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Abstrakt

Prispévek se vénuje problematice negativnich disledkti hrani MMORPG a jejich vztahu k
herni zavislosti. Vyzkumu se zcastnilo 786 respondenti (685 muzii a 101 Zen) s
pramérnym veékem 21 let. Ve vyzkumu byl pouzit nové vytvoreny dotaznik piitomnosti
negativnich dusledkt (s vyuzitim polozek dotazniku PRIME-MD PHQ) a zkracena verze
dotazniku herni zavislosti (Lemmens, Valkenburg, Peter, 2009). Vysledky prokazaly
pritomnost fady negativnich disledkti. V oblasti zdravotnich problémi se nejcasteji
objevilo zanedbavani spanku (48%), bolesti zad (21,5%) a opomijeni jidla (17,8%). Jako
nejvice problematickd se jevi oblast socidlniho a pracovniho zivota, kde Ctvrtina
respondentd uvedla zanedbavani rodiny a pratel (24,9%), stiznosti okoli na nadmérné
hrani (24,7%), vénovani veSkerého volné¢ho Casu hrani (22,5%), uptednostiiovani hrani
pred jinymi pracovnimi/studijnimi ¢innostmi (29,5%). U necelé pétiny hracu se objevily
také pocity zlosti vici tém, ktefi je ruSili pfi hrani (16,9%) a zhorSeni
pracovniho/studijniho vykonu (15,3%). Korela¢ni analyza prokazala silné vztahy mezi
vSemi oblastmi negativnich dusledkil a pfitomnosti herni zavislosti (r = ,444 - 577),
stejn€ jako stfedné silné vztahy mezi negativnimi dasledky a poctem hodin odehranych
tydné (r=,293 - ,388).
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Abstract

The paper aims on the issue of negative consequences of playing MMORPG and their
relation to gaming addiction. The sample was composed of 786 respondents (685 males

and 101 females) with a mean age of 21 years. The newly created questionnaire presence
of negative consequences (using the items from PRIME-MD questionnaire) and a
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shortened version of the gaming addiction questionnaire (Lemmens, Valkenburg, Peter,
2009) were used. The results showed the presence of a number of adverse consequences.
In the area of health problems we observed mainly neglect of sleep (48%), back pain
(21.5%) and neglect of food (17.8%). As the most problematic areas seem the social and
work life, where a quarter of respondents reported neglect of family and friends (24.9%),
complaints of neighborhood about excessive gaming (24.7%) devoting of all free time to
playing (22.5%), preference for playing in front of other work/school activities (29.5%).
Less than a fifth of the respondents also reported feelings of anger towards those who are
disturbing them while playing (16.9%) and worsening of work/study performance
(15.3%). Correlation analysis showed a strong relationship between all negative
consequences and gaming addiction (r = ,444 - 577), as well as moderately strong
relationship between negative consequences and the number of hours played per week (r
=,293 - ,388).

Keywords: MMORPG, gaming addiction, negative consequences

Uvod

Pocitacové hry jsou soucésti nasi reality jiz nckolik desetileti. Prochazeji neustalym
vyvojem stejné jako spolecnost samotna. Oproti predchozimu obdobi, kterému vladli
singleplayerové hry nartstd v poslednich letech (také v souvislosti se vzristajicim vykonem
vypocetni techniky a se zlepSenim v oblasti pfistupnosti a rychlosti internetu) obliba online
(multiplayerovych) her. Své specifické misto v tomto segmentu maji komplexni ,,socidlni*
hry typu World of Warcraft apod., souhrnné oznacované jako Massively-Multiplayer Online
Role-Playing Games.

Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG) jsou hry, které umozni
hrat ve stejném hernim svété a ve stejnou dobu najednou tisicim hract, hra¢ v nich sdili
virtualni svét s hraci z riznych casti svéta, a proto musi byt pfipojen k internetu, a hrac¢i v nich
zaujimaji role fiktivnich postav a ptebiraji kontrolu nad svymi ¢iny. V téchto hrach neni
zadny konkrétni cil, jsou pfibéhem na pokracovani, ktery tvoii sami hraci ve hrou vymezeném
prostiedi. MMORPG maji bohaté prostiedi, pfib¢h, mytologii a promyslenou strategii, ktera
vytvaii hra¢iim moznosti, jakym smérem se vydat: plnit questy, ziskavat predméty, provadet
souboje, prozkoumavat prostiedi (Rice, 2006).

