych piislusnikti, a proto m¢l ve hie jistou moc.
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Kvili dne$Snimu hektickému zZivotu najde mnoho pardt moznost mezi sebou
komunikovat, interagovat a travit spole¢ny ¢as az ve vecernich a no¢nich hodinach. Diky tomu
muze byt partner presunut na ,,druhou kolej®, jestlize je ve vztahu s intenzivnim hra¢em online
her, ktery da prednost hie (Ogletree & Drake, 2007). Diivodem byva Casto to, Ze u vétSiny hract
pfevazuje vecerni a nocni hrani (Yee, 2006). V ramci komunikace hrani MMO her mtze
v rodiné fungovat jako nastroj komunikace, kdy rodinni pfislusnici jsou od sebe velmi
vzdaleni a komunikuji spolu prostiednictvim hry, diky které utvareji i rodinné vzpominky na
herni zazitky (Brand, Lorentz & Mathew, 2014).

3.5.2.2 Gamer Widow

Terminem Gamer Widow nebo- li hrdcska vdova se oznacuji partneti hraci, ktefi vénuji
vEtsi pozornost hram nez svému partnerovi. Tento nazev zahrnuje jak Zeny, tak i muze.
V ptipad¢ muzského zastoupeni se mizeme setkat i s nazvem Gamer Widower jako hrdcsky
vdovec. Je zajimavé, ze se v komunité Gamer Widow miizeme setkat i s terminy, které se poji
ptimo ke konkrétni hie, napt.: WoW Widow (World of Warcraft vdova), EQ Widow (Everquest
vdova), NWN Widow (NeverWinterNighst vdova). V dnes$ni dob¢é se mizeme na internetu
setkat i s podptirnymi centry pro tyto hra¢ské vdovy. Partneti hra¢t se zde mohou podélit o své
frustrace, diskutovat o svych pocitech a vytvaret pratelstvi, kterym rozumi pouze ti, kdo jsou
ve stejném postaveni (Zimbardo & Coulombova, 2017; GamerWidow, 2005).

Na nize vypsané zkracené ukazce muzeme vidét 1 pfipad, kdy partnerka, aby Iépe
porozuméla partnerovymi hrani, také zakusi virtualni svét. Z pocatku ji ptijde uspokojivé, ze
alesponl néjak travi s hraCem cas, ale zahy si zacne uvédomovat i jednu podstatnou véc. Tento

vytazek ptib&hu pochazi z jedné podplirné komunity pro hracské vdovy.

,,Jsme novomanzelé, ale ne vidy to tak citim. (...) Ve skutecnosti jsou snad muj manzel
a videohry novomanzelé!(...) Rozhodla jsem se, Ze budu hrat taky, abych mu lépe porozuméla
(...) Byl tak nadseny z mého hrani a z toho, zZe jsme spolu hrdli (...) Pomohl mi dostat se rychle
o urovné vys (...) Opravdu jsem se citila dobre, kdyz jsem dosahovala vyssich a vyssich urovni
a dvakrat tak uzasné bylo vidéet jeho reakci a nadseni, kdyz jsem postupovala. Citila jsem se,
jako bychom alespon néco délali spolecné. A pak jsem byla soucasti jeho Sileného herniho
sveta. Netrvalo dlouho a stala jsem se taky zavislou. (...) Uvédomila jsem si také, jak jsem
zavisla a znechucend, zZe jsem se mohla stat takovym druhem. Diky Bohu, Ze nemame déeti! “
- Lion’s Tale (In: GamerWidow, 2005)

Northrup (2008) definuje Gamer Widow ve svém vyzkumu jako Zenu citici hnév a zlost
viici svému partnerovi. Zeny pocitujici frustraci, strach, odmitnuti a osamélost ve prospéch hry.
Hraci zanedbavaji doméci povinnosti a rodinné role, aby mohli travit vice ¢asu hranim.
Partnerky se tak stdvaji unavenéjSimi diky naro¢néjsSim domacim pracim, které musi vykonavat
za své muze. Partnefi se od sebe vzdaluji, naruSena je i fyzicka a emo¢ni intimita mezi nimi
a objevuje se i ztrata spoleénych zajmu a aktivit.
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3.5.3 Zdravi fyzické a psychické

Dopady hrani MMO her se projevuji také u individualnich jedinct. Tato podkapitola
kratce shrne nejcastéjsi dusledky hrani, které se objevuji u hraci her. Je vSak otazka, zda tyto
dasledky maji opravdu na svédomi MMO hry, nebo se jedna o diasledky spojené s vétSim
mnozstvim Casu stradvenym u pocitace. Je vSak mozn¢, Ze vzhledem k hratelnosti MMO her a
vetsi pozornosti MMO hram vénované hracem, se disledky projevuji ve vEétsi mife, nez je tomu

za jinych okolnosti.

V oblasti zdravi se disledky hrani projevuji u hract prevazné zanedbanim spanku. Jak
jiz bylo zminéno v piedeslé podkapitole (2.5.2.1 Chovani a pocity ve vztahu), hrai hraji
pfevazné ve vecCernich a no¢nich hodinéach, prevazné proto, ze v téchto ¢asovych tisecich maji
vice prostoru pro hrani (Novotny & Pressenova, 2013; Yee,2006; Ogletree & Drake, 2007).
K dalsi castym dopadim také patii naruSeni a uplné vynechavani stravovacich navyka
b&hem dne. Nekteti hraci také zanedbavaji hygienu, pocit'uji zhorSeni zraku a ¢astéjsi bolesti
hlavy a zad (Novotny & Pressenova, 2013).

3.6 Zavislost na hrani internetovych her

V Mezindrodni klasifikaci nemoci (ddle MKN-10), kterou publikuje Svétova
zdravotnickd organizace (WHO), se zavislost definuje jako , soubor behaviordlnich,
kognitivnich a fyziologickych stavii, ktery se vyviji po opakovaném uziti substance a ktery
typicky zahrnuje silné prani uzit drogu, poruSené oviadani pri jejim uZivani, pretrvavajici
uzivani této drogy i pres skodlivé nasledky, priorita v uzivani drogy pred ostatnimi aktivitami
a zavazky, zvySena tolerance pro drogu a nékdy somaticky odvykaci stav*“(WHO, s. 200, 2020).
Skatupova (2015) mluvi o zavislosti jako takové tehdy, kdyz jedinec neni schopen opakované
kontrolovat ur€ity typ jednani. Tento typ jednani se vyznauje urcitou mirou nutkavého
chovani, ve kterém pokracuje i ptes to, Ze si tim evidentné Skodi. Typickym jednani je nadmérné
uzivani ndvykovych latek.

vvvvv

Pokud se toto chovani dlouhodobé¢ a Casto opakuje, stava se zvykem a nadvykem 1 navzdory
negativnim nasledkim (Vacek & Vondrackova, 2014). V tomto piipadé¢ dale mluvime o
behaviordlni zavislosti nebo také nelatkové zavislosti, kterd se vyznacuje zdvislostnim

chovanim k ur¢itym vykonavanym aktivitam.

Online hrani zaujima hned po gamblingu tésné misto v pozornosti vefejnosti a
odpornikii v behavioralnich zavislostech. Piesto, Ze se nejedna o oficidlni poruchu zatazenou
do MKN-10. V roce 2013 byla zatfazena do dodatkli 5. revize amerického Diagnostického a
statistického manudlu mentéalnich poruch (ddle DSM-5) jako porucha hrani internetovych her
(téZ online her) (Blinka et al., 2015). I pfesto, Ze se nejedna o oficidlni zavislost, budeme pro
igely této prace tento nazev pouzivat. Smahel (2003) rozdéluje zavislost na pasivni (kam patii
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sledovani televize) a aktivni (kam zatazuje hrani her). DSM-5 (2015), publikovana Americkou
psychiatrickou spolecnosti (APA), zavislost na hrani internetovych her definuje jako ,, Trvalé a
opakované pouzivani internetu ke hrani her, casto spolecné s dalsimi hrdci, jez vede ke klinicky
vyznamnemu funkcnimu naruseni nebo nepohode, vyznacujici se pritomnosti péti nebo vice
z nasledujicich kritérii v pribéhu obdobi 12 meésicu* (APA, s. 838, 2015).

Kritéria pro diagnostiku budou nasledné shrnuta v kapitole 2.6.2 Diagnostika miry
zavislosti. Co se tyCe obsahu her, které do této klasifikace spadaji, nesmi mit hazardni charakter.
Také zde neni zahrnuto pouzivani internetu za a¢elem komunikace, navstévy erotickych stranek
a zabavy (mimo hrani her). Zavislost mtize byt mirna, sttedné tézka a tézka, kdy zalezi na mire
naruseni jinych aktivit. Jedinec se zévislosti bude hranim online her travit vice hodin denné a

dopady na vztahy, kariéru nebo studium budou vaznéjsi (APA, 2015).
3.6.1 Diagnostika miry zavislosti

Zakladnim znakem zavislosti na hrani online hrach je vzorec nadmérného a
dlouhodobého hrani online her, které vede k rozvoji kognitivnich a behaviordlnich ptiznaki
(APA, 2015). Dle Blinky et al. (2015), aby se mohlo jednat o zavislost, m¢ly by byt ptitomny
nasledujici kritéria. U DSM-5 (APA, 2015) nalezneme 9 kritérii, Blinka et al. (2015) je shrnuje
do 6:

Casto premysli, planuje dalsi hrani a vzpomina na hrané hry. Kolem hrani se toci také
prozivani a chovani, kdy kviili hrani odklada jiné ¢innosti nebo zanedbava zakladni
hygienické a stravovaci potieby.

2. Zmény nalad — Jedna se pfevazné€ o pozitivni zmeény vyvolané hranim.

3. Tolerance — Hrani postupné zabira stile vice Casu a pozitivni pocity z hrani se

4. Syndrom odnéti — Objevuje se negativni prozivani v pfipad¢ nutnosti hrani ukoncit
nebo nemoznosti hrat. Objevuje se pfevazné nervozita, vztek, uzkost a deprese.

5. Konflikt — K interpersonalnim konfliktim s blizkym okolim dochazi pii ztraté

kontroly nad hranim a nadmérnym hranim. Dochézi ke sniZeni vykonu ve §kole nebo

v zamestnani.

6. Relaps — Hra¢ ma tendenci se k hrani vracet, i pfes védomi vaznych problému
v zivoté a 1 pfes obdobi, kdy mél hrani pod kontrolou. Situaci neni schopen sam fesit.

Pro rychly screening lze pouzit $kalu vyvinutou Blinkou & Smahelem (2011). Tento
nastroj vSak neni vhodny pro diagnostiku, kde je potieba klinického rozhovoru. Jedna se o 10
otazek, které pracuji se Ctyfpolozkovou Skélou: nikdy — vyjimecné — Casto — velmi casto.
Dotaznik obsahuje vSech 6 komponent behavioralni zavislosti (Blinka et. al., 2015).
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3.6.2 Negativni diisledky zavislosti na internetovych hrach

Vzhledem k tomu, ze dasledkim hrani byla vénovana znacnd Céast pozornosti
v predchozi kapitole (2.5 Pozitivni a negativni diisledky hrani MMO her), budou se kratce tyto

dopady vénovat extrémnim situacim a takovym, které jesté nezaznély.

