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Abstrakt

Backround: V Ceské Republice je problém zavislosti na poéitatovych
hrach neprobadanou oblasti. Konkrétné typologii hract a lécebnym postupiim se
vénuje narozdil od zahrani¢i pouze minimum studii.

Cile: Cilem této prace bylo zmapovat klienty 1€Cici se se zavislosti na
pocitacovych hrach, z pohledu klinickych pracovnikt (praktikujicich psychiatri,
psychologli, psychoterapeutti a vychovnych pracovniki) zabyvajicich se mj.
problematikou nelatkovych zavislosti, konkrétné¢ naduzivani informacnich
technologii. Dil¢im cilem je poznat, jaké hry ¢esti hraci, 1é¢ici se ze zavislosti na
hrani PC her, preferuji a pro¢. V neposledni fadé¢ ma tento vyzkum za ukol
zmapovat terapeutické postupy, které se s témito klienty vyuzivaji.

Metody: K uskute¢néni tohoto vyzkumu byly pouzity kvalitativni metody,
V podobé semistrukturovanych rozhovorii s terapeuty, na zaklad¢ ptipravené¢ho
dotazniku. Nésledné byla provedena indukéni analyza ziskanych dat, pomoci
metody kontrastu a srovnavani a metody tvorby trst.

Soubor: Zakladni soubor tvofili pracovnici ambulantnich zafizeni v Ceské
republice a pracovnici pedagogicko-psychologickych poraden a stfedisek
vychovné péée na tizemi Ceské republiky. Celkovy polet zafizeni, které se na
vyzkumu podilely byl 72.

Vysledky: Pouze 18% pracovist mélo zkuSenosti s klienty s touto
problematikou. Jednalo se vZdy o pfidruzenou komplikaci. Tito klienti se zde
vyskytovali pouze v fadu jednotek. V Kklientele pievladali dospivajici chlapci ve
véku 14-22 let, studenti, z rozvedenych rodin. Ptidruzenymi diagndézami byly
poruchy chovani, popt. zavislost na hazardni hie nebo na psychoaktivnich
latkach.

Jednalo se pfevazné o hraice MMORPG her, kde jim vyhovovalo hrani roli
a zaroven ziskany respekt ostatnich hract. Oblibené byly i tzv. klikacky. Hraci
hrali n¢kolik hodin denné pfedevSim v noci. Co se tyce typologie, dle Bartlovy
typologie pievladali Achievefi a Socializeti. Jednalo se o pravidelné, primérné a

tymové hrace.



Co se tyce terapeutickych postupli pouzivanych v praci s témito klienty,
prevladala predevsim rodinnd terapie a rezimova opatfeni. Klienti pfichézeli do
1écby nemotivovani a z toho divodu z 1é€by velmi brzy vypadavali. Vypadavali
ale také kvli neochot¢ rodiny podilet se na dlouhodobé 1é¢be.

KLICOVA SLOVA: POCITACOVE HRY - TYPOLOGIE — ZAVISLOST -
LECBA



Abstract

Backround: In Czech Republic, the addiction on computer games is an
unexplore area. Unlike abroad, There exist only few research focused specifically
on the typology of game players and also on the treatment methodes

Aims: The aim of this thesis was to map clients present in treatment of
addiction on computer games, as it’s seemed by clinicians (psychiatrists,
psychologists, psychotherapists and educational workers) working with clients
with non-substance addiction. Another aim is to discover which games are
prefered by Czech players, who are present in treatment with addiction on
computer games, and what is their motivation to play them. Finally I want to
describe therapeutic procedures, used by clinicians during the treatment of this
clients.

Methods: Qualitative methods were used for data collection —
semistructured interview based on questionnaire. Data analysis was performed by
inductive analysis, using method of contrast and comparison and method of
formation of clusters.

Sample: The basic sample was made up of employees of ambulances, the
pedagogical and Education Care Centers in Czech Republic. The overall number
of facilities that participed this research was 72.

Results: There is only 18% of facilities, in which there are clinicians who
have some experience with clients with computer games addiction. It was always
an associated complication to another problem. There were just a few of this
clients. Most often, the faciliets were visited by young boys aged between 14 and
22 years. They were students, most often with divorced parents.

The feature diagnosis were behavioral disorders, addiction on drugs or
gambling.

Predominantly, there were MMORPG players, who enjoy the role playing
and also the respect of other players due to their gamer skills. Another favorite
type of games was ,,clickers“. The players were playing games several hours,

mostly during nights. Regarding to Bartle’s typology, the most often archetypes



were Achievers and Socializers. The gamers were playing regularly and they were
team players with standard skills.

Concerning the treatment of these clients, the family therapy and regime
measures predominated. Clients were unmotivated and they usually dropped out
of the treatment. But they dropped out also becaouse of unwillingness of the rest

of their familly to participate on the long term treatment.

KEY WORDS: COMPUTER GAMES - TYPOLOGY - ADDICTION -
TREATMENT



1 Uvod

.S ostatnima v real sveté se nedokdzu o nicem bavit (prosté mé to nezajima). Sice
mi vadi, ze nemam pritelkyni a ani viastni rodinu, i kdyz je mi uz 26, ale co uz.

¢

Zvolil jsem si cestu hrace..., "

Napsat praci na toto téma jsem se rozhodla proto, ze m¢ tato problematika
velmi zajima a také proto, Ze v mém okoli mém spoustu vasnivych hract. Je to ale
zivotni styl, jejich zivotni volba nebo je to problémové chovani ¢i dokonce
zavislost?

Problematika zavislosti na psychoaktivnich latkdch je pomérné
probadanym polem védy. Ale zavislosti na novodobych technologiich, jako je
mobilni telefon, socialni sité, internet nebo pravé pocitacové hry, s internetem
témét vzdy Gzce propojené, je v oblasti vyzkumu zatim v plenkach. I proto také
tyto novodobé zavislosti stale jesté nemaji svoji diagnostickou kategorii v zadné
klasifikaci nemoci.

V dnesni dobé citdme desitky ¢lankd v novindch o nasili a vrazdach,
zpusobenych pravé nadmérnym hranim her (napt. Jemelka, 2012 ¢i mif, 2009).
Ptipomenime si naptiklad kauzu Anderse Breivika, ktery v Norsku zavrazdil 77
lidi, udajné proto, ze mj. hral brutalni hry. Dalsi ¢lanky nas zasobuji informacemi
o détech, které se uz ani neumi bavit s vrstevniky a vSechen sviyj Cas travi u her
(napt. Fantova 2011, ¢i Zach 2012). Na druhou stranu casto slycham od ¢lenti
herni komunity, Ze je to celé novinafskad kachna a Ze oni tyto problémy nemayji.
Kde je tedy pravda? Maji tito hraci opravdu problém se zavislosti jakou zname
napf. u alkoholu ¢i drog? A jaké hry hraji? Opravdu jsou problémem agresivni hry
nebo je to jinak? A jak se s témito hraci pracuje, kdyz pfi tomto problému neni
pfitomna zadna latka, kterd by zavislého ,,ovladala®? Rozhodla jsem se tedy
udélat vyzkum na toto téma, abych zjistila, zda se tato klientela v lé€ebnych
centrech opravdu nachézi nebo zda je to skrytd populace, ktera si tento Zivotni styl

vybrala a nevidi v ném problém.
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V teoretické Casti jsem popsala typologii her, jaka motivace hrace ke hrani
téchto her vede a typologii samotnych hraci, ¢im se vyznacuji a co je spojuje.
Dale jsem se také vénovala nelatkové zavislosti, konkrétné zéavislosti na
pocitacovych hrach a terapeutickym postuptim, které se uplatiiuji pii procesu
1é¢by zavislosti na pocitacovych hrach.

V praktické casti bylo tkolem zmapovat vyskyt klientl zavislych na
pocitacovych hrach v ambulantnich zafizeni, v pedagogicko-psychologickych
poradnich a stfediscich vychovné péte na tizemi Ceské republiky a
charakterizovat je. Dale bylo také cilem shrnout terapeutické postupy, které se

S témito klienty pouZzivaji.

2 Hra

., Hra je svobodné jednani ¢i zaméstnani, které v ramci urcitého jasné
vymezeného casu a prostoru, které se konad podle svobodné prijatych, ale pritom
bezpodminecné zavaznych pravidel, ma svuj cil samo v sobé a nese sebou
pocit napéti a radosti a zaroven védomi odlisnosti od vsedniho Zivota.

(Huizinga, 1971, s. 37)

Definovat hru se jiZz pokouseli mnozi. Pfesto Zadna jednotna definice
neexistuje. Hra leZzi mimo disjunkci moudrost — blaznovstvi (Huizinga, 1971,
s.14). Hra je dobrovolnou spontanni ¢innosti a svobodnym sebeuplatnénim
clovéka (Misurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 30). Hra je tedy jakakoliv ¢innost, ktera

lidem piinasi radost, odreagovani nebo do€asny Unik z redlného Zivota.

2.1 Hra podle Piageta

Z hlediska kognitivni psychologie, kterd je orientovana pfedevSim na

myslenkové procesy ¢loveéka, je nejvyznamnéjsi teorii hry teorie podle Piageta.
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Jean Piaget (1896-1980) se vénoval piedev§im détskému mysSleni a jeho
vyvoji. V ramci svoji teorie pouzil Piaget dva kli¢ové pojmy a to asimilace a
akomodace, které, pro spravny vyvoj, musi byt v rovnovaze.

Asimilace spociva v pifizpusobovani si dané situace podle svych predstav.
Jedinci, nebo v tomto piipadé ditéti, béhem procesu asimilace splyva novy vjem
Z nov¢ situace s diive nau¢enymi vzorci. Takto dochazi ke hte.

Béhem procesu akomodace se pak prizpiisobuje dané situaci prave jedinec
sdm a dochazi k tzv. napodob¢. Pravé hra a napodoba jsou klicovymi prvky ke
spravnému vyvoji ditdte (Cizkova a kol. 2003).

Piaget déli hru do ti skupin a pfifazuje k nim vékové rozmezi, pro které je
dany typ hry specificky:

- Senzomotorickd hra — jednd se o ziskdvani novych
dovednosti a jejich cyklické opakovéni. Tato hra je typicka pro déti
v obdobi 0-2 roky.

- Symbolickd hra — Dité¢ pouzivd predméty jako symboly
zvifat, lidi, a vytvaii s nimi modelové situace (hra na doktora, na
farmu se zvitatky apod.). Této hie se vénuji déti v rozmezi 2-6 let.

- Hra s pravidly — Tyto hry hraji déti od Sesti let vySe. Jedna
se uz o hry predev$im skupinové, které maji jasné¢ danéd pravidla,

kterym je hra uzplisobena (Piaget, Inhelderova, 2001)

2.2 Hra podle Cailloise

Tuto kategorizaci her jsem vybrala, jelikoz je podle mé Clenénim, které je
velmi vystizné a aplikovatelné na vSechny hry déti 1 dospélych. Roger Caillois
(1913-1978) se ve svém dile Hry a lidé: Maska a zavrat' (piv. vydano 1958)
vénuje kategorizaci her podle stéZejniho principu, pravidla, které danému typu hry
dominuje. Caillois ve své knize uvadi, Ze hry rozdélil podle toho, zda-li v ném
pievazuje princip soutéze, ndhody, chovani nebo ,jako by* zavrati (Caillois,
1998, s. 33)
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Prvni kategorii je kategorie Agon. V této kategorii je klicovym pojmem
rivalita, soutézivost. Jedna se o hry, které jsou typické jednoznacnou vyhrou
jednoho hrace, ktery se v urCit¢ dovednosti prokaze jako nejlepsi. Do této
kategorie patii sporty, at’ uz kolektivni nebo soutéze jednotlivci, a také hry, kdy
soupeii zaCinaji za stejnych podminek se stejnym vybavenim, jako naptiklad
Sachy, ddma apod.

Druha kategorie se nazyva Alea. Alea je latinsky nazev pro hru v kostky
(Caillois, 1998, s.33). Narozdil od Agédnu, tato kategorie her je charakteristicka
tim, ze hra¢ nema na vysledek hry zadny vliv. Tyto hry jsou zaloZeny na §tésti, na
nadhodé. Typickym piikladem mohou byt jiz zminéné kostky nebo naptiklad
loterie, ruleta apod.

Tteti kategorie hry nespoc¢ivad ve hie jako takové, uvedené v predchozich
kategoriich, ale v chovani, v napodobeni, ve vytvofeni urcitého fiktivniho svéta.
Tato kategorie se nazyva Mimikry. Jde o hry ,,na®, o hry, kdy ¢lovék zapomina na
svoji osobnost, schovava ji pod maskou a docasn¢ ,,obléka“ osobnost jinou
(Caillois, 1998, 5.40). Pro tento typ her je typicka velka vynalézavost a fantazie.

Posledni kategorie je Ilinx, kategorie her, které podle Cailloise (1998)
zpisobuji ,,jakoby zavrat™. Jde o stav, kdy se hra¢ oddava jakémusi transu nebo
omameni. Pfikladem mohou byt napf. otoceni se podél své osy, kdy si pak dité
uziva stav omameni, nebo tifeba také ritudlni tance i dospélych, naptiklad u
rozli¢nych africkych kment.

Hry v téchto ctyfech kategoriich poté Caillois déale rozd€luje k dvéma
protichidnym polim v kazdé kategorii. Jednim poélem je tzv. Paidia, k tomuto
polu patii hry, které jsou improvizacni, bujaré, plné fantazie. Na druhém pdlu,

ktery se nazyva Ludus, se nachédzeji hry naprosto odlisné, hry, které jsou

vvvvvv
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AGON ALEA MIMIKRY ILINX

soutéd nihoda predstirdnt zdvrar
PAIDIA b béhozdvod rozpoditadia détské opicent dérska ,motofice™
zapasy bez worel nebo pana® hry iluze kolotol
viava atp pravidel panenky, nafaditka houpacky
roznuch atletika maska valéik
blaznivy smich pieviek
pousténi draka box biliar sizky volador
kombinagni hry jerm  dima ruleta poutové atrakee
pasidns fotbal fachy Iyzovani
kHZovky spartevni leterie prosté divadio horolezectvi
soutéie kombi é divadelni uméni akrobacic na
M LUDUS obeoné & pfevodem obecnd étajici hrazdé

N, B. - V kaZdém sloupci jsou hry roztfidény aproximativaé tak, 7 seshora dold
aspekt PAIDIA sldbne, zatimeo aspekt LUDUS soustayné pardsta

2.3 Dalsi déleni her

Dalsi zplisob, kterym se hry daji délit je naptiklad kategorizace podle
Bakalate (1989) na hry seznamovaci, didaktické, tvotivé, sebepoznavaci, kvizy a
hry rozvijejici socidlni integraci. Nebo napiiklad dle Capa a Marese (2001), které
je asi nejobsahlejsi, na hry funk¢éni, manipulaéni, konstruktivni, napodobovaci,
intelektové, slovni atd.

Hrat si samoziejm¢ mohou jak déti, tak 1 dospéli. Kategorie her podle
Cailloise jsou aplikovatelné, jak na hry pro déti, tak pro aktivity, které provozuji
dospéli, a¢ uz se tomu malokdy ftika hra. Hry podle Bakalafe jsou casto
aplikovéany na skupiny i dospélych béhem rtiznych seznamovacich kurzi, skoleni
nebo napf. béhem tzv. team buildingu, ktery je v dne$ni dobé velmi popularni a
slouzi pro utuZeni kolektivu ve firm¢. Hry dale slouzi také ke vzdélavani déti,
dospivajicich 1 dospélych nebo k prostému odpocinku a uvolnéni.

Hra ale muze pusobit také jako 1écebna terapie. At uz u déti nebo
dospélych, mize mit za cil napt. zménu osobnostni nebo muize slouzit napf.
Kk citovému vyrovnani se sné&jakym traumatem. V urCitych piipadech mize
piinaset 1 korektivni emoc¢ni zkuSenost nebo napt. preuceni se n&jaké konkrétni

dovednosti nacvicovanim hrou.
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3 Co je pocitaCova hra

Stejn¢ jako v pfipadu hry samotné i na otdzku, co je pocitacova hra,
neexistuje jednoduchd odpovéd’, snad kromé toho, ze se jedna o hru, kterd je
hratelna na stolnim pocitaci nebo notebooku. Pro moji praci bych si tuto definici
dovolila jesté rozsitit o hry, které jsou hratelné na klasickych nebo kapesnich
hernich konzolich a dale o ty, které jsou ¢asto hravany na mobilnich telefonech
nebo na tabletech. Jde tedy o vSechny hry, které¢ jsou v digitalni podob¢, dostupné
na rozlicnych elektronickych zafizenich. Velmi dobie charakteristiku pocitacové
hry vystihl Vaculik (2002):

»Poc¢itatové hry jsou jednim =z produkti industridlni, technické
spole¢nosti. Vyznamnou soucdsti jejich hrani je neustdld snaha o dosahovani
vysokych vykonil, srovnavani s vykony druhych hra¢h. Pti hrani vSak
nezlstavame pouze v oblasti vizudlni, ale do hry nas vtahuji také estetické a
emocionalni prozitky. (...) Po¢itacové hry jsou velmi podobné dneSnimu svétu.
Nabizeji nepfeberné mnozstvi informaci, jez musi ¢lovék za kratky okamzik
zpracovat a dospét k nejefektivnéjSimu feSeni. Nuti nas k orientaci v prostiedi,
které je nejasné a plné pravdépodobnosti. Hrani pocitacovych her ndm déava jednu
neocenitelnou moznost, kterd se v nasem realném svété vyskytuje velmi ziidka -
korekei chyb. V pocitacovych hrach si mizeme vSe vyzkouSet nanecisto. (...)
Pocitatové hry jsou soucasti zabavy, jsou hratkami. Hrackami, které nas

pfipravuji na budoucnost.*

3.1 Typy pocitacovych/ digitalnich her

Kategorizovat pocitacové neboli digitalni hry, ndm muize velmi pomoci
orientovat se v této problematice a lépe chapat preference jednotlivych hracu.