PrestoZze je problematice hrani MMORPG a jeho disledkiim vénovédna v zahrani¢i v
poslednich letech stale vétsi pozornost, v naSem prostfedi neni tomuto tématu vénovana ptili§
velka pozornost. Prezentovand studie se proto snazi pfinést v naSem prostiedi nové (pivodni)
zjisténi k vybranym aspektiim hrani MMORPG.

Zavislost na MMORPG

Uziti terminologie tykajici se problematiky zavislosti se u jednotlivych autort 1isi. Jedni
pouzivaji pojem zavislost na pocitacich, jini zase problémové uzivani MMORPG, MMORPG
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zavislost a dalsi (Bergmark-Helmersson & Bergmark, 2009). Bez ohledu na pouzitou
terminologii vyzkumnici souhlasi, Ze naduzivani pocitacovych her mlize vést k zavislostnimu
chovani (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009). V porovnani s hazardnim hrac¢stvim miize
byt povazovano za poruchu kontroly impulzivity.

Ptiznaky nebezpecného uzivani MMORPG jsou posedlost hrou, lhani a skryvani tykajici se
hernich aktivit, nerespektovani ¢asovych limiti, ztrata z4jmu o jiné ¢innosti, socidlni izolace
od rodiny a pratel, psychologické abstinen¢ni ptiznaky ze hry, uzivani hry jako uté¢ku od
realnych problému a pokracovani navzdory nepiiznivym disledktim.

Online herni zavislost je prezentovana jako procesni zavislost se ¢tyfmi faktory (Huh &
Bowman, 2008):

1) vnimané socidlni problémy: situace, kdy hrani naruSuje socidlni fungovani jedince,
vytvari konfliktni situace s blizkymi osobami, zplsobuje uvédomované problémy v
zivoté (ale hrac presto citi potiebu pokracovat ve hie), zesiluje odcizeni od ostatnich
apod.;

2) nadmérné hrani: vénovani hrani vétSinu ¢asu nebo vyrazné vice Casu, nez ostatnim
¢innostem;

3) nekontrolovatelné hrani: spojené s nutkanim a pottebou hrat, neschopnosti ukon¢it hru,
»abstinencnimi* pocity ve chvilich, kdy jedinec nehraje (spojené s myslenkami na hru)
atd.;

4) odsunuti béznych ¢innosti v disledku hrani: spojené s presvédCenim, Zze pokud by
jedinec nehral, byl by mnohem produktivnéjsi.

Tento typ zavislosti miizeme popsat jako nadmérné a nutkavé uzivani MMORPG, které

vede k socidlnim a/nebo emociondlnim problémiim, kdy i pfes tyto nesnaze neni hra¢ schopny
své jednani kontrolovat (Lemmens et al., 2009).