Zavislost na internetovych hrach mtize vést ke ztrat¢ zaméstnani, nedokonceni skoly a
také ke ztraté¢ partnerského vztahu. Nutkavé chovani vytlacuje rodinné, socidlni a studijni
aktivity. Miize dojit ke snizeni vykonu a prospéchu ve skole (APA, 2015).

N¢kolik studii se zabyvalo vztahem mezi hranim her a suicidalnim chovanim. Naptiklad
Koga & Kawashima (2019) tento vztah zjistovali a dosli k zavéru, ze jde o vyznamny vztah
mezi hranim online her a suicidalnim chovéanim, ktery pfevazuje u muzi. Jeden z piipada
sebevrazdy spojeného s hranim MMO hry se u udal v roce 2001. Dany rok 21 lety muz spachal
sebevrazdu, na zékladé toho, ze mu jiny hra¢ ve hie EverQuest ukradl z herni postavy virtualni
ménu a n¢jaké predméty (Hoffman et al., 2014).

V roce 2005 bylo také zaznamenano v médiich zprava o smrti korejského muze, ktery
zemiel na srde¢ni selhdni zpusobené vycerpdnim. Hrad¢ hral 50hodin s velmi malymi
prestavkami (BBC, 2005).

Vyse uvedené ptipady jsou opravdu extrémnimi a urcité v nich hraje roli i duSevni a
zdravotni stav jedinct. Presto by se zavislost na hrani online hrach neméla podcenovat, i tak
ma tato zavislost plno negativnich disledkii.

3.6.3 Prevalence

Prevalence zavislosti na online hrach neni doposud znama z divodu nejednotné
diagnostiky, piesto se jevi jako nejvyssi v Asii u mladych muzi ve véku 12 - 20 let (APA,
2015).

Dle Blinky et al. (2015) je zna¢né sloZzité prevalenci zméfit, ale nejCastéji se udava do
10% hrac¢skeé populace. 1 presto, ze prevalence je dosud velkou neznamou, zavislost na online

hrach mnohem vice pievazuje nad zavislosti na internetu ¢i ostatnich online zavislosti.
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4 Pouzité metody

4.1 Cile vyzkumu a vyzkumné otazky

Hlavnim cilem vyzkumu je popsat a zmapovat diisledky hrani MMO her v partnerském

vztahu.
Pro tyto cile byly zformulovéany nize vypsané vyzkumné otazky:
Jakou roli zaujima hrani MMO her v partnerském vztahu?
Jaké dopady mé hrani MMO her na partnersky vztah hraca?

Jaké dopady hrani MMO her se objevuji u hract a jejich partneri ve spoleném

socidlnim zivote?
4.2 Vyzkumny soubor

Zakladnim souborem nazyvdme mnozinu jednotek, kterd ve vyzkumu zastava roli
cilového souboru. Tento soubor 1ze podchytit, vymezit, identifikovat a zdroven slouzi k dalSimu
vybéru (Reichel, 2009). Zakladnim souborem tohoto vyzkumu jsou intenzivni hra¢i MMO her
v Ceské Republice od 18 let a jejich partnefi. Pro Gidely tohoto vyzkumu jsou za intenzivni hrace

povazovany osoby, které travi ve hie vice jak 2 hodiny denné a 14 hodin tydné.

Ptesna velikost zakladniho souboru doposud neni znama. Podle prizkumi v roce 2016
pfiblizné 56% Cecht zapne n&jakou online hru alespoii jednou roéng, z toho 27% procent hraje
poéitatové hry kazdy tyden (Cesko v datech, 2016). V roce 2017 CSU (2017) zvefejnil
statistiku zamfenou na hrani online her a stahovani her pies internet. Data ukazala, ze 20%
obyvatel Ceské republiky hraje nebo stahuje hry pfes internet, z toho 67% mladych lidi ve véku
do 24 let a 30% ve vékové kategorii 25 — 34 let. Pfesto musime brat v patrnost, Ze se statistika
a vySe zminéné prizkumy nezamétovaly jen na hra¢e MMO her, ale i na hrace jinych typi
online her a stahovani her z internetu. Také mizeme ptedpokladat, ze se data proménila od
zvetejnéni statistky a prazkumu.

4.2.1 Vybérovy soubor

Vzhledem k tématu tohoto vyzkumu jsou cilovou populaci hra¢i MMO her, u kterych
lze ptedpoklddat nadmérné hrani. Vyzkumny soubor je castecné zalozen na metodé
samovybérem. Tato metoda je zaméfena na princip dobrovolné ucasti a aktivniho projeveni
zajmu zapojit se do vyzkumné studie. Je osloveno vice potenciondlnich tcastnikl a je na nich,
zda se vyzkumu zucastni ¢i nikoli (Miovsky, 2006).

Vybérovy soubor byl vybran na zaklad¢ online dotaznikového Setfeni mezi hra¢i MMO
her prostfednictvim nejpouzivanéjSich hracskych facebookovych skupin a stranek (napi. World
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of Warcraft, World of Warcraft CZ/SK, Tera.cz, Tera Online Cz/Sk, Counter strike Cz/SKk,
League of Legends — CZ/SK, We are HORDE, World of Tanks, aj.), pfimym kontaktem
v MMO hréch, napt. World of Tanks, World of Warcraft, Tera, League of Legends. Co se tyce
facebookovych skupin byli ¢lenové pres ptispévek, ktery byl zvefejnén vyzkumnikem ci
spraveem skupiny, pozadani o vyplnéni kratkého dotazniku na uvedené internetové adrese.
Dotaznik se nachézel na ulozisti Google Disku, ke kterému se respondenti dostali pomoci
sdilené¢ho odkazu. Ve hrach se jednalo o osloveni pravé pfipojenych hraci pies spole¢ny chat
serveru. Dotaznikové Setfeni probihalo v obdobi 4/2018 — 2/2019 a zucastnilo se ho celkem
1031 hract MMO her.

V ramci dotaznikového Setfeni bylo vyfazeno 298 nerelevantnich dotaznikd/
dotaznikovych respondentl. Tyto dotazniky byly vytazeny na zaklad¢ pochybnych udaju a to,
kdy napt. respondent odpovidal na otdzky tykajici se partnera, i kdyZ Zadného partnera nem¢l,
¢i se jednalo jiz na prvni pohled pochybné odpovédi (smysleny kontakt, urazlivé ¢i sprosté
poznamky aj.). Celkem tedy bylo ziskano 733 relevantnich dotaznikii. Dotaznikového Setfeni
se ucastnilo 575 muzi a 158 zen ve veku 12 — 50 let. Pro osloveni na pokracovani ve spolupraci
vramci vyzkumu byla vyuzita metoda zdmérného vybéru. Jednd o postup, kdy cilené
vyhleddvame vhodné tcastniky na zaklad¢ urCitych vlastnosti a nami stanovenych kritérii
(Miovsky, 2006). Dle MiSovice (2019) zdmérny vybér odpovida vzdy vyzkumnému cili.

Pro vyzkum byly stanoveny tato kritéria:
Veék 18 +

Intenzivni hra¢ MMO her nebo alesponi jedné MMO hry, u kterého se na zakladé
dotaznikového Setieni projevil predpoklad zavislosti €1 podezieni na zavislost

Hra¢ MMO her je v partnerském vztahu

cey

Partneti ¢1 manZzelé Ziji ve spole¢né domacnosti
Hra¢ MMO her souhlasi s rozhovorem a zanecha na sebe kontakt

Na zéklad¢ vybérovych kritérii byly kontaktovani vhodni kandidati pro spolupraci ve
vyzkumu. Vzhledem k tomu, Ze vétsi ¢ast kontaktovanych neodpovédéla, béhem domluvy
ohledné¢ realizace rozhovoru piestala komunikovat ¢i odiekla schtizku z riznych dtivodd, doslo
k ptizpisobeni kritérii pro potfeby k teoretickému nasyceni dat na zéklad¢ analyzy jiz
ziskanych dat a to v bodé¢, Ze se jedna o hrace MMO her, u kterych je piredpoklad zavislosti ¢i
podezieni na zavislost. V ramci této skutenosti byli nasledné osloveni respondenti dotaznikd,
u kterych se zavislost ani podezieni na zavislost v rdmci dotaznikového Setfeni neprojevila, ale

ostatni body kritérii byly naplnény. Celkem bylo osloveno 24 ucastnikt.
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Pro tento vyzkum jsou ucastnici, kteti vyplnili online dotaznik oznacovani jako hraci a
to pismenem ,,H* a arabskou &islici. Uastnici rozhovoru, ktefi jsou partnery hradt, jsou zde
oznacovani pismenem ,,P* a arabskou ¢islici, stejnou jako jejich partner hrac, nezavisle na tom,
zda také hraji MMO hry nebo ne.

Vybeérovy soubor pro tento vyzkum je tvoien ucastniky rizného vzdelani ve véku 22 —
28 let, jenz jsou intenzivnimi hra¢i MMO her, hrajici MMO hry alesponl 2 hodiny denné ¢i 14

hodin tydng, a jejich partnery Zijici ve spole¢né domacnosti. Ucastnici byly z nasledujicich
krajii Ceské Republiky: Praha, Olomoucky kraj, Pardubicky kraj, Plzetisky kraj.

Pro ucely tohoto vyzkumu se jednalo o 5 hrach MMO her a 4 partnery. Jedna partnerka
hrace se odmitla vyzkumu tcastnit, ale i piesto byl rozhovor s hra¢em realizovan za ticelem co
nejvetsiho nasyceni dat. Primérny vek respondentti byl 24, 5 let. Primérny pocatecni veék hrani
byl u hract 8,5 let. NejcastéjSim typem MMO her, ktery se vyskytoval u Gi€astniki rozhovort,
byl MMORPG (tab. €. 2). Jako konkrétni hry se objevovaly: World of Warcraft, Dota 2, Guild
Wars 2, Pladins, Counter-Strike a dalsi. Pii analyze dotazniku bylo zjisténo, ze u dvou ucastniki
rozhovoru, zaznaCeni oranzove, byl zjistén predpoklad stupné podezieni na zavislost.

Ugastnikovi P03 byl dotaznik zavislosti poskytnut béhem rozhovoru.

Tab. ¢. 2 Ucastnici vyzkumu - zékladni informace
ry , ZKkuSenost Y ,
U:lizg;lk Pohlavi Vék s hranim Cas;lo/iltellllram Typ her
MMO her
HO1 Muz 24 Ano 2 MMORPG,MOBA aj.
P01 Zena 25 Ano X MMORPG
HO02 Muz 26 Ano 4 MMORPG
P02 Zena 22 Ne X X
HO3 Zena 23 Ano 5 MMORPG
P03 Muz 24 Ano 4 MMORPG
HO04 Muz 25 Ano 2 MMORPG,MMOFPS
P04 Zena 24 Ano X MMORPG
HO5 Muz 28 Ano 2h MOBA, MMORPG

Pozn.: symbol ,,X“ znaci, ze nebyl dosdhnut stanoveny limit 2h/d. V ptipadé partnerek se jednalo o hrani
v minulosti ¢i ob¢asné, rekreacni, hrani.

