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experimentu bylo zjisténo, ze nasledkem hrani MMORPG doslo k vyraznému
zlepseni nalady ve srovnani se sledovanim dokumentarniho filmu. Doplikova méteni
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Uvod

V poslednich letech dochazi ke stale vétsimu rozmachu videoherniho
primyslu a hrani videoher. Tento trend je vysledkem neustalého zlepSovani techniky,
diky kterému mohou mit hry naprosto ohromujici grafiku, tizasnou realistickou
atmosféru dokreslenou Spickovou zvukovou strankou, obrovsky rozmanity herni svét
a mnoho dalsiho. S rozvojem novych technologii je mozné hrat hry prakticky
kdekoliv se ndm zachce. Jiz v roce 2011, podle zpravy Asociace herniho pramyslu
v CR a SR, hralo hry na chytrych telefonech vice lidi neZ na konzolich (napf- :
Nintendo Wii, Playstation, Xbox). Troufam si tvrdit, ze pocet hract hrajicich na
chytrych telefonech od té doby jesté vzrostl a tento vzristajici trend, ktery je navic
posilen hraci, ktefi zacali hrat hry na socilnich sitich, bude pokracovat a tim se bude

pocet hraca videoher nadale zvySovat.

Na zakladé vyse uvedené zpravy Asociace herniho primyslu v CR a SR bylo
zjisténo, e hranim videoher v roce 2011 travilo ob&as sviij volny ¢as v CR celkem
27,8% obyvatel. Ve svété, konkrétné v USA, hraje hry pfiblizn€ 72% domacnosti,
jak uvadi Hrabec na zakladé prizkumu asociace ESA (Hrabec, 2012). Pocet hract
v USA se mezi lety 2008 a 2011 zdvojnasobil. Navzdory takto vysokym ¢islim
nebyl donedavna odborny vyzkum pocitacovych her pfili§ rozsiteny. Ve svété se
situace v poslednich letech za¢ina zlepSovat, ale troufam si tvrdit, Ze v CR neni
zajem o problematiku videoher, a zejména online her, jesté dostate¢né etablovany ve
védeckych kruzich a této problematice by se mélo v budoucnu dostat vétsi

pozornosti, vzhledem ke stale narGstajici popularité videoher.

Cilem mé bakalaiské prace je pokusit se o rozsifeni dosavadnich poznatkli na
poli videoher, konkrétné MMORPG Zanru, a to predevSim v oblasti vlivu her na
naladu hract, ve spojeni s pfitomnosti prozitku flow béhem hry. V ramci
experimentu budou méfeny i dal§i proménné (napf. tepova frekvence, ZTPI..) a
nasledné bude moci byt sledovan jejich vliv na vznik optimalniho herniho prozitku
(flow) a zmény nalady béhem hrani hry. Tento vliv bude studovan na zakladé
porovnani naméefenych hodnot s hodnotami, které budou naméteny béhem

alternativni volnocasové aktivity, kterou bude sledovani dokumentéarniho filmu.



V minulosti byly pocitacové hry pfedmétem zajmu hlavné kvli negativnim
dopadiim, piedevsim na hrajici mladez, u které mélo nasledkem hrani her s agresivni
tématikou dochazet k nartstu jejich vlastni agresivity a neptatelstvi k ostatnim.
Zapominalo se ovSem i na mozny pozitivni efekt her, ktery se stal sttedem zajmu az
v poslednich n€kolika letech. A praveé snaha o nalezeni pozitivniho u¢inku hrani her

na naladu je cilem této bakalafské prace.



1. TEORETICKA CAST

Vzhledem k tématu moji prace, ktera se primarné zabyva vlivem hrani
MMORPG na naladu hrace a porovnanim tohoto vlivu s u¢inkem, ktery na naladu
ma sledovani dokumentarniho filmu, bych rad v rdmci teoretické ¢asti bakalarské
prace nejprve vysvétlil co znamena pojem MMORPG, coZ je termin, ktery bude
studie, které se tykaji minulych vyzkumi v oblasti videoher. V néasledujici
podkapitole bych rad plynule ptesel k tématu nalady. Konkrétné vlivu traveni
volného ¢asu na naladu, vlivu hrani her na naladu a na prozivany pocit Stesti.
Prozivani stésti je dle mad’arského psychologa Mihaly Csikszentmihalyiho v tizké
souvislosti s dosahovanim pocitu plynuti béhem aktivity. Tento pocit plynuti nazyva
Csikszentmihalyi flow. Vysvétleni tohoto terminu a jeho teoretickym zazemim bych
se proto rad zabyval ve tieti podkapitole teoretické ¢asti. Na podkapitolu tykajici se
flow bude volné navazovat podkapitola dalsi, ve které se pokusim shrnout dosavadni
informace o fyziologickych ukazatelich stavu flow, jelikoz soucasti mého vyzkumu
je méfeni tepové frekvence béhem aktivity a sledovani jejiho vlivu na vznik prozitku

flow beéhem aktivity a na zménu nélady.

1.1. MMORPG
Termin MMORPG je oznaceni herniho zanru, ktery je zkratkou anglickych

slov Massive Multiplayer Online Role-Playing Game a do ¢estiny obycejné byva
prekladan jako hromadna online hra na hrdiny pro vice hract. MMORPG hra
umoznuje tisicovkam hract byt v jeden okamzik soucasti stejného virtudlniho svéta
prostiednictvim internetu. Jednotlivi hraci jsou ve hie zastupovani hernim avatarem,
kterého si sami vytvoii, pojmenuji a ve vét§in€ her i vzhledove upravi na zacatku
hryl. Hraci maji ve hfe mnoho moznosti jak travit cas a jak se hrou bavit. Tyto
moznosti jsou ¢astecné ovlivnény konkrétni hrou, ale nejbéznéjsi aktivity jsou
spojeny s objevovanim herniho svéta, plnénim hernich ukoll tzv. ,,questi®, bojem

s pocitatem fizenymi protivniky (nejcastéji ve forme nejriiznéjsich nestvir a

monster) nebo postavami fizenymi ostatnimi hraci, poméahanim ostatnim hrac¢im a

! MoZnosti tvorby avataru a jeho vzhledovych Uprav jsou riizné Siroké v zavislosti na konkrétnim
hernim titulu
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sdruzovanim se do guild” a naslednou spolupraci s jejich ¢leny. Zabijenim pogitatem
tfizenych protivnikd a plnénim tkoli ziskava hracova postava zkuSenosti, které slouzi
ke zvySovani urovné postavy a zlepSovani riznych vlastnosti, coz ¢ini hraciiv avatar
siln&jsi. Tento popis hry je pouze orientacni a slouzi pouze pro pfibliZzeni zanru
MMORPG, neni mozné jej zobecnit na vSechny hry tohoto zanru, jelikoz kazda hra

, . e e . . o y 3
ma oproti ostatnim rtizné odliSnosti v hernim systému a hrac¢skych moznostech”.
Vsechna MMORPG jsou specificka tim, ze narozdil od ostatnich druh online her,

herni svét existuje a vyviji se, i kdyz hra¢ neni ve hte.

Mezi nejznamnéjsi hry MMORPG zanru patii World of Warcraft, Guild Wars
1 a2, Lineage 2, Aion Online, Everquest, Ultima Online, Asheron’s Call ¢i tieba
Star Wars Galaxies. Online hry na hrdiny lze rozdélit podle doby a prostiedi, do

kterého je hra situovana. NejCastéji se jednd o fantasy nebo sci-fi svét.

1.2. Drivéjsi vyzkumy videoher
Historie videoher saha az do zhruba 40. az 50. let minulého stoleti, kdy se

tvorba jednoduchych her stala sou¢asti vyzkumu pocitacovych véd.
Celospolecenskou popularitu si ovsem videohry ziskaly az na ptelomu 70. a 80. let,

kdy byly ptedstaveny konzole, pocitacové hry a arkadové videohry.

Vyzkumnici se zacali studovanim videoher zabyvat v prvni poloviné 80. let.
Tento novy vyzkumny zajem byl vyvolan tvrzenim détského amerického chirurga
Koopa, ktery vystoupil s prohlasenim o Skodlivém ucinku videoher na mladistvé a
také ptisel se zminkou o herni zavislosti (Mulligan, 2008). Cile téchto prvnich
vyzkumt byly rizné a mezi hlavni zajmy zkoumani patiila napiiklad praveé
potencialni zavislost na hrach (Dill & Dill, 1998), vliv frekvence hrani na
sebevédomi jedince, radost ze zivota a jeho kvalita u lidi pokrocilejsiho veku,
prostorova predstavivost, ¢i zmény nalad a chovani nasledkem hrani videoher
s agresivni tématikou. Problémem téchto vyzkumu byl fakt, ze badatelé ptejimali a

aplikovali metody a teorie, které pochézeli ze studii, zabyvajicimi se vlivem

2 Guild — Cesky gilda, je spolecenstvi hracl, kteri spolupracuji na dosaZzeni spolecnych hernich cil(,
vzajemné si pomahaji a spole¢né mohou bojovat proti ostatnim gildam, ¢imz mohou ziskat prestiz,
Cast néjakého Uzemi, hrad atp.

3 Napfiklad ve hife Dungeon and Dragons Online ziskdva hrac zkusenosti pouze za splnéni ukoll a ne
za zabijeni jednotlivych monster.
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sledovani televize. Hlavni problém spocival v tom, ze sledovani televize je ¢innost
zalozena na pasivnim pfijimani podnétd, kdezto hrani videoher je interaktivni ¢innost

(Mulligan, 2012).

V poloving 90. let doslo na podnét senator Liebermana a Kohla k vytvofeni
asociace pro interaktivni digitalni software IDSA®, ktera byla pozdgji pfejmenovéana
na Rada pro hodnoceni zabavného softwaru ESRB”. Tato organizace byla v USA
uznana za autoritu pro hodnoceni videoher. V této dob¢ se badatelé zacali stale vice
zamétfovat na negativni ucinky videoher s nasilnym obsahem a jejich spojitost
s naslednym agresivnim chovanim. Tento z4jem byl zptisoben predevsim zlepSenim
animovaciho softwaru a zvysenim rychlosti microprocesort, coz umoznilo tviircim
videoher vytvofit v t¢ dob¢ vyjimecnou grafickou stranku hry, ktera vedla k do té
doby neznamému konceptu ,,ponoteni do virtudlni reality* (Biocca & Levy, 1995 in

Mulligan, 2008).

V 21. stoleti dochéazelo k pozvolnému nartistu ¢etnosti vyzkumi v oblasti
videoher. Hlavni zaméteni tohoto zajmu bylo zpocatku stale stejné, badatelé se
zabyvali negativnimi nasledky hrani nasilnych videoher na chovani hract. Tento
trend byl jesté podporen masakrem na Columbinské stiedni skole v roce 1999.
Utoénik totiz na internet uvefejnil video, ve kterém ,,trénoval* na sviij zabijacky
zachvat ve hie Doom (Anderson & Dill, 2000). Badatel¢ dale zaméfili sviyj vyzkum
na stereotypni vyobrazeni zen a minorit ve hrach a skodlivy ucinek této
stereotypizace. (Dill, Brown, Collins, 2007) Od roku 2006 se MMOG® stavaji nové
vznikajicim centrem zajmu badatell zajimajicich se o videohry. Do této doby
existuje jen n¢kolik zndmych publikaci, zabyvajicich se studiem tohoto typu her
(napt. Yee, N. (2006). The Psychology of MMORPGs: Emotional Investment,
Motivations, Relationship Formation, and Problematic Usage). Ale v nésledujicich

letech doslo k rozsitfeni zajmu o MMOG a jejich hlubsimu studiu.

1.3. Nalada

Ndlada je emociondlni stav, ktery v prithéhu urcitého casu provazi prozivani

a lidskou c¢innost. Na rozdil od zdkladnich emoci nemuseji mit jednotlivé nalady

* IDSA = Interactive Digital Software Association
* ESRB = The Entertainment Software Rating Board
® MMOG = Multi Massive Online Game
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jasny predmeét, nebyvaji presné zacilené, nybrz vyplyvaji z povahy ¢loveka a z
urcitého sledu zazitku (Hartl, Hartlova, 2000, str. 340). Ndlada patii spolu s city a
citovymi vztahy mezi zakladni projevy lidského citového Zivota. Oproti citiim se
nalada vyznacuje tim, ze je relativné vyraznd a stabilni. (Plhakova, 2007, str. 399)
Dobr4 ¢i Spatna nalada je doCasny psychicky stav, pfechod z dobré nalady do Spatné

nebo naopak probihd obvykle plynule a pozvolna.

1.3.1 Pozitivni nalada, pozitivni psychologie
VétSinu Casu svoji existence se psychologie zamétovala spiSe na negativni

psychické jevy. Kladné stranky dusevniho zivota byly trochu stranou zajmu do doby,
nez doslo k rozvoji pozitivni psychologie. Pozitivni psychologie je Martinem
Seligmanem (2003) deklarovana jako véda o pozitivnich emocich (radost, Stésti,
laska, nadéje) a kladnych Zivotnich zazitcich a zkuSenostech, o pozitivnich
individualnich vlastnostech a rysech osobnosti (optimismus, nezdolnost, smysl pro
humor, svédomitost, sebedlivéra) a o pozitivné fungujicich spolecenstvich a

institucich.

Kofeny pozitivni psychologie bychom mohli najit az v 50. a 60. letech
v dilech humanistickych psychologi, ktefi se jako prvni zacali priklanét k tomu, ze je
tieba studovat i pozitivni aspekty lidské psychiky (napt. A.H. Maslow, V.E. Frankl,
C.G. Rogers). K rozvoji védeckého zkoumani dochazi az na pocatku 21. stoleti. Mezi
hlavni ptedstavitele sméru pozitivni psychologie patii M. Seligman a M.
Csikszentmihalyi. Podle nich je hlavnim cilem pozitivni psychologie budovainit

., nejlepsich kvalit Zivota “ (Seligman, 2003).

M. Csikszentmihalyi je mad’arsky profesor psychologie znamy svymi
studiemi Stésti a kreativity. Nejvice se proslavil zavedenim pojmu flow a popisem
tohoto fenoménu. Ve svém zasadnim dile Flow: The Psychology of Optimal
Experience popisuje svoji teorii, ve které fika, ze lidé se citi nejvice st’astni prave
tehdy, kdyZz se nachazeji ve stavu flow — ve stavu naprosté koncentrace ¢i pohlceni
aktivitou, kterou praveé vykonavaji nebo situace, ve které se praveé nachazeji. Je to
stav, ve kterém je jedinec natolik ponofeny do aktivity, Ze se mu vse ostatni jevi
nedulezité. (Csikszentmihalyi, 1990) Hloubé¢ji se Csikszentmihalyiho pojmu flow

budu vénovat v jedné z nésledujicich teoretickych ¢asti.
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1.3.1.1. Stésti

Pojem $tésti je jednim z Gstfednich témat pozitivni psychologie a je spojen
s dobrou naladou jedince, jejiz zavislost na herni aktivité chci zkoumat ve své praci,
proto si myslim, Ze by mohlo byt pfinosné uvést zde stru¢ny odstavec ve kterém
bude $tésti definovano a rozebrano z hlediska planovaného vyzkumu v oblasti online

her.

Stésti je emocionalni stav dusevni pohody, spojeny s pifjemnou, pozitivni
naladou. Stésti miize dosahovat riizné intenzity od spokojenosti (nizka intenzita) az
po intenzivni radost (vysoka intenzita). Plhdkova (2007) uvadi, ze stésti je nékdy
., vedlejsim produktem * sledovani urcitych cilii nebo realizace subjektivné
vyznamnych hodnot (str. 407) a odkazuje na text V. Frankla v knize Clovék hleda
smysl: tvod do logoterapie. Ndlada je emociondlni stav, ktery v pritbéhu urcitého
Casu provazi prozivani a lidskou cinnost. Na rozdil od zdkladnich emoci nemuseji mit
Jjednotlivé nalady jasny predmeét, nebyvaji presné zacilené, nybrz vyplyvaji z povahy
cloveka a z urcitého sledu zazitku. (Frankl, 1994, str. 177) Plhakové a Franklovu
definici shledavam pro mij vyzkum velmi podnétnou. Béhem hrani videohry je
hra¢em obvykle sledovan urcity cil, ktery je dan bud’ hrou samotnou a nebo se jedna
o cil, ktery sleduje hra¢ na zaklad¢ intrinsické motivace. Pokud je cil béhem hry
jasné stanoven a hra¢ ma dostate¢né jasnou zpétnou vazbu, zda se mu dafi
priblizovat k stanovenému cili, pak jsou splnény 2 z 8 komponent optimalniho
prozitku flow podle Csikszentmihalyiho. To mize vést ke vzniku radostného,
Stastného prozitku béhem aktivity, coz koresponduje s vymezenim §tésti, které uvadi
profesorka Plhakova. Hra je hracem subjektivné vnimana jako vyznamna a z vyse
uvedené definice tedy vyplyva, Ze se pozitivni nalada mtize vynotit béhem hry jako

tzv. ,,vedlejsi produkt®.

