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Abstrakt

VYCHODISKA: Hrani po¢itaovych her je oblibenym zpiisobem zabavy jiz od konce 20.
stoleti. S vyvojem pocitaCovych her roste i vékova hranice jejich uzivatelli a v soucasnosti
jsou mnozi z hract pocitacovych her ve stfednim véku. Navzdory rostoucimu mnozstvi
provedenych vyzkumil zabyvajicich se problematikou hrani pocitacovy her, postrada tento
jev ucelenou definici a metodu diagnostiky. V nékterych diagnostickych nastrojich je
konflikt hrace a blizké osoby hlavnim a kli¢ovym kritériem.

CIL VYZKUMU: Hlavnim cilem vyzkumu je popsat symptomy konfliktu v blizkych
vztazich hracl pocitacovych her. Dil¢im cilem je porovnat projevy konfliktu v blizkych
vztazich u hraca zavislych nebo ohrozenych zavislosti a u hrac¢u nevykazujicich zavislost
na pocitacovych hrach.

METODY:: Koncepce vyzkumu vychézi z kvalitativni vyzkumné metodiky. Respondenti
byli ziskdvani pomoci vybérové metody snéhové koule a vybirani pomoci ucelového
vybéru na zdkladé¢ piedem definovanych kritérii. Vyzkumny soubor tvofilo 36
respondentli. Z toho 18 hraci pocitacovych her a 18 jejich blizkych osob. VSichni
respondenti se zcastnili polostrukturovaného rozhovoru. Ziskana data byla analyzovéana
pomoci metody zachycovani vzorct a porovnavani.

VYSLEDKY: Symptomy konfliktu v blizkych vztazich hra¢t pocitatovych her byly
popséany jednotlivymi projevy konfliktu. Respondenti popsali nékolik projevl konfliktu,
které¢ byly rozdéleny do dvou skupin dle miry zavaznosti. Mezi projevy s mensi mirou
zévaznosti byly zatazeny: vytky, vycitky, vyhruzky, hadky a rezignace. Respondenti
Z vysledkl vyplyva, Ze s rostoucim stupném zavislosti se zvySuje ¢etnost a mira zavaznosti
projevl konfliktu. Nejcastéj$im divodem konfliktu bylo podle respondentli upfednostnéni
hrani her pied ¢asem stravenym s blizkou osobou. Castym diivodem ke konfliktu byl i ¢as
straveny ve hie. Vyznamné mohou ovlivnit podobu konfliktu i strategie, které pouzivaji
blizké osoby hracu K vyrovnani se s problémem hrani poéitacovych her u svych partnert
nebo blizkych osob.

ZAVER: Vyzkumna prace pfinesla podrobny pohled do prozivanych konflikti ve vztazich
mezi hra¢em pocitacovych her a jeho blizkou osobou a upozornila na nejednotny postoj
Vv diagnostice zavislosti na poc¢itacovych hrach.

Kli¢ova slova

konflikt, zavislost na hrani, diagnostika, blizky vztah, online hry, offline hry



Abstract

BACKGROUND: Playing computer games is a favourite way to have fun since the end of
the 20™ century. The age of users rises together with the development of games and many
gamers are nowadays middle-aged. Despite the growing number of research dealing with
the issue of playing computer games, this phenomenon lacks a comprehensive definition
and method of diagnosis. In some diagnostic tools, the conflict between gamers and a close
person is the main and key criterion.

AIM: The main aim of the research is to describe the symptoms of conflict in the close
relationships of computer games players. A partial goal is to compare conflicts in close
relationships in addicted or threatened by addiction gamers and non-addicted gamers.

METHODS: The concept of the research is based on a qualitative research methodology.
Respondents were recruited using the snow ball selection method and selected by targeted
selection based on predefined criteria. The research sample consisted of 36 respondents. 18
were computer games players and 18 were close persons. All respondents took part in a
semi-structured interview. The obtained data was analyzed using the pattern capture and
comparison method.