Vzhledem ke zvoleni kvalitativniho vyzkumu je diilezité si uvédomit, ze vybrany soubor
neslouzi k reprezentaci ucastniki, ale naopak tématu. Vybérovy soubor vytvaiime teoreticky a

zamérn¢ kvili zjiStovanym problémim (MiSovic, 2019).
4.3 Metoda tvorby dat

Prvni fazi byl sbér a tvorba dat, ktery probihal pomoci online dotazniku (pfiloha ¢. 1),
jenz zaroveii obsahoval $kalu zpracovanou Blinkou a Smahelem (2011) vychazejici z 6
komponent behavioralni zavislosti dle Griffithse (2005). Tato Skala mlZe slouZit jako rychly
screening, ale neni vhodné jako diagnosticky nastroj. Dotaznik obsahuje 5 komponent, ke
kterym je pfifazeno celkem 10 otazek, na které respondenti odpovidaji pomoci Ctyfstupniové
Skaly: nikdy — zfidka — ¢asto — velmi ¢asto. Pro to, aby respondent byl shledan jako rizikovy/
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,»Zavisly*, bylo potfeba, aby na vSechna kritéria dotazniku (ne nutné u vsech otazek) odpovedél
»casto® nebo ,,velmi Casto. Alternativné lze pocet otdzek redukovat, avSak musi byt stale
ptitomen konflikt (Blinka et al., 2015). V rdmci tohoto vyzkumu byl bran zfetel pfevazné na
odpovédi, které se tykaly hadky s blizkymi osobami. Dotaznik obsahoval také okruh
sociodemografickych otdzek na zmapovani pohlavi, véku, partnerstvi (zda jsou ve vztahu ¢i

ne), v jakém kraji se nachazi atp.

Nasledn¢ probihal polostrukturovany rozhovor jako hlavni metoda sbéru dat, ktery
obsahoval pfedem pripravené otazky smétujici k tématu této prace (ptiloha ¢. 2). Tento typ
rozhovoru se povazuje za nejrozsitenéjsi, dokaze teSit mnoho nevyhod nestrukturovaného a
strukturovaného rozhovoru (Miovsky, 2006). Dle Misovice (2019) je polostrukturovany
rozhovor oblibeny kvili své flexibilité, dostupnosti a pochopitelnosti. Zaroven autor uvadi, ze
jeho velmi podstatnou €asti je schopnost vyjevit a odhalit aspekty lidského a organiza¢niho
chovani, které byvaji casto skryt¢ a zavazné. Hendl (2016) vnimad jako vyhodu
polostrukturovaného rozhovoru vyzkumnikovu volbu jakym zpiisobem a v jakém potadi ziska
informace a zaroven i volnost pfizpusobit formulaci otazek dle situace. Zaroven umoziuje
vyzkumnikovi co nejvyhodnéji vyuzit ¢as k rozhovoru a poméha udrzet jeho zaméfeni.

Ucastnici se mohou zaroven podélit o své zkuSenosti a perspektivy.

Samoziejmé& 1 u polostrukturovanych rozhovorli mohou vyvstat problémy. MiSovi¢
(2019) uvadi ptiklady problémi strukturovaného rozhovoru, mezi které patii nejistota
vyzkumnika, kdy znejisténi mize vést k ovlivnéni ptipravy rozhovoru. Je také dilezité mit na

paméti, Ze Gcastnici nemusi vzdy fikat pravdu.

V ramci tohoto vyzkumu probihaly polostrukturované rozhovory s kazdym z partnert
zvlast, bez pfitomnosti partnera, a v mist¢ domluvy (nejCastéji kavarna a restaurace).

Rozhovory nemély ¢asové ohraniceni. Délka jednoho rozhovoru byla ptiblizné 1 h.
4.4 Metoda analyzy dat

Ziskana kvalitativni data polostrukturovaného rozhovoru byla fixovdna pomoci
audiozaznamu. Jednd se o zvukovy zdznam, ktery je pro vyzkumnika velkou podporou a
pomoci, kdy neni potieba si zaznamenavat obsahové poznamky, ale pouze poznamky pro své
potieby, pfipadné pozorovani, které se v ramci audiozaznamu z technickych diivodli neobjevi.
Zaznam je autenticky a ma i kontrolni funkci, kdy je mozné kvalitu se zdznamem lépe

rekonstruovat a dodate¢né slovné popsat (Miovsky, 2006).

Pred zacatkem samotné analyzy dat byla uvodnim krokem transkripce, tedy pievedeni
audiozdznamu do textové podoby. Postup transkripce se odviji od vyzkumného tématu a cilt
vyzkumu (Leix, 2003). Pro tento vyzkum byla vyuzita doslovna transkripce, jenz je Casové
naro¢nou procedurou, ale také podminkou pro podrobné vyhodnoceni. Nasledn¢ je vSak mozné
napft. podtrhavat dlileZita mista ¢i komentovat na kraji stranky (Hendl, 2016). Data byla pisemné
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zaznamenavana do elektronickych dokumentii Microsoft World. Nésledné probehla redukce
prvniho tadu, jejimz cilem je dle Miovského (2006) ucinit piepis plynulejsi a snazsi pro
analytickou préci a to tim, ze se vynechavaji ¢asti vét, které ndm nesdéluji identifikovatelnou

jasn¢ vyjadienou informaci.

Metodou tohoto vyzkumu je zakotvena teorie, kterd je odvozena z procesu zkoumanych
jevl, jenz prezentuje. Je tvofena a doCasné ovéfena prostfednictvim systematického
shromazd’ovani udaji. Béhem vyzkumu zacina zkoumanou oblasti a nechava se vynofit to, co
je vyznamné bez piedchoziho piedpokladu ¢i oznacovani. Jednim z kliCovych pojmi je tzv.
teoretickd citlivost, kdy jde o schopnost vyzkumnika dévat Gdajim vyznam a oddélovat
souvisejici a nesouvisejici (Miovsky, 2006). Tato metoda je vhodna pro zkouméani
individualniho jednani a vztaht mezi lidmi (Charmaz, 2006).

Analyza kvalitativni dat nasledn€ byla zpracovdna pomoci kédovéni, ¢imz se rozumi
rozkryti dat smérem k interpretaci a konceptualizaci. V kazdém piipadé zacina analyza dat
otevienym kodovanim, jenz lokalizuje témata v textu a pfifazuje jim oznaceni. Na konci
analyzy je vétSinou provadéno selektivni kodovani, kdy se vyzkumnik snazi hledat hlavni
témata a kategorie, jenz budou ustifednim bodem vznikajici teorie (Hendl, 2016). Kody
vyznacené v ramci analyzy byly nésledné zatazeny do vyznamnych kategoriich. Poté se

porovnavaly a vyhledavaly podobnosti a vzajemné shody.
4.5 Etické aspekty

Respondenti dotaznikového Setfeni byli informovdni o ucelu ziskdvani dat
prostfednictvim kratkého sdéleni na zacatku dotazniku (pfiloha €. 1). Zaroven byli informovani
o zachovani anonymity, o vyzkumném cili a prib¢hu. Souhlas se zpracovanim udajii pro

zminéné ucely a zapojenim se do vyzkumu vyjadrovali odeslanim dotazniku.

V ramci rozhovort byli Gi¢astnici opét sezndmeni s cilem a ucelem vyzkumu. Taktéz
byli informovani o zachovani jejich anonymity a ml€enlivosti vyzkumnika. Byly jim sdéleny
jejich prava odmitnuti vyjadfit se k otazkach, které by pro né€ byli neptijemné nebo intimni, ¢i
moznosti  z vyzkumu kdykoli odstoupit. Souhlas suc€asti ve vyzkumu a pofizovani
audiozdznamu byl istn& nahran na za&atku rozhovoru. Ugastnici byli uji§téni, Ze veskeré jimi
poskytnuté informace nebudou dale interpretovany jejich partneriim a v pfipadé uvedeni jmen
¢1 ndzvl mést, budou tyto jména zménéna ¢i zakddovana.
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5 Vysledky

Vysledky vyzkumii jsou rozdéleny do tii kategorii, ztoho kazda patii k jedné
z vyzkumnych otazek. Pod kategorie jsou sefazeny v navaznosti na sebe, zpravidla od urc¢ité¢ho
prozivani a vnimani po piipadné fyzické projevy a zdvaznosti. V piipadé oznaceni ,,hrani,
,»her*a,online hry* jsou tyto pojmy v ramci vysledkt vzdy vztahovany k MMO hram. V ramci
vyzkumu je velmi podstatné zdtliraznit, ze se zde objevovalo mnoho proménnych, jako je délka
vztahu, délka spolubydleni partnerti a zda Ziji sami nebo jesté s nékym jinym apod. Vysledky,

vzhledem k malému vyzkumnému vzorku, nelze zobecnit na celou populaci.

5.1 Postaveni MMO her

Tato kategorie se vénuje tomu, jakou roli mé hrani MMO her v partnerském vztahu.
Jedna se o subjektivni vnimani partnert a hracu, jak na hrani téchto her pohlizi. V prvni fadé
se hrani objevuje v pozici spole¢ného zajmu. I piesto, Ze tento jev neni jednoznacny, je to
néco, co hrace a partnera do urCité miry spojuje a umoziuje jim travit spolecny cas. Jedna se o
¢innost, kterou oba realizuji spolené a kterd je alesponl ¢astecné uspokojuje. Hrani tuto roli

ptebira pfevazné na zacatku partnerského vztahu, nékdy tomu tak je 1 pozdéji.

,, K tomu jsem ji privedl hlavné ja, na WoW jsem ji premlouval asi dva roky, aby to viibec
zkusila. Potom co to zkusila, tak ji to chytlo, hrali jsme hrozné dlouhou dobu denné. V podstaté

jediny spolecny zajem mame to hrani, jinak toho spolecného moc nemame “ (P03).

Diky mozZnosti travit spole¢ny €as ve hie, se hrani online her stalo jakymsi nastrojem
pro udrZovani vztahu, prostiednictvim spolecnych zazitkli ze hry a komunikaci. Hlavné
v ptipadé€, kdy partnefi a hraci spolu neZziji nebo jsou na néjakou dobu odlouceni.

... jsme méli vztah na dalku, takzZe jediny co nam zbyvalo, bylo spolecné si néco zahrat,
stravit napriklad ten cas ve virtualni realité, coz byl pripad toho WoWka. To jsem ji svym
zpuisobem dotlacil k tomu. “ (HOS).