1.4. Drivéjsi studie nalady

1.4.1. Metody uzivané pro studie nalady
Na uvod této kapitoly bych rad kratce popsal tfi metody, které jsou uzivany

béhem studii nalad o kterych budu referovat nize. Jedna se o :

a) Affect Dependent Stimulus Arangement (ADSA)
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b) Mood Managemen Theory (MMT)
c) Selective Exposure (SE)

a) ADSA

Zillman a Bryant (1985) zavedli tuto teorii, ktera predpoklada, ze jedinec si
uspotradava komunikacni podnéty (napf. televize) tak, aby se dostal z negativniho
stavu (deprese, stres) do stavu pozitivniho. O 3 roky pozdéji Zillman zavedl MMT,
ktera je v té dob¢ spojena s uzivanim televize jako stimulu pro zmirnéni averzivniho
stavu a s vyhledavanim a vyhybanim se komponentam, které mohou zptsobit

kognitivni disonanci (Zillman & Bryant, 1985 in Mulligan, 2008).
b) MMT

MMT je zalozena na ptedpokladu, ze kazdy jedinec je fizen snahou o co
nejvetsi maximalizaci potéSeni a zaroven redukci bolesti a nepohodli. Toho se snazi
dosahnout tim, ze si snazi usporadat jednotlivé stimuly tak, aby dochazelo ke
zvySovani pozitivni nalady a redukovani negativnich nalad. Kdyz néjakou akci dojde
k usporadani stimult, které ma pozadovany efekt, tak dojde k posileni této akce a
pravdépodobnost jejiho dalsiho vyskytu v podobnych podminkach se zvysi.
(Zillman, 1988 in Serrone, 2012) Pokud napiiklad hranim néjaké konkrétni hry
dochazi k redukci neptijemné nalady, je velmi pravdépodobné, Ze si hra¢ tuto hru

zapne 1 ptisté, az bude prozivat podobny (nepfijemny) stav.
¢) SE

SE poukazuje na tendenci jedince zvolit si médium jehoz obsah koresponduje
s existujicim postojem, myslenkou ¢i stavem (Raney, Smith, & Baker, 2006 in
Mulligan, 2008). Pokud se objevi obsah, ktery je odlisny od existujiciho stavu ¢i
postoje, pak vznika kognitivni disonance, ktera je vnimana jako nepiijemny stav, a

ten motivuje jedince zmirnit tento stav prostfednictvim SE.

1.4.2. Studie nalady
Studie zabyvajici se zkoumanim vlivu médii na naladu je mozné rozd¢lit do

skupin podle konkrétniho média, jehoz vliv je pozorovan. Ve své praci jsem se
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rozhodl pro nasledujici déleni do 3 skupin, pfiCemz beru v potaz pouze studie, které

jsou piinosné pro téma mého vyzkumu a které se tohoto tématu dotykaji :

1) Studie zkoumajici naladu pfti sledovani TV
2) Studie zkoumajici ndladu pfi hrani videoher

3) Studie zkoumajici naladu pti hrani MMORPG
1) Studie zkoumayjici naladu pri sledovani TV

Pralomovou praci pro oblast studovani nalady se stala prace profesora
alabamské univerzity J. Bryanta a D. Zillmanna z roku 1984. V ramci této prace se
snazili urCit zda si pfi sledovani televize studenti, které zkoumali, vyberou
z nabizenych programi spise relaxacni nebo vzruSujici potady v zavislosti na jejich
stupni vybuzeni. (Mulligan, 2008) Participanti byli seznameni s procedurou
manipulace nalady, kterd méla zmenit jejich naladu bud’to na stav stresu nebo nudy.
Poté si mohli vybrat ze 6 nabizenych programt, které byly rozdéleny do dvou
kategorii (tlumivé a relaxacni programy vs stimulujici a vzrusujici). Bryant
a Zillmann vychazeli ze SE teorie, a proto predpokladali, ze jedinci nachéazejici se ve
znudéném stavu si vyberou spiSe relaxujici program, zatimco studenti ve stresu
budou volit spise stimulujici, vzrusujici programy. Vysledek studie nepotvrdil
predpoklad autorti, ale potvrzoval ADSA - znudéni televizni divaci si vybirali
vzrusujici filmy, zatimco divaci, ktefi byli ve stresu si vybirali rovnovaznou
kombinaci programii z obou kategorii. Dal$i vyzkum uskutecnil Zillmann spolecné
s Meadowcroftem o 3 roky pozdé¢ji. Cilem studie bylo prokazat, zda zeny béhem
menstruace ¢i tésné pred menstruaci upfednostiuji komedie pfed jinymi nabizenymi
typy filmu, které nemaji tak zdbavny potencial. Vysledky studie podpotili teorii
ADSA — Zeny si Cast¢ji vybiraly komedii z nabizenych moZnosti. V roce 1995
Weaver a Laird uskutecnili podobnou studii jako Zillmann a Meadowcroft, s tim
rozdilem, Ze se rozhodli zjistit, zda se preference televizniho programu né&jak
vztahuje k fazim menstruacniho cyklu. Predpokladali, Ze studentky v premenstruacni
fazi budou mit vétsi tendenci preferovat komedii oproti studentkdm ve fazi ovulace a
naopak ocekavali, ze tyto studentky budou oproti t€ém v premenstruacni fazi vice

preferovat napinavé filmy. Zjisténi ke kterym tato studie dospé€la vseobecné potvrdily
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predpokladané hypotézy a poskytly teoretickou podporu teorie ,,mood management*

prostfednictvim selektivniho vystaveni televizi.
2) Studie zkoumajici naladu p¥i hrani videoher

Raney, Smith a Baker (2006) konstatovali, ze vyzkum demonstruje, ze obsah
riznych médii — v¢etné videoher — mlize zménit, ¢i vyrazné zlepsit naladu jedince,
ktery je ptisobeni daného média vystaven (str. 127). Nicméné ze 125 studii videoher
se pouze dvéma podafilo dolozit, ze videohry maji efekt na naladu. Prvni z nich byla
studie Nelsona a Carlsona (1985), ktefi provedli experiment na 2 agresivnich a 2
neagresivnich videohrach. Vysledek studie potvrdil, ze vybér hry neni zalozen na
naladé, avsak dvé dalsi hypotézy se nepotvrdily. Jednalo se o 1) zména nalady béhem
sledovani agresivni a béhem sledovani neagresivni videohry. 2) Objeveni se pozitivni
zmeény nalady nasledkem hrani hry. Druhou studii vyzkumu vlivu videoher na naladu
a rozpolozeni hract provedli australsti psychologové Fleming a Rickwood. Zkoumali
vztah mezi hranim agresivni videohry a néslednou agresivni ¢i pozitivni ndladou u
déti. Navzdory tomu, Ze vysledky studie odhalili obecné zlepSeni nalady u déti po
hrani videohry s agresivnim obsahem oproti hrani stolni hry, byla hypotéza
potvrzena jen Castecné€. Problémem této studie byla nedostatecna ekologicka validita.
Pristi studie na toto téma by se méla odehravat v ptirozenéjSich podminkach

(Mulligan, 2008).

Po zvazeni vysledkd obou studii zamétenych na naladu se zda, Ze je zde
prozatim nedostatek diikazl pro vztah mezi hranim videoher a naladou. Tato oblast
by méla byt pfedmétem bliz§iho zkoumani v budoucnu (Raney a kol., 2006

in Mulligan, 2008)
3) Studie zkoumajici naladu p¥i hrani MMORPG

Jak jiz bylo uvedeno dfive, neexistuje prozatim pfili§ vysoky pocet studii,
které zkoumaji vliv hrani videoher na naladu hracu. Jednou z vyjimek je prace Marka
Mulligana (2008) z floridské statni univerzity s ndzvem Exploring Mood
Management via Exposure to a Massively Multi-Player Online Game. Cilem této
studie bylo urcit, zda hrani MMORPG hry umozni hrac¢im dosdhnout neustalé

optimalni hladiny nabuzeni béhem hrani. Behem 30 minutové¢ hry byla méfena
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kardiovaskularni odezva a nalada hract. Mulliganiv vyzkum prokazal, ze
prostfednictvim vystaveni jedince hfe po dobu 10 — 30 minut dojde ke zlepseni

nalady a také redukci stresu.

1.5. Flow

Termin flow je jednim z ustfednich pojmt mé bakalaiské prace a povazuji za
dilezité ho blize teoreticky popsat. Pojem flow do psychologie zavedl jeden
z hlavnich ptredstavitelii pozitivni psychologie M. Csikszentmihalyi v roce 1990.
Teoretickym vychodiskem pro definovani stavu flow byl pro Csikszentmihalyiho
sbér udajii z rozhovort se stovkami lidi, kteti se zabyvali riznymi aktivitami.
Jednalo se naptiklad o chirurgy, tenisty, Sachisty, hudebniky, horolezce a dalsi.
Nezalezelo na tom zda se jedna o profesionaly nebo laiky. Vypovédi jednotlivych
osob se v popisu prozivaného pocitu ponoteni do aktivity v mnohém shodovali.
Prestoze se ¢innosti, pti kterych tento pocit prozivali, znacné liSily, popisovali téméef
vsichni respondenti své zazitky radosti stejn€. Také divody, kterymi jednotlivé
osoby vysvétlovali pro¢ jim dana aktivita pfinasela radost, byly u jednotlivych
respondentl podobné. Na zakladé téchto vypovédi Csikszentmihalyi shledal, Ze
optimalni prozZivani a psychologické podminky, které ho umoznuji, se zdaji byt na

celéem svete stejné (Csikszentmihalyi, 1996, str. 80)

Csikszentmihalyi definuje flow jako stav prozivani, ve kterém je jedinec
zcela ponofen do ¢innosti a jeho troven dovednosti je vyzvou, ktera je na dosah ruky
(Csikszentmihalyi, 1990). Dale tika, Ze optimalni stav vnitiniho prozivani nastava
tehdy, kdyz je nase védomi usporadano. K tomu dochazi, kdyz svou psychickou
energii, nebo pozornost, investujeme do realistickych cilit a kdyz nase schopnosti
odpovidaji dané prileZitosti k akci (Csikszentmihalyi, 1996, str. 16). Jedna z hlavnich
sil, ktera mize nepriznivé puisobit na usporadanost naseho védomi je psychicky
zmatek, ktery se objevuje v diisledku informace, ktera je v konfliktu s nasimi
existujicimi zamery nebo nads odvadi od jejich uskutecniovani (Csikszentmihalyi,
1996, str. 44). Naopak kdyz informace, ktera ptichazi do naSeho védomi, podporuje
nase zamery a stanovené cile, tak mtize psychické energie proudit bez namahy. Kdyz
jsme ve stavu flow, pak mame konrolu nad nasim psychickym védomim a vse, co

délame, stale 1épe usporadava nase védomi (Csikszentmihalyi, 1996). Stav, ve

18



kterém se jedinec pii zazivani flow nachazi je tak uspokojujici, Ze jedinec je vnitiné
motivovan k pokracovani v této aktivité (Csikszentmihalyi in Weibel et al.,2007, str.

4).

1.5.1 Osm komponent prozitku flow

Csikszentmihalyiho vyzkumy naznacuji, ze fenomenologie radosti ma osm
hlavnich prvki. Kdyz nékdo uvazuje o nejpozitivngjsich zazitcich, které ve svém
zivote prozil, pak se zminuje vzdy minimalné o jednom z téchto prvk. Mnohem
¢ast¢jsi je ovSem pritomnost vSech téchto prvkid. Nejprve zde uvedu jejich vycet a
posléze je blize popisi, vEetné ptikladu, kdy se tato komponenta miize projevit

béhem MMORPG hry.

1) Narocna aktivita vyZadujici urCitou dovednost
2) Splyvani ¢innosti a védomi

3) Jasné cile

4) Jasna zpétna vazba

5) Soustfedéni na dany kol

6) Kontrola déni a jeji paradoxy

7) Sebezapomnéni

8) Zménéné vnimani Casu

Jiz samotna uvodni cast predestira charakteristiku celého autorova dila, které
vychazi z tradice humanistické psychologie a soustredi se na vrcholovy proZitek
radosti, ktery je univerzdlni a nezdvisly na druhu aktivity (Hrabec, 2012, str. 9). Popis
téchto 8 komponent byl jednim ze zakladnich bod( pfi vysvétlovani zazitku flow

Ucastnikim mého experimentu.

1) Naroc¢na aktivita, vyZaduijici uréitou dovednost

Optimalni prozitek 1idé nejcastéji zazivaji béhem cinnosti, které jsou
zameéreny k néjakému cili a svazany urcitymi pravidly — éinnosti, které vyzaduji
investice psychické energie a nemohou byt vykondvany bez prislusnych dovednosti
(Csikszentmihalyi, 1996, str. 81). Jak zdaraziiuje Csikszentmihalyi nemusi se jednat
o ¢innost fyzickou a stejné¢ tak dovednost, kterd je tfeba pro vykonavani ¢innosti,

nemusi byt dovednosti fyzické povahy. Dosazeni stavu flow je zde spojeno

19



s rovnovahou mezi dovednostmi jedince a naro¢nosti daného tikolu nebo ¢innosti.
Clovék vnima situaci jako vyzvu, zatimco véri, ze jeho schopnosti mu umozni

vyrovnat se efektivné s pozadavky dané situace. (Vasickova, 2010, str. 15)

Kdyz bych se tuto komponentu pokusil ptipodobnit né¢jaké herni situaci
v MMORPG, pak by se nabizel ptiklad, kdy se stietne n¢kolik podobné silnych hract
dvou zneprtatelenych gild. Tato situace obycejné vede k boji, ktery je pro hrace
vyzvou a ¢asto vede ke stavu flow, ktery mize trvat po celou dobu tohoto boje.
Jelikoz jednotlivi hraci maji dostate¢né schopnosti, které jim umoziuji hrat dalezitou
roli v tomto obtiZzném boji. Tato komponenta flow naopak neni splnéna, kdyz je hrac¢
ve hie napaden PK’, ktery je dvakrat silngjsi. Napadeny hra¢ nemé dostate¢nou
dovednost, kterou vyzaduje situace a umira. Tato situace nevede k prozitku flow, ale

spise k frustraci.

Zajimaveé je, ze v této komponenté Csikszentmihalyi uvadi i termin
mikroflow, kterym pojmenovava minimalni aktivity repetitivniho charakteru, jako je
klepani prsty o sttl, ¢i zvykani. Cilem téchto aktivit je vnést do védomi potradek,
provadénim aktivity, kterd ma urcity jednoduchy systém — to ndm mé pomahat
zvladat stav nudy (Csikszentmihalyi, 1996). Hrabec (2012) pfipomina, Ze tyto
aktivity jsou stale stejné a neskytaji zadnou vyzvu. Takovéto aktivity lze
v MMORPG hréch najit v hojném poctu (napt. opakované mackani tlacitka utoku

béhem boje) a tento termin je tedy pro vyzkum MMORPG her velmi dtlezity.

2) Splyvani ¢innosti a védomi

O splyvani ¢innosti a védomi mtizeme hovotit tehdy, kdyz tkol, ktery se
snazim¢ zvladnout, vyzaduje veskeré naSe dovednosti s ukolem spojené a nase
pozornost je timto tkolem zcela pohlcena, takZe jiz nezbyva zadna psychicka
energie, kterd by mohla zpracovavat informace, které nejsou s touto ¢innosti spojené.
Lidé jsou nasledné Cinnosti natolik zaujati, ze provadéni této Cinnosti zacne byt
automatické a Casto dochazi k tomu, ze si clovek neni schopen sam sebe uvédomit
oddélené od ukont, které provadi (Csikszentmihalyi, 1996). Respondenti

v Csikszentmihalyiho rozhovorech tento stav popisovali jako naprosté zaujeti tim, co

7PK = Player killer — hrac, ktery se ve hie bavi tim, Ze napada a zabiji slabsi hrace, ktefi se boje
nechtéji zacastnit
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prave délaji natolik, ze nevnimaji sami sebe jako bytost oddélenou od toho, co prave
délaji. Nebo jako naprostou ztratu kontaktu se zbytkem svéta, kdy jsou naprosto

pohlceni prave probihajici ¢innosti.