RESULTS: Symptoms of conflict in the close relationships of computer game players have
been described by individual manifestations of the conflicts. Respondents described
several conflicts that were divided into two groups according to their severity. Less severe
manifestations included: complaints reproach, threats, arguments and resignation.
Respondents also described more serious manifestations of conflicts such as: insults,
aggressive ideas, and destruction of things. The results show that with the increasing
degree of dependence, the frequency and severity of conflicts are increasing. The most
common reason for conflict was, according to respondents, the preference of playing
games before the time spent with a close person. Time spent in the game was a frequent
reason for the conflict. Even strategies used by the close persons to cope with the issue of
playing computer games by their partners or close persons could significantly affect the
form of the conflict.

CONCLUSIN: This research thesis has provided a detailed insight into the ongoing
conflicts in relationships between a computer game player and his close person, and
highlighted the unequal attitude in diagnosing addiction to computer games.

Key words:

Conflict, gaming addiction, diagnostic, close relationship, online games, offline games
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Uvod

Rozvoj modernich informac¢nich a komunikacnich technologii pfinesl nepifeberné mnozstvi
moznosti, které se rychle staly béznou soucasti nasich zivoti. Pomoci pocitacového svéta
jsme schopni komunikovat hromadné s nékolika prateli ¢i kolegy nachdzejicich se
v riznych koutech svéta. V jediném dni miizeme pomoci virtudlniho svéta navstivit mista,
ke kterym bychom v minulosti cestovali nckolik tydni ¢i mésici. Tyto moderni
technologie pfinesly nové moznosti na pracovni trh a staly se nedilnou soucasti naseho
volného Casu a zdbavy. Jednim ztéchto zabavnych fenoménl virtudlniho svéta jsou
pocitacové hry, které od doby svého vzniku proSly velkym vyvojem. PocitaCové hry
V dne$ni podobé& oteviraji hra¢lim zcela nové moznosti. Komunikace a propojeni velkého
poctu hract je dnes v hernim svété béznym jevem. Pocitacové hry umoziuji rychly unik od
skute¢ného svéta, coz muze byt jejich velkym rizikem. Podobné jako u latek, které
zpuisobuji zavislost a poméhaji lidem uniknout od redlného svéta, mohou zavislost vyvolat
i pocitacové hry. V nedavné dobé Americka psychiatricka asociace zatadila do svého
diagnostického manualu DSM-V nadmérné hrani pocitacovych her jako novou
nozologickou jednotku oznacovanou jako poruchu z hrani internetovych her (IGD) Internet
gaming disorder (APA, 2013). Podobné tak ucinila i Svétova zdravotnicka organizace,

ktera zaradila v nové 11. revizi Mezinarodni klasifikaci nemoci tzv. ,,Hra¢skou poruchu*
(WHO, 2018).

Generace, které se narodily jiz do nového svéta plného modernich informacnich
technologii, povazuji pocitacové hry za bé&znou formu zabavy. Pro velkou cast déti
a mladych lidi se pocitacové hry staly pievladajicim zplisobem zabavy. Podle nedavného
epidemiologického prizkumu, ktery byl proveden v sedmi evropskych zemich v ramci
projektu EU NET ADB, hraje skodlivym zptisobem 1,6 % adolescentii. Reprezentativni
vzorek ¢ital 12 938 adolescentti ve véku 14 az 17 let. Navic 5,1 % téchto respondentt bylo
rozvojem této zavislosti ohrozeno (Miiller et al., 2015). Prevalence v Ceské republice
podle dat z roku 2013 dosahovala 9%, coz fadi ¢eské hrace v Evropé mezi ty ohrozengjsi
(Blinka, Skafupové, Sevéikova, Licehammerova, & Vondrackova, 2016)