Hry mzeme délit n¢kolika zpasoby:
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3.1.1 Klasifikace podle poc¢tu hraci
Nez-li piistoupime k bézné klasifikaci pocitacovych her, takové, jaka je
bézné pouzivana mezi hraci, na jejich forech apod. je tfeba rozlisit tii zékladni
kategorie, a to hry v mddu singleplayer, hry v modu offline a online multiplayer a

massive online multiplayerové hry.

3.1.1.1 Singleplayer

Hry, které se hraji v singleplayerovém maddu, jsou, nezavisle na zanru, hry,
které hraje ¢lovek sam, bez interakce s jinymi lidmi. Hra ma sviyj zacatek a konec,
a 1 kdyz trva né€kolik i desitek hodin, nez ji hra¢ dohraje, obvykle neni pohanén

kuptedu ni¢im nez jeho vlastni motivaci hru hréat.

3.1.1.2 Multiplayer

Multiplayer je definovan jako hra vice hraca. Tyto hry byvaji obecné spise
kompetitivni, jako napf. asi nejrozsifenéjsi multiplayerové hry Call of Duty nebo
Counter Strike.

Pro hrani takové hry se hra¢i mohou sejit v jedné domécnosti a hrat
vétsinou na jednom pocitaci/herni konzoli. Tyto hry jsou vétSinou spojeny se
socialnimi interakcemi s vrstevniky. Hraéi jsou v pifimém kontaktu jeden
S druhym. Vétsinou se jednd o hry pro 2 — 6 hraca.

Pokud jde o sitovy multiplayer, ten spo¢iva v tom, Ze hraci sedi kazdy u
svého pocitaCe, pfistroje jsou vSak v jedné mistnosti propojené kabely. Hraci
V tomto ptipadé jiz ptfichazeji o pfimou socidlni interakci, nicméné jsou jesté stale
V kontaktu. Sitovy multiplayer mize hrat vice hracl nez klasicky offline

multiplayer, je ovSem limitovany na maximalné n€kolik malo desitek.

3.1.1.3 Massive Online Multiplayer

Multiplayerové hry, které jsou hratelné online, jiz umoziuji pfitomnost
nékolika stovek az tisicii hracl najednou. Tyto hry uZ nevyZzaduji ptimy kontakt

mezi hraci. Ti se Casto viibec neznaji. Tyto hry se vyznacuji tim, Ze kazdy hrac si
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V ni mize najit néco specifického pro néj samotného. (Vice o multiplayerovych
hrach v kapitole typologie hraci)

Problémem téchto her je, ze na hrae byva Casto vyvijen velmi silny
socialni tlak ve form¢ riznych zebiicki uspésnosti a dale téz fakt, ze hra se dale
vyviji 1 bez hraCovi pfitomnosti a hrac¢ tim mtze pfijit o své vyhody, vojska apod.
Hrac je tedy nucen se hie vénovat daleko vice nez hram, které mtize vypnout a

odejit od nich.

3.1.2 Klasifikace podle zanru:

Dalsi klasickou klasifikaci pocitacovych her je klasifikace podle Zanru.
Téchto klasifikaci existuje nespocet. Piehledny popis jednotlivych kategorii
prindsi napt. Vaculik (2000). Tuto klasifikaci jsem poté doplnila kategoriemi z
herniho internetového portalu Games.cz, ktery je tvofen samotnymi hraci, proto,

aby klasifikace byla co nejaktudlnéjsi.
3.1.2.1 Singleplayer a multiplayer

3.1.2.1.1 Adventura

Adventury jsou hry, kde je hra¢ soucasti néjakého piibéhu. V takové hie
hra¢ musi plnit rozlicné tkoly, fesit logické hadanky a timto postupovat v piibéhu
dal a dal. Typickym prvkem pro tyto hry je tzv. Inventatr, do kterého si hlavni
hrdina uklada predméty, na které na svém putovani narazi. Tyto pfedméty pak
vétSinou pozdeji pouzije k vyfeSeni n€jakého tkolu a postupu dal. (Rylich, 2011,
5.33) Tyto hry také maji ¢asto vice ruznych konci. O tom, ktery konec bude hra
mit, rozhoduje hra¢ kromé cesty, které ve hie voli, téz napt. odpovéd’'mi, které
V rozhovorech béhem hry zvoli apod.

Mezi hry typu adventura muiZeme
zatadit naptiklad Ceskou hru Botanicula
(obrazek ¢.1). Jedna se o tzv. point-and-

click adventuru, kde hra¢ ovlada celou hru,

ohrazek 1
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pouze ,klikdnim* mysi. Botanicula je typickym zastupcem zanru adventur. AvSak
herni Zanry se u vétSiny her dosti kombinuji, takze tézko hledat hru, Cist¢ jednoho

zanru. Pokud budeme tolerantnéj$i, mezi adventury miizeme dale zafadit napf.

4

3.1.2.1.2 Akéni

Kategorie ak¢nich her je asi
nejobsahlejsi kategorie digitalnich her
vibec. V akénich hrach jde predev§im o

zabijeni nepratel (Ledabyl, 2007, s. 38).

Tyto hry se tradicné jest€¢ déli na hry 7
FPS a TPS. Rozdil mezi témito dvéma typy je predevsim v thlu karr;;z}e/tzze
kterého je hra sniména. Hry FPS neboli first person shooter jsou hry, kdy kamera
snima hru v pohledu prvni osoby (viz. Obrazek ¢.2) TPS hry, neboli third person
shooter, jsou snimany v podstaté¢ za zady hrace. Hrac¢ vidi celou svoji postavu
jakoby Sel za ni. Tyto hry byvaji ¢asto brutalni, svizné, ptibéh bézi jen v pozadi,
nejdulezitéjsi je likvidace nepratel, at’ uz lidskych nebo napt. mimozemstant ¢i
stroja-

Mezi typické zastupce tohoto zanru patii napt. Wolfenstein 3D, hra, ktera
je povazovana za zakladatele zanru FPS a 3D ak¢nich her (Rylich, 2011, s.30).
Z novéjsich her miZzeme jmenovat napi. hru Crysis (na obrazku ¢.2), z roku 2007.

Kromé c¢isté akcnich her, jako je napt. Call of Duty, do nich spadd i1 velké

mnozstvi adventur nebo RPG (role play gaming, viz. nize).

3.1.2.1.3 Bojové hry
Bojové hry se vyznacuji tim, Ze nemaji témét zZadny déj, jedna se spise o
kratky ptibeh, ktery objasiiuje jednotlivé postavy. Tyto hry se skladaji z
jednotlivych soubojii bud’ jednoho hrace a pocitace nebo dvou hract. Hrac si
vybira postavu, za kterou v jednotlivych soubojich bojuje a souboje se podobaji
spiSe soubojiim v boxerském ringu. Postavy maji rozlicné schopnosti a

specifikace, diky kterym mitiZete porazit svého soupefte a ziskat vice bod.
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Mezi typické zéastupce patii napi. Mortal Kombat, Tekken nebo Street
Fighter.

3.1.2.1.4 Budovaci hry

Budovaci hry se vyznacuji tim, ze v nich hra¢ buduje zoo, nemocnice,
meésta, kralovstvi, impéria apod. Budovaci hry, by se daly zatradit pod hry
strategické nebot’ hra¢ v takové hie planuje meésto tak, aby prosperovalo, rostlo a
vynaselo.

Mezi tyto hry patii napt. Transport Tycoon, Hospital, Zoo Tycoon nebo
napt. Clash of Clans.

3.1.2.1.5 Hudebni

Hudebni hry jsou pfedevSim hry spoleCenské. Jde o hry simulujici napf.
hru v hudebni skuping, hru na kytaru, apod. Pfikladem mutze byt naptiklad hra
Guitar Hero, ktera méla takovy tuspéch, ze byla postupné konvertovana na

vSechna herni zafizeni.

3.1.2.1.6 Logické hry
V logickych hrach hraéi teSi rozlicné hadanky a rébusy, kterymi se
nasledné ve hie posunuje dal a dal. Piikladem této kategorie muze byt hra The
Cave. V této hie ma hrac k dispozici nékolik hernich postav a volbu postavy musi
prizptisobovat postupu ve hie, kde k rozlicnym ukolim potitebuje pokazdé jinou

postavu, se kterou musi dany rébus vyfesit, podle schopnosti, které postava ma.

3.1.2.1.7 RPG

Zkratka RPG znamen4d Role
playing game, neboli hra, kdy hra¢ hraje
roli urcitého hrdiny. Hra¢ se pohybuje
v urcitém prostfedi, bojuje s protivniky
nebo feSi hadanky. Oproti adventuram
maji ale RPG hry jesté¢ jednu vlastnost a

obrazek 3
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tou je vyvoj postavy, za kterou hra¢ hraje. Ta se v pribchu hry zdokonaluje a
zlepsuje, jak v bojich, tak napt. ve schopnosti kouzlit apod. Typickymi zéastupci
této kategorie jsou napiiklad hry Skyrim nebo The Witcher (Zaklinac) na obrazku
¢.3.

3.1.2.1.8 Simulace

Simulatorové hry se snazi co nejvice napodobit realitu. Jedna se Casto o
simulace fizeni letadla, tanku, vesmirné lodi nebo napt. nakladniho automobilu. U
simulacnich her se mizeme také setkat s riznymi povolanimi jako jsou manazefi
fotbalovych klubli nebo také kuchafi v restauraci. Standardné se jedna o rtzné
profese, které se timto zptisobem mohou piiblizit béznym hragim. Casto se tyto
hry pouzivaji jako vyukové programy, napf. u pilott letadel.

Mezi simulacni hry patii Football Manager, Microsoft flight simulator X

nebo Arma 3.

3.1.2.1.9 Spolecenska

Mezi spoleCenské hry se nejcastéji a téméef vyhradné (Games.cz) hra The
Sims, hra, kterd je v podstaté¢ simulatorem béZného Zivota. Hra¢ se stard o svoji
postavu, postavi ji diim, vzdélava ji, chodi s ni do prace, dba na jeji spolecenské
styky apod. Do této kategorie spadaji i hry, kde se hra¢ napft. stara o néjakého
mazlicka, jako je hra Petz Sports. VSechny tyto hry jsou ale vétSinou kombinaci

strategie nebo simulace, ryze spolecenskou hru bychom hledali velmi tézko.

3.1.2.1.10 Sportovni/ Zavodni

Sportovni hry patti ve své podstaté do kategorie simulatorii (Rylich, 2011,
s.39). Nicméné, vzhledem k velkému zastoupeni na trhu, vytvofily tyto hry svou
vlastni kategorii. Jedna se o hry se zaméfenim na rozli¢né kolektivni sporty jako
je fotbal, hokej nebo napt. basketbal. Nelze opomenout také zavodni hry jako jsou
automobilové zavody nebo zavody Formule 1. Asi nejznaméjsi hry této kategorie
jsou FIFA nebo NHL. Mezi tyto sportovni hry se da zaradit i Football Manager

zminény v kategorii Simulatort.
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Stejné jako Rylich (2008) ve své praci na téma pocitaCovych her, ani ja nesmim
opomenout rozvijejici se trend ovladani sportovnich her pomoci pohybti hracova
téla. Jednd se o zalezitost hernich konzoli, se kterou pfisla jako prvni konzole
Nintendo Wii. Tuto technologii postupné ptebiraji i ostatni konzole (napt. Xbox

360 a jeho Kinect).

3.1.2.1.11 Strategie

Kategorie strategickych her ma

je, stejn¢ jako kategorie her
ak¢nich, jednou z prvnich kategorii
her. Jeji kofeny miliZeme najit ve
starych deskovych ¢i  karetnich
hrach  (Rylich, 2008, s. 31).
Typickym rysem téchto her je, Ze

obrizek 4

hra neni zaméfend na akci nebo piib&h, ale hrd¢ musi premyslet takticky,

planovat. Na hracovych rozhodnutich a taktice zavisi cely jeho osud ve hfte.
Strategické hry jsou casto o budovani mést nebo impérii nebo napiiklad o
véale¢nych taZenich. Piikladem téchto her je napt. Company of Heroes (Obrazek

¢.4) nebo SimCity.

3.1.2.2 Massive Online multiplayer

Massive Online multiplayer je samostatna kategorie. S nastupem internetu
tato skupina her nahradila offline multiplayer po siti, zejména proto, Ze hraci
nemuseli byt pfitomni v jedné mistnosti/budové, pfipojeni bylo rychlejsi a také
snadné&jsi. Do online multiplayerové verze jsou postupné prevadény vSechny vyse
uvedené kategorie.

NejznaméjSim typech téchto her je asi MMORPG. Co za zanr je RPG jsem
psala vySe, MMORPG, neboli Massive multiplayer online role playing game, je
specifické tim, Ze v jednu chvili se v hfe mize ocitnout az nékolik tisic hracu

nezavisle na sob&. Tito hraci mohou tvofit rizné spolky a spole¢né bojovat proti
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protihrac¢tim, zlepSovat své postavy nebo jen tak cestovat krajinou. Nejzndméjsi
hrou v tomto odvétvi je World of Warcraft.

DalSim typem jsou tzv. MMORTS. Na rozdil od masivné rozsifené¢ho
zanru MMORPG, zanr MMO strategii je stale jesté novackem (Zattepalek, 2012,
s.14). V téchto hrach zavisi osud vojska na kombinaci strategii hrac¢t v kazdém
tymu. Casto se jedna o vale¢na tazeni ve smysleném vesmiru. Novou hrou v této
kategorii je ale Infinitum, kde hragi bojuji o izemi Ceské Republiky.

Zajimavosti mohou byt hry MMORG. Rytmic Games neboli rytmické hry,
jsou hry zalozené na hudb¢ a tanci. Tyto hry navazuji na popularitu her jako je
Dance dance revolution apod.

Samostatnou kategorii, kterd zaznamenala obrovsky tspéch je herni zanr
MOBA neboli Multiplayer online battle arena (tuto zkratku vytvofila v roce 2009
firma Riot Games, kdyZ vydavala hru League of Legends. Firma Riot Games ma
na tuto zkratku registrovanou ochranou znamku, byt’ je pouzivana i na dalsi hry,
jako naptiklad DOTA 2). Jedna se o bojové MMO, kde proti sob¢ hraji dva tymy,
pticemz kazdy hra¢ ovlada pouze jednoho svého bojovnika a spolecné s ostatnimi

¢leny tymu musi kooperovat a tim vyhrat bitvu.

3.2 Motivace ke hre

3.2.1 Motivace ke hie podle Yeeho

Motivace ke hie je velmi Siroké téma. Velmi souvisi s typologii hract
popsanou nize. Na zaklad€ charakteristiky jednotlivych hraci totiz miizeme
odhadnout, jaké je jeho motivace danou hru hrat. Podle Vondrackoveé (2013) je
nejvice citovanou typologii herni motivace ta, vypracovana Yeehem v roce 2006.

Tato typologie je popsana v nasledujici tabulce:
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Vykon (Achievement) Vztahovost (Social) Ponofeni se do hry (Immersion)

Socializace (Socializing)
Tlachéani, pomoc ostatnim, navazovéani
pratelstul

Pokrok (Advancement)
Postup, moc, status, hromadéni

Objevovani (Discovery)
Objevovani svéts, hledani vécl

Vztahy (Relationship) Hiuboks
pratelsti, Otevieni =& nékomu dalimu,
Hledani a poskytovani podpory

Mechaniky (Mechanics)

O ptimalizace, analyza, Sablona

Hrani roli (Role-playing)
Pribéh, historie postavy, role, fantazie

Soutéieni (Competition) Tymova prace (Teamwork)
Vyzyvani ostatnich, dominance, Spolupréce, tvorba skupin, skupinovs
provokace vitézstvi

Prizpiisobovani (Customization)
Vzhled, dopifiky, styl, barevng schémata

Unik (Escapism)
Odpocinegk, inik z reslity, vwhybani =g
problémim z rediného svéta

Tabulka ¢&.1

Yee (2007) vytvoril tfi zékladni kategorie a nasledné je rozdélil do
podrobnéjsich podkategorii. Tyto kategorie, které hra¢e motivuji ke hte, jsou tzce
provazany s Bartlovou typologii hrac¢i popsanou nize.

Zakladni kategorie motivace ke hife podle Yeeho jsou vykon
(achievement), socializace (social) a immersion, voln¢ ptelozeno jako ponofeni se
do hry.

Kategorie vykonu se dale déli na tfi podkategorie — pokrok, mechanika,
soutezeni. Hrace orientované na pokrok motivuje touha po tom, byt stale lepsi a
lepsi. Tito hraci se radi uci, ,,leveluji* (posunuji se vy$ a vy§ v trovni svych
schopnosti). Hraci, které motivuje mechanika hry, jsou ti hraci, ktefi si na hie
uzivaji zejména pravidla, kterd jsou ve hie nastavena. Nejvice je na hie bavi to,
jak je hra nastavena od designéri. Mezi tyto hrace muze patfit téz skupina klient
zavislych na hrach, ktefi utikaji do svéta her z diivodu, Ze svét je chaoticky a
neorganizovany, kdezto hra mé pravidla jasna a spravedlivd pro vSechny. Do
posledni podkategorie — soutéZeni, patii hraci, které na hie bavi pocit soupeteni
S ostatnimi, uzivaji si adrenalin soutéze a pottebu;ji vitézit nad ostatnimi.