Toto splyvani mtize nastat pouze pfi aktivitach, které jsou ndm dobie znamé a
které miizeme vykonavat automaticky. Pokud nejsme schopni automaticky
vykonévat n€jakou aktivitu, musime se soustiedit na jednotlivé ukony, coz ndm

znemoznuje dosahovat splynuti télesnych a dusevnich procest v jeden celek.

Ptiklad tohoto splyvani v MMORPG by mohl byt stejny, jako v predchozi
komponent¢, kdy vétSina hracti ma boj pln€ zautomatizovany nemusi se tak védome
soustfedit na mackani jednotlivych klaves ur¢enych k boji, takze je pro né€ tento
souboj naprosto plynuly a mohou vnimat situaci tak, jako kdyby ptimo oni byli
soucasti hry. Opakem by byl hrac, ktery je ve hie novackem a ktery se musi vrcholné
soustfedit i pfi snadném boji na zacatku hry, jelikoZ nema zautomatizované zakladni

herni ukony a musi se proto védomée koncentrovat na kazdou svoji akci.
3) Jasné cile

Diivodem proc je mozné dosahnout tak naprostého ponoreni do prozitku
plynuti je ten, zZe nase cile jsou obvykle jasné. (Csikszentmihalyi, 1996, str. 87)
Dulezité je, ze cile, které sledujeme pii vykonavani ur¢ité ¢innosti museji byt
dostatecné konkrétni, jasné definované a zaroven se nesmi jednat o trividlni cile.
Kdyz by si kuptikladu hra¢ MMORPG dal za ukol dopravit se do mésta, jednalo by
se sice o jasn¢ definovany cil, ale zaroven velmi jednoduchy, jehoz dosazeni by hraci
nepiineslo 7adny prozitek radosti®. Dosahovéni stanoveného cile mizeme
monitorovat, kdyz aktivita kterou vykonavame zaroven poskytuje jasnou zpétnou

vazbu.

4) Jasna zpétna vazba

Jasna zpétna vazba informuje hrace presné o tom, jaky méla jeho akce
vysledek v ramci dosahovani zadaného cile. V MMORPG je hra¢ béhem boje

s nepiitelem hrou neustale informovan, zda se mu podatilo nepfitele zasdhnout a

& pokud by tedy toto pfemisténi nebylo spojeno s cestou pres nebezpecné uzemi, které se hraci
predtim nékolikrat nezdafilo. K takovéto situaci ve hte ale v podstaté nikdy nedochazi.
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kolik mu dany zasah sebral Zivotd. Tato zpétna vazba hrac¢i umoziiuje zjistovat

nakolik se ptiblizuje cili, kterym je zabiti oponenta diive, nez bude sam porazen.

Zpétnd vazba se znacné lisi s ohledem na Cinnosti, které jedinec vykonava.
Csikszentmihalyi (1996) uvadi velmi zajimavy ptiklad k tomuto tvrzeni. Chirurgové,
se kterymi délal rozhovory totiz uvadéji, ze by praci chirurga nevymenili za jinou
lékatskou profesi hlavné z diivodu, Ze béhem operace presné védi, jestli se jim dafi
dosahovat cile, zpétna vazba je tady jasna. V kontrastu k operaci chirurgové uvadéji
praci psychiatrti, ve které podle nich neni zpétna vazba tak jasné definovana, jelikoz

v ni nevidi zddny hmatatelny ditkaz o pfiblizovani se cili.

5) Soustiedéni na dany ukol

Soustfedéni se na dany ukol je jednim z nejcastéji zminovanych prvka stavu
flow. Clovék, ktery zaziva tento stav, dokaZe zapomenout na viechny nepfijemné
problémy ve svém zivoté a nevénuje svoji pozornost ni¢emu jinému nez aktivité
samotné. Tento rys stavu plynuti je dillezitym vedlejsim produktem faktu, Ze cinnosti,
které nam prinaseji radost, vyzaduji naprosté soustiedeni pozornosti na vikol, ktery
vykondvame — a tak uz nam v mysli nezbyva prostor pro informace, které se k tomuto

ukolu nevztahuji (Csikszentmihalyi, 1996, str. 91).

Pii hie se tento prvek projevuje tak, ze hraCovo soustfedéni je natolik
zameéteno na hru samotnou, Ze nevnima okolni déni a naptiklad se miiZe stat, ze
vubec neodpovida na otazky, které mu klade jeho ptitelkyné. Opacnym extrémem je
hrac, ktery béhem hry stiha jesté sledovat televizi a telefonovat s kamaradem — tento
stav naopak indikuje, Ze paté komponenty flow nebylo béhem aktualni aktivity

dosazeno.

6) Kontrola déni a jeji paradoxy

Tato komponenta flow je jednim z hlavnich divoda, proc¢ se prozitek radosti
z aktivity Casto dostavuje pfi nejriaznéjsich volnocasovych aktivitach. Je tomu tak
proto, ze béhem téchto aktivit je pro nas, narozdil od naseho obycejného Zivota,
snazsi dosahnout subjektivniho pocitu, ze jsme schopni kontrolovat déni situace.

Zajimavé je, ze pocit kontroly déni Casto zazivaji i osoby beéhem ¢innosti, které jsou
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horolezce, potapéce, letce na rogalu atd. S ohledem na tento fakt Csikszentmihalyi
zdiraziuje, ze ¢innosti vedouci k prozitku flow jsou uzpiisobeny tak, Ze je clovek
schopen rozvinout své dovednosti natolik, Ze mohou redukovat moznost chyby na
minimum (Csikszentmihalyi, 1996). Flow se typicky objevuje v situacich, které jsou
nejisté vysledkem. Clovek viak nihle nabyva na pocitu kontroly i jistoty u véci a
uddlosti, o nichz miizeme z objektivniho hlediska pochybovat. (Hrabec, 2012, str. 11)
Hra¢i MMORPG maji €asto pocit, ze znaji herni mechanismus a védi, co mohou od
hry o¢ekavat, a maji pocit kontroly nad situaci. Tato kontrola ov§em nemiize byt
vzdy objektivni, jelikoz do déni ve hie Casto vstupuji ostatni hraci a znemoznuji tak

ostatnim mit objektivni pocit kontroly déni.

7) Sebezapomnéni

Kdyz je ¢lovek do néjaké aktivity ponofen natolik, Ze mu nezbyva dostatek
kapacity pozornosti na to, aby byl schopen uvazovat o jakémkoliv jiném,
nedilezitém podnétu véetné jakékoliv minulosti ¢i budoucnosti, je dillezité zminit
jednu konkrétni véc, ktera ¢lovéku mizi z védomi. Jedna se o ztratu uvédomeni si
vlastniho Ja, kterd byla naznacena jiz v popisu ptedchozich komponent flow. Toto
neuvédomovani si vlastniho Ja neznamena, Ze vilbec nevime co se v naSem téle ¢i

mysli d€je, jen Ze se na tyto informace nezaméiujeme (Csikszentmihalyi, 1996).

Hrac MMORPG si tak béhem hry, do které je plné ponofen, nemusi po
néjakou dobu uvédomovat ani zadné nepiijémné télesné procesy (jako je napt. hlad

nebo bolest), ¢i nepiijemné myslenky.

8) Zménéné vnimani Casu

Pti prozivani stavu flow velmi ¢asto dochazi k distorzi casového vnimani.
n¢kdy i pomaleji. Csikszentmihalyi vSak uvadi, ze v této komponenté 1ze najit jisté
vyjimky. Odkazuje na povolani nebo ¢innosti, kde je spravny odhad ¢asu klicovy pro
vykonavani ¢innosti. Jedna se naptiklad o praci chirurga nebo nékteré atletické

discipliny.
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Tento prvek flow je jist¢ dobie znamy vSem, nejen hrac¢im online her. Asi
kazdy mnohokrat zazil situaci, kdy si po vykonavani radostné a uspokojivé ¢innosti,

najednou uvédomi, Ze chtél byt uz nékolik hodin v posteli.

1.5.2. Vznik stavu flow
Pro popis toho, jak vznika stav flow, pouziji kanalové modely stavu flow, se

kterymi ptiSel Csikszentmihalyi poprvé jiz v roce 1975 a které v priibéhu ¢asu prosly
riznymi modifikacemi. Prvni model vzniku flow byl trojkanalovy model (viz

obrazek 1).

Obrazek 1 — trojkanalovy model flow z knihy Flow : The Psychology of Optimal Experience :

(High)

low
Channel

Anxiety

Challenges

[Lew) Skills (High)

Na zakladé trojkanalového modelu je vidét, ze ke vzniku flow dochézi tehdy,
kdyZ schopnosti a dovednosti jedince jsou adekvatni k vyzvam, které pro ¢loveka
predstavuje dany ukol ¢i aktivita. Pokud jsou naroky tkolu pfili§ nizké oproti
dovednostem osoby snazici se o splnéni tohoto tkolu, pak nedochazi ke vzniku flow,
ale osoba se nudi. Metaforou k této situaci z prostredi MMORPG by mohla byt
situace, kdy se hra¢ na vysoké urovni dostane do tvodnich lokalit hry a zde bojuje se
slabymi neptateli. Jelikoz hra¢ovy schopnosti nékolikandsobné prevysSuji schopnosti
nepratel, nedochazi k rovnovaze mezi dovednostmi jedince a naroky dané situace a
proto se hrac pii takovéto aktivit¢ nudi. Opakem je situace, kdy se ¢lovék dostane do
situace, jejiz naroky jsou vyssi, nez jeho schopnosti. Nasledkem takovéto situace
také neni optimalni prozitek, ale tizkost ¢i stres. V MMORPG je tento piipad piesné

opacny k predeslému piikladu — hra¢ na nizké arovni (malé schopnosti, dovednosti)
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se dostane do boje s neprateli, ktefi jsou mnohem silngjsi (vysoké naroky situace)
nez on a okamzité ho zabiji. V tomto trojkanalovém modelu flow je mozné vysvétlit i
pojem mikroflow, o kterém jsem se zminoval vyse. Pfipomenu Ze se jednalo o
aktivity jako je zvykani, ¢i tukani prsty do stolu. Naroky této ¢innosti jsou velice

nizké, ale stejné tak nejsou tieba témét zadné schopnosti, pro provadéni této ¢innosti.

Dulezité je si uvédomit, ze stav flow se mize dostavit pii vhodnych vnitinich
1 vnéjsich okolnostech naprosto ndhodné. Csikszentmihalyi uvadi ptiklad, kdy
kamaradi béhem vecete oteviou néjaké zajimavé téma, které je vtahne do hovoru a
tento hovor se posléze rozvine a vede k pocitu pohody (Csikszentmihalyi, 1996).
Zaroven dodava, ze stav plynuti Castéji vznika nasledkem néjaké jasné strukturované
aktivity, nebo individualni schopnosti jedince tento stav vytvaret — piipadné

kombinaci obou téchto faktort.
1.5.2.1 Aktivity urcené k vyvolani stavu plynuti

Nazev této podkapitoly se shoduje se stejnojmenou kapitolou
Csikszentmihalyiho knihy. V této kapitole uvadi, ze existuji urcité aktivity, které jsou
specialné ,,vytvoreny“ tak, aby pfi nich bylo co nejsnazsi dosahnout stavu plynuti.
Tyto aktivity obycejné vyzaduji, abychom si osvojili uréitou dovednost, poskytuji
nam zietelné cile a zaroven poskytuji jasnou zpétnou vazbu, prostiednictvim které
muzeme sledovat, zda se nam dafi dosahovat cilii. Soustfedéni se na tyto aktivity
usnadiuje fakt, ze tato aktivita se jasné odliSuje od naseho bézného Zivota.
Prvoradou funkci takovych aktivit uréenych k vyvolani stavu plynuti je poskytovat
zdzitky, které prinaseji radost (Csikszentmihalyi, 1996, str. 112). Csikszentmihalyi
uvadi jako priklady téchto aktivit naptiklad hry, slavnosti, sporty nebo razné ritualy.
Vzhledem k zaméteni mé prace na online hry si nemohu odpustit dodatek, Ze
vybornym piikladem takovéto aktivity mize byt pravé pocitacova hra, ktera vzdy pro
uspesné hrani vyzaduje osvojeni si dovednosti specifickych pro dany typ hry,
stanovuje hraci urcité cile a zdroven podava zpétnou vazbu o jejich plnéni a jelikoz
se hra odehrava ve virtudlnim prostiedi, tak je automaticky zcela odliSena od

bézného Zivota.

25



1.5.2.2. Autotelicka osobnost

Vzhledem k informacim uvedenym vySe se nabizi otazka, jestli je kazdy
¢loveék schopen dostat se do stavu plynuti stejné€ ,,snadno®. Csikszentmihalyi (1996)
tika, ze existuji i jedinci, ktefi nejsou schopni stav plynuti zazivat. Uvadi napiiklad
schizofreniky, ktefi jsou popisovéni jako jedinci, trpici anhedonii’, ktera zda se
souvisi s pfiliSnou vnimavosti podnétt a jejich zpracovavanim. Dalsi piekazkou pro
prozivani stavu flow je uveden piilisny nedostatek sebevédomi. Clovek, ktery si
neustale déla starosti s tim, jak ho ostatni prijmou, ktery se boji, Ze zapiisobi Spatnym
dojmem, nebo udeéld néco nevhodného také nemuze zazivat stav plynuti
(Csikszentmihalyi, 1996, str. 128). Prilisné soustfedéni ¢lovéka na svoji osobu je také
povazovano za prekazku dosahovani stavu plynuti. Kromée téchto internich ptrekazek
v dosahovani stavu flow je vhodné zminit, ze existuji jesté piekazky externi. Muize se
jednat o prekazky piirodni, kdy radostnému prozivani aktivity miize ¢astecné¢ branit
napiiklad drsné podnébi ¢i pfirodni podminky, nebo o podminky socialni jako je

napiiklad otroctvi, ttlak ¢i vykotistovani (Csikszentmihalyi, 1996).

Autotelicka osobnost v pocitacovych hrach ma tu vyhodu, ze zde ¢lovek hraje
prostiednictvim svého avatara, ktery neni redlnou projekci hrace a jeho osobnosti,
nybrz fantazijni postavou, ktera s hra¢em naopak nemusi mit spolecného viibec nic.
Vzhledem k této moznosti online her se domnivam, ze nedostatek sebevédomi
nemusi byt ve hie prekazou v dosahovani stavu flow. Naopak se mize stat, Ze tento
nedostatek sebevédomi bude v ramci hry kompenzovan a hra¢ bude usilovat o to, aby
se stal nejsiln€jsi, nejmocnéjsi postavou ve hie v kontrastu k jeho redlnému Ja. Tato
moznost kompenzace s sebou ovSem nese riziko, ze hra ve virtualnim svété se pro
hrace s nizkym sebevédomim stane piijemnéjsi nez realny Zivot a povede ke vzniku

zavislosti.