U dlouhodobéjsich vztahi dochazi u partneri k ur€itému prozieni. Zacinaji vnimat
intenzitu hracového hrani. Hrani za¢ina mit pfednost pfed partnerem a jinymi ¢innostmi. Pro
hrace se hrani stava prioritou, kterd je partnerem vnimana jako piekazka, kterd je rozdéluje
fyzicky a citove vzdaluje. Partner se citi na druhé koleji, citi se nahrazovan a pochybuje o vztahu

s hracem.

., Drzi nds to od sebe, moznd, ze je to mezi nama. Vis, Ze jako uz neni on a ja, ale on,
pocitac a ja. Prosté jako je to néco, co nas drzi od sebe a rozdéluje. Ja si myslim, Ze je to pro

néj priorita, i pres to, Ze on to neprizna nikdy. *“ (PO1).
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5.2 Prozivani ve vztahu

Tato kategorie se vénuje vysledkiim vyzkumu tykajicich se ¢isté partnerského vztahu
hracu a jejich partnert. Pojednava o tom, jak vnimaji a prozivaji vztah v souvislosti s hranim
MMO her, jak v pozitivnim i v negativnim sméru. Pro nastinéni vztahii slouzi nize popsana
tabulka (tab. ¢. 3), kde jsou zadkladni informace o parech. Partnerstvim, oproti manzelstvi, je
zde vyznacovan vztah dvou lidi, milenct, jenz nebyl oficidlné sezdan.

Tab. ¢. 3 Zakladni udaje o parech

Délka . Partneriv
. Délka .
celého soolubvdleni Typ vztahu postoj k
vztahu P y hrani
HO01 + P01 4 roky 2 roky Partnersky Negativni
HO02 + P02 % roku 3 mésice Partnersky Pozitivni
HO03 + P03 8 let 4 roky Manzelstvi Neutralni
HO04 + P04 6 let 3 roky Partnerstvi Neutralni
HO05 7 let 1 rok Partnerstvi Negativni

5.2.1 Vzajemny kontakt

Pod pojmem kontakt si lidé mohou piedstavit v§e od kontaktu lidského az po elektricky
kontakt. Z jistého hlediska méji ,,vSechny kontakty* néco spolecného a to dotknuti ¢i spojeni
mezi bodem A a bodem B. V partnerském vztahu je kontakt mezi partnery dulezity. Jedna se o
navazani spojeni mezi protéjSky. Mize se jednat o mluveny kontakt, kdy partnefi navazuji mezi

sebou rozhovory, ale také o fyzicky kontakt, jako jsou dotyky, pohlazeni a intimni styk.

Partnerské vztahy zvelké c¢asti utvafi komunikace mezi partnery. Celkové je
komunikace dtlezita k udrzovani i navazovani vztahti. Diky hrani her mohou partneti a hraci
spolu komunikovat, a travit ¢as v ptipadé¢, kdyZ jeden je z néjakého divodu fyzicky vzdalen,
napf. u rodici, na koleji. V této souvislosti hrani her pfispiva k upevnéni vztahu.

., ... M€ u toho drzel, tim zZe jsme pres to komunikovali. Tam jsme spolu jako udrzovali
hodné ten vztah“ (PO1).

Jak je znamo, vétSina lidi ma tendenci feSit problém nebo jiné zélezitosti pres displej
pocitace ¢i telefonu, nez tzv. face to face. Technologie poskytuji cloveéku urcity pocit bezpeci a
posouva se tak hranice sdilnosti a upfimnosti. V pfipad€ hract dochéazi pti hrani k vétsi
otevienosti mezi partnery, kdy pies chat ve hie ¢i jiny komunikacni kanal, byli v rdmci hry vice
sdilni. Hrani online her tak vytvaii a podporuje u partnert prostor pro otevienou komunikaci.
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,Jsme si jako kdyby pres ty sluchdtka, pres ten mikrofon, rekli véci, které bychom si

966

normalné nerekli, a behem te hry, jsme kolikrat néco resili. A ja to mam v podstaté doted
(HO3).

Hrani her mé vSak i negativni dopad na komunikaci a to z hlediska intenzity. Pary spolu
méné mluvi a hraci své partnery méné poslouchaji. To se vSak ukazuje nejen pfi hrani hry, ale
1 v situacich, kdy hra¢ zrovna nehraje. Vzhledem k tomu, ze hrac¢i udrzuji ve hie komunikaci

s jinymi hraci, nemaji uz takovou potfebu komunikovat ve vztahu.
r -...celkové spolu min mluvime a min ji posloucham “ (HO1).

. ... jd bych si povidala jako rada. Ja mu reknu, co mé trapi, protoZe ja to musim Fict.
Musim 7ict, co jsem beéhem dne délala, jinak mam pocit, Ze mé to zabiji. A to nemam. Tohle,

protoze on sedi u toho pocitace a hraje. “ (P01).

V ojediné€lych piipadech dochazi i k tzv. tiché domacnosti z disledku hrani partnera.
Partner na zékladé podnétu hrani pfestava komunikovat a jakkoli reagovat na hrace. V téchto
ptipadech se jedna o umyslnou nev§imavost jako jeden ze zplisobli komunikace, kdy tim partner
dava najevo, Ze je néco Spatné a ten druhy by to m¢l napravit. Hra¢ ignorovani akceptuje a
oplaci. Nevznika u ngj potieba ,,to napravit®. Pfevazné pak u partnerti dochazi k vnitinimu

napéti (viz 5.2.5. Negativni postoje vici druhému) z nenaplnéni ocekéavani, ze se hra¢ podvoli.

,, ... kolikrat se se mnou za tech 7 let kviili tomu nebavila, a tak si prosté sedla k serialu
a ja hral dal* (HOS).

Ve chvili, kdy nastavaji problémy s komunikaci, dochazi také k opomenuti ¢i odmitnuti
intimniho souznéni. Fyzicky kontakt je pro vétSinu jednim ze zakladnich prvka spokojeného
vztahu. Intimita neni u partner néco neo¢ekavaného, spisSe naopak. U hract a jejich partnerd,
v pfipad€ intenzivniho hrani, dochazi k sexudlni frustraci alesponn u jednoho z nich. To
nasledné negativné ovliviiuje jejich vztah, jestliZze jeden z partnert strada ve fyzickém kontaktu.
Pfi¢iny mohou byt rGzné. Jeden z dlivodl je intenzivni hrani, které néasledné u hrace snizi
sexualni libido a on tak nema potiebu se partnerovi sexualné vénovat.

., Urcite, kdyz jsme bydleli u mamky, tam hodné hral, to byla jako doba, kdy jsme spolu
sexualné jako nezili“ (P04).

5.2.2 Psychické stavy a potireby ve vztahu

Psychickymi stavy a potfebami se zde ilustruji pfevazné pocity pozornosti (vénovani se
partnerovi, projevovani lasky), vSimavosti (psychickd rovina), sounaleZzitosti a ztoho
vyplyvajici prozivani partnerii. V pfipad¢, Ze vztah tyto jevy nemd dostatecné naplnéné,
dochazi ke snizeni kvality partnerského zivota. Jedinci se citi ve vztahu zanedbani a odmitnuti.
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Partnersky vztah, ktery provadi vzdjemna pozornost, je naplnén pozitivnimi jevy jako
je laska, respekt, pocit jistoty a pocit bezpeci. Pocit pozornosti obvykle vyvolava pocit vlastni
sebehodnoty, zajimavosti a byt ptijiméan. U partnert a hract se objevuje rliznd mira pozornosti
k sob¢ navzajem i vzhledem k délce vztahu. Hraci pfi ponofeni se do hry, pfesmérovavaji svou
pozornost z partnera na hru. V té chvili se snizuje potfeba vénovat se tomu druhému a projevuje

se nezajem o partnera, at’ uz ve védomé ¢i nevédomeé roving.

,, Kdybysme ani jeden nehral, urcité bysme byli castejc spolu... Tedka se treba stava, Ze

kdyz sedime doma, ona hraje na notebooku, ja na pocitaci, ze se cely den nevidime *“ (P03).

Jakmile partner citi potfebu pozornosti, které se mu nedostava, zacind si pozornost
vynucovat nejriznéj§imi zpisoby. Snazi se zaujmout hrace, aby svou pozornost presméroval
zpatky na né¢j. VétSinou si zacinaji vynucovat pozornost, protoZze v nich dochazi ke stavu
chybéjici pozornosti.

. Zacnu po ném hazet treba malym polstarkem, aby si mé vsimnul. No, jakoze kdyz uz

mi prijde, Ze hraje dost dlouho, tak si zacnu vynucovat tu pozornost.*“ (P02).

Pokud ani poté nedochédzi k naplnéni potfeby pozornosti u partnera, ktery nehraje,
objevuje se pocit frustrace, ktery se Casto projevuje partnerovym nastvanim a negativnim

postojem (viz 5.2.5 Negativni postoje viici druhému,).

., Byla nastvana, Ze jo, zZe se ji nevénuju prosté a takovyhle véci, ze nedélame néco spolu
(HO4).

V dalsi rovin€ se objevuje u partnertt hracti pocit nevsimavosti, kdy nedochazelo ke
zpétné vazbeé hrace. Hraci byli opojeni od vnéjsiho svéta, doslova pohlceni hrou.

., Kdyz na néj promluvim a on je do toho zazranej, tak jakoby ani neslysi* (P02).

Nevsimavost u mnohych vyvolava pocit odmitnuti a lhostejnosti. Na zaklad¢ téchto
jevi se vytraci laska a soundlezitost ve vztahu a narlstaji negativni emoce jako je frustrace a

napéti.
., Kdyz prijdes domit a nékoho tam mas, tak si s nim chces popovidat, zZe jo? A ja si chci
popovidat, tak on to nevypne. Nevsima si mé.“ (PO1).

5.2.3 Projevy chovani

Intenzivni hraci maji své herni ritualy, které se projevuji i v tom, jak travi den. Jejich
partnefi uz znaji tento navykly vzorec chovani a zaroven stejné chovani od hraci ocekavaji.
Vznika tak herni stereotyp, ktery mize vést k partnerské krizi. Zaroveil tento jev vytvari

jakousi jistotu partnert, kdy vi, Ze najdou partnera u hrani her. Partnefi maji dojem, Ze uz je
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hra¢ nemiize v tomto ohledu ptekvapit. Tento herni stereotyp je tak navykly, Ze je obtizné ho

zmenit, stejné tak, jak tomu je 1 v ptipad¢ jinych stereotypu.
., VZdy jak prijdu domu, tak ho najdu, jak hraje na tom pocitaci* (P04).

., Kdyz odjel, tak jsem sedla k pocitaci, on prijel domii, taky sednul k pocitaci a spolu
Jjsme hrali. A tak porad dokola“ (H03).

Partnefi Casto hra¢tim z divodu hrani nastavuji pravidla a normy, objevuje se i karani
za neplnéné povinnosti (viz 5.2.4 Zanedbavani potieb a povinnosti). Toto chovani se u nich
objevuje prevazné ve chvili, kdyz hra¢ sedi u pocitace a hraje. Hraci reaguji jako déti a
pubertaci. V tu chvili nastavd zména roli. Z partnera se stava rodic, ktery hrace kara a
vychovéava, a z hrace dité, které je apatické nebo impulzivni. Pro partnery jsou tyto role
prevazné vycerpavajici, nasledné pohlizi na hrace jako na své dité a nikoli jako na partnera.