I pfes rostouci mnozstvi provedenych vyzkumt zabyvajicich se problematikou hrani
pocitacovych her, postrada tento jev ucelenou definici a metodu diagnostiky. Diagnostika
Skodlivého hrani pocitacovych her se stala hlavnim tématem této prace. V diagnostice
pocitacovych her se stal nejvlivnéjsi koncept Griffithse (2005), ktery je zaloZen na Sesti
komponentech: salienci, zmény nalad, toleranci, syndromu z odnéti, relaps a konflikt.
Poznatky z vyzkumu tohoto fenoménu rozdéluji jednotlivé komponenty a tim urcuji jejich
rozdilnou diagnostickou vahu. Dokonce podle nékterych vyzkuml je komponenta
konfliktu v diagnostice tou nejdulezitéjsi (Beard & Wolf, 2001; Charlton & Danforth,
2007).

Hlavnim cilem této prace je popsat vyznam komponenty konfliktu v diagnostice zavislosti
na poéitatovych hrach. Ustfednim tématem teoretické &asti je diagnostika behavioralni
zavislosti a komponenta konfliktu, ktera se v riznych podobach v diagnostice objevuje.
Soucasti teoretické ¢asti je popis nejpouzivangjsi diagnostickych nastrojii behaviordlnich
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zavislosti a komponenty konfliktu v nich. Zavér teoretické Casti se zaméfuje na definici
a rozdeleni samotného konfliktu a psychologického jevu spoluzavislosti, ktery ¢aste¢né
vyplynul z vysledkti vyzkumné c¢asti prace. Prakticka ¢ast popisuje jednotlivé projevy
konfliktd, které se objevuji ve vztazich hraca a jejich blizkych a porovnava tyto projevy
konfliktu u skupin respondentli sriznou mirou zavislosti na pocitacovych hrach.
Vyzkumna Cast se také zabyva divodem vzniku konfliktu mezi hraci pocitacovych her a
jejich blizkymi osobami a strategiemi, kterymi se blizka osoba poméha vyrovnat s hranim
pocitaCovych her svého partnera nebo jiné blizké osoby.
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Teoreticka cast
2. Pocitacové hry

2.1. Definice pocitacovych her

Pocitatové hry jsou jednim z mnoha produkti industrialni, technické spolecnosti.
Ditlezitou soucasti jejich hrani je neustdld snaha o dosahovéani vysokych vykont,
srovnavani se s vykony druhych hract. Pti hrani pocitacovych her v§ak nezlstavame pouze
ve vizudlni oblasti, ale hra nas pohlcuje také estetickymi a emocionalnimi prozitky.
Pocitacové hry jsou velmi podobné dnesnimu svétu. Nabizeji nepieberné mnozstvi
informaci, jez musi ¢lovek za kratky okamzik zpracovat a dospét k efektivnéjsimu feseni.
Nuti nas korientaci Vv prostfedi, které je nejasné a plné pravdépodobnosti. Hrani
pocitaovych her ndm dav4d ovSem jednu nezastupitelnou vyhodu, kterd se v nasem
realném svété vyskytuje velmi ziidka a to korekci chyb. V pocitacovych hrach si miZzeme
vSe vyzkousSet nanecisto (Vaculik, 2000).

Dostal (2009) vidi podstatu pocitacové hry ve virtualnim svété, do kterého hra¢ vstupuje
prostfednictvim komponent pfipojenych k pocitaci a jejich pomoci virtudlni prostiedi
ovliviiuje. Cilem hra¢e pocitacové hry je co nejlépe plnit dané ukoly hry, napf. projet
danou trasou, zasahnout co nejvice objektd, zvolit nejpéknéjsi obleCeni atd. Pocitacova hra
muze slouzit pfedevS§im pro pobaveni, avSak 1 k rozvoji znalosti, smysli a mysSleni.
Prostfednictvim virtudlniho herniho svéta 1ze poznéavat svét nerealny (sci-fi, svét smysleny,
fantazijni) 1 svét redlny.