1.5.3. Revize modelu flow
Jak naznacuji n€ktefi autofi, Csikszentmihalyiho pojem flow obsahuje urcité

rozpory v jadru tohoto konceptu. Finneran a Zhang (2005) si vS§imaji, ze vyzkumnici
se témito rozpory piili§ nezabyvaji a neuvazuji o piestavbeé tohoto pojmu, ktery by

byl vhodngjsi pro poc¢itatem mediované prostiedi (Finneran & Zhang, 2005 in

9 Neschopnost proZivat kladné emoce a city
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Hrabec, 2012). Vyzkumnici ve svych pracich ¢asto vyuzivaji pravé piivodni koncept
flow, ktery se ve své diplomové praci (2012) pokusil Hrabec zrevidovat na zakladé
doplnéni Csikszentmihalyiho a Cailloisovy teorie. Pojmu flow nadrazuje termin

., involvement “, ktery se spojuje s pozornosti a pripomind ve videohernich studiich
casto pouzivany termin ,, immersion «l0 (Hrabec, 2012, str. 21). Dale fika, Ze hluboké
zaujeti aktivitou mtze vést k vice nezZ jednomu druhu flow. Caillois ve své knize
zdiraznuje, ze hry vedou ke vzniku jiného optimalniho prozitku nez aktivity bézného
zivota, zatimco Csikszentmihalyi pfistupuje ke svému konceptu flow s nadmérnym
zdirazinovanim vyzvy a osobnostniho rstu. Porovnani obou autorti, které provedl
Hrabec rezultuje v pojmy flow, ilinx a ludicky trans. Vsechny tyto tri psychické stavy
poskytuji radost v provadéni aktivity samotné. Jejich kvalita se lisi v elementech
prozitku, navozeni, stavu, organizovanosti védomi i v motivaci k jejich podstupovani
(Hrabec, 2012, str. 22). Flow vyjadiuje progresivni dosahovani komplexnéjsich stavii
vedomi, ludicky trans zase vyrovnanost dosazenou vyprazdnénim mysli na zdkladeé
hypnotického rytmu aktivity. Vaha ilinx spociva v opozici vici flow, kdy piisobi proti
prilisnému sepéti s viastni kontrolou davajic priibéh nespoutanému uniku.Ve své
praci dale uvadi, ze tyto tii typy prozitku jsou soucasti jednoho celku a jedinec mezi
nimi muze plynule pfechazet. Naznacuje i existenci pfechodnych stavli mezi témito
ttemi hlavnimi. Tyto pfechodné stavy ovSem, jak se autor domniva, neposkytuji

optimalni prozitek, nybrz ¢asto mohou pramenit ve frustraci.

Csikszentmihalyiho model flow byl pievzat také autory, kteti se zabyvaji
prozitkem flow ve videohrach, nicméné postupem ¢asu doslo ke shodé¢, Ze pro
potieby studovani zazitku flow béhem hrani pocitacovych her ¢i videoher je nutno
tento model rozsitit. Timto tématem se dale budu zabyvat v kapitole 1.7. Flow

v MMORPG.

1.6. Fyziologické markery flow
Jednotlivé komponenty a podminky vzniku stavu flow nemuseji byt vzdy

ptitomny pfi prozivani flow. Nékteré prvky flow se mizou objevovat az nasledkem
tohoto prozitku, nékteré se nemuseji vyskytovat viilbec. Autofi se proto snazili

jednotlivé faktory flow zkoumat a rozlisit je dle Casové pisobnosti na faktory, které

10 . v ,
Immersion = ponofeni
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predchazeji vzniku flow a na ty, které nasleduji optimalni prozitek. Hrabec (2012)
spravné polemizuje o tom, Ze prokazanim existence jednotlivych elementil flow a
jejich rozdélenim na elementy predchazejici a nasledujici flow zkuSenost, nemusi byt
dosazeno dostatecné validity a reliability, jelikoz osoby, které pti vyzkumu zazivaji
stav flow, mohou své prozitky subjektivné zkreslovat na zaklad¢ slibené odmény.
Navic metody, které zjist'ovali vyse uvedené elementy prozitku flow, maji tu
nevyhodu, Ze jsou zjistovany prostiednictvim rozhovort ¢i dotaznikti. Problémem
tohoto pfistupu je, Ze jak uz bylo popsano vyse, flow je stav, ktery se objevuje béhem
aktivity, pfi plném ponofeni jedince do plnéni néjakého tkolu a schopnost

reflektovat své vlastni prozivani je béhem n¢j utlumeno. (Engeser, 2012)

Regenim tohoto problému se zabyvaly vyzkumy, které se snazily
operacionalizovat optimalni prozitek béhem aktivity prostfednictvim objektivné
pozorovatelnych dat. Vyhodou téchto metod je, Ze narozdil od dotaznik? a
rozhovort, jsou schopny zaznamenavat jednotliva data béhem aktivity, aniz by byla
osoba zazivajici stav flow ruSena. Tento trend vedl v poslednich letech
k uptednostiiovani vyzkumd, které se zaméiuji na zjistovani psychofyziologickych
reakci organismu na ur€ité podnéty a stavy. Mezi tyto reakce, které byly méfeny
v ramci experimentil, spojenymi se stavem flow, patfi napiiklad méteni
elektromagnetické aktivity mozku, elektrické aktivace ve svalech, méteni kozniho
odporu, sledovani o¢nich pohybtl, méteni tepové frekvence, ¢i zjisStovani hodnoty
salivatorniho kortizolu béhem aktivity. Teorii ohledné souvislosti tepové frekvence a
prozitku flow se budu detailngji vénovat v dalsi podkapitole. Ostatni markery nejsou

pro tuto praci dtlezité a proto se jimi hloub¢ji nebudu zabyvat.

Prozitek flow je velmi subjektivni, proto tato psychofyziologickd méteni
nemohou zcela nahradit metody dotaznikového dotazovani a rozhovorti, slouZzi spise
jako zdroj doplitkovych informaci. Jejich dalsi vyhoda je ta, Ze mohou byt provadéna
soucasné s druhou metodou a tim mizeme porovnavat zjisténa data a nachazet tak
nové souvislosti mezi subjektivnim prozitkem flow a psychofyziologickou

komponentou prozitku.
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1.6.3. Kardiovaskularni ukazatele
Cinnost srdce se ptrizplisobuje ménicim se potfebam organismu zménami

tepové frekvence, tepového objemu a krevniho tlaku, které jsou fizeny ANS''.
Sympaticka cast ANS zvysuje tepovou frekvenci a objem, zatimco parasympaticka
ma opacny efekt (Porges, 1995 in Engeser, 2012). V klidovém stavu je aktivni
parasympatikus, ktery snizuje tepovou frekvenci, coz je obvykle doprovazeno
vysokou HRV'2. Vysoka hodnota HRV zna¢i vysokou schopnost piizpiisobit se
pozadavktim prostiedi (Porges, 1995 in Engeser, 2012). V navaznosti na méteni
fyziologickych markerid flow mtze byt HRV pouzito jako indikéator psychické
¢innosti. Obecné plati, ze ¢im vyssi je psychicka ¢innost tim nizsi je HRV (Engeser,
2012). Keller (2011) a De Manzano (2010) provedli experimenty, béhem kterych se
snazili prokazat, zda Casto udavany pocit, ze provadéni aktivity je ve stavu flow
jednoduché, je pouze subjektivni a nebo je zaloZen na objektivnich zakladech.
Objektivnost pocitu lehkosti by se projevila tim, ze by se béhem aktivity ve stavu
flow objevilo zvyseni HRV. Zjisténi obou autort potvrdilo, Ze se opravdu jedna
pouze o subjektivni pocit, ktery neni v souladu s fyziologickou naro¢nosti zazivanou

organismem. Alespon co se srde¢ni frekvence tyka.

Je velmi pravdépodobné,ze vztah mezi flow a kardiovaskularni aktivitou neni
vztahem linedrnim, ale je mozné si ho spisSe predstavit jako funkci ve tvaru otocené
ktivky ve tvaru pismene U, kdy nizka a vysoka kardiovaskularni aktivace je znakem
relaxace Ci stresu a optimalni stav aktivace se nachdzi mezi témito dvémi extrémy
s individualni odchylkou(Engeser, 2012). Toto tvrzeni podporuje i vyzkum
fyziologickych aspektil stavu flow (J. Keller, H. Bless, F. Blomann, D. Kleinbohl), u
jehoz ucastniki byl vztah podobny. V dobé, kdy na probandy byly kladeny nizké
naroky a nudili se, tak byla HRV vyssi nez v ptipadé, kdy byly adekvatné psychicky
zatizeni. Je zde ovSem uvadéno, Ze snizovani HRV miiZe byt na jednu stranu
zpiisobeno hlubokym ponofenim do aktivity, ale také to mize byt vysledkem
nadmérné psychické zatéze a inavy. Minulé vyzkumy vztahu kardiovaskularni
aktivity a flow jsou velmi slibné, nicméné je dllezité, aby byla tato oblast zkouméana

dal a zjisténé vysledky dale ovétovany.

" Autonomnf nervovy systém
2 4RV = heart rate variability — variabilita v intervalech mezi jednotlivymi tlukoty srdce
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1.7. Flow ve videohrach a pocitacem mediovaném prostredi
Jednim z hlavnich témat vyzkumu v nedavné dob¢ bylo zkoumani zazitku

flow v kontextu uzivani médii a zvIasté uzivani pocitace (Weibel et. al, 2007).

V ramci piivodniho vyzkumu se potvrdilo, ze psychologicky prozitek flow béhem
uzivani pocitace je konzistentni s dimenzemi, které ve své teorii nacrtl
Csikszentmihalyi. Sherry zdaraziiuje, ze hrani poc¢itacovych her a videoher celkove
usnadnuje vznikani stavu flow. Doslova tika, Ze videohry splnuji idealni
charakteristiky pro vznik a udrZent flow zdzitki, tyto zazitky se vynoruji kdyz hrdcova
dovednost odpovida obtiznosti hry (Sherry, 2004 in Weibel et. al, 2007, str. 2277).
Na zacatku nového milénia vznikalo vice studii, které se zabyvaly prozitkem flow v
CME" a konkrétng i v pocitacovych hrach. Na zaklad¢ téchto studii se do poptedi
zajmu zacala dostavat otazka, zda je Csikszentmihalyiho pojeti flow dostacujici pro
vyzkum v této oblasti. Finneran a Zhang (2003) prosazovali nazor, Ze zavedené
pojeti flow by pro vyzkum v pocitacovém prostiedi nemélo byt prebrano beze zmén,
ale mélo by byt opatrn¢ poupraveno (Finneran a Zhang, 2003 in Weibel et. al., 2007).
Rheinberg, Vollmeyer a Engeser (2002, 2003) pfisli s teorii, ze koncept flow se
sklada ze dvou dimenzi, které nazvali : a) ,,hladky a automaticky beh* a b)
»absorbce™ (Rheinberg, Vollmeyer, Engeser, 2002, 2003 in Weibel et. al., 2007).
Hladky automaticky béh je podle nich stav maximalni koncentrace a soustiredent,
kontroly nad aktivitou, jasnost akci a jasné a automatické myslent (str. 2278). Druhy
faktor odkazuje k pocitu plného zapojeni do aktivity, zménéného vnimani Casu,

«l4

optimalni vyzvy a absence ,,mindedness*"~ (tamtéz, str. 2278)

Koncept flow ve videohrach je ¢asto vyjadfovan dvéma terminy. Prvnim
z nich je ,presence’’*, ktery odkazuje k ponofeni do virtualniho prostfedi. Druhym
terminem je v nékteré literatufe uvadén termin ,,flow* (Weibel, 2007) a v jiné
LHimmersion“ (McMahan in Wolf & Perron, 2003). Tyto terminy odkazuji k ponofeni
¢i zaujeti konkrétni aktivitou. Dtlezitym milnikem pro vznik téchto terminil ve

videohernim primyslu byl pfechod z 2-D designu na 3-D design. Tato zména vedla

13 . . v v . ) v ,
CME = computer mediated environment — pocitatem mediované prostredi
14 . . . .
Mindedness = schopnost jedince sebeexaminace, sebereflexe
15 , . v . . , v
Termin presence budu naddle pouZivat v jeho anglickém znéni

30



..........

realitou, ktera je schopna vyvolat pocit ponoteni.

Koncept presence povazuji za jedno z hlavnich specifik videoher a médii
celkové. Jak uz samotna definice naznacuje, k ponoteni do virtudlniho prostredi
nemuze dochazet béhem aktivit, které zadné virtualni prostfedi nemaji, a proto
povazuji termin presence za jeden z hlavnich rozdilti mezi ptivodnim konceptem
flow a tim, ktery je uzivan ve studiich, které se zabyvaji CME. Rozdil v prozitku
béhem pocitu flow, ktery popisuje Csikszentmihalyi, a ktery je uzivan ve studiich
CME, spatiuji v tom, Ze béhem flow v CME dochazi k pohlceni né¢im, co neni
skute¢né. Clovek ktery zaziva stav flow v CME je ponofen do virtualni reality,
zatimco prozitek flow popisovany Csikszentmihalyim vznika ve skutecném zivot¢ a
jeho prozitek je touto skute¢nosti ovlivnén a vznik prozitku flow je timto faktem o

néco ztizen.

1.7.1. Zoéna flow
Prozivany stav flow je nékdy oznacovan také jako tzv. byti v ,,Z6né“ (Chen,

2007). Tento koncept zony vychazi z Csikszentmihalyiho troj-kanalového modelu
flow. Pro zopakovani zminim zékladni myslenku tohoto modelu s odkazem na hrace
videoher. Pro dosazeni stavu flow je nutna rovnovaha mezi vyzvou kterou klade hra
na hréace a jeho schopnosti tuto vyzvu prekonat. Kdyz je vyzva vys$si nez schopnosti
hréace pro jeji prekonani, dostavuje se tizkost a kdyz je vyzva naopak piili§ nizka
oproti schopnostem, tak se hrac¢ nachazi ve stavu nudy. Chen (2007) ale zminuje, ze
pokud se aktivité nepodafi hrace vtahnout, tak ten pak ztraci zajem a vypind hru.
Lidé v této situaci maji ovSem urcitou toleranci, kdy jsou ochotni tento nedostatek
stimulace aktivitou pfetrpét s vidinou toho, ze se blizi néco lepsiho. Hrac¢ se v tuto
chvili podle Chena nachazi v tzv. ,,fuzzy safe zoné®, vyzva v tuto chvili neni
dostatecné€ vysoka, ale ani pfehnané nizka a nedochazi prozatim k vniknuti psychické

entropie do védomi. (Chen, 2007)

Koncept zony je pro videohry zajimavy také tim, ze hraci videoher maji rizné
dovednosti a na zakladé téchto dovednosti o¢ekavaji od hry urcité vyzvy. U single

player'® her je moznost nastavit v prib&hu hry obtiznost, ale v online hrach je

16 Hry pro jednoho hrace
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obtiznost nastavena pro vSechny stejné, coz by vzhledem k riznym dovednostem
hraci mohlo nékterym branit v dosahovani prozitku flow. Jednotlivé typy hract maji
rizné umisténi zony idealniho prozitku, které se u novackt a hardcore hract lehce

posouva oproti bézné zon¢ flow jak ukazuje obrazek 2.

Obrazek 2 : graf odlisnych flow zon novacku, béznych hraca a hardcore hraca.

Challenge
Hardcore

Aby hra mohla byt interaktivnim zazitkem pro Siroké spektrum hraca, je dalezité aby
zkusenost plynouci z hrani hry nebyla pro vSechny hrace stejna. Aktivita musi
poskytovat mnoho voleb, prostrednictvim kterych se hra¢ mize dostat do zony, ktera
vyhovuje vzniku jeho optimalniho prozitku — do své vlastni flow zony. Pro ilustraci

uvadim obrazek 3 ze stejného zdroje jako predchozi (Chen, 2007).
Obrazek 3 : ilustrativni model ptizpisobeni prozitku flow prostfednictvim hernich voleb

Challenge

P Anilities
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Pokud by herni designéti vytvorili ptilis voleb ve hie, mohl by tento stav vést
k ptetéZzovani hracu, kteti by byly zahlceni moznostmi volby, nevédéli by jak se
rozhodnout a dochazelo by k naruSovani jejich hry, proto je dilezité, aby tyto herni

volby byly zasazeny do klicovych ¢asti hry.

1.7.2. Flow v online hrach
MMORPG hry patii mezi online hry, které v poslednich zhruba 15 letech

zazivaji obrovsky pfiliv novych hraci a tési se celosvétovému zdjmu. Toto tvrzeni
dokléadaji naptiklad americké statistiky, kde mezi lety 2000 a 2005 doslo k narastu
poctu online hraci o 52% (Lenhart et. al., in Weibel et al., 2007). Hlavni vyhodou
her, které se daji hrat online je ten, ze zde hra¢ nehraje proti pocitatem fizenym
protivniktim, ale proti ostatnim lidem. Jako moZné vysvétleni popularity téchto her se
tedy jevi fakt, ze online hry jsou ze vSech soucasnych médii nejvice mezilidsky
interaktivni. Dochazi zde k socialnim interakcim mezi hraci a tyto interakce jsou
jednou ze zakladnich potieb cloveka. Studie Weibela et al. (2007) prokazala, Ze
lidsky protivnik nebo spoluhra¢ maji silny vliv na hra¢skou zkusenost. Hra ve které
jsou pritomni dalsi lidé at’ jiz jako spoluhraci ¢i jako protivnici vedou k zvySeni
pocitu presence, hra¢ se snaze dostava do stavu flow a hru si celkové vice uziva nez

pfi hie s pocitacem fizenym protivnikem.
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2. EMPIRICKA CAST

2.1. Cile vyzkumu a vyzkumné hypotézy
Hlavnim cilem mého vyzkumu je zjistit, jak ovliviiuje hrani MMORPG

naladu hrace v porovnani s jinou aktivitou, a také ptipadny vliv ponoteni do aktivity
(flow) na tuto naladu. Budu porovnavat skupinu 10 hract pocitacovych online her,
kteti se béhem prvniho sezeni budou vénovat hrani MMORPG a pfi nasledujicim
sezeni bude jejich tikolem sledovat dokumentarni film. Ptijde mi pfedevsim o to
zjistit, zda u probandt dojde ke zlepSeni nalady po hrani oblibené pocitatové hry
oproti sledovani dokumentarniho filmu. Pokud ke zlepSeni nalady béhem hrani
MMORPG dojde, bude mym dal$im cilem zjistit jaky ma na tento efekt vliv

subjektivni prozitek ponoteni do vykonavané aktivity — subjektivni flow.