Hry typu MMORPG ale samy o sob¢ zavislost nezptisobuji (v porovnani s neurochemicky
plusobicimi navykovymi latkami). Herni navykové chovani je disledkem interakce/spojeni
hernich a lidskych elementl, ktera souvisi jak s pfi¢inami, tak s projevy a duasledky
nadmérného hrani. Mezi faktory, spojené s hernim navykovym chovanim, se fadi fyziologické
faktory, kdy nadmérné uzivani pocitacovych her souvisi se senzibilizaci v mezolimbickém
dopaminovém systému (Arnesen, 2010) a urovni dopaminu uvolnéného pii hrani her (ta byla
podobna, jako pii podani injekce amfetaminu) (Poon, 2012). Absence cile, nebot’ zatimco
bézné hry jedince bavi, dokud nedosahne cile, tedy dokud nezvitézi, MMORPG nemaji
konec, takze neexistuje diivod piestat hrat (Ahn & Randall, 2007). Herni zkusenosti, kdy hraci
s méné& zkuSenostmi vykazuji v prosttedi MMORPG vyssi predispozice k zavislosti, a tim
vys$i frekvenci kladnych odpovédi na ptiznaky zavislosti (Davies, 2006). Herni cas, prestoze
Cas straveny hranim neni jasnym indikatorem zavislosti, pouze s ni pozitivné koreluje a vede
k vyssimu potencialu zavislosti (Smahel, Blinka, & Ledabyl, 2008). U zavislych hract se
o¢ekava mnohem delsi herni doba nez u hract bez znamek zavislosti (Lemmens et al., 2009).
Socialni faktory, kdy MMORPG umoziuji, aby spolu hrali hraci rizného pohlavi, veéku i
narodnosti, ktefi by spolu v bézném zivoté bézn¢ nekomunikovali (Lee, Yu, & Lin, 2007).
VétsSina MMORPG je totiz navrzena na principu/potiebé spoluprace za ucelem dosazeni
hernich cila (Yee, 2006b; Caplan, Williams, & Yee, 2009; Peters & Malevsky, 2008).
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Nicméné tato spoluprace miize klast vysoké naroky na ¢as a tim vnaset do zivota hracu stres
(Snodgrass et al., 2012). Kone¢né unik od redalnych problémii a ponoifeni jsou prediktorem
nadmérného hrani (Yee, 2006b). Vice Casu, energie a uspéchu ve virtualnim neZ realném
svété¢ muze vést k ohroZeni vztahi s prateli a rodinou (Yue, 2012), nebot’ mize vést ke zdani,
7e virtualni svét je ve srovnani s realnym ten lepsi (Khazan, 2006). Unik z redlného svéta do
hry byva spojen se zazitkovym modelem zavislosti Peeleho (1998), podle kterého lidé uzivaji
navykové chovani jako obranny mechanismus, ktery je chrani pied problémy. At uz je
zéavislost tvofena prostfednictvim zvySeni hladiny dopaminu v mozku (Volkow, Fowler,
Wang, & Swanson, 2004), nebo je chépana jako obranny mechanismus ke zmirnéni
psychologické uzkosti z hektického Zivota (Peele, 1998), spolenym tématem je zavislost jako
destruktivni proces, ktery znemoznuje osobam kontrolu nad svym zivotem jak psychicky, tak

fyzicky.

V piipadé herni zavislosti je také (stejné¢ jako u ostatnich typt zavislosti) dilezita
schopnost reflexe ptipadnych probléma s nadmérnym hranim. Na pfimou otdzku, zda se hraci
citi jako zavisli na MMORPG, Pospisilova (2010) zjistila, ze 29,6 % hraci se povazuje za
zavislé, Yee (2004) zjistil az 40,7% hract. V roce 2006 se pocet zvysil na vice nez 50% hract
(Yee, 2006b, 2006a).

Negativni diisledky hrani MMORPG

Excesivni hrani MMORPG miize mit negativni dusledky v n¢kolika oblastech zivota
hrach. Mizeme hovoftit o oblasti zdravi, socidlnim zZivoté, pracovnim Zivoté, osobnosti hrace
atd. Jednou z vyraznych pfi€in téchto problémi je potieba Casové investice do hry. Dal§im
pfi¢innym cinitelem je pak seberealizace v socialnim svété hry, ktera se dostava do stietu se
svétem realnym.

MMORPG predstavuji aktivitu velmi naro€nou na Cas hrace. 10% hrac¢h travi hranim 40 a
vice hodin tydn¢, 10 hodin nepfetrzit¢ hraje az 60,9% hraci a 3,6% hraje 60 hodin a vice za
tyden (Griffiths, Davies, & Chappell, 2003). Yee (2002) popisuje, ze 15,4% respondentt
uvedlo problémy s abstinen¢nimi ptiznaky ve chvili, kdy nemohou hrat, 28,8% hralo, 1 kdyZ
si nemohli vychutnat zazitek ze hry a 18,4% uvedlo problémy ve studiu, zdravi, financich
nebo vztazich. Problémy ve vztazich véetné rodinnych hédek a rozvodi uvedlo témér 53%
online zavislych. Podle Americké akademie manzelskych pravnikiti 63% advokatt potvrdilo,
ze zalezitosti spojené s online svétem byly hlavni pficinou rozvodi (Young & de Abreu,
2011). Dale 15% respondenti souhlasilo, ze citi zlost a podrazdénost, kdyz nemtizou hrat,
30% pokracovalo v hrani, 1 kdyz si hru neuzivali (Yee, 2006a).