Druha kategorie Vztahovost je rozdélena na podkategorie kontakt, vztah a
tymova prace. Hra€i z prvni podkategorie pottebuji ve hfe moZnost s ostatnimi
postavami komunikovat, povidat si s nimi, vytvafet si ve hie piatele. Casto se
jedna o introverty, kteti v redlném svété nemaji pfili§ ptatel. Pro hrace z druhé
podkategorie je ve hie kli¢ovy vztah. Stejn€ jako hraci z predchozi podkategorie

Jim jde o vytvéfeni pratel, v tomto pfipad¢ se ale jedna o dlouhodoba pratelstvi.
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Tteti podkategorie hract jsou jedinci, ktefi si uzivaji pocit, ze patii do né&jaké
skupiny a v ramci této skupiny plni zadané tukoly.

Posledni kategorie vnofeni se do hry, se jinak d4 nazvat jako flow. Stav
flow popsal Csikszentmihalyi (1996) jako stav, ve kterém ,,jsou lidé tak ponoieni
do urcité Cinnosti, Ze nic jiného se jim nezda dilezité. Tento pozitek sam je tak
radostny, ze se ho snazi dosahnout dokonce i za velkou cenu, pro pouhé potésent,
které¢ jim pfinasi.“ Podkategorie této skupiny motivacnich faktorii jsou Ctyii —
objevovani, hrani roli, prizpusobeni charakteru (postavy) a tzv. escapismus (unik
z reality). Prvni podkategorie objevovani uzce souvisi s naslednou typologii hrac¢u
podle Barla. Jedna se o hrace, které bavi objevovat herni svét, prohledavat jeho
zéakouti apod. Hrani roli je motivujici tim, ze se hra¢ miize vzit do své postavy
napf. rytife, bojovnika, ¢arod¢je apod. Do této kategorie mohou spadat naptiklad
chlapci v puberté, kteti jsou napf. z rozvedenych rodin a chybi jim muzsky vzor.
Nevi proto, jak plnit roli muze v bézném zivoté a proto si to nahrazuji v hernim
svété v roli archetypalniho bojovnika dobyvatele nebo ochrance (Roubalova, I.
(19.7.2013), osobni rozhovor). Do podkategorie ptizptisobovani charakteru neboli
herni postavy patii hraci, které na hfe nejvic bavi vytvafeni jeho postavy, tzn.
Vybirani vzhledu, vyzbroje, nadkup lepsi vyzbroje apod. Tato kategorie motivace
je velmi Castou opét u hraca v obdobi puberty. Tito hraci trpi Castymi komplexy,
at’ uz se tykaji vzhledu nebo charakterovych vlastnosti. Ve hte si tito hra¢i mohou
vytvoftit své ,idealni ja“, které bude mit, vSechny vlastnosti, po kterych hra¢ ve
skute¢ném zivoté touzi (Ciboch, T. (20.9.2013), osobni rozhovor). Do posledni
podkategorie escapismu patii hraci, kteti hru vyuzivaji jako tnik z redln¢ho svéta.
Této problematice se vénuje napt. Julia Kneer a Sabine Glock (2013), které ve
svém vyzkumu analyzuji moZnost propojeni Yeeho motivacnich prvki, vcetné
escapismu a vzniku zavislosti na PC hrach. V Ceské republice se escapismu

vénuje pfedevsim herni psycholozka Zuzana Kosticova.
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3.2.2 Motivace ke hre podle Chin-Sheng Wan a Wen-Bin
Chiou

Jiné déleni motivace popsali napf. Chin-Sheng Wan a Wen-Bin Chiou
(2007). Ti rozdélili motivaci na vnéjsi a vnitini. Pod pojmem vnéjsi motivace Si
muzeme predstavit napiiklad slavu, penize nebo moc. Zajimavé je, ze hraci, ktefi
maji problém se zavislosti na PC hrach, maji velmi hlubokou vnitini motivaci,
kdezto u hract pfilezitostnych pravé tato motivace témét chybi a pfevlada

motivace vnéjsi v podobé urcité prestize.

3.2.3 Motivace ke hie podle Tekofskyho

V neposledni fadé se motivaci k hrani pocitacovych her vénuje i
Shoshannah Tekofsky. Tekofsky ma bakalatsky titul z psychologie, a momentalné
studuje magisterské studium IT technologii, zaroven je také vasnivym hracem,

vnima tedy problematiku herni motivace z obou stran, ze strany psychologa i ze

strany aktivniho hrace. Na svém blogu (http://www.thinkfeelplay.com) vytvoril
svij vlastni model psychologickych divodu, pro¢ lidé hraji pocitatové hry,
zejména proto, aby pomohl zpiehlednit a objasnit, jak ndm hra mtize pomoci nebo
naopak uskodit. Tento model se sklada z 11 zakladnich psychologickych potieb,
které clovék mlze naplnit pravé hranim pocitacovych her. Jedna se o:

- Ziskavani vzdélani

- Ziskavani a zlepSovani dovednosti

- Pocit schopnosti

- Pocit, ze dokaZeme piezit t¢Zké Casy

- Vytvateni pomtcek pro Zivot

- Schopnost poradit si v nebezpeci

- Ovladani emoci

- Soutézivost s vidinou ziskani odmény

- Spoluprace s vidinou ziskani odmény

- Péce o své milované

- Uspokojeni smysla pfijemnymi vjemy (pohled, poslech, ...)
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Teorie herni motivace
Podle Shoshannaha Tekosfkeho

Vykon Uspokojeni
- Vytrvalost Zhodnoceni L
- Kompetence fizika - Optimalni vybér
- Znalosti - Emoéni regulace
- Tvoreni
- Dovednosti
Spoluprace
Soutézivost Péce
Uznani

11 zakladnich lidskych potfeb, které mohou byt naplnény hranim
seskupené podle odmény, kterou nabizi

obrazek 5

Naplnéni téchto potfeb nam podle Tekofskeho umoziuje délat spravna
zivotni rozhodnuti. Tyto potfeby nasledné rozde€lil do tfech hlavnich kategorii
(viz. Obrazek ¢.5) Vykon (achievement), Uspokojeni (satisfaction) a Uznani
(recognition).

Prvni kategorie je analogickd ke stejné¢ pojmenované kategorii u Yeeho
(viz. VySe). Jedna se o potieby, které mize hra¢ naplnit prosttednictvim spliiovani
ukolt, dosahovani vyssich levelt ¢i napt. porazkou silného protivnika.

Do kategorie uspokojeni (satisfaction) patii tzv. psychologicky drive.
Jednd se o Cinnosti ve hie, pfi kterych se hra¢ nijak zasadné nebavi, ale citi
potiebu tyto aktivity naplnit. Jedna se o velmi abstraktni kategorii. Jako ptiklad
konkrétni ¢innosti mize slouzit napf. situace, kdy hrac jen tak prochézi hrou a
,»kocha* se hernim prostfedim nebo ve hie zabiji ¢as, aby zapomnél na nepiijemné

pocity z realného svéta.
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Posledni kategorie uznani spoc¢iva v pocitu uspokojeni z uznani ostatnich
hraci ve hite. Tohoto uznani se hra¢iim muze dostat dvéma zptisoby a to bud’ tak,
ze pomahaji ostatnim nebo tim, Ze dosahuji vynikajicich vysledk.

Motivil, které hra¢e vedou ke hie miize byt mnohonasobné vice. Divod,
pro¢ jsem vybrala prvni model, jsem zminila jiz v textu, jedna se o nejCastcji
pouzivany model motivace k hrani pocitacovych her. Model druhy jsem zvolila
z diivodu, Ze je velmi jednoduchy a jednd se o nejzékladnéjsi rozdé€leni, které
muizeme najit. Model podle Tekofskyho jsem zde popsala proto, ze mé velmi
zaujala kombinace jeho odbornosti s jeho zapalem pro hrani her. Jeho model je
tak provazany jak s odbornou psychologii, tak s opravdovym hernim svétem.

S herni motivaci souviseji i herni mechanismy pouzivané ve hie hernimi
designéry. Postupem casu, jak se hry vyvijely, se do her dostavaly dalsi a dalsi
herni mechanismy tak, aby zaujaly co nejvice hrach. Mechanismy byly, kromé
modelll motivace hrac¢l, upravovany i podle sociodemografického prostredi, aby
se maximalizoval prodej her a zaroven se vic a vic zkoumaly preference
jednotlivych hrach, aby byla Skéala her natolik Sirokd, aby pohltila, co nejvétsi

procento potencialnich hraca (Ciboch, T. (20.9.2013), osobni rozhovor).

3.2.4 Socialni hry

Mimo vyse uvedené klasifikace stoji tzv. socidlni hry. Socialni hry se
dostaly na svlj pomysiny
vrchol s piichodem socialnich
sit¢ Facebook. Jist¢ kazdy zna
hry jako Farmville (obrazek
¢.6), kde ma kazdy hra¢ svoji
farmu, kde se stara o zvifata a

pestuje  zeleninu. 'V rtiznych

mini ukolech pak navstévuje

obrazek 6

své ,,sousedy v podob¢ svych facebookovych pratel, kteti téz hraji tuto hru. Tato

zlata éra, je sice za nami, nicméné¢ diky velkému rozvoji her mobilnich tato

povaha her jesté zcela nevymiela (Roch, 2013)
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Tyto hry jsou definovany nékolika zdkladnimi znaky. Jednim z téchto
faktorti je pocit, ze ve hfe nikdy nejste tak docela sam, jak jsem zminila vySe,
vzdy pieci mate svoje sousedy, ke kterym mizete pfijit na navstévu.

Dalsim dulezitym faktorem je socialni sit’, kterou hra tvoii. Jak Roch
(2013) dale uvadi, nazor pratel je preci to, na ¢em nam zalezi. Tento faktor se poté
pretransformoval u her na mobilnich zafizenich na hodnoceni hracova ,,dila*
Sirokou lidskou masou. Tato komunita pak svymi hlasy motivuje hrace
k zlepSovani se a tim k traveni vice a vice ¢asu praveé u socialni hry.

Motivace pii tomto typu her je tedy zfejma. Jde pfedevSim o socidlni
kontakt s okolim, byt je jen virtualni. Pfi tvorbé téchto her se hojné vyuziva
pravidel transak¢ni analyzy. Pravé ta se snazi nahlizet na mezilidskou interakci
jako na urcitou sérii tahi uskute¢nénych za ucelem maximalizovat emoc¢ni
benefity ze ,,hry*. (Roch, 2013) Socialni hry jsou pak vytvarené na zaklad€ tohoto

pravidla. Oteviré se zde ale moralni dilema skryté manipulace s hraci.

3.3 Typologie hracu
Herni mechanismy se také dale upravuji podle toho, kterou typologii hract
chtéji zasdhnout. Nutno podotknout, ze Zadny hra¢ nezapadé striktné¢ do jedné
jediné kategorie dané typologie. Obecné v kazdém hracovi, v kazdém c¢loveku,
jsou jednotlivé kategorie svym zplsobem zastoupeny vSechny a lisi se pouze

svym procentualnim zastoupenim.

3.3.1 Typologie podle Bartla
Tato typologie je jednou z nejstarSich a nejjednodussich typologii hrac,
které kdy vznikly. V prib¢hu let se ale ukézala jako typologie, ktera je neustale
platna a kterd pfetrvava napiic dalS§imi a dalS§imi vyzkumy. (Stewart, 2011) Tato
typologie od Bartla (1996) je tizce svazana s tzv. MUD hrami neboli multi user
dungeon (Na rozdil od vyse uvedenych MMO her, jsou tyto hry pouze v textovém
rozhrani tzn. Ze nemaji klasickou animovanou stranku, ale hra probiha pouze

V psaném textu). Je ovSem natolik univerzalni, Ze 1ze pouzit 1 na ostatni typy her.
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3.3.1.1 Achievers

Jedna se o hrace, ktefi si, i v MMO svéte, kde si v podstaté kazdy hrac
muze délat, co chce, najdou cile, které mohou plnit a tim uspokojovat svoje
potieby.

U achievert je v komunikaci s ostatnimi hraci typické, ze radi pomohou,
ale pouze pokud za to néco ziskaji. Stézejnim tkolem pro né¢ je dosahovani
vyssich levelt diky splnénym tkoliim. Okoli prohledavaji pouze pokud potiebu;ji
sehnat nové zdroje. Socialni interakce neni hrac¢i vyhledavana, hra¢ Achiever ji
vyuziva pouze pokud potfebuje néco zjistit nebo pokud si chce jen odpocinout.
Achiever nikoho nezabiji, pokud to neni nutné nebo pokud za to nedostane tolik
cenné body. Achiever si velmi zaklada na svém postaveni v hierarchii hraca, které

ziskava praveé pomoci sbirani bodil a dosahovani vyssi a vyssi Grovné.

3.3.1.2 Explorers

Jedna se o hrace, ktery neustdle musi néco objevovat. V singleplayerovych
hrach kromé¢ hlavni linie pfibéhu neustale prohledava vSechna zakouti a odbocky,
zda neobjevi néco ,co by se mohlo hodit. V ptipadé MMO her tento typ hract ani
nemusi plnit velké mise a hlavni Ukoly, ale muze jen cestovat krajinou a
objevovat zakouti herniho svéta.

Pro tyto hra€e neni dulezité dosahovat vysokych skoére, jen pokud si tim
mohou odemknout novy herni obsah. Je pro n¢ ale dilezité, aby svou postavu
neustdle zdokonalovali a dosahovali sni vys$§i a vys§i arovné, aby se pfi
zkoumani hernitho svéta dovedli ubrdnit protivnikim, ktefi jsou tim
Socialni interakce jsou vyhledavany pouze jako zdroj informaci o novych
zakoutich, které by mohl hra¢ prozkoumat. Explorer zabiji jen pokud je to nutné a

rychlé, aby ho to pfili§ nezdrZovalo od prohleddvani svéta.

3.3.1.3 Socialisers

Do této kapitoly spadaji hraci, kteti hraji hry, protoze vyhledavaji kontakt

s dal§imi lidmi a chtéji s nimi pokud mozno co nejvice interagovat. Je pro né tedy
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typické, ze si vybiraji MMO hry, kde se v hie pohybuje co nejvice jinych lidi.
Pokud hraji singleplayerové hry, vybiraji hry, kde se dé& interagovat s jinymi
postavami, jako je napt. RPG. Pro tyto hrace neni hra ve své podstaté¢ az tak
dalezita, dilezity je pro né¢ kontakt slidmi. Radi povidaji, naslouchaji nebo
alespon pozoruji jak ,,rostou postavy okolo nich. Sbirdni bodii nebo zkoumani
okolniho svéta je pro né dilezité jen proto, aby drzeli krok s ostatnimi a védéli o
¢em se mezi hradc¢i mluvi. Zabijeni je pro n¢ pfedevsim aktem pomsty, pokud utrpi

ztratu drahého pritele.

3.3.1.4 Killers

Hraci tohoto typu se vyznacuji tim, ze vSemi prostiedky, které jsou ve hie
dostupné, chtéji vSem a vSemu co nejvice skodit. Bavi je zabijeni nejen neptatel, a
uzivaji si ziskani jakékoliv nové zbranég, kterou mohou ostatni hrace zabijet, popf.
nicit vSe, co ve hie nicit lze.

Hrac¢i Zabijaci sbiraji body hlavné kvili tomu, aby se dostali do vyssiho
levelu a jejich postava byla silngjsi. Zkoumani herniho svéta i komunikace
s ostatnimi hraci je omezena predevsim na to hledat a zabijet dalsi a dalsi hrace.
Hraci typu Killer jsou typicti tim, Ze béhem hry s nikym moc nekomunikuji,

vy

pouziji jen kratkd slovni spojeni, ktera jsou ¢asto velmi uto¢na.

PLAYERS
'S
Socializer Killer
Interacting-with Players Acting-on Players
¢ »
INTERACTING ACTING
Explorer Achiever
Interacting-with World Acting-on World
-
WORLD

Grafé.l
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V grafu €.1 jsou zndzornény faktory, které jednotlivé typy hract udrzuji ve
hie. Graf ¢.1 a nasledné grafy, vztahujici se k Bartlové typologii, jsou ponechany
Vv anglicting, ptredev§im pro vétsi vystiznost anglické terminologie, ktera se da
urcuje Skalu oblibenosti hrani samotného a interakce s okolim. Osa y urCuje
rozhrani ostatnich hract nahote a zajem o herni svét dole.
kde mohou nachézet rozli¢né ukoly a cile, a hrani samotné, které¢ jim pomoci
plnéni tkoll uspokojuje jejich herni potieby. Hrani samotné a dosahovani vyssich
leveli jsou prvky, které achieveti davaji na obdiv ostatnim hrac¢iim a jsou pro né
dilezité.

Explorers neboli badatelé také potiebuji ke svému hrani svét, ktery mohou
zkoumat a objevovat. Nejdilezitéjsi pro n¢ je ale interakce s timto svétem. VSe na
co mohou kliknout, co mohou prozkoumat, to je to, co pro né d€la hru zajimavou
a 1aka to hrace se do hry zase zpét vracet.

Pro hrace typu Socialisers je také nejdulezitéjsi interakce ale tentokrat ne
se svétem ale s ostatnimi hraci. To je pro né€ jediny smerodatny faktor ve hie.