Jednim z dalSich cilti experimentu, které¢ budou dopliiovat hlavni vyzkumnou
hypotézu popsanou vyse bude zjistit, zda zména tepové frekvence, ktera nastane
béhem aktivity, néjakym zptisobem koreluje se zménou intenzity subjektivniho
prozitku flow jedince a takeé jestli existuje vztah mezi zménou tepové frekvence a
zménou nalady. Dal§im dopliikovym cilem experimentu je zjistit, zda né¢jakym
zplisobem souvisi intenzita prozitku flow s ¢asovou orientaci, zjiStovanou ZTPI
dotaznikem a také jestli existuje néjaky vztah mezi touto ¢asovou orientaci a zménou

nalady béhem aktivity.
Vyzkumné hypotézy bych shrnul nasledovné :
1) Zlepsuje hrani MMORPG naladu v porovnani se sledovanim dokumentu?
2) Souvisi nalada s intenzitou prozitku flow?
3) Souvisi intenzita flow prozitku s tepovou frekvenci?

4) Dochazi béhem hrani MMORPG snaze ke vzniku prozitku flow néz pfi jiném typu
aktivity?

5) Existuje provazanost mezi nékterym z faktortt ZTPI a intenzitou prozitku flow?
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2.2. Metodologicky design

Prvotnim cilem tohoto vyzkumu bylo zkoumat fyziologické markery flow a
to, zda se jejich projevy shoduji s tim, jak se hrac citi subjektivné ponoten do hry.
Fyziologické markery, které jsem planoval méfit béhem hry, jsou tepova frekvence a
salivatorni kortizol. K témto ukazatelim jsem se ptiklonil mimo jiné z diivodu snazsi
uskutecnitelnosti méteni, kterou nize popisuji ve vztahu ke vzniku prozitku flow
béhem hry a manipulaci s dosazenymi vysledky oproti ukazatelim, které jsou
zjistovany napftiklad elektrokoznim métenim, nebo méfenim mozkovych vin a
funkci riznych ¢asti mozku, coz jsou dalsi fyziologické ukazatele, k jejichz zméné
dochazi, kdyz se ¢lovek nachazi ve stavu flow. Mimo jiné bylo cilem mého vyzkumu
provadét méfeni v co nejptirozenéjsim prostiedi pro ucastniky vyzkumu, idealné
doma. Vétsina hract hraje hry pravé z domova a mym cilem bylo pfibliZit se béhem
meéfeni t€émto obvyklym podminkam prostiedi, ve kterych hra¢ bézné hraje i mimo
vyzkum. VEtsi naruseni piirozenych podminek hrace, které¢ by v mém vyzkumu
mohly zpUsobit praveé prostiedky a prostiedi pro méteni fyziologickych markert,
popsanych vyse, by mohlo vést k tomu, Ze se hra¢ nedokaze dostatecné uvolnit a
ponofit do hry v takové mife, v jaké je to pro n€j pii hie obvyklé. Laboratorni
prostiedi a zpiisob méfeni téchto ukazatelti by mohlo negativné ovlivnit pohodu
hract béhem hry a mohlo by tak dochéazet k naruseni zazitku flow béhem hry a tim i
ke zkresleni vysledkd vyzkumu. Dalsi diivod, ktery podporuje métfeni v domacim
prostiedi hrace je ten, ze takto dojde k maximalnimu zredukovani Casu, ktery

probandim ucast ve vyzkumu zabere.

Vlivem chyby pfi odbéru slin bylo nemozné pouzit ziskané vzorky slin k
zjisténi hladiny salivatorniho kortizolu. Z fyziologickych markert flow prozitku tedy
zustala pouze tepova frekvence, coz se jevilo pro naplnéni ptivodniho cile jako
nedostatecné. Proto bylo tieba pfistoupit ke zméné hlavniho cile vyzkumu. Tim se
stal i¢inek hrani MMORPG na naladu. Byl zvolen tradi¢ni experimentalni design,
kdy kazda ze zkoumanych osob v experimentalni podmince hralla MMORPG hru a v
kontrolni podmince sledovala dokumentarni film. Sledovanou zavisle proménnou
byla nadlada méfena dotaznikem (viz nize). Dal$imi sledovanymi proménnymi byla
intenzita flow prozitku a tepova frekvence (obé métené béhem experimentalni i

kontrolni aktivity). Vzhledem k debaté o zavislosti na pocitacovych hrach nam
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ptipadalo vhodné sledovat miru problematic¢nosti hrani u jednotlivych hraci a rovnéz
¢asovou perspektivu. Dal§imi metodami sbéru dat tedy byly dotazniky, predkladané
bud’ jednou (na konci sezeni) anebo dvakrat (na zacatku a na konci sezeni). Jednalo
se konkrétn€ o ZTPI - Zimbardo Time Perspective Inventory (na konci sezeni), flow
dotaznik Rheinberga a Vollmeyerové (na konci sezeni), Charltonovu skalu
problematického hrani (na konci sezeni) a predev§im BMIS - Brief Mood
Instrospection Scale (na zac¢atku a na konci sezeni), ktery se stal jednou z hlavnich
metod sbéru dat. Vedle standardnich dotaznikovych metod, jejichZ popis je uveden
nize byla pro zjistovani subjektivniho pocitu flow pouzita jednoducha
sebeposuzovaci Skala od 0 (nejsem vibec ve stavu flow) do 10 (jsem naprosto ve

stavu flow). Podrobnéjsi popis pouzitych metod nésleduje v kapitole 2.5 Metody.

2.3. Vyzkumny soubor

Pro vybér vyzkumného souboru byla hlavni podminkou zkuSenost s hranim
MMORPG her, jelikoz probandi, ktefi by s timto typem her neméli zkusSenosti, by
nem¢li pro mtj vyzkum zadnou vypoveédni hodnotu, jelikoz znalost mechanismii a
hernich pravidel tohoto typu her je dilezita a neni pravdépodobné Ze by se je novacci
béhem dvouhodinového méfeni dostateéné naucili a i kdyby ano, tak by se nejednalo
o reprezentativni vzorek hract MMORPG. Tato podminka byla zaru¢ena vybérem
hraci, kteti v dob€ vyzkumu byli aktivnimi hraci, ¢imz bylo zajisténo, Ze mohou
béhem vyzkumu hrat hru, ktera je bavi, za svoji postavu, na kterou jsou zvykli a ke
které maji vztah. (tato podminka nemohla byt v jednom piipadé pfesné dodrZena viz

nize).

Vzhledem k vy$e zminénym podminkam jsem se rozhodl oslovit nékolik mych
znamych, o kterych jsem védél, ze maji bohaté zkusenosti s hranim MMORPG her a
prostiednictvim kterych bylo pravdépodobné ziskani dal§ich hract ochotnych
participovat ve vyzkumu. Osloveni probéhlo osobné, prostfednictvim SMS zpravy
nebo socialni sit¢ facebook. Planovany pocet ucastnikti vyzkumu byl stanoven na 10
vzhledem k ¢asové narocnosti sbéru dat a také nesnadnému hledani vhodnych
probandil, ochotnych se zucastnit a obétovat veétsi mnozstvi svého volného casu.
Poctu 10 ucastnikti bylo v prvni fazi vyzkumu dosazeno, i kdyz u jednoho probanda

muselo méteni probihat v trochu jiném typu hry z divodu necekaného zruseni
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serveru hry, kterou si vybral pro svou ti€ast ve vyzkumu. Hra, ve které méfeni tohoto
hrage nakonec probihalo se jmenuje League of Legends'’ a jeji herni mechanismy
jsou oproti MMORPG hram v nekterych aspektech, které jsem zminoval v tvodu
teoretické &asti, odlisné'®, ale v ramei mého vyzkumu tato zména nepiisobi problém,

jelikoz koncepty obou typi her jsou si dostateéné podobné.

Zajemcum, ktefi projevili ochotu zuc€astnit se vyzkumu byl elektronicky
zaslan dokument obsahujici seznameni s vyzkumem (viz pfiloha €. 1, str. 64) a
v piipad¢ trvani zajmu byly zodpovézeny dodate¢né otazky a domluveno osobni
setkdni, na kterém prob&hlo méfeni. Se v§emi probandy byl podepsan informovany
souhlas, zarucujici, ze zddné nezddouci informace spojené s jejich jménem nebudou

dale sifeny a Ze namétené vysledky mohou byt zvetejnény pii zachovani anonymity.

Ve druhé fazi vyzkumu, kterd nebyla doptedu planovana a bylo nutné k ni
prikrocit z divodu nekompletnich vysledkt salivatorniho kortizolu, byly znovu
osloveni vSichni probandi, ktefi se zi¢astnili prvni faze experimentu. Z divodu

¢asového vytizeni bylo mozné uskutecnit druhé méteni pouze u 9 z nich.

2.3.1. Charakteristika a popis vyzkumného souboru
Celého vyzkumu se zcastnilo celkem 9 osob. Veékovy rozsah vyzkumného

vzorku od 20 do 26 let koresponduje s v€kovou skupinou, kterou Griffits, Davies a
Chappell ve svém sociodemografickém vyzkumu z roku 2003 shledali skupinou, ve
které se nachazi nejvEtsi procento hra¢ht MMORPG. Jedna se o témét 50%. Takeé
primémy vek probandit mého vyzkumu, ktery byl 23,6 let (SD = 2,29), se priblizuje
vysledku 26,6 let, ktery ve své studii identifikoval Yee jako primérny vék hraci
MMORPG. RozloZeni pohlavi v souboru ucastnikd vyzkumu bylo v prvni fazi 7
muzil a 3 Zeny, ve druhé fazi 7 muzl a 2 Zeny. I v téchto ¢islech se podafilo alesponi
vzdalen¢ kopirovat pomér, se kterym pftiSel Yee v roce 2006 na zaklad¢ své studie.
V jeho ptipade se jednalo o pomér 85% ku 15% ve prospéch muzi. Nov¢jsi studie
zamétené na MMO obecné uvadéji, Ze v soucasnosti dochdzi k nartistu zajmu zen o

tento typ her a jejich procentualniho zastoupeni v MMO. I kdyz je studie zamétena

" hra typu MMO(Multi-massive-online) s RTS(real time strategy) a RPG prvky
*® hra¢ naptiklad nehraje s jednou postavou celou hru, neexistuje jediny svét existujici
nezavisle na hraové ptitomnosti atd..
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na MMO hry a ne pfimo na MMORPG hry, tak se domnivam, Ze tento trend alespon
z Casti pronika i pravé do MMORPG zéanru. O trochu niZs$i primérny veék ucastnikt
mého vyzkumu v porovnani se studii Yee (2006) se odrazi v poméru pracujicich a
studujicich hraca, ktery byl v této studii 56% ku 33% ve prospéch studujicich.
Zbyvajicich 11% ptipada na hrace, ktery v soucasné dob¢ neni studentem ani
pracujicim. Yee (2006) uvadi 50% hract v plném pracovnim pomeéru a 23%
studujicich hract. Ng BD a Wiemer-Hastings uvadéji 53% pracujicich a 37%
studujicich hract. V tomto ohledu se mi tedy nepodatilo dosahnout stejné¢ho slozeni
vyzkumného vzorku jako je bézné u populace hracit MMORPG. Pii hledani
vhodnych adeptl pro vyzkum jsem se v ramci moznosti snazil, aby vSichni probandi
nepochazeli z jedné geografické oblasti nebo dokonce z jednoho mésta. 4 hraci, kteti
se zucastnili experimentu pochazi z Prahy, 3 ucastnici pochazi z Trutnova a 2

z Klatov. Hry, které si probandi zvolili, byly ve vSech ptipadech zasazeny do fantasy
svéta a jednalo se vzdy o velmi Uspésné, celosvétoveé znamé a masove oblibené
tituly. NejcCast€jsi volbou se staly hry Lineage 2, Ultima Online a Path of Exile (2
hraci). Zbyvajici 3 hraci si zvolili hry Guild Wars 2, Dungeon and Dragons Online a
League of Legends. Paradoxné Zadny z hract si nezvolil World of Warcraft, ktery je
svetove nejhranéjsi hrou tohoto Zanru. Yee (2006) uvadi, Ze hra¢i MMORPG
dosahuji primémé kolem 22 hodin hraciho ¢asu tydné, coz je zhruba polovina Casu,
ktery Glovék tydné travi v praci. Ugastnici mého experimentu hraji primérné 26,8
hodiny tydné (SD = 10) a jejich standartni herni sezeni'® trva p¥iblizn& 3 hodiny a 24
minut (SD = 44 minut). Zadny z Gi¢astnikil neuved] primérnou dobu herniho sezeni
nizs§i, nez dvé hodiny, coz shledavam pozitivnim, vzhledem k tomu, Ze méfeni
béhem hry trvalo zhruba dvé hodiny. Kdyby byl n€ékdo zvykly hrat danou hru v kuse
pouze hodinu a v rdmci experimentu by byl nucen setrvat ve hie dvojnasobnou dobu,
mohla by tato skute¢nost vést k frustraci, Ze neni mozno herni aktivitu pferusit, coz
by se mohlo stat problémem v prozivani flow a také by doslo k ovlivnéni motivace

ucasti na vyzkumu, kdy by mohly byt ziskané informace nespolehlivé.

* Doba kterou hra¢ hraje danou online hru v kuse bez pieruseni
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2.4. Postup experimentu :

Faze 0 — hledani vyzkumného vzorku

Jeste pred samotnym zacatkem experimentu doslo k vytipovani vhodnych
ucastnikd, jejich kontaktovani a u téch, kteti splnovali podminky pro méfeni, byl

domluven termin setkani, na kterém experiment pokracoval nésledujici fazi
Faze 1 —- MMORPG hra (sledovani vlivu zkoumané nezavisle proménné)

Predpokladana doba trvani prvni faze experimentu byla stanovena na dvé a
pul hodiny, ve skutecnosti se doba trvani této ¢asti experimentu vySplhala ke ttem
hodinam. Zhruba 2/3 ¢asu zabira herni aktivita. Hru si voli hra¢ sam. Tuto fazi je

mozno pro piehlednost rozd¢lit do 5 podfazi :

1) Uvodni faze

2) Klidova, predherni faze

3) Herni faze

4) Ukonceni herni faze, testovani

5) Zavérecna faze
Uvodni faze

Tato faze zacina osobnim setkdnim probanda s vyzkumnikem. Dochazi
k itvodnimu navazani vztahu mezi vyzkumnikem a méfenou osobou — je dulezité aby
tento vztah byl pozitivni a aby doslo k vytvofeni pozitivni atmosféry, ktera je
dilezita pro dodate¢nou motivaci k maximalnimu soustfedéni probanda na
experiment a také pro psychické uvolnéni pii samotné hie. V ramci tivodni faze byly
ucastnikim poskytnuty dalsi dodate¢né informace k experimentu, doslo k
zodpovézeni jejich piipadnych otazek a byl podepsan informovany souhlas. Na zavér
vyzkumnik tc€astnikiim vysvétlil fenomén flow, jeho jednotlivé aspekty, které jsou

popsany v teoretické Casti prace, a opet byly zodpovézeny otazky. Jelikoz v herni

fazi probandi udavaji nakolik se béhem hry citi ve stavu flow, je dilezité, aby pro
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vysvétleni tohoto fenoménu bylo vyhrazeno dostate¢né mnozstvi ¢asu a je tfeba si

ovéfit zda Gcastnici experimentu pojmu rozumi.