Pti porovnavani kvality MMORPG pratelstvi s redlnymi vztahy, 39,4% muza a 53,3% Zen
uvedlo, ze jejich MMORPG préatelé jsou srovnatelni nebo lepsi, nez jejich redlni pratelé (Yee,
2006a). Hraci by radéji travili €as ve hie, nez s redlnymi prateli, maji vice zdbavy s hernimi
prateli, zjistili, Ze je snaz8i hovofit s lidmi ve hie a citili se zde 1 Stastnéj$i, nez kdekoliv jinde.
Nicméné zadna skupina nepouzivala hrani k rozptyleni své osamélosti nebo pro zisk
sebevédomi (Brian & Wiemer-Hastings, 2005). Tento jev se oznacuje jako ,internetovy
paradox®. Jak uvadi Smyth (2007), hra¢i velmi pozitivn¢ hodnoti své virtudlni vztahy,
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navazuji jich vice a povazuji je za kvalitnéjsi a zaroven se vice stahuji z readlnych vztaht a
opousti diive zastadvané socialni pozice a role. Z tohoto pohledu tak MMORPG piedstavuji
zdroj problému i pifinost pro jedince. Podobnou juxtapozici zvySené ,,online” socializace a
snizené ,,offline* (realné) socializace uvadi také Williams (2006) a Hussain a Griffiths (2008).
Excesivni hrani tak vede k snizeni kvality interpersonalnich vztahti (Lo, Wang, & Fang, 2005;
Kim, Namkoong, Ku, & Kim, 2008), vedouci v nékterych piipadech az k socialnimu stazeni
se a k rozvodim (Chappel, Eatough, Davies, Griffiths, 2006).

Naruseni vztahli se v nékterych piipadech projevuje spiSe v oblasti rodiCovskych, nez
pratelskych vztahi. Nadmérmé hrani je spojeno s rodicovskou hostilitou a rodiCovskym
dohledem (Scott, Porter-Armstrong, 2013).

Negativni vliv na pracovni/studijni vykon uvadi napi. napt. Hart a kolegové (2009) a
Smyth (2007). Dalsi studie uvadi korelace nadmérného hrani s nezaméstnanosti a ztratou
zaméstnani (Chappel, Eatough, Davies, & Griffiths, 2006; Kim et al., 2008).

Hra¢i MMORPG v porovnani s témi, ktefi se vénuji jinym typtim her, prokazuji zhorSeni
zdravi, hor$i kvalitu spanku, snizenou urovenn well-being (Smyth, 2007). Hraci také védomé
zanedbavaji spanek, stravovani, konicky, cvieni a vztahy (Young, 2009). Objevuje se i
zhorSeni procesu rozhodovani (Pawlikowski & Brand, 2011), depresivni syndromy a
suicidalni myslenky (Messias, Castro, Saini, Usman, & Peeples, 2011).

Negativni vliv MMORPG na osobnost se projevil napi. v diskrepanci realného a idealniho
Ja, negativnich naladach az depresi a uniku od sebe samého (self) (Scott & Porter-Armstrong,
2013; Li, Liau, & Khoo, 2011). Tento mechanismus slouzi k ulehéeni si od negativnich a
stresujicich myslenek v sobé a o sobé samém. Riziko deprese je dle Lemoly a kolegii spojeno
jednak s nadmérnym Casem, travenym ve hte, jednak také s asovym ramcem hry - riziko se
zvétSuje piedevsim u nocnich hracl (ve vazbé na denni rytmus) (Lemola, Brand, & Vogler,
2011). Lemola se domniva, ze vecerni az pozdné nocni hrani ptedstavuje rizikovy faktor pro
rozvoj negativnich zdravotnich dusledkt (vcetné deprese). Podobné hovoti i Holtz a Appel
(2011), ktefi zjistili souvislosti mezi hranim a internaliza¢nimi problémy, jako je socialni
stazeni, uzkost a deprese (které se neobjevuji u uzivatelil jinych internetovych aplikaci). Kim
a kolegové (2008) uvadi korelaci mezi herni zavislosti a narcistnimi znaky osobnosti (N =
1471, r = ,36, p <,001). Podobn¢ koreluje nadmérné hrani s vys§i mirou neuroticismu (N =
145, r = ,381, p <,001) a nizsi mirou extraverze (N = 145, r = ,235, p <,05), svédomitosti (N
= 145, r = ,289, p <,001) a privéetivosti (N = 145, r = ,304, p < ,001) (Peters & Malesky,
2008).