Hraci typu Killers patii na tomto grafu do oblasti mezi hra¢i a hranim,
nebot’ oni potiebuji ostatni hrace k tomu, aby mohli hrat, respektive zabijet.
Narozdil od ptfedchozi skupiny nepotiebuji ostatni hrace k pozitivni interakci, ale

pouze jako terce, na kterych by mohli uspokojit své herni potieby.

3.3.2 Typologie temperamentu podle Keirseyho a jeji
aplikace na typologii hra¢a podle Bartla
V sedmdesatych letech minulého stoleti popsal ve své knize Please
understand me psycholog David Keirsey ¢tyfi zakladni typy ,.temperamentu® pro
Sestnact typu osobnosti podle Myers-Briggse. (Stewart, 2011). Tato typologie
temperamentu spolu s typologii hraci od R. Bartla vytvafi zajimavy obraz

jednotlivych hrach pocitacovych her.
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3.3.2.1 Artisan
Artisan neboli femeslnik se vyznacuje dvéma zdkladnimi smysly a to
citénim a vnimanim. Jsou to lidé, ktefi jsou realistiCti, manipulativni, pragmaticti,

ale také velmi impulsivni.

3.3.2.2 Guardian

Clovek spadajici do skupiny tzv. ochrancti je typicky tim, Ze umi citit a
soudit. To znamena, Ze je pfedevsim prakticky, organizovany, ale také vlastnicky

a panovacny

3.3.2.3 Rational
Tteti skupina jsou lidé ,,Rozumni®. Pro né je typické, Ze jsou vnimavi a
intuitivni. V Zivoté to pro né¢ znamena, Ze jsou piedevSim strategiCti, ve svém

chovani logicti. Casto jsou orientovani hodn¢ védecky.

3.3.2.4 ldealist

Idealisté jsou hodné& intuitivni a hodné se fidi pfedev§im svymi pocity.
Maji bohatou fantazii, jsou emotivni, dramati¢ti a hodné orientovani na

mezilidské vztahy.

CHANGE
Idealist (NF) Artisan (SP)
Internal Change External Change
Identity-seeking Sensation-seeking
INTERNALS EXTERNALS

bl r

Knowledge-seeking Security-seeking

Rational (NT) Guardian(SJ)
Internal Structure External Structure
STRUCTURE

Grafé. 2
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Driive, nez-li vyslo druhé vydani Keirseyho knihy, kde pouzil podobny
model kvadranti jako Bartl, vytvofil podobny graf sjeho ctyfmi skupinami
temperamentu Bart Stewart (viz. graf ¢.2). Stewart rozdélil kvadranty podle toho
jak jsou tito lidé schopni vnimat svét. Jestli spiSe vnimaji konkrétni realistické
situace (Externals) nebo jsou ve svém vnimani svéta spiSe abstraktni (Internals).
Dale rozdélil kvadranty podle toho, zda lidé preferuji spiSe spontanni akce

(Change) nebo jasn¢ organizovany fad (Structure).

Pokud nakombinujeme Keirseyho typologii zanesenou do kvadrantd
Bartem Stewartem a Bartlovu typologii hracii, naskytne se nam zajimavy obrazek.
Kdyz oba grafy prekryjeme, dostaneme tteti vysledny graf, ve kterém je vidét, jak
se typologie hrach prolind s typologii osobnosti podle Keirseyho. Dovoluji si tedy
usuzovat, ze podle této typologie temperamentu jednotlivych osobnosti, se da
velmi dobte pfedpokladat, kterd hra a které hraci prvky budou daného cloveka

ptitahovat a potencialné z néj tvotit nového hrace.

CHANGE
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Idealist/Socializer Artisan/Killer
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WFP, ENFP, INFJ, ENFJ ISTP, ESTP, ISFF, ESFP

Identity-seeking Sensation-seeking
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b r

(INTERACTING) (ACTING)
Knowledge-seeking Security-seeking

Rational/Explorer Guardian/Achiever

Strategic Logistical
TP, EMTP, INTJ, ENTJ ISTS, ESTS, ISFJ, ESFJ

w

STRUCTURE
(WORLD)
Grafé. 3
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Stewart prekryl osy tak, aby co nejlépe vystihl herni mechaniky, popsané
v Bartlové grafu. Strukturovany organizovany fad pouzil v souvislosti s hernim
svétem, ktery je tvofen z vnéjSku, hernimi designéry, mé jasné¢ dand pravidla,
ktera vSichni dodrzuji, a je spravedlivy. Tam, kde Bartl na ose pouzil Hrace jako
takové, popsal Stewart kategorii, ktera symbolizuje spontdnni neplanované
chovani, jelikoz jde o oblast, ktera se tyka ostatnich hracu, ta nema zadny predem
stanoveny fad, jelikoz hraci rozhoduji pouze na zaklad¢ svého usudku a jsou tedy
nepredvidatelni. Stejn¢ analogicky poté pouzil osu x, kde pouzil interakce
s okolim v souvislosti s abstraktnéj§im vnimanim svéta, jelikoZ interakce, at’ uz
s ostatnimi hraci nebo s pfedméty ve hte, je také velmi intuitivni a zpravidla
provadéné zptisobem pokus/omyl. Druhd strana osy je naopak velmi pragmaticka,
spojena se samotnym hranim jako takovym, které hra¢ plné¢ ovladd a ma pod
kontrolou.

Dochazi tedy K piekryvu archetypi hract s typologii temperamentu
Vv nasledujici podobé:

Idealista z Keirseyho typologie se piekryva s hracem, ktery ve hie
vyhledava predevs§im interakci s ostatnimi hracéi. Zajem tohoto hrace o ptibchy
ostatnich lidi podle Stewarta (2011) uzce souvisi s tim, ze tito lidé, Idealisté,
potiebuji tyto ptibchy k jejich vlastnimu sebepoznani. Tito Idealisté vyhledavaji
predevsi RPG hry, jelikoZ hrani roli a vytvateni urcitého obrazu sama sebe, je pro
n¢ stézejni jak ve hie, tak v realném Zivote.

Guardian neboli ochrance mé podle Stewarta (2011) Casto pocit, Ze svét je
velmi nejisté misto a Ze je potfeba byt na tento svét pfipraven. Proto Casto
shromazd’uje penize a jiné statky, aby byl pojistén pro pfipad nouze a proto, aby
mél na svété piesné stanovenou pozici (Na ose — External Structure). Hrac
Achiever taktéz insistuje na sbirani bodli a na co nejvyssi pozici, kterou mize ve
hie dosdhnout. Kombinace tohoto typu temperamentu a archetypu hrace pak vede
k tomu, ze ¢lovék s touto kombinaci vyhledava hry, ve kterych je typické tzv.
grindovani, které pro hrace vétSinou atraktivni nebyva. Jedna se o jednoduché,

opakujici se akce (napfiklad opakované zabijeni protivniki), které piinaseji
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hracovi potiebné body pro vylepSeni herni postavy tak, aby méla snadnéjsi
prachod dalsi hrou.

Treti vznikld kombinace je kombinace archetypu Badatele neboli
Explorera stemperamentem Rational neboli Rozumnych. Lidé s timto
temperamentem potiebuji uspokojit jejich touhu mit vysvétleny svét logickym a
strukturovanym zptusobem. Stejné jako archetyp Badatele ve hrach, potiebuji mit
svét okolo sebe dokonale prozkoumany a zmapovany. Idedlni je tedy pro né, jak
jiz jsem uvadeéla vyse, hra s velkym svétem a nepfilis striktné ur€enym piibéhem,
aby si mohli prostfedi zmapovat jim potiebnym detailnim zptisobem.

Posledni archetyp podle Bartla (1996) Killer je Stewartem (2011)
zkombinovan s temperamentem typu Artisan neboli Remeslnik. Stewart (2011)
nazyva hrace archetypu Killer téz Manipulatory. Stejné jako Keirseyho Artisans,

uspésné manipuluji okolnim svétem a tim si dokazuji svoji nadfazenost.
3.3.3 Dalsi pouzivané typologie hracu

3.3.3.1 BrainHex Model

Tato typologie hracii je odvozovana od neurobiologického vyzkumu,
kombinovaného s pozorovanim hraci. BrainHex model je podobny
psychometrickym studiim, ktery navézal na literaturu a vyzkumy ohledné emoci
ve hrach (Nacke, Bateman et Mandryk, nedatovano, s.2). Na zaklad¢ dotaznikt
tento model vytvofil seznam sedmi archetyptli, které odpovidaji nejcasteéjSimu

chovani pocitacovych hraca.

3.3.3.1.1 Seeker

Seeker neboli vyzkumnik, je hra¢, jehoz popis odpovida Bartlové
Explorerovi z prvni typologie, o které¢ jsem tu psala. Nejvic si na hie uziva
moznost prozkoumavani herniho svéta. Pro tohoto hrace je nejdilezitéjsi neustale
objevovat nové a nové zazitky, poklady.. Na zadkladé tohoto, je mozek hrace —
vyzkumnika stimulovan v mistech pamétové asociace a v zavislosti na novych a

novych podnétech je v mozku zvySovano mnozstvi endorfinu.
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3.3.3.1.2 Survivor

Ptezivsi neboli survivor je hrac, pro kterého je typické, ze si uziva situace
strachu ve hte. Silny emotivni prozitek spojeny se zazitkem z negativni situace
mize byt pro nékteré jedince smérodatnym v motivaci K dalsi hie. S témito
prozitky je svazany neurotransmiter epinefrin. Adrenalin zndsobuje piisobeni

dopaminu a tim posiluje prozitek vzruseni ze hry.

3.3.3.1.3 Daredevil
,»Odvazlivec™ je archetyp hréace, ktery si uziva riskovani. Miluje hry
spojené s rychlosti, hry, kdy se ocitd ,,na hrané¢*. Tyto hry jsou u tohoto hrace
spojeni se vzruSenim a sradosti zrizika. Neurotransmiterem, jehoz aktivita

ptevlada u tohoto hrace je opét adrenalin.

3.3.3.1.4 Mastermind

vvvvvv

rébusy nebo moznost taktizovat. Idealni hrou pro hrace archetypu ,,genius® je
jakakoliv strategie, kde musi planovat tahy, nebo pravé rozlicné logické hry.
V mozku tohoto hrafe je velmi uzka provazanost mezi centrem rozhodovani a

centrem odmeén.

3.3.3.1.5 Conqueror

Conqueror neboli dobyvatel neni jen hrag, ktery chce vyhravat. Je to hrac,
ktery chce bojovat s neptizni osudu. Tito hraci si uZivaji boje, které je nemozné
vyhrat. Radi pordzeji protivniky. Pro tento typ hrace je velmi dilezZity
neurotransmiter adrenalin, ktery zvySuje vzruSeni a spolu s testosteronem hraje
velkou roli v agresivnim a bojovném chovani, které je pro tento typ hrace

naprosto typické.

3.3.3.1.6 Socialiser
Do tohoto archetypu spadaji hraci, ktefi si na hie nejvice uZivaji moznost
komunikace s ostatnimi. Radi si ve hie povidaji, ostatnim postavam radi pomahaji

nebo se s nimi jen tak ,,poflakuji* hernim svétem. Tito hraci jsou velmi duverivi a
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velmi Spatné snaseji, kdyz je jini hraci zneuzivaji. S jejich davéfivosti je spojen

neurotransmiter oxytocin, ktery v jejich motivaci ke hie hraje velkou roli.

3.3.3.1.7 Achiever

Narozdil od vySe uvedeného dobyvatele, se achiever (v cestiné téz
dobyvatel nebo krkolomnéji dosahovatel) specializuje na dosahovani jednotlivych
ukoli ve hie. Archetyp Achievera podle BrainHex Modelu v podstaté¢ odpovida
stejn¢ nazvanému prototypu hrace podle Bartla na zacatku této kapitoly. Tento
hra¢ si rad odskrtava splnéné tkoly. Mnohdy ale tato touha odskrtavat ukoly
hrani¢i az sjistou obsesi. S uspokojovanim potieb tohoto archetypu souvisi
neurotransmiter dopamin. Pro tohoto hrace jsou idedlni hry s hranim roli neboli

RPG.

3.3.3.2 Typologie hraci podle intenzity hrani, socialni kooperace
a herni urovné

Celinakova (2013) pouzila ve své praci velmi zajimavou klasifikaci hraga,
puvodné od tria Flew, Terry a Humprhey, ktefi ve své knize Games: Technology,
Industry, Culture rozdélili hrac¢e do tii kategorii podle intenzity herniho casu,

socialni kooperace a herni urovné (Celinakova, 2013, s. 36)

3.3.3.2.1 Podle intenzity hrani

Podle intenzity hrani rozdéglili Flew, Terry a Humprey hrace do tfech
zékladnich skupin na pfileZitostného, pravidelného a hardcore neboli tvrdého
hrace. Na zéklad¢ téchto rozdéleni se velmi Casto planuje i1 herni design u
pfipravovanych her, jelikoz kazdy jednotlivy typ hrae pfitahuje na hrach néco
jiného.

3.3.3.2.1.1 Prilezitostny hra¢

Ptilezitostny hra¢ hraje hry velmi nepravidelng, vétSinou na 3 — 12 hodin

tydné (Celindkova, 2013, s. 36). Pro tohoto hrace je u hry smérodatnych prvnich

tficet vtefin hry, pokud ho hra nezaujme, vypina ji a jde hrat néco jiného (Durmek

S. (25.4.2013), osobni rozhovor). Nejde mu totiz ani tak o ptibéh nebo o
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vylepSovani své postavy, ale spiSe o odreagovani, relax a zabavu. Netravi tedy

hodiny u jedné hry, ale ¢asto mé rozehranych spoustu her a stfida je podle nalady.

3.3.3.2.1.2 Pravidelny hra¢

Podle Celinakové (2013), tento hra¢ jiz hru vyhledava vétsinou denné na
n¢kolik hodin. Tohoto hrac¢e uz zajima i samotny herni svét. Do hry se vraci za
svou postavou, na které pracuje, za piibéhem hry nebo v ptipadé online her i za
ostatnimi hraci. Tito hraci Casto také hraji pro odreagovani, ale, na rozdil od
prilezitostnych hraci, uz zlstavaji vétSinou u jedné hry, dokud ji nedohraji (popf-.

u jedné online hry, dokud ho bude napliiovat, ta se dohrat neda).

3.3.3.2.1.3 Hardcore hra¢

Tito hraci jiz maji hrani jako standardni napln svého zivota. Jsou schopni u
her prosedét 1 8 hodin denné. VétSinou to jsou fanousci jedné urcité hry, kterou
hraji velmi intenzivné a oddan€. Jde o velmi specifické hrace se specifickymi
pozadavky na hru, které jsou narozdil od ptedchozich dvou skupin velmi narocné,
uz nejde jen o zabavu, ale Zivotni styl (Hrabec, O. (11.6.2013), osobni rozhovor).
Tito hraci taky Casto odsuzuji prilezitostné neboli casual hra¢e a mezi témito

skupinami dochazi v hrac¢ské subkultuie k ¢astym konfliktim.

3.3.3.2.2 Podle socidlni kooperace

Socidlni  kooperace je velmi dilezitym faktorem ptfedevSim
v multiplayerové hie. Preference hrace v této oblasti ho ale také ovliviuji pfi
vybéru singleplayerové hry, kde casto praveé socialni kooperace miize urcovat, jak

se hra bude vyvijet.

3.3.3.2.2.1 Teamovy hraé¢
Teamovy hra¢ je hraCem, ktery uptednostiiuje skupinové cile pred svymi
vlastnimi (Celindkova, 2013, s. 37). Tyto hraée bavi putovat hernim svétem ve
skupiné ostatnich hraci nebo alespont s jednotkou pocitatem ovladanych
spole¢niki. Jde jim o spéch celé skupiny a Gasto jsou podle Celindkové (2013) ti,

ktefi tmeli celou skupinu.

41



3.3.3.2.2.2 Solitér
Solitéfi nevyhledavaji spolec¢nost jinych lidi. Podle typologie od Bartla jde
piredevsim o Achievery nebo Explorery. Ostatni hrace potiebuji pouze tehdy, kdyz

potiebuji néco zjistit nebo ukazat. Jinak preferuji hru o samoté.

3.3.3.2.3 Podle herni urovné

Herni troven je neposlednim faktorem, ktery taktéz urcuje, jaké hry si

hraci budou vybirat a kolik ¢asu u nich budou trévit.

3.3.3.2.3.1 Zacate¢nik
Hrac, ktery v jakékoliv hie zacina a je novy, zpravidla ve hie vyhledava
spolecnost dalSich hraca, kteti by ho zacatkem hry provedli. V singleplayerovych
hrach zacateCnik netrdvi ve hie prozatim tolik ¢asu, hru objevuje, pomoci

tutoridli se u¢i hernim mechanismim a postupné do hry pronika.

3.3.3.2.3.2 Primérny hra¢
Primérym hraem je kazdy hrac¢, ktery si je v€dom vSech pravidel,
ovlada je a umi se ve hie pohybovat. Je v ni GspéSny a travi v ni relativné dost

Casu. Z prvni klasifikace této typologie odpovida pravidelnému hracovi.