. ... to dopada tak, Ze ja nakonec musim zvednout hlas. To si zase pripadam, jako
kdybych spadl do té role toho jejiho otce. Takze to jsem si spis pripadal jak jeji otec, nez jako
Jjeji pritel“ (P03).

, To je jako s pubertakem, fakt vyslovene vidim svoji vilasti mamu, jak nam vidycky
v puberté Sestnactkrat rekla: ,,jdi a vyndej to nadobi z mycky “, prosté. ,,Jooo, prosim té*. Vis,
co a délali jsme si svoje. Uplné presné tohle vidim, vétsinu casu se chova prosté jako pubertdk

nebo aspon nema snahu se chovat jako dospélej clovek.* (PO1).

V souvislosti se zménou roli, jak bylo popsano vySe, vSak ptichdzi i pozitivni stranka
véci. U hrace i u jeho partnera dochazi také ke vzniku prostoru, tzv. mit ¢as sam pro sebe,
v souvislosti s vyuzitim hranim her. Hrani her miize byt vnimano jako ,,détsky koutek®, kam

partner v roli rodice odlozi své dité, aby mél ¢as sam pro sebe.

., Kdyz chci mit jako klid, prosté chvilku pro sebe, tak mu reknu, at’ jde parit, protoze

vim, Ze on se tim zabavi a ja budu mit tu chvilku pro sebe* (P04).

Zaroven se také ukazalo, Ze prostor mit ¢as sam pro sebe vytvorenym hra¢ovym hranim,
funguje také jako jista forma prevence proti vzristajicimu napéti a zavislosti jeden na druhém.
Bez tohoto jevu, by partneti a hraci travili mnohem vice ¢asu spole¢né, ne-li vSechen, a to by
mohlo vést k ponorkové nemoci ve vztahu. V ptipad¢€, Ze by nenasli jiné feSeni, mohlo by to

mit na vztah azZ fatalni nasledky a skoncit rozchodem.

, Tim, Ze jdeme hrat kazdej to svoje, nasadime si sluchatka, tak to je jako kdybysme
spolu vitbec nebyli, jakoby jsme kazdej byli uplné jinde, a dovoli nam to odpocinout si od sebe
navzajem. Coz si myslim, ze kdybysme nedélali a sedeli spolu veécne u televize nebo furt delali
néeco spolu, tak bysme se asi zabili** (P03).
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5.2.4 Zanedbavani potieb a povinnosti

Hrani MMO her je ¢asové naroc¢nou aktivitou, ktera vyzaduje plnou soustiedénost. Hry
maji své kouzlo, které hrace pohlti do virtudlniho svéta na tikor jeho povinnosti. Dochdzi tak
k neustadlému odkladani téchto ukoli ¢i jiné prace nebo-li jednoduse fteceno, dochazi
k prokrastinaci. Hra¢i danou povinnost ¢asto odkladaji nebo ji viibec neudélaji. Nejcastéji se
jedna o domaéci prace v byt¢ i na zahrad¢. Na zaklad¢ této prokrastinace dochazi ke konfliktim

mezi partnery (viz 5.2.5 Negativni postoje vuci druhému).

., Prijdu domut a je vsude bordel, neni doma uvareno, nic...by se méla naucit napred
udelat praci a potom se venovat hram. Bohuzel to deéla obrdcené, Ze napred si sedne k
notebooku s tim, Ze tam bude chvili a pak pujde néco délat. Ja uz ale ze svy zkuSenosti vim, Ze

to tak nefunguje, ze si k tomu sedne a nepiijde delat nic* (P03).
., ... pro mé je to problém se od toho zvednout a jit néco delat* (HOS).

Nejen prokrastinace se objevuje u hrac, ale také zanedbani biologickych potieb jako
napt.: zanedbani spanku, jidla, potteby WC, péce o sebe. | presto, ze se jednd spiSe o osobni
dasledky, ovliviiuje toto zanedbéni i1 vztah s partnerem a dochézi tak k naruSeni vztahové
pohody. Hrac¢ovo hrani se odehrava i v no¢nich hodinach a v ptipadé, Ze hraje tam, kde partner

usind, naruSuje partnerovu potiebu spanku. To pak vede k rozladéni partnera.

,Sedla jsem k tomu treba v patek a neméla jsem na vikend nic v planu, tak jsem treba
do 4 do rana do soboty hrala. Ono kolikrdt se do toho nékdy tak zazeru, Ze se podivam na

hodiny a jsou dvé rano a reknu si jako “coze, vidyt bylo devet! “* (H03).

,» Kdyz uz to je prosté dva, tri dny za sebou, tak clovéku se blbé spi, Ze jo. Tak to na néj
vylitnu a to je problém, protoZe prosté on je otravenej, Ze to musi vypnout, jd jsem otrdavend,

protoze nemuzu spdt a rano jdu do prace* (PO1).

V souvislosti s vySe uvedenym diisledkem se tizce poji 1 fakt, Ze partneti a hraci se musi
tomu druhému pfizplisobovat. Prevazné hra¢i vnimaji znacné omezovani se ¢i nucené
prizpuisobeni v hrani kvili partnerovi. V pripad¢, ze hraé, ptipadné jeho protéjsek, nesouhlasi

a nedokaze omezeni pfijmout, vzrista v ném pocit nespokojenosti ve vztahu.

., Kdybych nemél pocitac v lozZnici, prosté bych se nemusel tolik omezovat a nemusel
bych mluvit potichu. Chtél bych takovy koutek, kde bych mohl mit stiil, klavesnici, mys, monitory

a v klidu si tam zahrat, a kde mé nikdo nebude otravovat“ (HO1).
5.2.5 Negativni postoje viaci druhému

Ke konfliktim dochazi nejcastéji v ptipade stietu dvou ¢i vice protichidnych snah, sil
a tendenci. U partneri a hracl intrapersondlnim konfliktim nejcastéji pfedchéazel pocit
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nastvani z riiznych pfi¢in jako napft. ve spojitosti s hranim na ukor jinych aktivit a povinnosti.
Jednim z nejCastéjSich diavodu, ktery vedl k nastvani partnera, byla neposkytnuta pomoc ve

chvili, kdy byla potteba.

,,Ja chapu, zZe to je onlinovka, a zZe kdyz prestane hrat, tak s tema klukama umrou. Ale
co je mi do toho? Je to prosté jenom porad pitoma hra. Tak umiou! Stotisickrdt potom neumrou.
Ale ja zrovna néco potrebuju. Kdyz jsem treba v kuchyni a drzim néco treba horkyho, a
potiebuju, aby on prisel a pomoh mi. A to potrebuju hned, Ze jo?! Ne az to on milostivé vypne. *
(PO1).

Jakmile dochézi k pocitu naStvani, roste urcitd mira napéti mezi partnery a hraci, ktera
dale vyuastuje ve vy€itky. Hracim je ve vztahu vycitdna Castost hrani. K vycitkdim dochazi
b&hem hry nebo uz pti zapinani pocitace.

,, Porad mi rika, ze hraju furt” (HO1).
. ... V2é chvili, kdyz zapinam pocitac, tak zacina mit pripominky *“ (HOS).

Z vycitek se lehce partneti dostdvaji na dalsi uroveil konfrontace a tim jsou hadky.
Ptic¢iny hadek nebyly jednotné, ale objevovaly se vzdy ve spojitosti s hranim her. O pét se
nejcastéji jednalo o Castost hrani nebo o neplnéni domécich povinnosti (viz 5.2.4 Zanedbani

potieb a povinnosti).

., ... Se na ni utrhnu, ze by se taky mohla obcas zvednout od toho notebooku a mohla
néco udelat, kdyz jsem byl doted’ v praci, tak treba ten obéd by celkem bodl. No, ona
automaticky jde proti mé s tim, zZe ja prosedim u toho hrani mnohem vic hodin a ze délam ja to
to a to* (P03).

Méné Castym jevem, ktery se zde objevil, byla verbalni agresivita ze strany hrac viuci
partnerim. Jednalo se o verbalni agresivitu zptisobenou vyrusenim od hry. VyruSeni hraci, kteti
byli soustiedéni a plni herniho napéti, zaujali ito€ny postoj proti svému protéjsku.

,,Posle me do pr****“(POl).

., Pokud se tam tri hodiny snazim dopracovat k néjakému zavéru, a u toho zaveru se
musim opravdu soustredit a manZelka za mnou prijde a drbne do mé, Ze néco potiebuje a ja to

zrovna zkazim, tak opravdu to meé dokaze vytocit, dokdazu u toho byt hodné agresivni“ (P03).

Ne vSak vzdy ma hrani her negativni jevy v rdmci konflikth. Hraci prostiednictvim
hrani snizuji urcity tlak z prace, ze vztahu nebo vlivli vnéjsiho svéta. Hrac¢i zaujimaji copingové
strategie, kterymi sniZuji napéti a které¢ jim napomahd do urcité miry nepienaSet negativni

emoce z prace do vztahu s partnery a piipadné sniZuje riziko fatalnich nasledkti vypjatych
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situaci. Zacinaji tim, ze unikaji do virtualniho svéta, které jim pomaha odreagovat se a
zklidnit.

., ... Vypustim vSechny starosti z prace, veskery starosti doma a najednou mam starosti
Jjen té postavicky, za kterou hraju. Ty jsou vzdycky resitelny “ (P03).

., ... jsem se chtél odprostit od reality, jakoze jsem nemyslel na to, co se deje” (H02).
., ... ST pustim néjakou hru a proste vypnout, neresit jako viibec nic“ (H04).

U partnerti se naopak jako copingova strategie projevuje rezignovanost vuci hrani
hraca. Partnefi se vzdavaji svého viditelného postoje viici hrani. Diky tomu nemaji takovou
tendenci jit to konfrontace s hrd&€em. Na druhou stranu se partner citi nekomfortné, neni
spokojen s vysledkem této strategie.

My jsme se naucili Zit i s tim, Ze on hraje nebo respektive ja jsem se to naucila. Co
jsem méla délat“ (PO1).

5.3 Spole¢ny socialni kontext

Tato kategorie popisuje vliv hrani na spolecny socialni Zivot partneri. Touto oblasti se
zabyva jen okrajové. I pfes mensi miru pozornosti se v tomto kontextu objevilo par disledkil
hrani MMO her.

5.3.1 Potfeba kultury

Potieba kultury popisuje, jak partneti a hraci ziji a co dé€laji v rdmci kultury. U hraca a
jejich partnertt dochazi k naplnéni této potieby navstévovanim kin, divadel a spolecenskym
udalosti jako jdou festivaly a plesy. I piesto, Ze navstéva kulturnich mist neni moc intenzivni,
spiSe pfileZitostna, vétSina parl alespont 1x za mésic vyrazi na n&jakou kulturni udalost. Vliv
hrani online her se v této oblasti neprojevil u Zadného z parti. Partneti ani hraci si nejsou
védomi, Ze by hrani néjakym zplsobem ovliviilovalo néplii nebo intenzitu spolecenskych akci.