Klidova, pfedherni faze

Po ukonceni ivodni faze dojde plynule k pfechodu k dalsi fazi, ktera spoc¢iva
ve vyplnéni ivodniho BMIS dotazniku, ktery slouzi ke zjisténi aktudlniho emoc¢niho
stavu pred hrou. Dale si proband nasadi hrudni pas, ktery je soucasti sporttesteru,
snimajiciho aktualni tepovou frekvenci a poté je v sed€ uveden do klidového stavu,
ve kterém zlstava n¢kolik minut, dokud nedojde k ustaleni tepové frekvence na co
podavanych oraln€, odebran klidovy vzorek slin, obsahujici kortizol. Nasleduje

spusténi hry.
Herni faze

Herni faze je jedina z podfazi, ktera je casové kontrolovana a je regulovana
jak z hlediska minimalni doby trvani aktivity, tak z hlediska maximalni doby trvani.
Trva miniméalng hodinu a 55 minut a maximaln& dv& hodiny a 10 minut*’. Neni
urcena zadna specidlni ¢innost ve hie, hraci je v hernich ¢innostech ponechdna
volnost, mlize dé€lat co chce, co potfebuje, k ¢emu je motivovan. Tato volnost je
dilezita, jelikoz kazdy hra¢ ma svij individualni herni styl a svoji motivaci pro¢ hru
hraje a co ho ve hie bavi. Vyzkumnik béhem hry zaznamenava kazdych 10 minut
aktualni tep. Kazdych 30 minut je hraci odebran vzorek slin obsahujici kortizol a
béhem tohoto odbéru je hrac pozadan, aby urcil na skale od 0 do 10 sviij subjektivni
prozitek flow. Vyzkumnik sleduje vyvoj tepové frekvence béhem rtiznych hernich
situaci a ¢innosti — tyto informace mohou byt pouZity jako dodatecny zdroj cennych

informaci.

Ukondéeni herni faze, testovani

Po dvou hodinach hry dojde k jejimu ukonceni. Hraci je zadan opét BMIS

dotaznik, tentokrat pro zjisténi jeho emoc¢niho stavu po hte. Poté nasleduje vyplnéni

2% ¢asova odchylka od dvou hodin je postavena na sledovéani vyvoje hry, aby hra nebyla prerusena

v pribéhu duilezitého boje, nebo jiné dulezité herni ¢innosti, kterou neni s ohledem na optimalni herni
prozitek dobré nasiln€ pierusovat

40



Flow dotazniku Rheinberga a Vollmeyerové, ZTPI dotazniku a Charltonova
dotazniku problematického hrani, po kterém hra¢ vyplni dvé polozky, tykajici se
tydenniho Casu, ktery vénuje MMORPG hie a primérmou délku herniho sezeni.
Pokud proband né&jaké otazce neporozumi nebo mu neni jasny jeji piesny vyznam
muze se zeptat vyzkumnika pro upfesnéni (tuto moznost je dilezité uvést pred
zacatkem testovani, aby nedochazelo k tomu, Ze se proband bude bat zeptat a proto
radsi odpovi na $patn¢ pochopenou otazku). Je dilezité aby tato faze trvala alespon

30 minut, kvali naslednému vzorku salivatorniho kortizolu.
ZavéreCna faze

Po dokonceni faze testovani je ti€astnikovi experimentu naposledy odebran
vzorek slin a poté je opét uveden do klidového stavu, ve kterém je po n€kolika
minutadch zaznamenan klidovy tep. Poté dojde k sundani hrudniho pasu a
zodpoveézeni pripadnych dalSich otazek. Probandovi je pfedana mensi odména za
ucast ve vyzkumu, nésleduje rozlouceni s vyzkumnikem a tim prvni faze

experimentu konci.
Faze 2 — sledovani dokumentu (sledovani vlivu kontrolni proménné)

Odhadovana doba trvani této faze byla dvé a ¢tvrt hodiny. ¥ ¢asu zabira
sledovani dokumentéarniho filmu. Jedna se o dokument s ndzvem 11. Hodina, ktery
byl vybran na zaklad¢ toho, Ze neni primarné zajimavy ani pro jedno pohlavi a Ze ani
jeden z ucastnikti ho dopiedu neznal a nemél o ném zadné hlubsi informace.
Dokumentarni film byl pro tuto fazi vybran na zékladé toho, Ze se jedna o aktivitu,
ktera je oproti hrani pc her vnimana vcelku pozitivné. Jedinec je pti sledovani spise
pasivni a sledovani je zprostfedkovano skrze podobné médium jako pc hra (sled
audiovizualnich podnétd). Tuto fazi experimentu je mozno stejné jako predchozi
rozdglit do 5 podfazi (v popisu jednotlivych fazi budou uvedeny jen hlavni informace

a odlis$nosti od prvni fze experimentu) :
1) Uvodni faze
2) Klidova faze

3) Faze sledovani dokumentu
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4) Ukonceni sledovani, testovani
5) Zavérecna faze
Uvodni faze

Uvodni podfaze v druhé ¢asti experimentu je v podstaté totozna s prvni ¢asti
prvniho setkanim. Dojde k pfipomenuti fenoménu flow, aby nedoslo k jeho zkresleni

¢i zmateni predstav o tom jak vypada. Nasleduje piechod k dalsi fazi
Klidové faze

Klidova podfaze je stejné jako podfaze tivodni téméf stejna s prvnim
setkanim, jedinym rozdilem je absence odebirani vzorku slin pro ziskani klidového
kortizolu, ktery kvili absenci vysledkt z prvni faze nebude pro tento vyzkum vyuzit.
Spociva tedy pouze ve vyplnéni BMIS dotazniku pro aktualni emo¢ni stav a pfipnuti

hrudniho pésu s naslednym zmétenim klidového tepu.

Faze sledovani dokumentu

Tato faze ma pevné danou ¢asovou hranici, jelikoZ se jedna ve vSech
ptipadech o stejny dokument, ktery trva 89 minut. Behem sledovani dokumentarniho
filmu je opét zapisovana tepova frekvence probanda, ale tentokrat kazdych zhruba
7,5 minut a kazdych 22 minut je proband pozadan o zaznamenani subjektivniho
pocitu flow béhem filmu na skale od 0 do 10. Narozdil od hry zde neni diilezité
zaznamenavat vykyvy tepovych frekvenci, jelikoz pti sledovani dokumentu
v klidové poloze nelze oc¢ekavat prilisné vykyvy tepu, zplisobené né¢im jinym nez

télesnymi pohyby jako tieba protahovani, zivani ¢i piti.

Ukondéeni sledovani, testovani

Po skonceni dokumentu je Gc¢astnikovi vyzkumu piedlozen k vyplnéni BMIS
test zjist'ujici jeho aktualni emoc¢ni stav. Jelikoz se jedna o stejnou skupinu jako

v prvni fazi experimentu, neni tfeba znovu zadavat Flow dotaznik, ani ZTPI.

42



Zavérecna faze

Po dokonceni testovani je opét zméiena tepova frekvence v klidovém stavu,
dojde k zodpovézeni piipadnych otazek, v ptipadé zajmu je vysvétlen cil vyzkumu a

divod méfeni. Nasleduje pfedani mensi odmény za ucast na vyzkumu a rozlouceni.

2.5. Metody

V mém vyzkumu jsem pouzil n€kolik metod, které by mohly byt rozdéleny na

hlavni a doplikové.
1) Hlavni

- meéfeni tepové frekvence
- BMIS - kratka stupnice nalady zalozena na sebepozorovani

- skala pro posouzeni subjektivniho flow
2) Dopliikové

- ZTPI — inventar ¢asové perspektivy
- Flow dotaznik

- Charltonova skala problematického hrani

2.5.1. Méreni tepové frekvence
Meéteni tepové frekvence probihalo po celou dobu experimentalni ¢asti mého

vyzkumu. Byl méten nejprve klidovy tep pred aktivitou, nasledné byla pribézné
zaznamenavana tepova frekvence béhem aktivity a po dostate¢né dlouhém case po
ukonceni aktivity, behem kterého byl proband ponechéan v klidu, byl zméfen znovu
tep klidovy. Pii méfeni tepové frekvence béhem vykonavané aktivity (hra, sledovani
dokumentu), bylo cilem zaznamenat tepovou frekvenci celkem 4x, vzdy tésné pred
tim, nez byla zjistovana mira subjektivniho flow. V tomto ptipad¢ existovalo riziko,
ze mize dojit k ovlivnéni tepové frekvence né€jakou prechodnou herni situaci, ktera
muze tepovou frekvenci chvilkové vychylit a tim namétenou hodnotu tepové

frekvence znehodnotit. Z tohoto ditvodu byla tepova frekvence métena
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v pravidelnych intervalech?' 3x pied zjistovanim subjektivniho flow a nasledn& byly

tyto 3 zjisténé hodnoty zpriimérovany.

V pritbéhu experimentu byla tepova frekvence méfena za pomoci sporttesteru
Sigma PC 3.11 a sporttesteru Polar FT1. Pfed samotnym experimentem bylo

ovéteno, ze hodnoty namétené jednotlivymi sporttestery se vzadjemné nelisi.

2.5.2. BMIS (Brief Mood Instrospection Scale)
Pro zjisténi aktualniho emocniho stavu probandt jsem se rozhodl pouzit

BMIS dotaznik, ktery vytvoril John D. Mayer v 90. letech na zaklad¢ testovani témer
1600 americkych VS studentd. Tento test dosud nebyl pielozen do &eského jazyka.
Jelikoz predpokladdm rozdilnou troven znalosti anglického jazyka u ucastnikit mého
vyzkumu, rozhodl jsem se pfistoupit k pielozeni tohoto testu, abych se ujistil, Ze
budou vsichni probandi chapat polozky v testu stejné. Prelozeny BMIS dotaznik
prikladam v prtiloze (ptiloha 2, str. 65).

Zadani dotazniku probihalo vzdy tésné pied aktivitou a tésné po aktivité, coz
nam umoziuje zjistit rozdily emocniho stavu zptsobeného aktivitou a nasledné

porovnat jak ktera aktivita ovliviiuje emocni stav a ndladu probanda.

BMIS je skala adjektiv vyjadrujicich naladu slozena ze vzorku 16 pridavnych
jmen. 2 z nich se vzdy vazi k jednomu z osmi zdkladnich emocnich stavii. a) Stastny
(Stastny, plny Zivota), b) laskyplny (laskyplny, dobrosrdecny), c) klidny (klidny,
spokojeny), d) aktivni (aktivni, energicky), e) obavajici se/uzkostlivy (nervozni,
napjaty), f) nastvany (mrzuty, otraveny), g) unaveny (unaveny, mdtozny), h) smutny

(smutny, sklesly) (Mayer, Gaschke, 1988, str. 103)

Ucastnikiim vyzkumu je pfedloZen seznam vyse uvedenych 16 piidavnych
jmen a u kazdého z nich maji zakrouzkovat jednu ze ¢tyf moznosti podle toho zda se

tak citi nebo ne. Moznosti odpovédi jsou nasledujici :
a) Rozhodné se tak necitim — XX — 1 bod

b) Necitim se tak — X — 2 body

2 Intervaly popsany v kapitole 2.4. v pfislusnych fazich
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¢) Trochu se tak citim — V — 3 body
d) Citim se ptesn¢ tak — VV — 4 body

posledni polozka dotazniku je zadana takto : ,,celkové je moje nalada“ a respondenti
maji zakrouzkovat ¢islo, které pokud mozno co nejpiesnéji vystihuje jejich aktualni
naladu. Ciselné hodnoty jsou na stupnici od -10 (Velmi nepifjemna) do +10 (Velmi

pfijemna).

Vysledkem BMIS dotazniku je ¢islo udavajici aktualni naladu probanda ve
chvili vypliiovani testu a dale umisténi na 4 skalach, které jsou syceny 16 piidavnymi

jmény udavajicimi emocni stavy a jejich subjektivnim prozivanim. Jedna se o Skaly :

a) Prijemny — Nepfijemny (bodové ohodnoceni od 16 (nepfijemny) do 64 (piijemny)

(vysledek tvofen na zéklad¢é bodového ohodnoceni odpovedi z 16 polozek)

b) Nabuzeny — Klidny (bodové ohodnoceni od 12 (klidny) do 48 (nabuzeny)

(vysledek tvofen na zékladé bodového ohodnoceni odpovedi z 12 polozek)

¢) Pozitivni — Otraveny (bodové ohodnoceni od 7 (otraveny) do 28 (pozitivni)

(vysledek tvoren na zékladé bodového ohodnoceni odpovédi ze 7 polozek)

d) Negativni — Uvolnény (bodové ohodnoceni od 6 (uvolnény) do 24 (negativni)

(vysledek tvoren na zakladé bodového ohodnoceni odpovédi ze 6 polozek)

2.5.3. Subjektivni flow

vvvvvv

pro jeho méfeni byl co nejjednodussi, aby pii jeho zadani bylo co mozna nejméné
naruseno soustfedéni probanda na aktivitu, kterou vykonava. Nakonec byla pouzita
velmi jednoducha bodova skala s rozsahem 0-10, na které ucastnik vyzkumu
jednoduse zaSkrtnul nakolik se citi ponoten do aktivity a v jaké mife zaziva flow, kdy
hodnota 10 znamenala maximalni mozny prozitek flow a hodnota 0 znamenala

absenci jakkoliv minimalniho prozitku flow.

2.5.4.7TP1
Jednou z doplitkovych metod experimentdlniho méteni se stal Zimbardav

inventaf ¢asové perspektivy. Casovd perspektiva je zdkladni dimenzi p¥i psychickém
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konstruovani casu, vychazi z kognitivnich procesii a rozdéluje lidskou zkusenost na

minule, soucasnée a budouci docasné ramce. (Zimbardo, 1999, str. 1271)

Zimbardiv ZTPI dotaznik se sklada z 56 polozek a respondenti maji za kol

zaSkrtnout nakolik souhlasi s danymi vyroky na Likertové skale od rozhodné

souhlasim po rozhodn¢€ nesouhlasim. Na zaklad¢ faktorové analyzy dosel Zimbardo

k 5 riznym ZTPI skalam, vetn¢ jejich popisu :

1) Past - Negative (Minuly - Negativni)

Odrazi celkove negativni vnimani minulosti, patfi sem naptiklad otazka :
,»,Casto myslim na Spatné véci, co se mi staly v minulosti.*
Vysoky skor v tomto prvku je znacné spojen s depresi a také bylo zjisténo, ze

existuje silnd spojitost mezi vysi skoru Past — Negative a agresi

2) Present — Hedonistic (Soucasny — Hédonicky)

Je charakteristicky orientaci na aktudlni potéSeni a vzruSeni, patii sem
napiiklad otazka : ,,Casto spise poslechnu hlas svého srdce nez rozumu.“
Vysoky skor v tomto prvku predikuje snizené uvazovani o budoucich
nasledcich, maly sklon k dislednosti, nizka kontrola impulst a diiraz na

hledani novosti

3) Future (Budouci)

Odrazi obecnou orientaci na budoucnost, je charakteristicky planovanim pro
dosazeni budoucich cili, patii sem napiiklad otazka : ,,Jsem schopen odolat
pokuseni, kdyz vim Ze je tfeba néco ud¢lat.

Faktor budoucnosti vysoce koreluje se svédomitosti, zvazovanim budoucich
nasledktl jednéni a preferenci duslednosti . Tento faktor nemé zadny vztah s

agresi
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4) Past — Positive (Minuly — Pozitivni)

- Charakterizuje jej nadSené, pozitivni, nostalgické vzpominani na minulost,
patfi sem naptiklad otazka : ,,Moc rad vzpominam na svou minulost.*

- Vysoky skor v prvku Past — Positive koreluje negativné s depresi, agresi a
uzkosti a 1idé s timto postojem maji Casto zdravy postoj k Zivotu s vysokou

sebeuctou a hladinou $tésti

5) Present — Fatalistic (Soucasny — Fatalisticky)

- Odhaluje fatalisticky™, bezmocny, zoufaly piistup k budoucnosti a Zivotu,
takto orientovany jedinec véti, ze nad svoji budoucnosti nema zadnou moc a
nemuze ji ovlivnit vlastnimi akcemi, patii sem napiiklad otazka : ,,Mij zivot
je fizen silami, které nemohu ovlivnit.*

- Present — Fatalistic prvek vysoce koreluje s agresi, uzkosti a depresi a

negativné koreluje se zvazovanim nasledkii svych ¢int

2.5.5. Flow dotaznik
Dalsi metodou pouzitou béhem vyzkumu byl dotaznik méfici flow vytvoreny

Rheinbergem a Vollmeyerovou v roce 2003 s ndzvem Flow Short Scale. Tato Skala
méri vSechny komponenty proZitku flow prostiednictvim 10 polozek a je mozné jej
pouzit k mérent flow behem vsech aktivit. Dotaznik ddle obsahuje 3 dodatecné
vyroky, kterymi se méri vaimana diilezitost aktivity. (Engeser, Rheinberg, 2008, str.
5) Jednotlivé polozky flow mohou byt rozdéleny do dvou faktori : plynulost vykonu
(naptiklad otazka : ,,Nemusim se namahat abych se koncentroval®) a pohlceni

aktivitou (naptiklad otazka : ,,Viibec nepozoruji jak Cas utika“).