3.3.3.2.3.3 Programmer
Do tohoto typu spadaji hraci jiz na profesionalni trovni. Tito hréci jiz hru
nevnimaji jako odpocinek, ale maji ji jako stézejni bod svého denniho programu.
Casto to jsou lidé, ktefi se hrou n&jakym zpiisobem Zivi, at’ uz prostiednictvim
rozliénych sponzorti nebo naptiklad vyhrami ve velkych, ¢asto 1 mezinarodnich

Sampiondtech v dané hie.
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4 Zavislost

»Zavislost je chronicka choroba, ktera se rozviji v pozadi pfirozené touhy
¢loveka. Pro ¢loveka je to zplisob, jak prozit radost, euforii, slast vice
intenzivné a zaroven moznost, jak uniknout od nezadoucich pociti jako je

bolest nebo pocit samoty.* (Kudrle, 2003)

Podle Mezinarodni klasifikace nemoci MKN-10 je zavislost definovana
jako skupina fyziologickych, behavioralnich a kognitivnich fenoménd, v nichz
uzivani n¢jaké latky nebo tiidy latek mé u daného jedince mnohem vétsi pirednost
nez jiné jednani, kterého si kdysi cenil vice.

Diagnéza zavislosti podle MKN-10 se wurCuje za pomoci Sesti
diagnostickych voditek. Zkoumany je uznan zavislym, pokud u n¢j byla béhem
posledniho roku pfitomna alespon tfi body z nasledujiciho:

— Silna touha uzivat latku

— Potize v kontrole uzivani latky a to pokud jde o zacatek a konec

uzivani latky a nebo jeji mnozstvi

— Somaticky odvykaci stav

— Prikaz tolerance jako vyzadovani vyS$ich davek latky, aby se doséhlo

puvodnich ucinki dané latky

— Zanedbavani jinych z4jmu ve prospéch uZivani latky

— Pokracovani v uZivani latky i ptes jeji prokazatelné skodlivé t€inky

Tato diagnosticka méfitka jsou lehce upravena v jiném klasifikacnim
materidlu nemoci a to v Diagnostickém a statistickém manuilu Americké
psychiatrické asociace (DSM-V). Zde jsou kritéria pfitomnosti zavislosti, velmi
podobna, vyznamné se ale 1i$i v pfitomnosti cravingu, neboli silné touhy po uZiti
latky. Diagnosticka kritéria podle DSM-V jsou nasledovna:

— Roste tolerance na danou latku

— Jsou ptfitomny odvykaci stavy
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—  Clovék ma problémy kontrolovat dobu uzivani a davky latky

— Jedinec je netispésny v pokusech s uzivanim latky piestat.

— Jedinec travi velké mnozstvi Casu pfi aktivitach spjatych se shanénim
latky nebo ke vzpamatovani se z jejich t€inkt

— Dilezité spolecenské, profesni nebo rekreacni aktivity nejsou viibec
provozovany nebo jsou omezeny kvili uzivani navykové latky.

— Uzivani navykové latky nepiestava, pfestoze je znama existence
trvalych nebo vracejicich se fyzickych ¢i psychologickych problémi,
pravdépodobné piisobenych nebo eskalovanych uzitou navykovou

latkou.

4.1 Zavislost na procesech

V klasifikaci nemoci MKN-10 neni prozatim definovéna jind zavislost
nez-li ta, na konkrétnich latkach, zpusobujici Clovéku jak psychické, tak
somatické zmény. V pfipravé je verze MKN-11, kde by mély byt zahrnuty uz i
behaviordlni zavislosti. Prozatim ale gambling, a jiné nelatkové zavislosti spadaji
napt. spolu s kleptomanii v klasifikaci MKN-10 pod tzv. Navykové a impulzivni
poruchy (F63). Diagnozy spadajici pod F63 sdileji tii zdkladni charakteristiky
(Vondrackova, 2012):

— neschopnost odolat impulzu nebo pokuseni udélat néco, co je

povazZovano za nebezpecné

— postizeny si uvédomuje nardstajici napéti pied provedenim ¢inu

— postizeny popisuje stav vzruSeni nebo uspokojeni ve chvili, kdy

provadi impulzivni ¢in

Podle Vondrackové (2012) se jedna o podobna kritéria jako v piipade
,»klasické* latkové zavislosti, pouze s tim rozdilem, Ze pfedmétem tohoto chovani
neni latka, ale urcita ¢innost.

V americké klasifikaci DSM-V, kterd vysla letos, bychom pak nové mohli

najit gambling v kategorii zavislosti, hned vedle zavislosti na psychoaktivnich
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latkach, v kategorii oznacené jako neladtkové poruchy. Nicméné ostatni nelatkové
zavislosti, jako v této praci zkoumand zavislost na PC hrach, se nachazi v treti
sekci DSM V, kde se nachdzi vSechny poruchy, které zatim potiebuji dalsi
vyzkumy, aby mohly byt zafazeny mezi formalné¢ uznané diagnézy. Do této
skupiny nelatkovych zavislosti lze zaradit krom¢ zavislosti na PC hrach téz
patologické nakupovani, zavislost na internetu, na socialnich sitich, na praci, na
sexu apod.

Otéazka, zda se opravdu jednd o zavislosti nebo o impulsivni poruchy je

doposud nezodpovézena a rozdé€luje odborniky na dva tabory.

4.2 Zavislost na PC hrach

Zavislost na PC hrach je, stejn¢ jako zavislost na jinych technologiich, at’
uz se jednad o zéavislost na internetu nebo na mobilu apod., novodobym
fenoménem, a i proto neni prozatim zarazena do zadné klasifikace nemoci (viz.
vyse). Odbornici se podle van Rooije déli na dvé skupiny. Prvni skupina souhlasi
s nutnosti zafadit zavislost na PC hrach mezi klasické zavislosti, nicméné druha
nemén¢ pocetna skupina odborniki je presvédcena, ze zavislost na PC hrach neni
podlozend zaddnymi védeckymi fakty, ale zakladd se pouze na hysterii, kterou
iniciovala pfedevS§im média (Wood at van Rooij, 2011, s.15) . Zaroveil v jiném
rozhovoru uvadi, ze je pacientll, kteti vyhledaji pomoc s timto problémem velmi
malo. Muze to byt i proto, ze lidé s timto problémem, hraci, nevidi ve hrani
problém. Nevnimaji tuto situaci jako zavislostni problém, ale jako styl Zivota
(Hrabec, O. (11.6.2013), osobni rozhovor)

Nicméng 1 pies tento nazor prevazujici ve spolecnosti, je mnoha odborniky
zavislost na PC hrach povaZovana za velmi aktudlni problém. Je klasifikovana,
narozdil od klasickych zavislosti na psychoaktivnich latkach, jako psychicka
porucha (Loukota 2011). Pivodnim diagnostickym voditkem této poruchy byl
zejména nadmérny cas straveny u hrani PC her nad hranici, stanovenou
Americkou pediatrickou akademii, na dvé hodiny (Loukota 2011). Toto voditko
se ale ukdzalo nedostacujicim, napt. Mark Griffiths uvadél, Zze jeho vyzkumy

prokézaly, ze n¢kolikahodinové hrani nemusi nutné znamenat, Ze je hra¢ zavisly.
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Uvadi, Ze mnozi hra¢i mizou hranim stravit dlouhou dobu, aniz by u nich vznikly

jakékoliv negativni zhoubné ucinky a jako dalsi ptiklad uvadi i svoje déti (Strnad,

Vojtek, 2012). Griffiths tedy v roce 2000 vytvotil seznam kli¢ovych faktort, které

byly smérodatné pro urCeni zavislosti na internetu. Nasledné tyto faktory

aplikoval 1 na zavislost na PC hrach. Vytvofil dotaznik, skladajici se z 21 otazek,

které byly zamétené na Sest zdkladnich kategorii a dale na problémy, které hrani

zpusobuje (Griffiths, 2000). Téchto Sest kategorii bylo charakterizovano

nasledovné:

Dtlezitost — hrani her (popf. doba stravena na internetu) se stava
mysli a ma neustalé nutkani tuto aktivitu délat (craving)

Zmeéna ndlady — hréc¢ citi pocity euforie pokud hraje, pokud ne, je
nervozni, otupély, nékdy az agresivni

Rostouci tolerance — analogicky k zavislosti na psychoaktivnich
latkach vznika potieba travit u her, popft. internetu, stale vice a vice
casu.

Abstinen¢ni ptiznaky — nepfijemny az tizkostny pocit, pokud musi
hra¢ aktivitu pterusit nebo omezit

Konflikt — casto dochazi ke konfliktim mezi hracem a jeho
okolim, které s hranim casto nesouhlasi. Neméné& casté jsou pak
konflikty intrapersondlni, kdy jedinec citi vycitky, ze hraje, ale
piesto hraje.

Recidiva — hra¢ ma potiebu se k hrani vracet i pfes opakované

snahy pfestat.

V téchto diagnostickych kategoriich mizeme najit n€kolik podobnosti se

zéavislosti na psychoaktivnich latkdch uvadénych v Mezinarodni klasifikaci

nemoci. Jinymi, ale podobnymi ukazateli zavislosti na PC hrach jsou faktory

podle Centra On-line zavislosti (Rauh, 2006):

Traveni nadmeérného mnozstvi ¢asu u PC her

Ptemysleni nad hrami 1 béhem jinych aktivit
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- Hrani jako unik zprobléml kazdodenniho zivota, z tzkosti,
depresi

- Lhani rodinég a ptatelim ohledn¢ hrani PC her

- Pocity nepohody a neklidu pokud neni mozné hrat nebo pii snaze

hru vypnout.

V obou téchto charakteristikaich ovSem chybi slozka biologicka. Jak je
uvadéno v diagnostickych kritériich MKN-10, jednim z ukazateli zavislosti je
pokracovani v uzivani latky i pfes rozvoj ocividnych fyziologickych problémt,
vzniklych v disledku uzivani dané latky. Tato kategorie v diagnostice zavislosti
na Internetu a PC hréach chybi, i pfes to, ze tento problém je taktéz velmi aktudlni.
Jak uvadi NeSpor a Csémy (2007), zdravotnich rizik je hned nckolik. U
pohybového aparatu se jednd predev§im o komplikace spojené s bolesti zad a Sije,
napiiklad u o¢i se mize jednat o tzv. zrakovy syndrom, ktery se projevuje inavou
o¢i €1 rozmazanym nebo dvojitym vidénim. Mimo tyto problémy je také Castym
jevem u pocitacovych hraci i obezita. K této problematice dodéva psycholog
Hrabec (2013), Ze existuji dva typy hracl a to hraci s nadvahou, typicti nocnim
zachvatovym piejidanim u pocitace, a hraci s podvahou, kteti hraji natolik, ze

jidelni navyky zanedbavaji.

4.3 Prevalence zavislosti na PC hrach

Obecné nejvyssi rizikovost navykovosti maji tzv. MMORPG, jak uvadi
napf. Presl v rozhovoru pro Cesky rozhlas (Strnad, Vojtek, 2012), zejména pro
svoji moznost Uniku. Druhym faktorem je také znacny stres, Ze hra pokracuje i
bez piitomnosti hrace samotného. Ten, pokud chce védét, jak se hra vyviji a jak to
s jeho postavou vypada, musi sednout k pocitaci a ke hie se pfipojit, napt. i v noci
(Koukal, 2009). Vyzkum na univerzit¢ ve Standfordu dale téz prokazal, Ze
zéavislosti na PC hréach jsou vice ohroZzeni muzi nez Zeny (Loukota, 2011).

Pocitacovym hram holduji nadmérné zejména v Asii, kde dochazi i
k castym umrtim, pravé v disledku nadmérného hrani. Zejména v Jizni Koreji je

velmi populdrni hrou MMORPG Starcraft, u které mladi Jihokorejci travi hodiny
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svého Casu, zanedbavajic vSechny ostatni aktivity (v literatufe napi. Ihlwan,
2006). V této zemi jsou také Casto organizovany celostatni Sampionaty v této hie,
ktera se stala jakymsi narodnim sportem. Bohuzel jsou ale zaznamenany ptipady,
kdy jedinci napt. v Jizni Koreji hrali nepfetrzit¢ az 50 hodin, spolu se
zanedbavanim 1 zakladnich biologickych potfeb, nésledné¢ doslo k selhani
organismu a nasledné smrti (CTK, 2008). V roce 2011 tedy Jizni Korea piijala
tzv. ,,Popel¢in zakon®, ktery zakazuje mladistvim hrat online hry po piilnoci, aby
se rizika umrti snizila (CTK, 2011) .

Tento problém se ale stdva problémem celosvétovym. Napf. vyzkumy
Marka D. Griffithse a jeho koleghh z Némecka, doktort Griissera a Thalemanna,
spolu s vyzkumy z Kanadského centra pro zavislost a mentalni zdravi, uvadéji, ze
jedinct zavislych na hrani PC her je ve svété az 10% mladistvych (Loukota,
2011). V Ceské republice je se zavislosti na internetu cca 3,4% populace a z toho

36% uzivatelll internetu hraje praveé online MMO hry (Remova, 2012)

5 Metody lé€by zavislosti na PC hrach

Lécbu této problematiky nabizeji ve svéte rozlicné velké ¢i malé kliniky,
popft. soukromi psychiatii a psychologové. V holandském Amsterodamu miizeme
naptiklad také najit kliniku, ktera ma i klasické detoxifikacni jednotku, jak ji
zname z 1éCby zavislosti na psychoaktivnich latkach. (Rauh, 2006). MiZeme najit
ale 1 spoustu svépomocnych for a skupin pravé na internetu. Kde jinde by lidé
zavisli na pocitatovych hrach hledali pomoc?

Odborné kruhy a zafizeni specializujici se na klientelu zavislych na PC
hrach prosazuji, Ze 1é€ba této zavislosti by méla probihat jako lécba kazdé jiné
zavislosti, pravé pro jejich spole¢né znaky (video-game-addiction.org). Tyto
servery dale uvadi, ze vzhledem k tomu, Ze pocitace se staly kazdodennim
spole¢nikem clovéka, nelze tuto zavislost 1€Cit tim, Ze zavislému sebereme pocitac
a budeme doufat, Ze se timto problém vyfesi.

Naopak, s témito jedinci je mj. pracovano i na tom, jak zodpovédné, bez

hrani, pouzivat pocita¢, napt. v praci nebo ke studijnim ucelim (Rauh, 2006).
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5.1 KBT terapie

Kupravovani hernich navykd, popt. idealné kuplné abstinenci od
pocitacovych her, mohou slouzit techniky kognitivn¢ behavioralni terapie (KBT).
Stiredem z4jmu této terapie jsou, jak uvadi Kalina (2013), kognitivni schémata a
strategie chovani. Tato terapie tedy vychazi z predpokladu, ze abychom zménili
n¢jaké chovani, musime si ho nejdiive uvédomit a nasledné tyto Spatné vzorce
chovani zménit. Zékladnimi cili KBT jsou dle Kaliny (2013) kognitivni
restrukturace — piepracovani dysfunk¢énich piesvédéeni, posileni kompetence
»zvladani, zvySeni sebetizeni a sebekontroly. Zjednodusené by se tedy dalo fici,
ze se jednd o tetézec kroki, kdy u jedince dochazi k uvédomeéni si Spatného
vzorce chovani, nasledn¢ k vytvoreni strategie, kterd bude fungovat 1épe a
uspokojivé pro daného jedince a nakonec k posileni kompetenci a schopnosti
jedince, aby tyto nové strategie mohl aplikovat do svého Zivota.

Jednoduse fteceno, v KBT terapii se pracuje na uvédomovani
problémového chovani a na zmén€ tohoto chovani. V pfipad¢ klientely mnou
dotazovanych zafizeni $lo o jednoduché kroky, které mély vzorce nevhodného
chovani rozbit a tim fetézec udalosti prerusit.

Mezi techniky vychazejici z KBT terapie mliizeme zatadit napt. ndhradni strategie
pfi zvladani stresu, kdy jedinec pfi pocitu zvySen¢ho stresu nebo uzkosti neseda
ke hie a neunikd do virtudlniho svéta, ale jde si napiiklad zabéhat nebo zavola

ptateliim a jde do spole¢nosti.

5.2 Psychoterapie

Kromé zmény Zivotnich navykt uvadi napf. Lécebné centrum v Beverly
Hills, USA (The Beverly Hills Center for self control & lifestyle addictions)
nasledujici strukturu léebnych postupli, které jsou podle né&j stéZejni pro
uspésnost 1éCby:
- Neuropsychické vySetieni vylucujici jiné potencialni poruchy,
které mohly vést k nadmérnému hrani her
- Individudlni terapie, zaméfena jak na KBT techniky, tak na

klientovy emoce, Zivotni cile apod.
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- Skupinova terapie, kterd je zejména podptirna

- Spiritudlni terapie, vyuzivajici napt. jogu ¢i meditaci, pro
znovuziskdni kontroly nad svymi myslenkami a Ciny

- Parové nebo rodinna terapie, kterd pracuje na zlepSeni ¢i obnoveni

ponic¢enych vztaht s rodinou a okolim

Individualni a skupinova terapie jsou metody pouzivané i na jinych
klinikach, vénujicich se praci s klienty zavislymi na PC hrach. Napft. na klinice
Broadway Lodge ve Velké Britanii k témto technikdm pridavaji i klasickou
rezimovou lécbu, pfitomnou i pfi 1écbé zdvislosti na psychoaktivnich latkach
(Znk, 2009).

Individudlni terapie je veénovana predevSim praci na individualnich
divodech, pro¢ k tomuto problému doslo. Mlze se jednat o psychoanalyzu,
psychodynamickou psychoterapii nebo 1 jiné psychoterapeutické smeéry,
v zavislosti na preferenci klienta a na vycviku jim vyhledaného terapeuta. Obecné
jsou vS8ak probirdna témata détstvi, vztahli, emo¢niho prozivani apod. jako pfii
klasické psychoterapii. Tato terapie je cCasto kombinovana pravé s KBT
technikami, které¢ klientovi pomdahaji ve zvladani kazdodennich situaci a
Vv prevenci relapsu, ktery je, vzhledem k velkému rozsifeni pocitacti prakticky
vSude, velmi pravdépodobny. Prevence relapsu by se u klientl se zavislosti na PC
hrach dala vnimat témé&f analogicky k prevenci relapsu u klientli zavislych na
psychoaktivnich latkach. Tuto problematiku vSak v praci nebudu vice rozepisovat.