Nékteré studie uvadi také pozitivni korelaci mezi hranim a agresivitou (Griisser,
Thalemann, & Griffiths, 2007; Wei, 2007; Kim et al., 2008). Podob¢ Eastin a Griffiths (2006)
popisuji vysSi hostilni ofekavani u hract her ve virtualni realité. Vztah agresivity a
MMORPG ale neni zcela jasny a pfi¢innost zatim neni zcela potvrzena (Sublette & Mullan,
2012).
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Vyzkum

Cile vyzkumu
Cilem vyzkumu bylo zjistit a popsat jednotlivé typy negativnich diisledkti hrani MMORPG
u hraca a analyzovat jejich mozné vztahy k herni zavislosti.

Vyzkumny soubor

Dotaznik vyplnilo celkem 1620 respondentt. Ziskané dotazniky byly nasledné filtrovany —
byly odstranény neuplné vyplnéné dotazniky a také pravdépodobné nepravdivé/zkreslené
dotazniky (pocet odehranych hodin dosahoval vice jak 15 hodin denné¢, vék nad 65 let,
celkova doba hrani MMORPG nad 10 let atd.). Do vyzkumu bylo tedy zahrnuto 786
respondenttl, z toho 685 tvori muzi (87%) a 101 zeny (13%).

Primérny veék vyzkumného souboru je 21 let. Primérnd doba stravena hranim je 23 hodin
tydné (muzi 23 hod., Zeny 20 hod.) a 4 hodiny denn¢ (muzi 4 hod., Zeny 4 hod.).

Data byla sbirana pomoci internetu — online dotazniku. Hréa¢i byli osloveni pomoci
administratorti hernich webi, ktefi umistili na své stranky odkaz na dotaznik s Zadosti o ucast.
Dalsi respondenti byli ziskani pfimo ucastniky vyzkumu pomoci metody sné¢hové koule.

Metody

Dotaznik pro zjiSténi negativnich dasledkt hrani byl vytvofen nové pro ucely vyzkumu.
Vytvortili jsme 22 otazek rozdélenych do 4 sekci: zdravotni problémy, socialni problémy,
pracovni problémy a deprese. Zdravotni problémy obsahovaly otazky ohledné bolesti urcitych
Casti téla a otazky tykajici se zanedbavani spanku, hygieny a podobné&. Socidlni problémy se
tykaly konfliktli s rodinnou, pfateli a byla zde zafazena jedna otazka ohledné opusténi
partnerem z divodu hrani. Do pracovnich problémi byly zafazeny otazky tykajici se
zanedbavani pracovnich ¢innosti na tkor hrani a taktéZ zde byla zafazena otazka ohledné
ztraty zameéstnani/studia kvili Castému hrani. Deprese byla zatazena z divodu mozné
rizikovosti hrani na vznik deprese. Otazky vychazi ze screeningového dotazniku PRIME-MD
Patient Health Questionnaire (Kroenke & Spitzer, 2002) pro urCovani depresivnich znakd,
které byly upraveny pro potieby vyzkumu.

Na jednotlivé otdzky odpovidali respondenti na pétibodové skale symbolizujici moZnosti 1
- rozhodné nesouhlasim aZ 5 - rozhodné souhlasim. Pro zjisténi rozdill mezi zavislymi a
nezavislymi hraci v jednotlivych negativnich disledcich bude pouzit T-test. Vzajemné vztahy
byly analyzovany pomoci Pearsonova korela¢niho koeficientu.

K ur€eni hracské zavislosti byl vybrdn dotaznik herni zavislosti vytvofeny J. S.
Lemmensem a jeho kolegy. Plnou verzi dotazniku tvoii 21 polozek, pro nas ucel byla pouzita
zkracena 7 polozkova verze, kterd se pii vyzkumech ukazala stejné validni, jako plna verze
(Lemmens et al., 2009).
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Na jednotlivé otazky odpovidali respondenti na pétibodové skéale symbolizujici moznosti 1
- nikdy az 5 - velmi Casto. Zavislost je urcena hranici, kdy hra¢ odpovi alespoil na 4 otazky
moznostmi 3-5.