Na kazdou z polozek udava respondent svoji odpoveéd na sedmibodové skale
od ,,Nehodi se“ (1 bod), pies ,,Caste¢n&* (4 body), po ,,Hodi se” (7 bodii). Bodové
hodnoty jednotlivych odpovédi se sectou a vysledny soucet odpovédi na otazky

spadajici pod urcity faktor, je urcena velikost tohoto faktoru.

2.5.6. Charltonova addiction Skala
V roce 2002 provedl John P. Charlton studii na 404 vysokoskolskych

studentech, kterd navazala na prace Browna z let 1991 a 1993. Charlton se domniva,

22 v ,
Urceny osudem
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Ze vetsi mnozstvi vyskytu zavislosti spojenych s pocitacem, v€etné internetovych
zavislosti, se objevuje z ditvodu, Ze dfive pouzita kritéria mohou indikovat pouze
hluboké zaujeti aktivitou a povazoval proto za problematické adoptovat zavislostni
klasifikaci ptevzatou z diagnostického systému DMS pro klasifikovani chovani
spojeného s uzivanim pocitace. (Charlton, Danforth, 2007) Charlton proto pfisel

s nazorem, ze by pro posuzovani pocitacovych zavislosti méla byt pouZita pouze tzv.
klicova kritéria, ktera jsou povazovana za hlavni pro diagnostikovani zavislosti. Mezi
tato kritéria spada recidiva, navrdceni se, konflikt, ,,abstik* a podmnozZina

vyznamnych kritérii tykajicich se chovani. (Charlton, Danforth, 2007, str. 5)

Charltontiv dotaznik se sklada ze 7 tvrzeni, tykajicich se problematického
chovani zptisobené¢ho hranim MMORPG naptiklad : ,,Doma dochazelo castéji
k hadkam kvili ¢asu, ktery jsem travil hranim MMORPG.*“ Pro ucely mého
vyzkumu byli respondenti instruovani, aby na dana tvrzeni odpovidali stylem ano —
ne. Na zaklad¢ secteni kladnych odpovédi23 byl vyhodnocen sklon

k problematickému hrani.

Data, ktera byla ziskdna vySe popsanymi metodami, byla zpracovana a

analyzovana statistickym softwarem ,,R“.

2 Vyjimkou byla jedna otazka, pouzivajici reverse coding
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3. ANALYZA VYSLEDKU

Cast analyzy vysledkt bude rozdélena do dvou &asti. V prvni budou popsany

nasbirané hodnoty a ve druhé budou testovany hypotézy.

3.1. Popisna statistika
Planovana velikost experimentalni skupiny byla 10 osob. Tento pocet musel

byt pro pocitani vysledki zredukovan na 9, jelikoz s 10. osobou nebyl véas nalezen
vhodny termin druhého méteni a vysledky tohoto probanda byly proto nekompletni a
tim padem nevhodné na pouziti pro vypocet celkové statistiky. Kazda z téchto osob
byla métena pii dvou aktivitach a jeji vysledky proto zatazeny do dvou riiznych
skupin (experimentalni skupina — hrani MMORPG vs sledovani dokumentu —

kontrolni skupina).

Nize se budu zabyvat popisem namétenych hodnot emoc¢niho dotazniku,
zjisténého subjektivniho flow, tepové frekvence, ZTPI dotazniku, flow dotazniku a
charltonova dotazniku. Jednotlivé popisy vysledkli namétenych hodnot budou vzdy
rozdéleny do dvou odstavcl — v prvnim bude popsana experimentalni skupina (hrani

MMORPG) a v druhém bude skupina kontrolni (sledovani dokumentu).

3.1.1. Aktualni nalada
Test BMIS, ktery byl respondentiim distribuovan pted aktivitou a tésné po

aktivité zjisStoval aktualni emocni stav na ¢iselné Skale od -10 do +10 a dale v ramci
4 dimenzi (Ptijemny - Neptijemny, Pozitivni - Otraveny, Nabuzeny - Klidny a
Negativni - Uvolnény)**. Vysledky t&chto dimenzi jsou pro vétsi piehlednost

uvedeny v tabulce 1.
3.1.1.1. Celkova nalada

Minimalni hodnota® celkové nalady v experimentalni skuping pied aktivitou
byla 3, maximalni hodnota® byla 8. Primérna hodnota 6,22 (SD = 1,92, MED = 7).
Po aktivité byla minH 6 a maxH 9. Primérna hodnota nalady po aktivité byla 7,44
(SD=1,01, MED = 8).

2% MinimalIni a maximalni hodnoty skéru v téchto dimenzich jsou udavany v popisu BMIS testu
v empirické ¢asti textu

%> Déle v textu minH

*® Déle v textu maxH

49



MinH nalady v kontrolni skupiné pted aktivitou byla 2, maxH byla 8.
Primérna hodnota 5,78 (SD = 2,33, MED = 7). Po aktivité byla minH 2, maxH 8.
Primérna hodnota nalady po aktivité byla 4,89 (SD = 1,96, MED =5).

Tabulka 1 : Hodnoty ziskané BMIS dotaznikem pievedené do jednotlivych dimenzi. Sedé fadky jsou

dimenze béhem herni aktivity a bilé fadky jsou dimenze béhem sledovani dokumentarniho filmu.

Dimenze Pted aktivitou Po aktivité Rozdil*
) Min | Max | Primér | SD | Min | Max | Primér | SD

Pfijemny - Neptijemny | 37 | 54 49,22 |5,45| 45 57 51,89 3,52 | 2,67
Pfijemny - Nepfijemny | 36 | 55 47,11 6,6 | 32 51 43,44 5,43 | -3,67
Pozitivni - Otraveny 15 | 22 20 2,12 | 17 23 20,89 29 | 0,89
Pozitivni - Otraveny 13 | 21 17,89 2,94 | 13 22 17 2,65 | -0,89

Nabuzeny - Klidny 33 | 42 37,56 |3,21| 31 | 40 36,56 2,88 -1
Nabuzeny - Klidny 23 | 30 27 2,87 | 22 31 26,11 3,69 | -0,89
Negativni - Uvolnény 17 11,11 | 3,59 | 7 12 9,22 1,48 | -1,89
Negativni - Uvolnény 7 17 11,11 |3,02| 9 18 12 3,24 | 0,89

* Rozdil v primérnych hodnotach po aktivité a pted ni.

3.1.2. Subjektivni flow

Skala pro hodnoceni subjektivniho flow zjistovala u kazdého probanda 4x

béhem aktivity jeho aktudlni ponofeni do aktivity. Udavalo se na skale od 0 do 10.

MinH pro subjektivni flow u experimentalni skupiny byla 2, maxH flow byla

9. Primérna hodnota béhem aktivity byla 7,30 (SD = 1,46, MED = 7,25).

MinH subjektivniho flow u kontrolni skupiny byla 1, maxH flow byla 10.
Primérna hodnota flow béhem aktivity byla 5,41 (SD = 2,23, MED = 5).

3.1.3. Tepova frekvence
Béhem celého experimentu byla snimana tepova frekvence probandi.

Namétené hodnoty je mozno rozdélit na klidovy tep, méteny v klidu pred aktivitou a

s ¢asovym odstupem po aktivité a tep béhem aktivity.
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3.1.3.1. Klidovy tep

MinH klidového tepu u experimentalni skupiny byla 53, maxH byla 85.
Primérné hodnota klidového tepu 73,06 (SD = 9,64, MED = 75,5).

Minimalni klidovy tep u kontrolni skupiny byl naméten 54, maxH byla 80.
Primérna hodnota byla 65,72 (SD = 7,72, MED = 66).

3.1.3.2. Tep béhem aktivity

MinH tepu béhem ativity, provadéné experimentalni skupinou, byla 58,

maxH byla 100. Primérna hodnota 80,31 (SD = 9,68, MED = 83).

MinH kontrolni skupiny béhem aktivity byla 58, maxH byla 79. Primérma
hodnota tepu béhem aktivity byla 68,89 (SD = 6,97, MED = 70).

3.14. ZTPI
Zimbardilv inventar ¢asové perspektivy uvadi u kazdého probanda skor v péti

riznych dimenzich?’. Stejné jako u flow testu Rheinberg a Vollmeyer a Charlton
skaly problematického hrani byl test casové perspektivy zaddvan jen pfi prvnim
setkani a proto vysledky nebudou rozdélovany na experimentalni a kontrolni

skupinu.
3.1.4.1. Past Negative

MinH skoru na skale past negative byla u mého vyzkumného vzorku 2,5,

maxH byla 3,5. Primérna hodnota 2,98 (SD = 0,37, MED = 2,9).
3.1.4.2. Present Hedonistic

MinH skoru skaly present hedonistic byla 2,5, maxH byla 3,9. Primérna
hodnota byla 3,18 (SD = 0,41, MED =3,1).

3.1.4.3. Future

MinH skoru na future skale byla 2, maxH byla 3,8. Primérna hodnota byla
3,02 (SD = 0,55, MED =3,2)

27 VST . , .. ;v e
Jednotlivé dimenze jsou vice rozvedeny v empirické ¢asti textu.
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3.1.4.4. Past Positive

MinH skoru na skale past positive byla 1,9, maxH byla 3,8. Primérna

hodnota 2,98 (SD = 0,54, MED = 3,1)
3.1.4.5. Present Fatalistic

MinH skoru na present fatalistic skale byla 1,6, maxH byla 3,3. Primérna

hodnota byla 2,22 (SD = 0,53, MED = 2,2)

3.1.5. Charlton addiction scale
MinH skoru na Charlton addiction scale byla 1, maxH 4. Primérna hodnota

byla 2,44 (SD - 1,13, MED 2)

3.1.6. Flow Rheinberg a Vollmeyer
Hodnoty skéru flow dotazniku byly skoérovany v dimenzich absorbce, hladky

pribéh a obava. Pro potfeby mého vyzkumu byly jednotlivé hodnoty secteny
dohromady, aby mohli poslouZit pro urceni objektivity zpisobu méteni subjektivniho

flow.

MinH skoru flow byla 42, maxH byla 70. Primérna hodnota flow byla 58,44
(SD - 8,02, MED — 60)

3.2. Testovani hypotéz
Diky faktu, ze se experimentalni i kontrolni skupina skladala ze stejnych lidi,

ktefi se pouze vénovali odlisné aktivité bylo zajisténo, ze se jednotlivé skupiny
nebudou lisit v dilezitych charakeristikach. Vzhledem k moznostem byl vzorek
vybran s co mozna nejveétsi snahou o nejreprezentativngjSi mozny hracsky vzorek
vzhledem ke slozeni populace MMORPG hract dle sociodemografickych prizkumti.
K statistické analyze byl pouZit statisticky program s nazvem ,,R*“. Hypotéza Cislo 4

je uvedena pied hypotézou cCislo 3, vzhledem k pfimé vazbé na predchozi hypotézu.

Na zakladé¢ korelace mezi vysledky dotaznikového méteni flow a vysledkil
subjektivniho prozitku flow byla prokdzana stfedni korelace (cor = 0.3248167).
Navzdory nizké hlading statistické vyznamnosti (p = 0.3937) povazuji tuto korelaci

za dostate¢nou pro pouziti Skaly pro subjektivni prozitek flow.
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Hypotéza 1 : ZlepsSuje hrani MMORPG naladu v porovnani se sledovanim

dokumentu?

Abychom ovétili vliv druhu aktivity (hrani MMORPG/sledovani dokumentu)
a Casu (pfed/po) na naladu, provedli jsme 2x2 analyzu rozptylu se dvémi vnitro-
subjektovymi faktory. Zjistili jsme vyznamny efekt druhu aktivity (F(1,8)=9.53,
p=0.015, generalized eta”2=0.15). Nalada respondentt byla statisticky vyznamn¢
lepsi pti hrani MMORPG nez pii sledovani dokumentu. Efekt casu (rozdil mezi
meéfenimi pied-po) nebyl saim o sobé vyznamny (F(1,8)=0.13, p=0.724, ges=0.002) —
nelze fici, ze by se nalada respondentt (shrneme-li oba druhy aktivit) vyznamné
zlepsila nebo zhorsila, ale zjistili jsme tésné-nevyznamnou interakci obou faktora
(F(1,8)=5.27, p=0.051), ktera naznacuje, Ze Casovy prub¢h je v obou podminkach
rizny — nalada respondenti pii hrani MMORPG se mirn¢ zlepsila (o 1,22), zatimco
pti sledovani dokumentu se mirn€ zhorsila (o 0,89). Jak piSeme vyse, vysledek je na

hranici statistické vyznamnosti.

condition

game

Mean

maovie

time

Obrizek 4 : Primérné hodnoty nalady pred a po hrani (Cerven¢) a pted a po sledovani dokumentu

(modte)
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Hypotéza 2 : Souvisi nalada s intenzitou flow prozitku?

Flow prozitek, neboli zazitek ponofeni do aktivity byva spojovan s pocitem
Stésti. Zajimalo nas tedy, zda v naSem experimentu intenzita flow prozitku béhem
hrani bude kladn¢ korelovat s celkovou naladou zjistovanou po skonceni aktivity.
Tento vztah byl potvrzen korela¢nim testem (r=0.55, p=0.017). Pro srovnani vztah
mezi vychozi naladou (zjistovanou pred aktivitou) a intenzitou prozitku flow byl

rovnéz kladny (r=0.22), ale statisticky nevyznamny (p=0.38).

Hypotéza 4 : Dochazi béhem hrani MMORPG snaze ke vzniku prozitku flow néz pti

jiném typu aktivity?

Dalo by se tedy uvazovat o tom, zZe flow je urcitou zprostiedkujici proménnou
zajistujici zlepSeni nalady. V teoretické ¢asti ukazujeme, ze hrani pocitacovych her
byva vnimano jako aktivita, pii niz je relativné snadné dosahnout flow prozitku.
Abychom tento ptedpoklad ovéfili, provedli jsme analyzu rozptylu, kde
porovnavame priumérnou intenzitu flow prozitku pii hrani MMORPG a pfi sledovani
dokumentérniho filmu. Vysledek je statisticky vyznamny. Primérné flow pii hrani
MMORPG bylo 7.31, zatimco pfi sledovani dokumentu bylo 5.42 (F(1,16)=6.66,
p=0.02).

Hypotéza 3 : Souvisi intenzita flow prozitku s tepovou frekvenci?

Proménné, jejichz korelace byla zjisStovana v ramci dokazovani 3. hypotézy
byly rozdil mezi primérnou tepovou frekvenci béhem aktivit a v klidu a primérna
intenzita prozitku flow pfii nich. Korelacni test odhalil stfedné vysokou zapornou
korelaci mezi témito dvémi proménnymi (cor = -0.4025876). To by znamenalo, ze
¢im vice se zvysuje proZzitek flow béhem hry, tim vice klesa tepova frekvence a
jedinec je béhem aktivity vice zrelaxovany. Statisticka vyznamnost tohoto testu je

nizké (p = 0.09796).

Hypotéza S : Existuje provazanost mezi nékterym z faktortt ZTPI a intenzitou

prozitku flow?

5. hypotéza byla ovétovana korelacemi jednotlivych dimenzi zjisténymi

dotaznikem ZTPI a primérnou hodnotou prozitku flow. Tato vzajemna korelace byla
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zanedbatelna (cor mezi -0.1066492 pro past positive a 0.05868962 pro present
hedonistic), pfi témet nulové statistické vyznamnosti (p = 0,67 — 0,93). Hypotéza
proto byla zamitnuta. Pfesné hodnoty korelaci mezi jednotlivymi faktory a intenzitou

prozitku flow, jsou uvedeny v tabulce 2.