Skupinova terapie nebo téz svépomocné skupiny (v Cechach znamé
pfedevS§im skupiny Anonymnich Alkoholikl, ve svété, napt. v Americe miiZeme
najit 1 skupiny anonymnich hraci, shopaholikii nebo zavislych na sexu) pracuje na
zéklad¢ psychoterapeutickych Gcinnych faktort, jak je popsal Yalom (2007).

Parova nebo rodinna terapie je u téchto klientti velmi dtlezita. Odbornici
se totiz shoduji na tom, ze, zejména u déti a adolescentil, je jednim z faktord,
vedoucich k tiniku do PC hry a zavislosti na PC hrach, nedostate¢na pozornost od
rodict, velky tlak, ktery na né rodice vyvijeji smeérem k tspéchiim ve skole, apod.

(Bélohlavy K. a Vegeta J., 2010, CTK, 2011)
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Spiritualni terapie v podobé jégy nebo meditace neni Uplné standardnim
postupem a béhem vyzkumu k této praci, jsem se s ni nikde nesetkala. Myslim si
ale, ze jde o techniky velice uzitecné, zejména v dneSnim uspéchaném a velmi
stresujicim svéteé, kdy lidé neumi a ,nestihaji* odpocCivat a proto mladi lidé
mnohdy utikaji do virtualniho svéta, pry¢ od starosti z bézného Zivota (Ta nase

povaha ceska, 2010).

5.3 Svépomocné postupy

Pokud se hraci rozhodnou pomoci si sami, jak jsem jiz uvadéla vyse,
existuje spousta internetovych portali, kde je jim, krom¢ odborné pomoci,
nabizeno taktéz n¢kolik zakladnich pravidel, kterymi si mohou zkusit pomoci
sami. Napf. na serveru wikihow.com, ktery nabizi rozliéné navody v podstaté na
cokoliv, existuje seznam kroki, které maji slouzit jako nédhradni strategie
k odbourani stresu misto hrani her. Krom¢ prodeje konzole nebo pocitace, coz je,
jak jsem uvedla vySe, moznost, kterd pti dneSnich moZnostech nic netesi, mizeme
V tomto seznamu najit napiiklad polozky jako studium, tanec, prochazka nebo
poslech radia. V Ceské republice podobné rady sepsal napt. Nespor. Tyto rady se
vénuji obecné zavislosti na pocitaci a internetu, jsou ale dobie aplikovatelné i na
zavislost na PC hrach. Jsou publikované napf. na strankdch Mudr. Zbyika
Micocha (Ml¢och, 2009) a znéji nasledovné:

- Uvédomte si rizika! Ta zahrnuji nedostatek pohybu, onemocnéni
pohybového systému, obezitu, ¢astéjsi urazy, sklon riskovat,
epilepsii, zhorSeni vztaht, uzkost ve vztazich, agresivitu, neochotu
pomahat druhym, problémy s alkoholem a jinymi latkami, stres a
vycerpani.

- VétSinou zvladaji lidé odvykani dobie, vzacné se ale mohou
objevit vaznéjsi problémy. Ti, kdo jsou pfili§ rozruseni, depresivni,
rozhnévani nebo agresivni, at’ volaji linku telefonické pomoci

(napt. 284 016 666) ¢i vyhledaji jinou odbornou pomoc.
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Radikalni pfistup: Vénujte pocitac byvalé tchyni, byvalému
zaméstnavateli nebo byvalému uciteli. Pak hledejte zaméstnani bez
pocitacl. Existuji nastésti i mén¢ radikalni moznosti.

Udélejte seznam nejméné 12 nepiijemnosti souvisejicich s
internetem a povéste ho blizko pogitade. Ptiklady: Spatné vztahy,
problémy v praci, bolesti zad, zapésti a o¢i, stres, problémy se
spankem, pocit zklaméni a prazdnoty, pocitacové viry a Cervi,
unava, frustrace, ztrata ¢asu a penéz. Podobn¢ Ize pracovat s
pozitivni motivaci a uvédomovat si vyhody sebeovladani.
Rozpoznavejte spoustéce! Mohou to byt internetové hry, zpravy,
nakupovani, hazard, porno nebo tlachani. Vyhybejte se jim.
Pamatujte! Jste pfili§ dobry a chytry na to, abyste byl sluZzebnickem
odbornikll na internetovou reklamu!

Pracujte nepfipojeni k internetu. Kdyz skoncite praci, pocitac
vypnéte. Je to bezpecnéjsi pro vas i pro pocitac. Odstrate rizikové
zalozky a offline obsah. Zablokujte samovoln¢ otevirana okna
(pop-up). Vétsina prohlizeca to umi.

Planujte bezpecné aktivity, napt. prochazka, télesna prace, poslech
hudby, péstovani dobrych vztaht atd.

Pted praci na pocitaci pfemyslejte! Napft. si mizete pfedem
pfipravit osnovu ¢lanku tuzkou a pak pracovat rychleji a
efektivnéji.

Pouzivani pocitae vymezené ukolem. PouZzivejte pocitac jen k
plnéni konkrétnich kol (napf. napsat néjakou zpravu).

Pouzivani pocitace vymezené asem. Pracujte s poc¢itacem pouze
vymezeny ¢as (napt. 20 minut psat zpravu). Zvysi to 1 vasi
efektivitu, ¢as Iépe vyuzijete. Lze kombinovat s pfedchozim
bodem, tedy napt. 20 minut psat zpravu.

Uvédomuyjte si vice télo! O¢im, zap&stim, pateti atd. vynahrad’te
vhodnym cvi¢enim ptedchozi zatéz.

Vyhnéte se souvisejicim rizikiim nebo je omezte (napft. televizi)!
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- Uspokojujte pfimétené své skutecné potteby jako jidlo, spanek,
cviceni, bezpeci, zdravotni péce, vztahové potieby a prospesné
uplatnéni schopnosti.

- Pouzivejte ukotveni! Uvédomte si sebe, své okoli, situaci, zvuky
atd.

- Pocitacovy pust. Podle moznosti bud’te bez pocitace tfi hodiny, den
nebo tyden.

- Rozpoznavejte a zvladejte internetové bazeni! Vypnéte pocitac a
dé€lejte néco jiného. Uvédomte, si, ze opakovat na Internetu totéz
dokola je velka nuda.

- Dostate¢né odpocivejte! Odpocaty clovek se 1épe ovlada.

- Sméjte se! ZlepSuje to naladu. Inspiraci najdete v knize ,,Lé€iva

moc smichu* a na www.drnespor.eu.

- I pfi préci s pocitatem dychejte pomalu do bficha. Sed’te pii tom
rovné. Zlepsuje to sebeovladani a predchazite tak unave.

- Naucte se relaxovat! Na konci relaxace muzete pouZit autosugesce
jako: 1. Ovladam dobfte své chovani! 2. Jsem moudry a moudie
jednam! 3. Sebeovladani je svoboda!

- Cvicte, télesné pracujte, chod’te!

- Vyhnéte se alkoholu a drogam! ZhorSuji sebeovladani. Lepsi je
néjaky ukliditujici Caj.

- Pomahaji 1 duchovni hodnoty blizké vaSemu srdci.

- Pochvalte se a mizete se i vhodné odmeénit, kdyz urcity den
dostojite svym dobrym ptedsevzetim

- Pokud to nestaci, vyhledejte psychologa nebo psychiatra. Néktefi

lidé potiebuji zaroven pomoc 1 pro jiné problémy.

Tyto rady souviseji predevSim s vySe popsanym kognitivné behavioralnim
vnimanim tohoto chovani, kdy davaji ¢lov€ku ndvod, jak zménou svych
zékladnich, maladaptivnich, vzorcli chovani, mohou tento problém eliminovat,

nebo alespon ¢aste¢né dostat pod kontrolu.
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5.4 Farmakologicka Iécba

DalSim komplementarnim typem lécby, ktera je prozatim, dalo by se fici,
jesté v plenkach, je 1é¢ba cravingu pomoci bupropionu - léku, ktery se pouziva
piedevsim pii 1€Cbé zavislosti na tabaku. Vyzkumiim tohoto typu 1é¢by se vénuje
napi. Doug Hyun Han a Jun Won Hwang (2010). Tento vyzkum prokazal, ze
zkoumani hraci po podani Bupropionu omezili hrani hry Starcraft az o tfetinu.
Nicméné, vzhledem k tomu, ze vyzkum byl aplikovan na velmi maly vyzkumny

vzorek, nebyl odborniky pfijat jako prokazatelny (Loukota, 2011).
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6 Vyzkumna €ast

6.1 Cile vyzkumu a vyzkumné otazky

Cilem vyzkumu je popsat typologii ¢eskych hraca 1é¢icich se ze zavislosti
na hrani PC her, z pohledu klinickych pracovnikti (praktikujicich psychiatri,
psychologli, psychoterapeutti a vychovnych pracovniki), zabyvajicich se m;.
problematikou nelatkovych zavislosti, konkrétné¢ naduzivani informacnich
technologii. Dil¢im cilem je poznat, jaké hry ¢esti hraci, 1é¢ici se ze zavislosti na
hrani PC her, preferuji.

V neposledni fadé ma tento vyzkum za ukol zmapovat terapeutické
postupy, které se stémito klienty vyuZzivaji, poznat jakd maji tyto postupy
specifika a najit v postupech jednotlivych pracovnikti podobnosti, na zakladé¢
kterych pak budeme moci shrnout jak 1é¢ba téchto klientli vypada.

Vyzkumné otdzky pro tento vyzkum byly:

- Jaky pocet téchto klientl se ve zkoumanych sluzbach vyskytuje?

- Jaké jsou sociodemografické charakteristiky klientt 1é¢icich se ze
zavislosti na hrani PC her?

- Jaké jsou charakteristiky klientii 1é¢icich se ze zavislosti na hrani PC her

Z hrac¢ského hlediska?

- Jaké typologii podléhaji cesti hraci 1é¢ici se ze zavislosti na hrani PC her?

- Jaké terapeutické postupy jsou v praci s touto klientelou typické?

6.2 Vyzkumny soubor

Vyzkumny soubor tvofili pracovnici ambulantnich zatizeni zabyvajicich
se problematikou zavislosti na celém tizemi Ceské Republiky. Tyto ambulance
byly vybirany na zéklad¢ jejich dostupnosti v nejkomplexné€jsi databazi
adiktologickych zatizeni na portalu drogy-info.cz.

Vzhledem Kk pravdépodobnosti mnozstvi problematickych hracti mezi

détmi a mladistvimi byl tento soubor doplnén vSemi pracovisti pedagogicko-
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psychologickych poraden a stiedisek vychovné péée na tizemi Ceské republiky.
Pti oslovovani téchto pracovist byl pouzit jejich seznam na internetovych
strankach PPP CR a SVP CR.

Celkem bylo odeslano 237 zadosti o podileni se na vyzkumu do vsech
ambulantnich zafizeni vénujicich se problematice zavislosti, do vSech
pedagogicko-psychologickych poraden a do vSech stiedisek vychovné péce
v Ceské Republice. Osloveno bylo i Centrum psychologicko-socialniho
poradenstvi StiedoCeského Kraje, to se ale s klientelou zavislou na PC hrach
nesetkava. 165 pracovist se neozvalo. 59 pracovist se stouto klientelou
nesetkava. Klienty s problémy s hranim na PC mélo celkem 13 pracovist. Jedno
pracovisté se odmitlo na vyzkumu tucastnit. 12 pracovist pfislibilo ucast na
vyzkumu. Nakonec jsem celkem absolvovala 7 rozhovorl, protoze zbylych 5
pracovist’ dale nekomunikovalo. Ze sedmi rozhovort jich 6 bylo validnich pro
muj vyzkum. Jeden emailovy dotaznik musel byt vyfazen, nebot’ se tykal hracstvi
na vyhernich automatech a s klienty potfebnymi pro tento vyzkum nakonec dané
pracovisté nemélo kontakt.

Ctyii rozhovory byly provedeny s pracovniky ambulantnich center pro lidi
se zavislostnimi problémy. Jednalo se o dva rozhovory v Praze, jeden
v Libereckém a jeden v Olomouckém kraji. Dva rozhovory prob¢hly s pracovniky
pedagogicko-psychologickych poraden v Olomouckém kraji a v kraji Vysocina.
Jeden rozhovor  probéhl spracovniky  Strediska  vychovné  péce

Vv Kralovéhradeckém kraji.

6.3 Cilova skupina

Cilova skupina byla definovana co nejobsirnéji, aby bylo zmapovani
klientely téchto zafizeni co moZné nejpodrobnéjsi a aby obsahlo vSechny klienty
S timto problémem.

Rozhovory s pracovniky, charakterizovanymi ve vySe uvedeném
vyzkumném souboru, byly zaméfeny na klientelu téchto pracovist vymezenou

takto:
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e Klienti pfijati s problémovym hranim pocitacovych her béhem poslednich
péti let, tj. v obdobi 2008-2013

- Klienti pfijati s jinym problémem s pozd¢ji zjisténym problémovym
hranim pocitacovych her béhem poslednich péti let,
tj. v obdobi 2008-2013

- Klienti pfijati do zatizeni na uzemi Ceské Republiky

- Muziizeny

e V¢kové rozmezi nebylo urceno, vyzkum byl zaméten na déti, mladistvé i

dospélé klienty

6.4 Sbér a zpracovani dat

Vyzkum, ktery jsem pro tuto préci realizovala, byl kvalitativni. Konkrétné

se jednalo o analyzu expertnich odhadd v dané problematice.

6.4.1 Sbér dat — semistrukturované rozhovory

Data pro tento vyzkum byla sbirdna tfemi zptsoby, podle dostupnosti
jednotek vyzkumného souboru. Sbirala se pomoci semistrukturovanych rozhovort
tvari v tvar, telefonicky nebo pomoci emailové komunikace. Informace byly
zaznamenavany do dotazniku a dale do poznamek tazatele.

Jak uvadi Miovsky (2009), metoda rozhovorli patfi mezi nejvyhodné;si
metody pro ziskavani kvalitativnich dat. Semistrukturovany rozhovor probihd na
zakladé pifedem stanoveného schématu. Dle seznamu piipravenych otazek pak
probiha rozhovor, pifi kterém jsou pouzivany otdzky, které jsou v predem
piipraveném potradi, ale které jsou zaroven oteviené a tim umoziuji
odpovidajicimu S§ir§Si a obsadhlej§i odpovédi. Semistrukturovany rozhovor je
typicky také dopliujicimi otdzkami, které ndm, narozdil od klasickych
strukturovanych dotaznikovych Setfeni, umoziuji dané odpovédi upiesnit nebo
vysvétlit.

Béhem tohoto vyzkumu rozhovory probihaly tvaii v tvar, telefonicky nebo

na zaklad¢ emailové komunikace. Metoda byla vybirana pfedevsim ve vztahu
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k casovému vytiZzeni odpovidajicich pracovniki a k vzdalenosti mezi tazatelem a
odpovidajicim.

K rozhovoru byl pfipraveny dotaznik (viz pfiloha ¢.1). Dotaznik byl
vytvoteny na zaklad¢ vyzkumnych otazek a cila tohoto vyzkumu.

Prvni Casti byla série otdzek mapujici zakladni sociodemografickou situaci
klienti daného zafizeni, s ohledem na jejich nepfitomnost pii vyzkumu, tzn. ze
byla maximalné zachovana jejich anonymita, nezachazelo se do podrobnosti o
praci s danym jedincem, ani nebyly sdélovany podrobnosti z klientova Zivota.
Jednalo se pouze o otdzky mapujici primérny vék a pohlavi klient, dale pak
jejich vzdélani, zaméstndni a socidlni zdzemi, aby bylo mozné zmapovat, jaka
klientela s timto problémem existuje v mnou tazanych zatizenich.

V druhé ¢asti nasledovaly otdzky ohledné konkrétnich pocitacovych her,
co klienti hrali a otdzky ohledné faktorii, které je na hie pfitahovaly. Tyto otdzky
slouzily pro ziskani zdkladni charakteristiky klientd. Kromé faktort, které pro
klienty byly stézejni ve vybéru her, se tato sekce dotazniku vénuje i herni dobé,
pocitim pii hie nebo slozkdm Zivota, ve kterych je hra omezovala.

V posledni ¢asti se dotaznik vénoval praci s témito klienty, jaké metody
pouzivaji, jaka byla spoluprace s témito klienty apod.

Pti rozhovorech tvaii v tvar a po telefonu slouzil dotaznik pfedevsim jako
osa rozhovoru, aby se ptedeSlo ,,zabihavym* vypravénim a rozhovor mél
strukturu. Pfi emailové komunikaci slouzil jako klasicky dotaznik, ke kterému
byly v nasledné komunikaci dopliiovany ptipadné upiesnujici otazky.