V anglicky mluvicich zemich se setkavame s vice pojmy, které se tykaji pocitacovych her
— computers games a videogames. Oznaeni ,,computers games* (pocitacové hry), se
pfitom pouziva pro hry, které jsou hrany na osobnich pocitacich a oznaceni ,,videogames*
(videohry) spiSe pro hry, které jsou hrany na hernich konzolich (Buckingham, 2006).

S odlisnou definici pfichazi Juul (2010), ktery popsal pocitacové hry nasledujicimi Sesti
kritérii:

e Hry jsou zaloZeny na pravidlech

e Hry maji riznorodé, ale méfitelné vysledky

e Ruzné hodnoty (pozitivni nebo negativni) jsou stanoveny témito vysledky

e Hraci investuji urcité usili, aby ovlivnili vysledek

e Hrac¢i skladnym vysledkem zazivaji pozitivni emoce a naopak se zapornym

vysledkem negativni emoce
e Hry miiZou mit pro n€které hrace disledky v redlném svéte

Pocitacové hry umoziuji realizovat ¢innosti v§eho druhu véetné téch, které jsou socidlné
nezadouci a netradi¢ni. Pocitacové hry stanovuji cile a pfi dosdhnuti poskytuji uspokojeni
Z vyhry, ale také umoznuji hrat spoustu roli (od vale¢nika po fidic¢e formule), se kterymi je
mozné se ztotoznit. VEtSina pocitaCovych her umoznuje rozvoj postavy a postupné
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zdokonalovani. Hlavnim specifikem hry je odpoutani se od reality, vlastnich problémii,
stresu nebo deprese (Basler, 2016).

2.2. Historie pocitacovych her

Za prvni zdokumentovanou videohru mizeme povazovat Cathode Ray Tube Amusement
Device (CRTAD) z roku 1940 - 1947, ktera je inspirovana displeji radar z druhé svétové
valky. Hra¢ pomoci tlacitek ovlada trajektorii svételnych stop a smyslem hry je stopou
(stfelou) zasahnout cile na obrazovce, které nebyly pravdépodobné soucasti displeje, ale
pouze se na zobrazovaci zafizeni pfikladaly v podobé prihledné folie. CRTAD je dilem
fyzikti T.T. Goldsmitha Jr a Estle RAy Manna, ktefi si jej nechali roku 1947 patentovat, ale
diky vysoké potizovaci cenné¢ komponent nebyl CRTAD nikdy vypustén coby komerc¢ni
produkt. Dal§im prikopnikem na poli videoher je OXO. Jde o pocitacové zpracovani stolni
hry Tic-Tac-Toe. Hra vznikla vroce 1952 na pud¢é Univerzity Cambridge pro pocitac
Electronic Delay Storage Automatic Calculator (EDSAC). Ovladani hry bylo zajisténo
pomoci otocného Ciselniku ze starych telefoni a jako graficky vystup byl pouzit CRT
displej s rozlisenim 35x16 pixela. Je dilezité dodat, Ze hra OXO nebyla primarné urcena
k zabavé, ale Slo o ¢ast prace na téma interakce ¢loveka a pocitace (Sledge, 2008).

Prvni pocitacova hra, kterd vznikla za wcelem zabavy, byl Tenis for two. Hru
naprogramoval fyzik William Higinbotham vroce 1958 v Brookhavenské narodni
laboratofi. Ovladani je realizovano pomoci jednoduchych joystiki, ale jako zobrazovaci
jednotka byl pouzit osciloskop. Hra na prvni pohled vypadala velmi primitivné, ale méla
pomérné zajimavé vlastnosti, napt. chovani mi¢ku bylo ovlivnéno nékolika parametry
(Slama, 2009).

Za velky hit byla povazovana pocitacova hra Spacewar z roku 1961. Tato hra vznikla jako
ukazka schopnosti nového pocitace DEC PDP-1, ktery se mél stdt inventafem
Massachutsettského institutu Technologie. Koncept Spacewar je znamy dodnes. Dvé
raketky se snaZi sestfelit jedna druhou, coz jim ztéZuje gravitacni pole hvézdy. Hra se také
vyuzivala k diagnostice CRT displeju (Sledge, 2008).