Z celkového poctu 786 respondentl bylo po vyhodnoceni dotazniku zjisténo 232 zavislych
hract (30%), z toho 200 muzt (86,2%) a 32 zen (13,8%).

Vysledky

Negativni disledky hrani MMORPG byly brany jako pfitomné pii volbé odpovédi 4 - spise
souhlasim a 5 - rozhodn¢ souhlasim. Nasledujici tabulky ptedstavuji, kolik respondenta
odpovédélo pozitivng na dané proménné.

Cronbachovo Alpha dotazniku ¢ini 0,89.

Tab. 1: Procentualni zastoupeni vzorku u jednotlivych proménnych ve zdravotnich disledcich

Zdravotni dusledky
zanedbavani bolesti opomenuti zhorSeni zanedbavani sny o hfe bolesti hlavy
spanku zad se najist zraku hygieny
% 48% 21,5% 17,8% 16,8% 10,2% 9% 7,3%
N 377 169 140 132 80 71 57

V sekci zdravotnich disledkl si nejvice respondentli stéZovalo na problémy v oblasti
spanku, pfedevs§im zanedbavani spanku kviili no¢nimu hrani. Pétina hraci si sté¢zuje na bolesti
zad. Dalsi problémy se objevuji u méné jak 20% respondent.

Tab. 2: Procentualni zastoupeni vzorku u jednotlivych proménnych v socialnich disledcich

Socialni dasledky
zanedbavani  Stézovani ostatnichna  hrani zabira pocity zlostina  kvili hrani mé
rodiny/pfatel Cas, ktery travim mij volny ¢as  ty, kdo mé rusi  opustil partner
hranim pfi hrani
% 24,9% 24,7% 22,5% 16,9% 2, 7%
N 196 194 177 133 21

V sekei socialnich diisledkt nejvice hrach kvili hrani n€kdy zanedbava svou rodinu/pratele
a uvadi stiznosti ze strany druhych na mnozstvi doby straveného hranim. 16,9% pocituje zlost

a ktic¢i na ty, ktefi je rusi pfi hrani. Zajimavosti je, Ze 21 hraci dokonce opustil kvili ¢astému
hrani jejich partner.

Tab. 3: Procentualni zastoupeni vzorku u jednotlivych proménnych v pracovnich disledcich

Pracovni disledky

upfednostiiovani Zhorseni moje Skola/prace  hrani v pribéhu Ztrata
hrani pfed jinymi  pracovniho/Skolniho trpi kvtli hrani pracovni zameéstnani/Skoly
¢innostmi vykonu doby/skoly
% 29,5% 15,3% 13% 9% 2,2%

N 232 120 102 71 17
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V sekei pracovnich disledkd hraci nejcastéji upfednostiiuji hrani pied jinymi ¢innostmi a
ukoly, které méli ud€lat. S tim souvisi zhorSeni pracovniho/Skolniho vykonu. 17 respondent
ztratilo v dusledku pfilisného hrani praci/skolu.

V oblasti deprese jsme sledovali, zda hraci spliuji podminky pro depresivni chovani. Jako
splnujici podminky byli brani respondenti, ktefi odpovédéli pozitivné na vSechny otazky z
této sekce. Vysledky odhalily 6 hraca (5 muzu a 1 Zena), kteti projevuji znamky depresivniho
chovani. VSichni tito hrac¢i maji zaroven zndmky herni zavislosti.

Tab. 4: Rozdily v negativnich dusledcich mezi zavislymi hraé¢i a hraci bez znamek zavislosti

Zavislost N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
Zdravotni dusledky Ano 232 2,1109 , 716740 ,05038
Ne 554 1,9924 ,69382 ,02948
Socialni disledky Ano 232 2,2336 83727 ,05497
Ne 554 2,0191 ,80307 ,03412
Pracovni dusledky Ano 232 1,9328 ,74506 ,04892
Ne 554 1,8119 ,76860 ,03265
Deprese Ano 232 1,7310 , 76915 ,05050
Ne 554 1,6206 712621 ,03085
t-test for Equality of Means Mean Std. Error
t df Sig. (2-tailed)  Difference  Difference
Zdravotni dasledky 2,029 396,795 ,043 ,11844 ,05837
Socialni dasledky 3,372 784 ,001 ,21449 ,06360
Pracovni dasledky 2,029 784 ,043 ,12085 ,05957
Deprese 1,911 784 ,056 ,11046 ,05780

Primérné hodnoty Skalovych odpovédi u jednotlivych negativnich disledki jsou vyssi u
projevuji socialni dusledky, nasledné pak zdravotni. Mezi hraci bez znamek zavislosti jsou to
také predevsim socialni disledky, blizce ndsledované problémy ve zdravotni oblasti. Nejméné
problémt maji hraci v pracovnich duasledcich a v otdzce pfitomnosti znamek deprese.
Porovnani obou skupin t-testem prokazalo signifikantni rozdily ve vSech oblastech s vyjimkou
deprese.