Do dotazniku jsem na uvod piidala otazku, zda je podle odborniku,
pracujicich s touto klientelou, problém pocitaCovych her zavislost, jak je to velmi
Casto prezentovano piedev§im médii, nebo zda se jedna spiSe o impulzivni
poruchu, jak je tento problém diagnostikovan dle MKN-10. Tato otazka neni
zahrnuta ve vysledcich studie, je to spiSe otazka pro diskusi na konci této prace.
Nicméné, tato informace mi pfiSla velmi zajimava, nebot’ jsem pfi rozhovorech
s hernimi psychology zjistila, Ze v jejich kruzich je pravé problémové hrani

fazeno spi§ do druhé kategorie.
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6.4.2 Analyza dat

Pro prvni ¢ast sociodemografickych udaji klienti jednotlivych zafizeni,
jsem pouzila metodu prostého vyctu, ktera se nachdzi na hranici kvalitativniho a
kvantitativniho vyzkumu (Miovsky, 2009, s.222). Tato metoda se mi jevila jako
nejlepSi pro zmapovani klientely zkoumanych zafizeni a pro jejich zékladni
charakteristiku.

Pro analyzu dat, shromazdénych béhem tohoto vyzkumu, jsem pouzila
kombinaci dvou metod a to metodu kontrastu a srovnavani a metodu tvorby trsa.
Celkov¢ se jednalo o analyzu dat, ktera byla induktivni, tzn. Ze se z konkrétnich
informaci vyvozovaly obecné zavery.

Metoda kontrastu a srovnavani je metodou velmi uzitecnou, potiebujeme-
li od sebe odlisit vice kategorii a upozornit na rozdily mezi nimi (Miovsky, 2009,
S. 223). V nasem ptipadé Slo predevsim o typologii hracd, kde, jak jsem jiz
uvadela v teoretické ¢asti, dochdzi k prolinani jednotlivych typologii a je tieba
rozlisit, ktery archetyp u daného hrace prevazuje.

Metoda vytvareni trst je velmi prakticka technika analyzy dat pfedevsim u
interview. Slouzi k tomu, aby se ziskané informace mohly seskupit podle
spole¢nych charakteristik do kategorii, které jsou pak ptehlednéjsi a usporadané;si
(Miovsky, 2009, s. 221). V moji praci tato technika poslouzila jak u typologie
hrac¢h, tak i v druhé casti, kde jsem se snazila o zmapovani 1écebnych technik,

které jsou u této skupiny klienti pouzivany.

6.4.3 Eticky aspekt vyzkumu

Bé&hem celého procesu sbéru a analyzy dat byla zachovéna anonymita
vSech klientd tdzanych zafizeni. Informace o klientech byly sdé€lovany zcela
anonymné a v takovém rozsahu, aby zadny klient nebyl identifikovatelny.
Vzhledem k velmi malému poctu klientl stouto problematikou jsou zafizeni
rozdélena podle své odbornosti a dale podle kraje, ale jinak zlstavaji anonymni.
Neudava se zZadna konkrétni adresa ani jiné kontaktni udaje, aby klienti nebyli

dohledatelni.
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6.5 Vysledky vyzkumu

6.5.1 Pocty klientl vyskytujicich se v zafizenich a jejich

sociodemograficka charakteristika

., Kolik jsme tu takovych klientit meli? No to je dost tezké, nemame je nijak

pojmenované... no pojdme to zkusit odhadnout.

Pocet klientli, vyskytujicich se v téchto zatizeni, je velmi tézké presné
urdit predevsim vzhledem k tomu, ze pfedmétem tohoto vyzkumu byly odhady
odbornikt, které mohly byt, kvili nejasné diagnoze, sami o sob& nepiesné.

59 ze 72 pracovist, které na mou zadost o podileni se na vyzkumu
odpovédeli, odmitlo, protoze se s touto klientelou nesetkava, nebo Ze s t€mito
klienty nepracuje a posila je do psychiatrické péce. Klienty s problémy s hranim
pocitacovych her mélo z tohoto vyzkumného vzorku 18% pracovist’, tedy 13

zarizeni.

Z vyplnénych dotazniku se zjistilo, ze za uplynulych pét let se
v ambulantnich zafizenich setkali s témito klienty jen velmi vyjimecné (cca 2
klienti rocn¢€), s vyjimkou Prahy, kde byly navstévy tohoto typu cetnéjsi (uvadéné
poCty v rozmezi 5-10 klientd). Navic se vétSinou jednalo spiSe o pFridruZenou
zavislost nebo vedlejSi problém, ktery vyvstal na povrch az béhem prace
s témito klienty. S problematikou zavislosti na PC hrach, jakoZto se svym
primarnim problémem, se v ambulantnich sluzbich v Ceské Republice za
poslednich pét let, objevuji klienti velmi ojedinéle - v fadu jednotek.

V ambulantnich zafizenich se jednalo o klientelu vyhradné muzskou ve
vékovém rozmezi 14-22 let. Tito klienti nav§tévovali ambulanci v doprovodu
rodict, ktefi v téchto ptipadech 1écbu iniciovali. Pouze dva klienti s timto
problémem byli starsi (24 a 28 let). Jednalo se u nich o zavislost pfidruzenou

k zavislosti na psychoaktivnich latkach (Alkohol, opiaty). Zavislost na
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psychoaktivnich latkach byla jejich primarnim problémem, kvili kterému zatizeni
vyhledali.

Klienti téchto zafizeni byli, i vzhledem k véku, studenti Zijici s rodici.
Jednalo se o klienty z rozvedenych rodin. Dva klienti neZili s rodi¢i a nebyli
studenti. Slo o klienty, ktefi byli na hranici vékové kategorie (24, 28 let), u nichz
se jednalo o problém ptidruzené zavislosti k zavislosti latkové (opiaty, alkohol).
Ti zili samostatng, s ptilezitostnymi zaméstnanimi. Opét pochazeli z rozvedenych

rodin.

V pedagogicko-psychologickych poradnach se taktéz jedna o velmi
minoritni skupinu (2-5 klientd za poslednich pét let). V pedagogicko-
psychologickych poradnédch se jedna vétSinou o klienty, kteti jsou do poradny
pfivedeni rodi¢i primarné kvili rozlicnym porucham uceni nebo chovani. Na
problematiku hrani PC her se vétSinou narazi jen béhem rozhovort s klienty, neni
to primarni problém, se kterym by klienti pfichazeli.

V téchto poradnach S§lo opét o klientelu chlapct, ve véku 14-18 let.
Vyznamnym faktorem bylo, stejn€ jako u klientely ambulantnich zatizeni, Ze tito
chlapci byli, az na jeden ptipad, z rozvedenych rodin.

Tito klienti zili vyhradné ve spole¢né domacnosti s rodi¢i a byli studenti
zakladnich a stfednich Skol.

Stfediska vychovné péce (dale jen SVP) Casto ptejimaji klienty pravé
z pedagogicko-psychologickych poraden a jsou jakymsi dal§im stupném pomoci
problémovym détem (vyplynulo zrozhovort béhem vyzkumu). I piesto se
Vv téchto zafizenich s klienty se zavislosti na PC hrach setkavaji taktéz vyjimecné.
Za poslednich pét let §lo, konkrétn€é v ndmi zkoumaném SVP Kralovéhradeckého
kraje, o 10 klientd s timto problémem, ktery byl zjistény vzdy jako ptidruzena

porucha, popft. jako spoustéci mechanismus nékterych poruch chovani.
SVP v tomto kraji registrovalo s timto problémem prevazné chlapce. Za

poslednich pét let se setkali pouze s jednou divkou s problémem zavislosti na

hrani PC her. Vékovy pramér téchto klienti byl 15 let, pfi¢emz nejmladSimu
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klientovi bylo pouhych 10 let (vyjimka, nejcastéji vékova kategorie 12-17 let).
Jednalo se o studenty zakladnich skol, ktefi pfisli do zatizeni v doprovodu rodica.
Stejné jako na predchozich pracovistich i zde pracovnici poukazovali na to, Ze
klienti byli z rozvedenych rodin.

Nutno podotknout, ze pracovnici vSech zkoumanych pracovist casto
mluvili o problematice pojmu zavislost na PC hrach. Uvadeéli, ze ve vétsine
ptipadu Slo spise o hrani problémové nebo nadmérné, ale zavislost na PC hrach
nebyla diagnostikovana.

Co se tyce pridruzenych diagnoz, jak jiz bylo uvedeno vyse, klienti Casto
trpéli jinymi poruchami chovani jako napt. vzdorovitosti, opakovanym lhanim,
utéky, agresivitou apod. Z psychiatrickych poruch byly u klientd evidovany
pfedevsim Uzkostné poruchy. U starSich klientd byla pfitomna zavislost na

hracich automatech nebo na psychoaktivnich latkach.

Souhrn:

Ptesna Cisla je vzhledem k nepfesnym expertnim odhadiim a nejasné
diagnodze tézké urcit. Nicméné v zatizenich, kterd na vyzkumu spolupracovala,
se vyskytovalo minimum téchto klientd, v fadu jednotek. Jednalo se predevsim
0 chlapce v mladistvém véku (cca 14-22 let), studenty z rozvedenych rodin.
Pfidruzenymi diagndézami byly poruchy chovani, popt. zavislost na hazardni

hte nebo na psychoaktivnich latkach.
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6.5.2 Herni charakteristika klientu léCicich se ze zavislosti

na hrani PC her

Hraci pritomni v programu uvadéli nékolik zédkladnich dtivoda, pro€ je hra
pritahovala:

- Uzite¢nost

Vyjime¢nost
., Klient mél pocit, Ze konecné néco znamenad, Ze diky uspéchu ve hie je Pan

nekdo.

Adrenalin

Spravedliva pravidla pro v§echny
., Spravedliva pravidla, ktera hraciim davala bezpecny ramec, diky kterému
presné vedeli, co se ve hie miize nebo nemiize stat, na rozdil od bézneho

sveta, kde jim tyto jistoty nikdo nabidnout nemohl*

Klienti vSech vySe uvedenych zafizeni byli typi¢ti tim, Ze u hrani
pocitacovych her travili predevSim vecery az celé noci a veskery volny ¢as napf.
behem vikendl nebo béhem obdobi nemoci.

U starSich klientd v ambulantnich zafizenich, u kterych se jednalo o
pfidruzeny problém k zédvislosti na psychoaktivnich latkach, se jednalo o
kazdodenni hrani, spojené pfedev$im s uzivanim dané latky. Tito klienti u her
travili vZdy minimalné Ctyfi hodiny, v zavislosti na jejich aktudlnim stavu az 12
hodin denné (byla zjisténa 1 epizoda, kdy pod vlivem psychoaktivnich latek hral
klient az 30 hodin vkuse).

Byly u nich typické epizody zanedbavani Skoly a casté absence, kdy
klienti zGstavali doma a hrali hry. Zanedbavali i vSechny ostatni aktivity,
neméli jiné konicky a stradali 1 jejich mezilidské vztahy. Klienti méli Casto

problémy se vztahy v roding i s vrstevniky.
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Souhrn:
Hrace na hie pfitahoval pocit uzitecnosti, vyjimecnosti, adrenalin ¢i jeji
spravedlivd pevné dand pravidla. Hraci hrali nékolik hodin denné, predevsim

V noci. Hraci zanedbavali Skoly 1 vSechny dal§i povinnosti i konicky.

y wvor

6.5.3 Herni preference ¢eskych hracu lécicich se ze
zavislosti na hrani PC her
Hraci, ktefi navstévovali
zkoumana zafizeni, hrali v naprosté
vétsiné massive multiplayer online
hry (MMO). V ptipad¢ MMO her,
kter¢ u Kklienti prevladalo, se
nejcastéji jednalo o hry jako World
of Warcraft (Obrazek ¢.7), coz je
MMORPG (viz kapitola 3.1.2.2).

Obrazek ¢.7

Klienti ¢asto hrali RPG hry proto, Ze jim vyhovovalo hrani role své
postavy, vétSinou bojovnika, ktery chrani nevinné (popt. svoji skupinu), dobyva
uzemi a zabiji protivniky. Pomoci vysSich levelu se pak zdokonaluje a stava se
velmi silnou postavou ve hie, ktera Casto myva respekt ostatnich hraca a tim
ziskava v celé hie velmi vysoké postaveni. Dotazovani pracovnici se shoduji, ze

se jedné predevSim o nahrazku absentujiciho muzského vzoru v rozvedenych

rodinach.
., 1y kluci nemeéli tatu, nevedeli, jak ma role dospivajiciho muze vlastné vypadat.
Tak si vytvorili svého valecnika, se svalama, mecem a kouzlama, se kterym

dovedli byt nekym, na koho muze byt svet hrdy.

U klientl Stfediska vychovné péce, se kromé¢ MMO her, casto jednalo o

budovaci strategie, kde si hrac¢i budovali vlastni svét. U jediné klientky — divky
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byly nejc€astéjsi praveé hry s budovanim vlastniho svéta, jako naptiklad Virtudlni
staje, kde si klientka postavila vlastni chovnou stanici pro kon¢ a nadale se o n¢
starala.

Pouze v jednotlivych ptipadech byly uvadény singleplayerové hry. Pokud
ano, jednalo se o hry akéni, kde si klienti uzivali pfedevsim zabijeni protivniki a
celkovou bojovnou naladu hry. Renesanci také zazivaji hry tzv. ,,klika¢ky* jako
naptiklad Tetris, Bejewelled, Farmville nebo hra Pou, dostupnd na mobilnich

zatizenich, plna jednoduchych miniher.

., Ty déti nechteji premyslet. Chtéji hru, kterd je jednoducha, kterou se da zabit
cas. Ty hry nejsou vylozené hloupé, jen ty deéti nemusi premyslet, prosté jen klikaji

¢

a néco se tam déje.

Souhrn:

Klienti hrali pfedev§im MMORPG hry, kde jim vyhovovalo hrani roli a
zaroven respekt, ktery k nim ostatni hra¢i méli vzhledem k jejich dovednostem
ve hie. Klienti si nahrazovali absentujici muzsky vzor zrodiny velkymi

vale¢niky a ¢arodéji ve hie. Mimo to, hrali klienti ¢asto budovaci strategie nebo

jednoduché klikaci hry.

6.5.4 Herni Typologie ¢eskych hracu lécicich se ze
zavislosti na hrani PC her

Pokud jde o aplikaci typologie hrac¢h podle Bartla popsané v teoretické
Casti této prace (kapitola 3.3.1), b€hem vyzkumu se potvrdilo, Ze jednotlivé
archetypy se vkazdém hracovi prolinaji a nelze najit hrace, ktery podléha
charakteristice pouze jednoho archetypu.

Méla-1i bych ale spojit charakteristiky hracu tak, abych naSla jeden

prevladajici archetyp, jednalo by se o archetyp Achievera. Pro klienty bylo velmi
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dilezité dosahovat vysSich leveli a drzet se Vv ZebFi€cich hracd, co moZna
nejvys. Velmi jim také zalezelo na postaveni v hierarchii hraca dané hry.

Druhym nejcastéjsim faktorem, ktery hrace pfitahoval, byla socialni
interakce s jinymi hraci. Casto se jednalo o introvertni hraée s neuspokojivym
socidlnim zazemim v realném zivoté a kontakt s ostatnimi hraci ve hie byl casto
jedinym kontaktem s vrstevniky nebo dalSimi lidmi mimo rodinu, ktery hraci
m¢éli. DalSim archetypem, ktery se tedy u klientd nejcastéji vyskytoval, byl tzv.
Socializer.

V kombinaci s timto archetypem se Casto objevoval archetyp Explorera,
tzn. Zze hrai, piitomni v l1éebném programu, si predevSim uzivali
prozkoumavani herniho svéta a objevovani jeho novych zakouti.

Bartliv posledni archetyp — Killer, se u téchto klientd v podstaté
neobjevoval.

Co se tyce dalsich typologii, jednalo se o klienty, kteti byli predevsim
pravidelni hradi, kteii hraji pravideln¢ denné nékolik hodin. V narazovych tazich
potom jejich chovani pfipominalo i tzv. hardcore hrace, ktefi u her prosedi i pies
osm hodin denn¢.

Mezi klienty ptevazovali tymovi hraéci, ktefi byli v hrach soucasti vétsi
skupiny hracd, se kterou plnili dané ukoly. Herni urovni $lo piedev§im o

prumérné hrace (viz kapitola 3.3.3)

Souhrn:

Podle Bartlovy typologie byl nejcastéjsi archetyp hrace soutézivy
Achiever, nasledovany Socializerem, ktery ve hie hledal pfedev§im intenzivni
kontakt s ostatnimi hrac¢i. Explorer byl v minorité pfipadi.. Archetyp Killera se u
klientdh viibec neobjevoval. Celkové S§lo o pravidelné tymové hrace

S primérnymi schopnostmi.
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6.5.5 Terapeutické postupy

U klienti téchto zafizeni byl problém v tom, ze pfichazeli na zakladé
donuceni vnéjSimi okolnostmi, at’ uz to byli rodice, popi. vzdélavaci zatfizeni.
Na otazku, co klienty do 1é¢by ptivadélo, odpovidali pracovnici v naprosté vétSing
shodné¢, Ze to byli pfedevsim jiné problémy, které klienti méli, popi. které u nich
jejich okoli vidé€lo. Jednalo se tedy o klienty naprosto nemotivované a tim
padem nespolupracujici. Velmi dulezitou slozkou terapie tedy byly i motivacni
rozhovory. Ziskani nédhledu na problém nadmérného hrani na PC bylo kli¢ovym
faktorem k tomu, aby nasledna 1é¢ba mohla byt Gispésna.