S intenzitou a s néplni této oblasti jsou spokojeni.

,,Do kina jo obcas. Do divadla se chystame, jesté jsme nenasli nic, co by se nam libilo.
Chodili jsme na stand-apy docela casto* (P02).

5.3.2 Partnerska socializace
Jako vétSina jinych parti maji 1 partneti a hraci spolecné pratele, se kterymi se znali jiz

pted tim, neZ spolu zacali navazovat vztah, které poznali pies toho druhého nebo se kterymi se
sezndmili az béhem jejich vztahu. Intenzita pratelstvi s jinymi je rlizna, v jednom paru muze

46



byt stejna, u jinych zase odlisna, kdy ptatelstvi s dotyénymi lidmi udrzuje vice hra¢ nebo

partner. Pratelé a pary spojuji rizné véci, mezi nimi je také hrani her a komunikace ptes né¢.
., Myslim si, ze docela valnou vétsinu kamaradu mame jako spolecnejch (H04).

., Kamosi ve Skole zjistili, Ze to hraju a tak néjak to hrali taky. Pak se seznamili i s P03

prave, a ten jeden z mych dobrych kamaradu, co hraje, sel P03 za svedka. *“ (HO3).

I ptesto, ze pary udrzuji urcitou miru socializace se ukazuje, Ze hrani her tuto oblast
ovliviiuje 1 negativné. V nekterych piipadech dochazi k naruSovani soukromi. Hrac¢ pii hrani
her komunikuje s ostatnimi hraci. Mezi nimi jsou i jeho ptatel¢ ze skutecného svéta. Tato
komunikace se odehrava v prevazném casovém useku hrani. Partner pak nema moznost
komunikovat s hra¢em o samoté. M4 pocit, ze v mistnosti jsou dalsi lidé, i kdyz ne fyzicky.

., Prijdu z prace a prvni co je, tak se zeptam, jestli s nekym vola, on rekne, Ze jo, a ja
pozdravim jeho a ostatni a ted’ se mi ¢tyrikrat z toho repraku ozve: ,,cau, P01, ¢au, POI, cau,
P01, coz je prosté takovy... kdyz je to kazdej den, neni to uplné sympaticky. U téch onlinovek,
prosté zaprvi vim, Ze nejsme doma sami, coz vétsinou nejsme, takze jsem mu nemohla rvict viibec

nic, protoze tam byli i jiny...“ (PO1).

Vzhledem k tomu, Ze hra¢ komunikuje s prateli pfevazné ptes hru, nema poté takovou
potiebu se socializovat i ve skutecném svété. VEtSina hraci si jsou védomi toho, Ze by se méli
setkavat s prateli ¢astéji a vénovat jim vice Casu, nez jim vénuji. Nekteri dostali i zpétnou vazbu
od danych pratel. Presto pied zanedbanim skute¢nych piatel preferuji hrani. Svou ptednost

omlouvaji nedostatkem casu.

,, Kamaradi mu to rikali, Ze jako celkové zlenivél. On zpohodlnél hodné, nikam ho
nedostanu*“ (P0O1).

,,Asi bych mél jako chodit s téma kamaradama i v tom tydnu jako vic. Je pravda, Ze tim,
Jjak prijdu domut a hraju do vecera, tak ono jakoby neni cas, abych potom s téma kamaradama
nekam sel“ (H04).

5.4 Souhrn vysledki

Vyzkum ukazal, Ze hrani MMO her ma vliv na partnersky vztah jak v pozitivnim, tak
v negativhim sméru. Vysledky jsou pro ptehlednost rozdéleny a pfifazeny k vyzkumnym
otazkam. Jako prvni je popséna role hrani MMO her v partnerském vztahu. Déle jsou
vyobrazeny disledky hrani tykajici se €isté partnerského souziti a nasledné dopady na spole¢ny
socialni Zivot partnerd. Vzhledem k tomu, Ze role hrani MMO her a dopady na spole¢ny socialni
zivot partner, nejsou hlavni ndplni tohoto vyzkumu, je jim vénovdna pouze okrajova
pozornost.
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Vyzkumna otazka: Jakou roli zaujima hrani MMO her v partnerském vitahu

Dle vysledkt se ukazalo, Ze ve vétSin€ partnerskych vztaht hrani MMO her piedstavuje
urcity druh spoleéného zajmu. I piesto, ze definice spole¢ného zdjmu neni jednoznacna, je
v tomto kontextu uchopen jako néco dlouhodobéjsiho, co oba (hrace a partnery) do urcité miry
uspokojuje, spojuje a co realizuji spolecné. Jak se ukazalo, pary spolu travili ¢as ve hie prevazné
v zacatcich vztahu. Hrani online her se stalo uritym ndstrojem pro udrzovani vztahu diky

umoznéné komunikaci a spolecnych zazitka ze hry.

V dlouhodobéjsich vztazich a v ptipad¢€, kdy partner hrace hraje méné nebo viibec, se
hrani her stava pro hrace prioritou. Ta je partnerem vnimana jako prekazka vztahu, ktera
narusuje vztah a partnery rozdé€luje po citové strance. Partnefi citi byt nahrazovani a pochybuji

o vztahu.
Vyzkumna otazka: Jaké dopady ma hrani MMO her na partnersky vztah hracu?

Je zjevné, Ze intenzivni hrani v partnerském vztahu se projevuje negativné. Mezi

negativnimi dopady si lze povSimnout vlivu v oblasti komunikace. Hraci s partnery méné

komunikuji a méné jim naslouchaji. Nejedna se vSak o oblast komunikace pouze pfi hte, ale
také 1 mimo hru. Pfic¢inou také byva i to, Ze v online hrach dochézi k socidlni interakci. Hréaci
pak nemaji takovou velkou potifebu komunikovat s partnerem. U partnera se miiZze vyskytnout
pocit ukfivdénosti a v ojedin€lych piipadech dochéazi k ignorovani hrace jako zplsobu
komunikace, kdy partner dava najevo nespokojenost s hraCovym jednanim. Ignorace nemusi
byt pfimym dusledkem hrani, ale dochdzi k nému z partnerovy strany ve chvili v hracovi
nevSimavosti €1 jen CasteCné vSimavosti pfi hfe. Méné Castym jevem se ukazuje sexualni
frustrace alespoil u jednoho clena paru, kdy jednomu z nich, nej€astéji partnerovi, chybi
fyzicky kontakt s tim druhym.

Vzhledem intenzivnimu hrani nemaji hraci potfebu byt v kontaktu se svym partnerem.
Dochézi tak k nezdjmu o partnera. Jakmile vSak k tomu dojde, u partnera se objevi stav
chybéjici pozornosti a zacnou si riznymi zplisoby pozornost u hra¢e vynucovat. Pokud vSak
pozornost neptichazi, partnefi zacinaji byt frustrovani a reaguji na hra€e negativnim postojem.
U partnerit se nedostate¢nd pozornost a vSimavost projevuje také negativnimi pocity a to
pocitem odmitnuti a lhostejnosti vii¢i jejich osobé.

U hracu a jejich partnerii dochazi ¢asto ke zméné v roli, prevazné v dob¢ hrani. Partneti
se pfizplisobuji rolim rodi¢im a hréaci zase rolim déti. Partneti hra¢lim nastavuji pravidla a
normy, dochézi také ke karani hrace za neplnéni si povinnosti. Prokrastinace kvili hrani se u
hraca projevuje ve zvySené mife, kdy své povinnosti a ukoly odkladaji na pozdé&ji nebo je
neudélaji vibec. Nejen prokrastinace se objevuje u hraca z diasledku hrani, ale také
zanedbavani biologickych potreb jako je potieba spanku, kdy tato potieba je zanedbavanaiu
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partnera v souvislosti s hraovym hranim v no¢nich hodinach. U partnerG a hract se také

objevuje negativni pocit omezovani se ¢i nucené prizpusobeni ke vztahu hrani online her.

Jako nejvétsimi negativnimi disledky hrani online her se zobrazuji negativni postoje

viiéi druhému. Objevuje se zde pocit nastvani, napéti, vycitky, hddky a také prvky verbalni

agresivity. Tyto disledky negativné ovliviiuji kvalitu vztahu a spokojenost partnerti a hraci.
Partnefi Casto rezignuji vic¢i hrani partnera, avSak tato copingova strategie neni pro né

uspokojiva.

I pfes znacnou miru negativnich disledkt, pfinasi hrani MMO her také pozitivni dopady

na partnersky vztah. Mezi né patii i to, ze hrani MMO her upeviiuje partnersky vztah, hlavné
v obdobi, kdy partnefi spolu nemohli byt fyzicky. Zaroven prostiednicim hry otevira hrani
prostor pro otevienou komunikaci, kdy partnefi a hraci sdileji ve hie véci, které by si v tvari

v tvar nefekli.

To co partnefi a hrac¢i vnimaji velmi pozitivng je, ze hrani her umoziuje vytvofit prostor
pro jednotlivce, aby ¢as stravil podle sebe. Mit ¢as sam pro sebe se jevi jako pfinosny, prevazné
u partnertl, ktefi tento dopad velmi ocefiuji. Hrani online her v tomto kontextu funguje jako
,»deétsky koutek®, kdy partner posle hrace hrat, aby m¢l klid a ¢as sam pro sebe. Hrani her ma
tak jistou preventivni formu proti vzristajicimu napéti a zavislosti jednoho na druhém ve
vztahu. V piipad¢, ze presto z n¢jakého diivodu dojde ke konfliktu mezi partnery, hrani her se

stava inikem od problémii s naslednym odreagovanim a zklidnénim.

Vyzkumnad otazka: Jaké dopady hrani MMO her se objevuji u hraci a jejich partneri

ve spolecném socidalnim Zivoté?

Dopady hrani na spole¢ny socidlni Zivot se pozitivné projevily v oblasti pratelskych

vztahtl, kdy pary maji spolecné pratele, se kterymi dochazi k socializaci i pfes hry. Hrani je do
urcité miry spojuje.

Avsak 1 v této oblasti se projevuji negativni dusledky a to, Ze v nékterych piipadech

7w o 7 w o

dochdzi k naruSovani soukromi hract a partnerti. Soucéasti hrani je u hract i intenzivni
komunikace s ostatnimi hrac¢i, mezi kterymi jsou i redlni pratelé. V disledku této skuteCnosti

partner hrace nemtZe komunikovat s hra¢em o samoté a sdilet pro n¢j citliva témata.

M¢éné Casto se projevuje dopad hrani online her na intenzitu setkdvani se s ptateli.
Z hracovy strany dochazi tak k zanedbavani pratel. I ptes trvani partnera vyrazit si s prateli,

hra¢ dava prednost hrani.