Tab. 5: Korelace mezi herni zavislosti, hernim ¢asem a jednotlivymi negativnimi dtsledky hrani

Pearson correlation coefficient zdravotni socialni pracovni deprese
dasledky dasledky dasledky
Zavislost A44%* DTT** ,486** A4T78**
Pocet odehranych hodin tydné 0,283** ,388** ,331** ,309**
N =786

** Korelace signifikantni na 1% hladin€ vyznamnosti (p < 0,01)
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Mezi herni zavislosti a jednotlivymi negativnimi duasledky existuji stiedné silné (a
Vv jednom piipadé¢ silné) pozitivni korelace ve vsech oblastech. Také pocet odehranych hodin
tydné slabé az stfedné koreluje s jednotlivymi disledky (i kdyz ne tak vyrazné jako herni
zavislost).

Diskuze

Z celkového poctu 786 respondenti si v sekci zdravotnich dusledkii nejvice hraca
stézovalo na problémy v oblasti spanku, kdy 48% z nich kvlli no¢nimu hrani zanedbava
spanek. To odpovida pifedchozim zjisténim (napf. Young, 2009; Smyth, 2007) a je v souladu
se zvykem vénovat se hrani pfedev§im ve veCernich a no¢nich hodinach, které je rizikovym
faktorem pravé pro rozvoj zdravotnich problému (Lemola et al., 2011). Dalsi uvadéné
problémy s bolestmi zad, o¢i a hlavy jsou pak nejspi§ pfimo spojené s Castym pouzivanim
pocitace. Nezanedbatelné procento hraci, az 17% se n€kdy tak ponoti do hry, ze zapomene na
jidlo (¢€ili potlaci své zakladni biologické potteby), podobné, jako uvadi Young (2009). Yee
(2002, 2006b) zjistil, ze 15,4% respondent uvedlo problémy s abstinen¢nimi piiznaky ve
chvili, kdy nemohou hrat. Mezi tyto ptiznaky patii také zloba a kiik na ty, kteti rusi hrace pii
hrani, coz v nasem vyzkumu zaziva 16,9% hracu. | v tomto je tak mozné sledovat podobnost
s pfedchozimi vyzkumy. Tyto problémy maji v SirSim pohledu nezddouci dopad nejen na
samotnou zdravotni stranku, ale také na osobnost a psychickou stranku hrace, napt. z pohledu
kapacity pozornosti, schopnosti soustfedéni, kognitivni vykonnosti atd.

V oblasti socialnich dusledkti uvedla ¢tvrtina hracét (N=196), Ze kvuli hrani nékdy
zanedbava svou rodinu/ptatele. Takika totozny pocet respondentd (N=194) slycha od svych
blizkych stiznosti na mnozstvi doby straveného hranim. 22,5% hraci také vénuje hrani sviij
veskery volny Cas a opousti tak dalsi aktivity. To odpovida pfedchozim zjiSténim (Williams,
2006; Hussain & Griffiths, 2008; Lo et al., 2005; Kim et al., 2008; Chappel et al., 2006), kdy
se hraci stahuji z redlného socidlniho Zivota, at’ jiz v podobé pfimého kontaktu s druhymi,
nebo v podobé omezeni volnocCasovych aktivit, u kterych je mozné také ptredpokladat
pritomnost socialniho prvku v podobé rtznych skupinovych aktivit - spolecné posezeni,
kolektivni sporty, turistika atd. Omezenim volno€asovych aktivit na hrani navic sekundarné
dochazi k urcité ,,jednostrannosti v zaméteni, coz mize déale narusovat udrzovani béznym
socidlnich kontaktl s druhymi, nebot’ hracim schazi ,,bézné zdzitkové obsahy*, které by
mohli s druhymi bézné komunikovat (jinak feceno, dokazou se bavit viceméné pouze o hie).