Ve zkoumanych zafizenich se s klienty vyuzivala predevSim rodinna
terapie, nebot’ se piedpokladalo, Ze se jedna, pfedevS§im i s ohledem na vék
klientd, o problém celého rodinného systému. Pracovalo se tedy hodné
s mezilidskou komunikaci v roding, s postavenim klienta v rodin€. Velky diraz
byl kladen na rozvrZzeni spole¢ného €asu v rodin€é. Velmi Casto totiz dochéazelo
k problému, Ze rodi¢e se svym détem dostate¢né nevénovali. Spolecné traveny
volny Cas byl tedy prvnim krokem v feSeni tohoto problému. Dale se také fesily
problémy, které rodinu tizily, at’ uz nepochopeni klientli ze strany rodic¢l nebo
napf. nespravny hodnotovy Zebticek v rodin¢ (materialismus, ptiliSna orientace na
praci, na vykon apod.)

Vzhledem k tomu, ze v naprosté vétsing §lo o rozvedené rodiny, pracovalo
se tedy hodn¢ i s absenci muzského vzoru pro chlapce v obdobi puberty. Prace
s témito klienty tedy spocivala i v obnoveni vztahd s otcem a v navazani spravné
komunikace snim, popf. pokud to nebylo mozné v praci na né&jaké nahradni
varianté. | z tohoto diivodu bylo ¢asté, Ze tito klienti (i jejich matky) preferovali
muzské terapeuty.

U rodinné terapie Casto dochéazelo k vypadavani klienta a jeho rodicu
z programu, jelikoz rodiCe zjistili, ze se nejedna o problém jejich ditéte, ale
celého rodinného systému a Ze je potieba, aby pii feSeni pracovali vSechny
jednotky tohoto systému. To se rodictim, ktefi byli Casto velmi pracovné vytizeni,

nelibilo a po kratké spolupraci program opoustéli.
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Dalsi zptisob, kterym se s touto klientelou pracovalo, byla jednoducha
rezZimova opati‘eni, podobna prvkim z KBT terapie. KBT terapie je velmi
ucinnou lé¢bou poruch, pii které se opakuji nevyhovujici vzorce chovani.
Dochazelo tedy predevSim k omezovani doby travené na PC, popi. k uplnému
zékazu pouzivani pocitace. Zde dochazelo casto k podvodim ze strany klientt,
kteti méli s omezenim doby hrani na PC casto problémy, stanovenou dobu
nedodrzovali, popt. pocita¢ pouzivali, kdyz nebyl nikdo doma. U této intervence
jsem se setkala 1 se situaci, kdy rodi¢e pocita¢ pojistili heslem, nebo napiiklad
schovali napajeci kabel a klienti piesto nalezli zplisob, jak si poradit a jak se
k pocitaci i tak dostat.

Dalsim krokem bylo planovani nahradniho programu. At uz s rodinou,
jak bylo popsano vyse, tak i planovani nahradnich volnoasovych aktivit. Casto
totiz za travenim Casu u PC stala nuda a proto bylo dulezité klienta zaméstnat a
namotivovat ho i do jinych aktivit, napt. do sportu nebo jinych zajmovych aktivit.
S plénovanim programu souvisi i stanoveny studijni plan, jelikoz klienti méli
Casto problém se Skolni dochazkou i prospéchem.

V ambulantnich  zafizenich v neposledni fad¢  probihala  také
psychoterapie (pracovniky blize nespecifikovana), kde se pracovalo predevs§im
na spoustécich mechanismech tohoto problému, na prapivodni divodech jak
nadmérného hrani tak i jinych poruch chovani, které klienti méli. Pracovnici
uvadeli, ze prave nadmérné hrani PC her nebo zavislost na nich, vétSinou byva jen
pruvodnim jevem daleko hlubs$ich a rangjSich problémi. V psychoterapii se tedy
pracuje pfedevSim na téchto ranych komplikacich, které k problémovému hrani
mohly vést.

U klientd, kteti méli zavislost na PC hrach jako ptidruZzeny problém
k zavislosti na psychoaktivnich latkach, popt. na hernich automatech, se v
psychoterapii pracovalo pfedevsim na klientoveé primérni zavislosti, na abstinenci
od psychoaktivnich latek (popf. substituci u klienta se zavislosti na opidtech), na
prevenci relapsu apod. Zavislost na PC hrach byla az sekundarné 1é¢ena porucha,

ktera u téchto klientll tizce souvisela s primarni zavislosti, tzn. pokud se dafilo mit
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pod kontrolou zavislost primarni, zpravidla se dafilo kontrolovat i zavislost na
hrach.

U naprosté vétSiny klientti pracovnici uvadéli, ze §lo o velmi kratkodoby
lécebny proces, pokud viibec néjaky 1éCebny proces zacal. Velmi Casto se jednalo
jen o mapovani problému, ke kterému byla nasledné pracovniky navrhnuta néjaka
opatfeni, kterymi tento problém fesit. Samotna terapie probihala jen s ¢asti klienti
a 1 s nimi byla az na vyjimky (3 klienti celkov¢), velmi kratkodoba, klienti z 1écby
zpravidla velmi brzy vypadli. V piipad¢ mladsich klienti velmi ¢asto kondila
terapie ze strany rodi¢i, bud’ z divodu uvedeného vyse nebo z divodu, ze se
rodice spokojili s navrzenymi KBT opatfenimi a hlubsi analyzu problému

nevyzadovali.

,,» Rodice prisli, zZe s jejich ditétem néco je a zZe chtéji, aby se vylécilo. Kdyz
zjistili, Ze proto musi néco délat i oni, zas tak je probléem ditéte netrapil. A uz

prosteé neprisli, prece se nebudou omezovat.... “

V ptipadé pedagogicko-psychologickych poraden a stfedisek vychovné
péfe se pracovalo pouze na Urovni mapovani situace, primarnich KBT
problémech rodinného systému, popt. pifi shledani potfeby hlubsi
psychoterapeutické intervence, byli tito klienti pfedavani do péce psychologl

nebo psychiatrt.
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Souhrn:

Klienti byli pfi vstupu do 1é¢by nemotivovani, nebot’ byli k 1écbé
donuceni vnéjSimi okolnostmi. V ambulantnich zafizenich byla, 1 vzhledem
k v€ku klient, stézejni v praci stémito klienty, rodinna terapie spojena
S rezimovymi opatfenimi, planovanymi na zakladé KBT technik. Dulezity byl
téz ndhradni program, ktery se s klienty planoval.

V ambulantnim programu dochézelo i k psychoterapii, kde se fesili
predevsim spoustéce daného problému. V ostatnich zafizenich Slo pfedevSim o
pfedevsim psychiatrickych zafizeni.

Prace stémito klienty byla pfedevSim kratkodoba. Klienti z IéCby
nevypadavali jen kvili jejich nizké motivaci, ale také kvili narokiim kladenych
na zbytek rodiny, kterd se Casto odmitala podilet na 1écbé zafizenim zadanou

mérou.

7 Zaver a diskuse

Hlavnim cilem této prace bylo zmapovat a charakterizovat hrace
S problémem zévislosti na pocitacovych hrach a popsat 1écebné postupy, které se
Vv 1é€bé téchto klientli uplatiiuji.

V teoretické Casti byly charakterizovany jednotlivé pocitacové hry, byly
zde vymezeny rozlicné motivacni faktory pro hrani her a popsala jsem 1 jednotlivé
typologie hraci pocitacovych her. V neposledni fad¢ jsem se vénovala také
lécebnym postuplim, které jsou pro tuto klientelu vhodné.

V praktické Casti jsem pak za pomoci expertnich odhadi stanovovala
cetnost klientl s problematikou zavislosti na pocitacovych hrach a snazila jsem se
tyto klienty co nejpiesnéji popsat.

V posledni ¢asti vyzkumu jsem zjiStovala, jaké z jiZ v teorii uvedenych

l1écebnych postuptl, se pouzivaji v praxi.
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,, Vidél jsem ted’ na youtube typka, co je v GTA pétce na dvoustym levelu,

to je borec. “, tika mlady kluk v metru. ,,No jo, ten asi nevi, co je Skola nebo lidi.

Odpovida druhy.

Pocitacové hry jsou soucasti moderni doby. Jsou soucasti zivota nas vsech
at’ jiz chceme nebo ne. Soucasné je nas zivot uspéchany a hekticky a kazdy
potfebuje z tohoto stresu uniknout. Nékdo poslouchd hudbu, nékdo sportuje,
n¢kdo hraje hry. Bylo jen otazkou Casu, nez nékterym lidem zac¢ne virtualni svét
piipadat lepsi nez-li ten skutecny. A problém vzniku zavislosti na tomto médiu
byl na svété. A je tento problém viibec zavislost nebo snad jen zivotni styl, jak
tvrdi sami hraci? V mnou provedeném vyzkumu se odbornici shodovali, ze se
jednd o zavislost. Jejich odpovédi potvrzovali, ze klienti, kteti byli v 1écbé
S problémy s pocitacovymi hrami, skute¢né vykazovali stejné znaky zavislosti
jako klienti zavisli na psychoaktivnich latkach. Nicméné¢, téchto klientl je v 1é¢bé
velmi malo. Otazkou zistava, zda se jedna o skrytou populaci zavislych nebo zda-
li je tento problém v Ceské spolecnosti skute¢né okrajovy.

Prestoze jsem v mém vyzkumu mapovala pouze expertni odhady, které
mohou byt do jisté miry zkreslené nazory jednotlivych odborniki, naskyta se zde
alesponl prvotni zmapovani situace této klientely. Z mnou provedeného vyzkumu,
pravé diky problematice expertnich odhadii a relativné malému vzorku, ktery ve
findle na vyzkumu spolupracoval, nemusi vyplyvat Zadnd smérodatnd data. Jedna
se ale o prvni sondu, ktera do této problematiky nahlédla a pfinesla prvni data,
kdo Ze klienti s timto problémem vlastn¢ jsou.

Jako faktor, ktery se b&hem vyzkumu ukdazal jako klicovy pro vznik
zavislosti na pocitaCovych hrach, se objevila rodina. At uz byly vysledky
néjakym zpusobem zkreslené, jedna odpoveéd’ se nezavisle na sobé objevovala u
vsech respondentt a to, ze klienti méli nefungujici rodinné zdzemi s absentujicim
otcem. Tento fakt jsem chtéla zdiraznit, nebot’ v naprosté vétSiné jsou hry
dominantou chlapcii/muzii. A zda se, Ze pravé absentujici muzsky vzor chlapci
vyhledévaji ve hrach v podobé valecnikl, carodé€ji ¢i budovateli isi. Toto

zjisténi vidim jako kli€ové i v nasledujici préci s témito klienty.
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Béhem vyzkumu se ukazalo, Ze Castymi klienty s touto problematikou,
jsou prevazné dospivajici. Casto se tedy pracuje s celym rodinnym systémem,
ktery se, podle mych vysledkti, ukazoval jako nefungujici. Je tedy zavislost na
pocitacovych hrach nebo problémové hrani symptomem nefunk¢ni rodiny? Zde se
nam otevira moznost dalsiho vyzkumu prave na toto téma.

Dalsi cast vyzkumu se =zabyvala hernimi preferencemi hraca
S problémovym hranim nebo se zavislosti na pocitatovych hrach. Ukdzalo se, ze
fenomén MMO her stale pretrvava. Z odpovédi hract vyplynulo, ze je pro né
velmi dulezitd moznost Uniku z realného svéta, pravé do virtualni hry, kde jsou
jasnd pravidla, naptiklad jak néco dokézat, nékym se stat. Tento problém miize
souviset s celkovou nestabilitou dne$ni existence, kdy nic neni jisté. Krize
zivotniho obdobi, kdy lidé okolo tficeti let nevi, co se svym Zivotem, se
transformovala do krize mladsiho véku, kdy v nepieberném mnozstvi moznosti
mlady &lovék nevi, pro co se rozhodnout, aby rozhodnuti bylo to nejlepsi. Casto
pak dochazi k tzv. rozhodovaci paralyze, kdy se ¢lovék neumi rozhodnout, ktera
Z moznosti je nejlepsi, a tak Casto rozhodnuti neudéld a misto toho napftiklad
bezciln€é blouma po internetu nebo pravée hraje hry, nebot’ ty jsou prostfedim, kde
jsou jasné dand pravidla, jasn¢ dané ukoly a hra¢ presné vi, co ma dé¢lat, aby
uspél. Zde opét narazime na fakt, Ze problém nadmérného hrani pocitacovych her
ma své kofeny v rodinném systému. ProtoZe pokud se dospivajicimu nedostava
bezpecného zazemi, z kterého muiZe v klidu délat rozhodnuti o svém Zivote,
existuje daleko vétsi riziko vzniku rozhodovaci paralyzy. U mladSich klientd
S timto problémem je tedy naprosto stézejni pracovat na rodinné terapii.

Co se tyce starSich klientd, u odbornikii se objevily ndzory, Ze hrani
pocitacovych her je jakousi substituci hrani hazardnich her a automatii. Tento
nazor mi potvrdil klient jednoho zafizeni, se kterym jsem spolupracovala na
statnicoveé kazuistice 1 odbornici, ktefi spolupracovali 1 se star§imi klienty. U téch
se Casto objevovaly epizody hrani na automatech nebo hazardnich her, které poté
byly nahrazeny pravé hranim pocitacovych her a naopak. N&kteti respondenti
mého vyzkumu to popisovali jako ndhradni zavislost, kterd je levnéjsi a lehce

piistupna, a pfesto navozuje podobné pocity, u MMO her, naptiklad tim, Ze hraci
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jsou odmeénovani za uspéch sice virtualnimi ale stdle penézi, v hierarchii hraciu
stoupaji na zebfticku a ziskavaji tim moc a popularitu. To vse je sice stoji Cas, ale
ne penize. Paradoxné, ale i zde vznika urcity socidlni tlak, podobny tomu, ze
kterého hraci do her unikaji. Hra totiz bézi 1 kdyZ hraci nejsou ptitomni. Snadno
se jim tedy muze stat, Ze o své prestizni postaveni piijdou. Tento fakt mnohdy
muze vyvolavat pocity tzkosti a nuti hrace se do hry vracet. Ke hie tedy hrace
doZene to, pfed ¢im v redlném svété podle mého vyzkumu utikaji.

MozZna i1 z toho divodu dochazi k renesanci tzv. klikacek, jak jsem jiz
uvedla ve vysledcich mého vyzkumu. Jedna se o hry, u kterych hrace nic nehoni,
nemusi se stresovat, mohou u nich tzv. ,,vypnout”. Tento fenomén opét muze
souviset s nefungujici rodinou, a celou spolecnosti, ktera je dnes velmi
orientovana na vykon a na déti je vyvijen velky tlak, pfedevsim v oblasti vzdélani,
studia, kariéry, rozmanitosti konickul.... DéEti, popt. dospivajici pak potiebuji
prostfedi, kde mohou relaxovat, nepfemyslet a jen tak ,,zabit ¢as“, aby si jejich
mysl také odpocinula.

Z ptedchozich bodu této diskuse tedy mizeme vyvodit jeden zasadni fakt
a to, ze pravdépodobnymi faktory, které mohou vést k zavislosti na pocitacovych
hrach, jsou pfedevsim nejistota a hekticnost dnesniho svéta a v neposledni fadé
nefungujici rodina. Je tedy potifeba se na tyto faktory u déti a dospivajicich
zamé&fovat zejména v primarni prevenci a v celkové osvete.

V ramci této osvéty, ale i zdravého rozumu, bychom tedy neméli hry
vnimat jako ,,strasdka této doby*. M¢&li bychom si také uvédomit, ze hry maji
spoustu pozitivnich vlivi. Jak uvadi viceprezident Asociace herniho primyslu
Ceské a Slovenské republiky Martin Bach: ,,Je mozné se pies né nauéit cizi jazyk,
je mozné skrz online hry potkat nové lidi. Existuji i néjaké studie, které dokazuji
prospéSnost her, co se tyCe tieba rozvijeni postiehu nebo rozvijeni mysleni.
Mulzeme se bavit o tom, nakolik jsou relevantni, ale ur¢it¢ tam neni tolik

negativnich dopadi, jako je ¢asto v médiich prezentovano.*
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8 Prilohy

8.1 Priloha ¢. 1 — Dotaznik

1. Je podle Vas problém s PC hrami ,,klasicka™ zavislost nebo byste ho

zaradili spiSe k nutkavym porucham?

Socialni vazby (rodina, partneti, déti..)

2. Kolik klientii s timto problémem mate (ro¢n¢ v praméru, popt. aktudlné)?
3. Pohlavi klientt

4. Vek klienti

5. Vzdélani

6. Zameéstnani

7.

8.

Jaké ptidruzené poruchy klienti méli? (psychiatrické diagnoézy, specifické

rysy osobnosti...)

9. Co byl podle klienti impuls k tomu, ze pfisli?

10. Co byl tento impuls podle Vas?

11. Jaké hry hrali nejvice?

12. Kolik ¢asu u toho travili?

13. Co je na téch hral nejvic bavilo?

a.
b.

C.
d.
e.
f.

zkoumani herniho svéta

zabijeni protivniki

vitézeni, dosahovani vysSich a vyssich levell
socialni interakce

unik z reality

Jjiné:

14. Jaké pocity v nich hra vyvolavala?

15. V ¢em je to omezovalo (soc. vztahy, prace, zdravi...)?
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16. Jaky byl kontrakt? (frekvence setkavani, zakézka, na které jste se
domluvili..)

17. Jak probihala terapeuticka prace s nimi? (jak spolupracovali, jak uspésni
byli v plnéni jednotlivych kroka 1é¢by...)

18. Jak dlouho terapie trvala?

19. Jaké byly konkrétni 1écebné postupy?

20. Jaké byly pomucky pro abstinenci doma?

21. Jaka je podle Vas progndza pro tuto klientelu?
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