V rdmci navs$tévovani kulturnich mist a spoleCenskych akci se neprojevily zadné
dopady hrani MMO her. Hraci a partneti dodrzuji ur€itou miru intenzity v této oblasti, kdy

nejcastéji navstévuji kina primérné 1x mésicné.
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6 Diskuze a zavér

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo popsat a zmapovat disledky hrani MMO her
v partnerském vztahu. Tato prace se také okrajové vénovala disledkiim hrani téchto her na
spole¢ny socidlni zivot partnerti a také tomu, jakou roli ma hrani MMO her v partnerském
vztahu. K naplnéni téchto cilti byl vyuzit kvalitativni vyzkum za pomoci polostrukturovanych
rozhovorti. Analyza dat se drzela v 1. roviné kodovani a ptipadné propojovani a budovani
samotné zakotvené teorie bylo pouze nastinéno. Rozhovory byly realizovany s 1 hra¢em a se 4
pary, kde alesponi jeden z partnerti intenzivné hraje MMO hry. Celkem bylo realizovanych 9
rozhovort. V tomto vyzkumu bylo mnoho proménnych, jako je napt. délka vztahu a délka
spole¢ného bydleni. Vzhledem k tomu, Ze ziskané vysledky nemuseji mit vypovidajici hodnotu
vzhledem k malému vyzkumnému vzorku, nelze je tedy zobecnit na celou hra¢skou populaci.
Zaroven ucastnici byly hraci pfevazné MMORPG her a nebyl tak pojat cely soubor MMO her.
Je tedy pravdépodobné, ze v ptipad¢ vétsiho a obsahlejsiho vyzkumného vzorku by vysledky
mohly byt jiné a mit jinou vypovidajici hodnotu. Dalsi limit této prace mohou byt zkreslené
informace, z riiznych diivodu jako napt. studu a obav, ziskané z vypovédi ucastnikii. Zaroven
je diilezité si uvédomit, Ze pouzity nastroj od Blinky a Smahel (2011), neni oficidlnim nastrojem
pro diagnostiku zavislosti, ale slouzi pro rychly screening. Zaroven diagnostika zavislosti hrani
internetovych her neni doposud jasné¢ formulovana a jednotné stanovena. Proto je nutné vzit
v uvahu, Ze mohlo dojit k nespravnému urceni miry piipadné zavislosti. Ve vyzkumném vzorku
zavislost na online hrani se u ucastnikli nepodafilo prokazat, ale vyskytuji se zde hraci
s rizikovym chovanim v této oblasti. Jako dals$i limit prace je vnimdno omezené mnozstvi
vyzkumu v této oblasti. Vzhledem k této skutecnosti je zapotiebi dalSich studii zabyvajici se

tématem hrani a partnerskych ¢i jinych blizkych vztaha.

Dle vyzkumu Ahlstroma et al. (2012) negativni vliv na vztah uvadi 70 — 75% part.
Ugastnici tohoto vyzkumu maji réizné postoje k hrani. Hrani MMO her zaujima v jejich vztahu
roli spole¢ného zdjmu, nastroj udrZzovani vztahu a v né€kterych ptipadech role jako ptekazky.
Jedna z predeslych studii poukazuje na skutecnost, ze v pifipadé¢ Ze hraji oba partnefi, je
vztahova spokojenost ovlivnéna tim, jak jsou spokojeni se svou vzajemnou Ucasti ve hte,
zejména s jednotlivcem, ktery hraje méné nez ten druhy (Ahlstrom et al., 2012). Prioritnim
postaveni hrani u hraci a prekdzky ve vztahu se ukéazalo také ve vyzkumu, ktery se zabyval
Gamer Widows, kdy partnerky vnimaji hrani jako pfekazku, ktera je ve vztahu s hra¢em citove
1 fyzicky vzdaluje (Northrup, 2008). Také se ukazuje, Ze v v obdobi velmi intenzivniho hrani
dochézi k poklesu az k vytésnéni intimniho styku mezi partnery. Poukazuje na to 1 vyzkum
Sansone et. al. (2017), ktery poukézal na to, Ze hra¢i multiplayerovych online her maji snizenou
sexualni touhu a u nékterych dochazi také k sexualni absenci po dobu minimaln¢ 4 tydnt.

V oblasti vztahu partneri a hract se ukdzalo nékolik dopadii hrani MMO her jak
pozitivnich, tak negativnich. Cole a Griffiths (2007) zmifuji, Ze v ramci mezinarodniho vzorku

hract 20% véfi, ze jejich hrani mélo vliv na vztah s nehraci.
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Jednim z hlavnich negativnich dasledkli ve vztahu se ukazaly negativni postoje viici
druhému spojené s hranim, odkladani povinnosti a nevSimavosti hrace. Nejcastéji se objevuji
vycitky, pocit nastvani a hadky. Novotny a Pressenova (2013) uvadi, ze Ctvrtina hraca, tedy
194 respondentl z jejich vyzkumného vzorku, se potyka od svych blizkych se stiznostmi na
mnozstvi ¢asu stravené ve hte. Jedna ze studii zabyvajici se spokojenosti manzeli v souvislosti
s hranim MMO her alespoil jednoho z partnerti, poukézala na souvislost hrani MMO her a
konfliktti. Tento vyzkum odhalil, Ze ke konfliktiim kvili hrani dochazi ¢astéji u para, kde jeden
partner hry hraje intenzivné a druhy viibec nebo v mnohem mensi mite nez intenzivni hra¢. U
62% nehraéskych partnerti a 54% partnert s mensi intenzitou hrani nez jejich prot&jsek se
ukdzalo, ze dochdzi hadkdm (Ahlstrom et al., 2012). I pfesto hrani MMO her pfinési do této
oblasti také pozitivum a to ve stylu copingovych strategii.

U hréct se ve velké mife objevilo také odkladani povinnosti a zanedbani biologickych
potieb, stejné¢ tak tomu bylo ve vyzkumu Northrupa (2008), kdy se ukézalo, Ze hraci
zanedbavaji domdaci povinnosti, spanek a péci o sebe. To vyvolava v partnerkach hraci
negativni pocity, které vedou vnitinimu napéti. Zde miizeme vidét propojeni mezi touhle
oblasti a oblasti konflikt(, jelikoz prokrastinace hracu vede k nespokojenosti ve vztahu a stava
se tak Castym tématem konfliktd. Coyne et al. (2012) ve své vyzkumné préci zminuji, Ze cas
straveny hranim her mize vytésnit nezbytnou praci souvisejici s rodinnym zivotem jako je
prace v domdacnosti, na zahradé nebo péfe o déti. Zaroven upozornuji, ze to mize vést ke
konfliktim a k pocitu nastvani partnera, ktery hry nehraje. Co se ty¢e zanedbavani potieb,
ukazalo se, ze v pripad¢ Castého zanedbani spanku dochazi ke zna¢né mife nespokojenosti
partnera, jelikoZ i u n¢j se projevuje tento nedostatek zptsobeny hra€em pfii hrani her v loZnici
a rueni tak partnera pii spanku. Ahlstrom et al. (2012) poukazuji na skutecnost, Ze pary, které
nechodi do postele soucasné, kviili hrani online her druhého partnera, mohou byt méné
spokojené neZ pary, které chodi. V tomto jevu se odraZi i pocit nekonformnosti jak partnerd,
tak hracl. Nejcasteji se hraci musi omezovat v hrani, protoze jejich partner Sel spat, a partneri
se musi pfizptisobovat ne moc piijemnym podminkdm pro spanek z disledku hrani ve stejné

mistnosti.

Dalsi dasledky hrani MMO her byly dle vysledkli zaznamenéany v oblasti projevi
chovani, kde vznika herni stereotyp a zmeéna roli, ale zarovenl se utvaii osobni prostor pro
kazdého, jak pro partnera, tak i pro hrace. I ptesto, ze Crawford et al. (2002) uvadi, Ze nizsi
uroven spokojenosti maji pary, u kterych partnefi vykonavaji své volnocCasové aktivity
oddélené. V tomto vyzkumu se ukazalo, Ze volnocasové aktivity, které vykondvaji partnefi
sami, jsou v paru cenéné. Partnefi oceniuji osobni prostor, kdy se vénuji sami sob&. Ahlstrom et
al. (2012) uvadi, ze zejména u nezavislych hra¢t mize nizka spokojenost ve vztahu podporovat

vetsi mnozstvi Casu v hrani, kdy partneti travi ¢as individualnimi ¢innostmi.
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Oblast psychickych stavii a potfeb ve vztahu poukazuje na nezajem o partnera, stav
chybéjici pozornosti, frustraci a pocit odmitnuti a lhostejnosti. Northrup (2008) uvadi, ze tyto
partnerky se na zakladé neuspokojeni fyzickych i citovych potieb citi frustrované a naStvané.
Na rozdil tomu dopad hrani mél také vliv na vzdjemny kontakt mezi partnery a hraci, jak
v pozitivnim, tak i v negativnim sméru. Nepfiznivy dopad v této oblasti ma na intenzitu
komunikace, kdy partnefi spolu mluvi méné ¢i viubec. Pozitivni disledek je vniman ve
zprostiedkovani komunikace pies hru, kdy hrani upeviuje vztah skrz komunikaci a zazitki ze
hry. Brand, Lorentz a Mathew (2014) realizovali vyzkum v Australii, ktery ukazal, ze rodiny
vyuzivaji hry jako prostfedek pro komunikaci a pro vytvatreni novych rodinnych vzpominek.
Zaroven hrani MMO her vytvaii prostor pro otevienou komunikaci. Jeden z vyzkumu ukazal,
ze rozhovory s lidmi, které hra¢ zné osobné, se snadnéji realizuji ve virutalnim svété (Williams,
2006).

I ptes to, ze se tento vyzkum zaobiral dopadim MMO her na spolecny socialni Zivot
partnerd pouze okrajove, ukazaly se v malé mife jak pozitivni, tak negativni dopady. Hrani
online her se objevilo jako néco, co par a jejich ptatelé do urcité miry spojuje. Na druhou stranu
Casto dochazi k naruseni soukromi ve vztahu, z divodu velmi ¢astého a dlouhého kontaktu pres
hru zprostiedkovaného hra¢em. Zaroven dochazi ke zna¢né mitfe zanedbavani osobniho styku
pokud hraji tyto hry. Dle Williamse (2006) ma negativni dopad hrani na intenzitu osobnich
kontakt s prateli a ptibuznymi. Na rozdil od predeslych dasledkd se hrani MMO her

neprojevilo v intenzité navstév kulturnich a spolecenskych akci.