Tabulka 2 :

ZTPI dimenze korelace p=
Future 0.04189461 |0.8689
Past Negative -0.0473546 |0.852
Past Positive -0.1066492 |0.6736
Present Fatalistic |0.02115216 |0.9336
Present Hedonistic | 0.05868962 | 0.8171

Mimo analyzovani dat, ktera se tykaji stanovenych hypotéz, byla provedena
analyza jednotlivych dimenzi ZTPI a jejich vztahu ke zmén¢ nalady béhem aktivity.
Tento vztah byl zji§tovan korelacnim testem kdy prvni proménnou byly ZTPI
dimenze a druhou zména nalady béhem aktivity. Hodnoty jednotlivych korelaci jsou

uvedeny v tabulce 3.

Tabulka 3 :
ZTPI dimenze korelace p=
Future 0.2248065 |0.3698
Present Hedonistic [-0.163512 | 0.5168
Present Fatalistic | 0.344373 0.1617
Past Positive -0.3238447 |0.1899
Past Negative 0.4116162 |0.08967
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4. DISKUSE

Videohry a obzvlasteé hry, které je mozno hrat online proti lidmi fizenym
protivnikim, poskytuji hra¢iim mnohem interaktivnéjsi zazitek, nez jina soucasna
média. Prave hra proti ostatnim lidem, kterd ma soucasné i socialni dimenzi, vede
k zvySenému ponoteni do hry (Vorderer et al., in Weibel et al., 2007) a soucasn¢
vede k jinym zazitktim oproti hfe s poc¢itacem fizenymi protivniky. Mandryk et al.
(2006) ve svém experimentu zjistili, Ze hra proti lidem vede k vétSimu
fyziologickému vybuzeni a je pro hrace zabavnéjsi nez hra proti pocitaci. Mulligan
(2008) ve svém vyzkumu pouzivajicim metodu Mood management prokazal, ze
béhem 10 — 30 minut trvajicimu vystaveni hie dojde k zlepSeni nalady oproti
pocateénimu stavu. Mij vyzkum byl postaven na predpokladu, Ze online hra, v tomto
ptipadé World of Warcraft, poskytuje hraci dostatecné mnozstvi hernich moznosti a
styll, prostiednictvim ¢ehoz je hra¢ schopen na zakladé své nalady volit takové
aktivity, které vedou ke zlepSeni Spatné nalady a nebo k udrzovani dobré nalady.
Hlavnim cilem této prace bylo odhalit, zda hrani MMORPG vede ke zlepSeni nalady
hraci a to ve srovnani se sledovanim dokumentarniho filmu, ktery je zastupcem
béZné volnocasové aktivity vyuzivajici moderni média. Zakladem pro stanoveni
tohoto cile byly nedavné vyzkumy v oblasti online her, jejichz ptiklady jsou uvedeny
vyse. Tento vyzkum kromé tohoto hlavniho cile sleduje jest¢ n€kolik vedlejsich,
mezi které patii zejména snaha o zjisténi, zda pfipadna zména nalady béhem aktivity
je spojena s prozitkem flow béhem aktivity a dale propojeni tohoto prozitku flow a

nalady s tepovou frekvenci béhem vykonavané aktivity.

Hlavni hypotéza mého vyzkumu byla na zéklad¢ vysledku analyzy rozptylu
statisticky potvrzena, to znamend, ze hrani MMORPG je celkové spojeno s lepsi
naladou nez sledovani dokumentarniho filmu a dale, ze béhem hrani MMORPG hry
dochazi ke zlepSovani nalady hrace, na rozdil od sledovani dokumentarniho filmu.
Zajimavym shledavam fakt, Ze takto statisticky vyznamné zlepSeni bylo
zaznamenano u hracd navzdory tomu, ze 7 z 9 hrac¢t po skonceni hry uvedlo, ze by
rado jesté pokracovalo ve hie — ¢ili doslo vlastné k jejich vytrZeni z aktivity a jejimu
,hasilnému® preruseni. Tato zména nalady hract podporuje zjisténi, které ucinil ve

svém vyzkumu Mulligan (2008) a rozsituje tedy soucasna zjisténi u¢inki MMORPG
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hry na naladu i u hry, ktera trva vyrazné delsi dobu nez v ptipad¢ ptedchoziho
vyzkumu. Trvanim vyzkumu se postupné dostavam k limitacim i silnym strankam
tohoto vyzkumu, které je mozné také srovnat s vyzkumem, ktery provedl Mulligan a
ktery je, dle m¢ dostupnych zdrojii, mému vyzkumu svym obsahem pravdépodobné
nejblizsi. Vzhledem k Casové naro¢nosti jednotlivych sezeni, na kterych probihalo
meéteni respondentd, bylo mozné provést kompletni experiment, zahrnujici ob¢ casti,
pouze na 9 osobach. Navzdory tomuto niz§imu pocétu se pomérné dobte podafilo
zajistit sociodemografickou blizkost mezi zkoumanym vzorkem a MMORPG
komunitou online hracd. Pravdépodobné nejsilngjsi strankou tohoto vyzkumu je
skute¢nost, Ze pro experimenty bylo vyhrazeno dostate¢né mnozstvi ¢asu. S kazdym
probandem vyzkumnik stravil celkem néco mezi 5 — 6 hodinami. Casové trvani hry i
sledovani dokumentu, které bylo umoznéno touto vysokou ¢asovou dotaci, se blizilo
¢asu, ktery béhem této aktivity jednotlivi €astnici vyzkumu travi i kdyz se této
aktivité vénuji ve volném cCase, coz povazuji za velmi dilezity aspekt pro navozeni
co nejptirozen¢jsiho herniho pocitu a ten miize byt podkladem pro co mozna
skute¢nost, ze potadi experimentalni a kontrolni skupiny, ve které vykonavaly
jednotlivé faze experimentu, nebylo randomizované. U vSech probandl probihala
jako prvni faze s hranim MMORPG hry a testy s tim spojen¢ a s nékolikamési¢nim
odstupem nasledovala druha faze, sestavajici ze sledovani dokumentu. Tato limitace
ovsem vznikla ze skutecnosti, Ze ptivodni zameér experimentu byl odlisny a nebyl
zaméfeny na porovnani zmény nalady béhem dvou odlisnych aktivit. Vzhledem

k ptivodnimu cili studie existoval ptedpoklad, ze kazdy z ucastnikii absolvuje pouze

jedno sezeni a po zméné tohoto cile proto uz nebyla zpétné randomizace mozna.

Druha hypotéza o souvislosti prozitku flow a nalady byla prostiednictvim
korela¢niho testu prokdzana. To znamena, ze intenzita subjektivniho prozitku flow
béhem vykondvané ¢innosti méa pozitivni vliv na naladu zjistovanou po aktivite.
Piedpokladem pro tuto hypotézu je pred vice nez 30 lety ustaveny termin flow
Mihaly Csikszentmihalyiho, ktery ztotoZiiuje prozivani stavu flow s pocity radosti a
Stésti. MUj vyzkum ukazuje, Ze tyto pocity nezanikaji se skoncenim Cinnosti, ale
prenasi se do nalady i po skonceni ¢innosti. Déle se podafilo prokazat, ze béhem her

MMORPG typu vznika siln€jsi flow prozitek nez v kontrolni volnocasové aktivite,
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coz bylo sledovani dokumentu. Zajimavym rozsitenim provedeného vyzkumu by
bylo zatazeni dalSich volnocasovych aktivit, napt. hrani offline pocitacovych her, ve
kterych neni pfitomen socialni aspekt. Tim by se ukazalo, zda ptedpoklady o tom, ze

prave kontakt s ostatnimi hraci je dilezity pro zaZitek ponotfeni, jsou spravné.

Pro dalsi hypotézu, kterd odkazuje na intenzitu mezi subjektivnim prozitkem
flow a tepovou frekvenci, byla prostfednictvim korelac¢niho testu zjisténa zaporna
korelace. To znamena, ze pfi prozitku flow béhem aktivity dochdzi u jedince
k poklesu tepové frekvence. Toto nase zjisténi stoji v rozporu se zjisténimi, které
ucinili Keller (2011) a De Manzano (2010), kteti na zakladé sledovani HRV béhem
aktivity navozujici stav flow prokézali, Ze pii prozivani stavu flow nedochazi ke
zvySovani HRV, coz by bylo ekvivalentem snizovani tepové frekvence. SniZovani
tepové frekvence by znamenalo niz§i psychickou ¢innost nebo relaxovanost.
téchto studii bylo pouzito specialnich pfistrojit pro méteni kardiovaskularnich
ukazatelti prozitku flow. Tato specialni métfeni umoznila vyzkumniktim sledovat
HRYV namisto tepové frekvence, ktera byla pouzita v ptipadé mého vyzkumu a jejiz
predpokladany vztah s HRV neni jednozna¢né urcen. Pro ovéteni této hypotézy v
MMORPG hte bych tedy v budoucnu doporucoval sofistikovanéjsi métreni
kardiovaskuldrni aktivity, umoziujici zjistit pravé HRV, coz by umoznilo piesnéjsi

porovnani s dfivej$imi vyzkumy.

Nasledujici 3 hypotézy nejsou zalozeny na predchozich vyzkumech a nelze
proto ocekavat potvrzeni vSech téchto hypotéz, jelikoz se de facto jedna o zkoumani
zcela novych vztahii. Vztah mezi tepovou frekvenci a zménou nalady beéhem aktivity
nebyl dostatecné pritkazny a zjisténa zadporna korelace nebyla dostatecné vysoka.
Navic byla zatizena vysokou pravdépodobnosti statistické chyby a zavislost zmény
nalady na tepové frekvenci se proto zda nepravdépodobna a nemuze byt doloZena
zadnym minulym vyzkumem. Hypotéza o vztahu mezi nékterym ze ZTPI faktorti a
intenzitou prozitku flow byla zamitnuta pro vSech 5 dimenzi ZTPI dotazniku. Toto
zjisténi predikuje, Ze neexistuje zadny vztah mezi ¢asovou orientaci jedince a jeho
ponotenim do volnocasové aktivity. Odlisné vysledky byly zjistény pro vztah mezi

casovou orientaci jedince a zménou nalady béhem aktivity. Korelacnim testem byl
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zjistén vysoky vztah mezi dimenzemi past — negative, present — fatalistic a zménou
nalady pii aktivité. Stfedni korelace existuje mezi dimenzi past — positive a zménou
nalady. Past — negative orientace, ktera je spojena s premyslenim nad negativnimi
minulymi zazitky, a ktera vykazuje vyssi vyskyt deprese, miize byt béhem aktivity
zatlacena do pozadi a jedinec tak béhem aktivity nemusi aktudlné prozivat negativni
pocity, spojené s touto asovou orientaci, coz mize byt spojeno s docasnym
zlepsenim nalady béhem aktivity a bezprostfedné po ni. Casova orientace present —
fatalistic je spojena rovnéz s depresi, kterd je nasledkem zoufalosti z budoucnosti a
zivota, prozivané osobami s touto orientaci. Tato zoufalost prameni z pocitu, Ze
jedinec nema nad svoji budoucnosti zddnou moc a ze ji nemtze nijak ovlivnit.
Zlepsena nalada béhem aktivity u osob s touto ¢asovou orientaci by mohla byt béhem
hrani MMORPG zptisobena tim, Ze se hra¢ stdva soucasti virtudlniho svéta, ktery
neni skute¢ny a kde je zastupovan avatarem, nad jehoz budoucnosti ma hra¢ béhem
hry plnou kontrolu a jehoZ budoucnost mutze fidit. Tato kontrola sice neni

v MMORPG hte totdlni a je ovlivnéna omezenimi, které mohou klast herni
mechanismy®® a také chovanim a &iny ostatnich hra¢i. Presto je tato prozivana
kontrola budoucnosti vétsi nez v redlném zivoté a mize tak béhem hry vést

k pozitivni zméné€ nalady. Vztah mezi zménou nalady pfii aktivité a dimenzi past —

positive, by mohl byt vyloZen ptfesné opacné vzhledem k dimenzi past — negative.

Vyzkum vlivu MMORPG hry na naladu ptinasi slibné vysledky, které by si
zaslouzily dal$i zkoumani. Bylo by zajimavé provést podobny vyzkum na vétSim
poctu osob nez bylo mozné realizovat v této bakalarské praci, z diivodu velké ¢asové
naroc¢nosti jednotlivych méteni. V1iv na ndladu by mohl byt také porovnavan s jinym

typem aktivit, pfipadné jinym typem her.

Vztah ¢asové orientace a riznych aspektit MMORPG hry dosud nebyl
védecky zkouman a studovani této oblasti by mohlo pfinést zajimavé vysledky, které
by mohly byt pfinosné pfi studovani motivace ke hfe a mozna i pro predikovani

potencialné problematickych hraca.

28 Napfriklad neni moZné se zlepSovat navzdycky, ¢asto existuje urcity strop, pres ktery neni mozné se
dostat
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Prilohy

Ptiloha 1 : Seznameni s vyzkumem zasilané zajemctim o ucast ve vyzkumu :

Seznameni s vyzkumem

Dobry den,

jmenuji se Michal Kiira a jsem studentem Pedagogické fakulty UK, obor Psychologie a
Specialni pedagogika a rad bych Vas timto poZidal o pomoc pii mém vyzkumu pro
bakalarskou praci, ktera se tyka prozitku flow pri hrani MMORPG. NiZe popisuji

v ¢em by Vase ucast na vyzkumu spocivala.

Poté, co se sejdeme, Vam piedstavim o co ve vyzkumu jde, odpovim na
pripadné otazky, podepiSeme informovany souhlas, zméiim Vam tepovou frekvenci
v klidu a odeberu vzorek slin pred hrou (hladina kortizolu v klidu).

Nasleduje hlavni ¢ast, ktera spociva v cca 2 hodinové hi‘e, béhem které budu
mérit Vasi tepovou frekvenci, nékolikrat Vam jednoduse odeberu vzorek slin a
poprosim Vas o zaznamenani proZitku ze hry do grafu.

Po ukonéeni hry vyplnite nékolik dotazniki, zjist'ujicich nap¥. Vas emo¢ni stav
po hi‘e, casovou orientaci a ¢asovou intenzitu Vaseho hrani. Po vyplnéni dotazniki
bude nasledovat posledni zaznamenani tepové frekvence a odbér vzorku slin. Cely
proces zabere néco kolem 2,5 hodin. VétSinu z celkového ¢asu tvoii samotna hra, pri
které budete jen minimalné rusSeni.

Vzhledem k povaze vyzkumu, ktery se zabyva fenoménem flow (dusSevni stav,
béhem kterého je hra¢ pohlcen ¢innosti a soustif‘edén na ni), by bylo vhodné, pokud
mozZno, béhem sezeni omezit rusivé vlivy, které nejsou béhem Vasi hry normalné
pritomné a nebo by mohly negativné ovlivnit naméi'ené hodnoty. (nap¥. pouziti
mobilniho telefonu atd..)

V pripadé Vaseho zajmu se miZeme domluvit na zaslani zjiSténych vysledki po
ukonceni vyzkumu.

TéSim se na spolupraci s Vami.



Ptiloha 2 : pfeloZzeny BMIS dotaznik slouzici ke zjistovani aktualniho emoc¢niho

stavu

Kratka stupnice nalady zaloZena na sebepozorovani (BMIS)

By John D. Mayer

Instrukce : Zakrouzkujte odpovéd’ na stupnici niZe, ktera oznacuje jak dobie dané piridavné
jméno popisuje vasi souc¢asnou naladu.

(Rozhodné se tak necitim) (Necitim se tak) (Trochu se tak citim)  (Citim se piesné tak)
XX X A% \'A%

Plny Zivota XX X \% \'AY%

Stastny XX X \Y A'A%

Smutny XX X A\ \'A%

Unaveny XX X A% \'A%

Dobrosrdeény XX X A\ \'A%

Spokojeny XX X \% \'A%

Sklesly XX X \% \'A%

Nervézni XX X \% \'A%

MatoZny XX X \% \'A%

Mrzuty XX X \% \'A%

Energicky XX X A% \'A%

Napjaty XX X A% \'A%

Klidny XX X \% \'A%

Laskyplny XX X \% \'A%

Otraveny XX X v \'A%

Aktivni XX X A\ \'A%

Celkové je moje nalada..
Velmi nepfijemna Velmi prijemna
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