S tim je mozné spojit i upfednostiiovani hrani pfed jinymi pracovnimi/studijnimi
¢innostmi, které je pozorovatelné u necelé tretiny respondentt (29,5%) podobné, jako uvadi
Hart a kolegové (2009). To naznaCuje mozné riziko v oblasti zodpovédnosti (osobnostni a
socialni), problémy s viili, naruSeni hodnotového zebticku apod. Protoze studium/zameéstnani
pfedstavuje do znacné miry socialni aspekt Zivota, mizeme tvrdit, Ze hrani MMORPG ma
zminovanym problémem je zanedbavani spanku, které je ale do zna¢né miry technickym
disledkem).
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Pti zkoumani vztahu mezi piitomnosti negativnich disledka a herni zavislosti se prokazaly
signifikantni stfedni az silné korelace mezi jednotlivymi oblastmi. Podobn¢ i pocet
odehranych hodin tydné€ pozitivné koreluje s ptitomnosti jednotlivych negativnich disledka.
To potvrzuje (ofekavanou) skutecnost, ze zvysujici se pocet odehranych hodin, stejné jako
vytvofeni si zavislosti na hrani MMORPG zvétSuje riziko pfitomnosti negativnich disledki v
ruznych oblastech zZivota hrace (a to pfedevsim v socialni oblasti).

Zavér

Hrani MMORPG s sebou nese kromé pozitiv (jako je pozitek ze hry, radost z dosazenych
uspécht, relaxace a uvolnéni atd.) také riziko nékterych negativnich diisledki. Ty se mohou
projevit v ruznych oblastech, jako jsou napf. zdravotni problémy (zanedbavani
spanku/odpocinku/jidla, bolesti zad, hlavy, o¢i atd.), naruseni v socialni oblasti (zhorSeni
vztahli s okolim, vyhybani se socidlnimu kontaktu, rezignace na jiné volnocasové aktivity,
pfipadné az ztrata vztahu), problémy v pracovni oblasti (zanedbavani prace, zhorSeni
pracovniho vykonu atd.), ptipadné rozvoj depresivnich znak.

Né&s§ vyzkum potvrdil pfitomnost vétSiny téchto negativnich dusledkl, ptficemz jako
nejzavaznéjsi se jevi predevSim dopady v socialni oblasti, dale pak také dusledky na
studijni/pracovni zivot respondentli. Analyza vztahu mezi pfitomnosti negativnich dasledkt v
jednotlivych oblastech, poctem odehranych hodin tydné a znamkami herni zavislosti
prokazala stfedni az silnou pozitivni korelaci (pfi¢emz zavislost koreluje s negativnimi
disledky vyraznéji nez cisty pocet odehranych hodin). S narlstajicim (nekontrolovanym)
ponofenim se do hry se tak zvySuje urcita socialni izolace hraci, zhorSuje se jejich socidlni
Zivot, snizuje se pracovni zodpoveédnost a vykon a narlstaji depresivni znamky.

Jak se ukazuje, hry typu MMORPG maji negativni vliv pfedevS§im na socidlni Zivot
jedince. Omezeni socialnich kontaktl, zvySend izolace a vzrustajici konflikty (pfedevsim) s
nejbliz§im okolim hrace mé& nezadouci dopady nejen na aktualni Zivot jedince, ale z
dlouhodobé;jsi perspektivy také na Sifi a dostupnost socidlni sité (at’ jiz v bézném Zivoté ¢i v
okamziku potieby podpory) a osobnostni a socializacni vyvoj ¢lovéka. Z tohoto pohledu
vysilaji uvedené vysledky urcité signdly odbornikim 1 dal§im lidem, ktefi jsou
Vv blizkém/vychovném kontaktu s dospivajicimi a predevSim témi, ktefi travi velké mnozstvi
Casu hranim online her, Ze je potfeba vénovat tomuto chovani pozornost, sledovat projevy
negativnich zmén (pfedevsim v socidlni oblasti) a aplikovat pfipadné urcité regulacni opatieni
a dal§i typy intervenci, které by sniZily pfipadné negativni disledky, resp. rozsitily
behavioralni a socialni repertoar a kontext dospivajicich.
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