Tato prace se zamétovala pievazné na disledky hrani MMO her ve vztahové roviné
hréace a pouze okrajové na dopady na spolecny socialni Zivot partnert a roli hrani MMO her ve
vztahu. JelikoZ hrani online her a také MMO her je vniméno jako aktudlni téma a je ¢im dal tim
vice roz§ifené u mnohych déti, mladistvych, ale také i u dospé€lych, dalsi vyzkumy by se mohli
vice a do vétsi hloubky zaméftit na dopady hrani MMO her v partnerském vztahu. Tato oblast
je stale nedostatecné probddana oproti tématiim zameétujici se na rovinu her obecné ¢i na
socializaci hraci. Tato prace by tak mohla byt podkladem pro dalsi vyzkumniky orientujici se
na tuto oblast a zaroven tak napomoci vétSimu porozuméni a vhledu do této problematiky.
Vzhledem k aktuélnosti tohoto tématu je zapotiebi dalSich vyzkumd, které se zaméti na dopady
v blizkych vztazich. Mezi moznosti dalSich vyzkumt navrhuji, aby budouci studie obsahly $irsi
Skalu MMO her a aby se zaméfili na okruh chovani, psychickych stavli a potieb jedinct ve
vztahu. Vnimam jako pfinosné porovnat dopady hrani MMO her u hract a jejich partnert, kteii
nejsou v manzelském svazku s témi, co jsou. Také vidim jako zajimavé se podivat pfimo na
dasledky hrani MMO her v manZelstvi, kde se hrani objevovalo pted svazkem, a na manzelstvi,
kde se hrani objevilo az po oficialnim sezdéani paru.
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Piilohy

Priloha &. 1 - Dotaznik

Dotaznik k diplomové praci

Dobry den, jmenuji se Zuzana Ocadlikova a jsem studentkou 1. 1ékaiské fakulty na
Univerzité Karlove. Tento dotaznik je nedilnou sou¢ésti mé diplomové prace "Dusledky hrani
Massively Multiplayer Online Games v partnerském vztahu" a slouzi k vybéru ucastniki

rozhovoru. Proto bych Vas chtéla pozadat o par minut Vaseho drahocenného Casu k vyplnéni.

U kazdé otazky vyberte jednu odpoveéd’, pokud neni specifikovano jinak. Dotaznik je
naprosto anonymni a slouzi pouze pro tyto studijni ucely, proto prosim odpovidejte pravdivé.

Odeslanim dotazniku souhlasite se zpracovanim tdaju k vySe zminénému ucelu.

V tomto dotazniku pojem partner/ka oznacuje pfitele/ptitelkyni, ale také i
manzela/manzelku.

Dotaznik je zcela anonymni, v pfipad¢ uvedeni kontaktu nebude kontakt zvetejiiovan a
bude slouzit pouze pro kontaktovani v piipadé nasledné spoluprace.

MMO hry (Massively Multiplayer hry) zde oznacuji vSechny typy multiplayerovych
online her jako napt. MMORPG (pt. World of Warcraft, Aion), MOBA (League of Legend,
World of Tanks), MMOFPS (Counter Strike) ...

V ptipad¢ jakychkoli dotazli mé& prosim kontaktujte na oczuz@seznam.cz

*Povinné pole

E-mailova adresa *:

1. Jste... *
e Muz
e Zena

2. Kolik je Vam let? *
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3. Z jakého Kkraje jste? *
Vyberte z moznosti

Praha

StiedocCesky kraj
JihocCesky kraj
Plzensky kraj
Karlovarsky kraj
Ustecky kraj
Liberecky kraj
Kralovehradecky kraj
Pardubicky kraj

Kraj Vysocina
Jihomoravsky kraj
Olomoucky kraj
Moravskoslezsky kraj

Zlinsky kraj

4. Kolik pribliZzné ma obyvatel VaSe mésto/vesnice, ve kterém Zijete? *

do 2 000 obyvatel

2 000 - 10 000 obyvatel

10 000 - 100 000 obyvatel
100 000 - 1000 000 obyvatel
1 000 000 a vice obyvatel

5. Pracujete nebo studujete? *

Pracuji
Studuji
Oboji

Ani jedno

6. Mate partnera/partnerku? *

Ano
Ne

7. Bydlite spolu? *

Ano
Ne
Jiné:
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8. Jaké MMO hry hrajete? (uved’te celé nazvy) *

9. V kolika dnech primérné za tyden zapnete néjakou MMO hru? *

1

2 -
o 4-

6 -

~N DN W

10. Kolik hodin primérné stravite hranim MMO her za jeden den? *

11. Hraje MMO hry i Va§/Vase partner/ka?

e Ano
e Ne

12. Jak ¢asto podle Vas hraje?

e Vyjimecné
e (asto
e Velmi Casto

13. Zazivate nékdy v souvislosti se svym hranim nasledujici véci? Oznacte 1
odpovéd’ na stupnici. *

Zanedbavate ne¢kdy své potieby (napf. jidlo ¢i spanek) kvili hrani her?

Nikdy Vyjimecnée Casto Velmi casto

[ [ [ [

Predstavujete si, Ze hrajete hry, i kdyZ to zrovna ned¢late?

Nikdy Vyjimecnée Casto Velmi casto

[ [ [ [

Citite se neklidny/a, mrzuty/a nebo podrazdény/a, kdyz nemtzete hrat hry?

Nikdy Vyjimecné Casto Velmi casto
L] L] L] L]
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Citite se veselejsi a $t'astn¢jsi, kdyz se dostanete do hry?

Nikdy Vyjimecné Casto Velmi casto
[ [ [ [

Mate pocit, ze ve hie travite stale vice ¢asu?

Nikdy Vyjimecne Casto Velmi casto
L] L] L] L]

Ptistihnete se, ze ziistavate ve hie, i kdyz Vas to uz vlastné nebavi?

Nikdy Vyjimecné Casto Velmi casto

[ [ [ [

Hadate se nékdy se svymi blizkymi (rodina, ptatelé, partner/ka) kvili ¢asu, ktery travite ve hie?

_Nikdy Vyjimecné Casto Velmi casto

[ [ [ [

Strada Vase rodina, pratelé, prace ¢i zajmy kvili ¢asu, ktery travite ve hie?

Nikdy Vyjimecné Casto Velmi casto

[ [ L] L]

Pokusil/a jste se nékdy nelispésné omezit Cas, ktery travite ve hie?

Nikdy Vyjimecnée Casto Velmi casto
L] L] L] L]

Stava se Vam, ze jste byl/a ve hie vyrazné déle, nez jste plivodné zamyslel/a?

Nikdy Vyjimecné Casto Velmi casto

] ] [ [
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14. Souhlasil/a byste s pokrac¢ovanim vyzkumu pomoci rozhovoru? *

e Ano
e Ne

15. Myslite, Ze by souhlasil/a i Va§/VaSe partner/ka? *

e Ano
e Ne
e Nevim

e Nemam partnera/partnerku

16. Vas kontakt (pokud jste souhlasil/a s pokracovianim vyzkumu pomoci

rozhovoru, napf. email, tel. apod). V pripadé, Ze jste nesouhlasil/a, napiSte "N". *

17. Mate dotazy ¢i komentare?

De¢kuji za vyplnéni.

V piipadé jakykoliv dotazii ¢i pozndmek mé nevahejte kontaktovat: (emailova
adresa byla v priloze vymazana, v online dotazniku se vSak nachazela)
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Piiloha €. 2 — Osnovy rozhovoru

Osnova rozhovoru s hracem

Obecné
e Reknéte mi n€co o sobé.

e (Od kolika let hrajete MMO hry a jak se Vase hrani dale rozvijelo? (intenzita, castost
apod.)

e Jaké hry hrajete?
e Kdyz hrajete, hrajete sam nebo s prateli?
e Jaky mate pocit ze svého hrani?

Vztah
e Jak dlouho jste s partnerem/ s partnerkou?
e Jste v manzelstvi? Jak dlouho?
e Mite déti?

e Popiste sviij vztah s partnerem/ s partnerkou (od zacatku az po soucasnost — bydleni,

spole¢né z4jmy a aktivity atd.)
e Jak jste spolu travili ¢as na zac¢atku vztahu? Jak ho travite dnes?
e Jak si pfedstavujete budoucnost s partnerem/ partnerkou? Shodli jste se na ni?
e Jakou postaveni ma Vase hrani ve vztahu? Jak se toto postaveni projevuje?
e Bavite se nékdy o hrani nebo celkové o hrach? Za jakych okolnosti a o ¢em?

e Jak jste spokojeny/a ve Vasem vztahu? Co se Vam na ném libi a naopak nelibi na vztahu
a na partnerovi/ partnerce?

e Jak se k Vasemu hrani stavi partner/ partnerka? Hraje také? Co si o tom mysli?

e Jaky je Vas sexudlni Zivot ve smyslu intenzity? Ménila se intenzita v priitbéhu VaSeho
vztahu?

Spole¢ny Zivot
e Mate spolecné pratele?
e Travite se spoleCnymi prateli ¢as i mimo hrani? Pred hranim a ted’ — je v tom rozdil?

e PopiSte mi Va§ spolecny socidlni zivot s partnerem/s partnerkou. Chodite na
spolecCenské akce? Jaké? Atd.

e Jak se podle Vas vyvijel Vas spoleCensky zivot od zacatku vztahu? Kdyz byste to
porovnal/a oproti souc¢asnosti, je tam néjaky rozdil?
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Osnova rozhovoru s partnerem/ s partnerkou
Obecné:

Reknéte mi néco o sobé.

Vztah

Jak dlouho jste s partnerem/ s partnerkou?
Jste v manzelstvi? Jak dlouho?

Mate déti?

Popiste sviij vztah s partnerem/ s partnerkou (od zacatku az po soucasnost — bydleni,
spolecné z4jmy a  aktivity, traveni spolecného cCasu, chovani hrace
k partnerce/partnerovi atd.)

Jak jste spolu travili ¢as na zac¢atku vztahu? Jak ho travite dnes?
Jak si predstavujete budoucnost s partnerem/ partnerkou? Shodli jste se na ni?

Jak jste spokojeny/a ve Vasem vztahu? Co se Vam na ném libi a naopak nelibi na vztahu

a na partnerovi/ partnerce?

Jaky je Vas sexualni zivot ve smyslu intenzity? Ménila se intenzita v prubéhu Vaseho
vztahu?

Hrani
Hrajete také? Jak casto a jak dlouho?

Jaké postaveni ma podle Vas hrani partnera/partnerky ve Vasem vztahu? Jak se toto
postaveni projevuje? Jak to bylo na zacatku vztahu a jak ted’?

Jak se k hrani partnera/partnerky stavite? Co si o tom myslite?
Bavite se n¢kdy o hrani nebo celkovée o hrach? Za jakych okolnosti a o cem?
Hraje Vas partner/partnerka, kdyz jste spolu doma?

Jak se partner/partnerka pii hrani chova? Jak reaguje, kdyz ho vyrusite nebo kdyz néco
potiebujete?

Spolecny Zivot

Travi partner/partnerka se spole¢nymi pfateli ¢as i mimo hrani? Doslo k néjakym
zménam po dobu jeho/jejiho hrani? K jakym?

Popiste mi Vas§ spole¢ny socidlni Zivot s partnerem/s partnerkou. Chodite na
spolecenské akce? Jaké? Atd.

Jak se podle Vas vyvijel Vas spoleCensky Zivot od zacatku vztahu? Kdyz byste to
porovnal/a oproti soucasnosti, je tam n&jaky rozdil?
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