V roce 1972 zalozili Nolan Bushnel a Ted Dabney spolec¢nost Atari a stejny rok vydali
svoji prvni roz§ifenou hru Pong. Tato arkddova hra pfipominajici stolni tenis je natolik
typicka, ze ji mnozi povazuji za tu prvni. Této hry se prodalo celych 19 000 kust
a samoziejmé 1 s hernim zafizenim. Osmdesata 1éta se nesla ve znameni fady GspéSnych
(hernich systémiti), na nichz se hraje jesté i dnes. Apple Il., Atari, IBM PC, Sinclair ZX
Spectrum, Commodore 64 ¢i Amiga nabizely postupné ve svych riznych verzich rostouci
moznosti, pfedevS§im co se vykonu tyce. Sou€asné tato doba pfinesla velky rozvoj hernich
zanry, coz rozsifilo a obohatilo nabidku her a ptispélo k jejich popularité. Kromé jiného
pfinesla osmdesata 1éta také velky rozvoj handheldd (her do kapsy). Nejvice se o to
pti¢inila znama hra s nazvem Tetris. Koncem 80. let se objevuje nejznam¢jsi z handheldi
a to Nintendo Game Boy s hrami jako je Super Mario Bros, The Legend of Zelda, Dragon
Quest apod.

Zacatek 90. let pfinesl postupnou zménu videoher V mainstreamovou zabavu
a rozpocty herniho trhu vysoce vzrostly. Objevuji se prvni zastupci zanru real-time
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strategii jako je Dune II., kterd oteviela cestu dalsim legendam jako Warcraft: Orca
a Humans a Command and Conquer a dal§im vojensky zaméfenym strategiim. V roce 1996
se objevuje prvni dostupny 3D akcelerator pro domaci pocitace a ptichazeji stiilecky jako
je legendarni Doom nebo Duken Nukem a piedev§im Quake. S rostoucim vykonem se 3D
zpracovani prosazuje v podstaté ve vSech zanrech. Objevuji se nové fenomenalni hry
pfinasejici svézi novinky. S rozsifenim internetu dostal prostor multiplayer a to jako béZzna
soucast nékterych hernich zanrt. Objevuji se hry jako Country Strike, Quake 11l Arena, ale
také hry pro desitky, stovky ¢i tisice hract, anglicky oznacované jako Massive multiplayer
online games (MMOG), nebo Massive multiplayer online role playing games (MMORPG)
jako jsou hry Word of Warcraft, EverQuest apod. V soucasnosti je kromé& hrani na
pocitaich také rozSifeno uzivani hernich konzoli Sony (Playstation), Nintendo
(GameCube) a Microsoft (Xbox), které jsou diky své herni specifikaci uzivatelsky
ptivétivejsi (Slama, 2009).

2.3. Druhy pocitacovych her

2.3.1. Déleni podle zpiisobu piipojeni

Zakladni klasifikace pocitacovych her uréuje mnozstvi propojenych hernich zatizeni.

2.3.1.1. Offline hry

Offline ptipojeni znamena, ze herni zafizeni neni propojeno s jinym v né&jakou sit’ (LAN,
internet, ptimé propojeni kabelem apod.). Hra se provozuje tedy pouze na jednom piistroji
a hra¢ hraje hru sam. Zvlastni kategorii jsou hry, které jsou provozované na jednom
pfistroji, ale hra je hrana vice hraci. Technicky miZze byt feSena tak, ze se herni obrazovka
rozdé€li nejcastéji na dvé plle a hraci hraji zarovein nebo hraje vice hract na jedné
obrazovce (Cimala, 2007).

2.3.1.2. Online hry

Online hry jsou naopak hrany soucasné¢ nékolika hraci, ktefi mohou vzijemné
komunikovat v realném ¢ase. Ve stejny okamzik je propojeno v jedné siti nékolik hernich
zatizeni. Né&které cile hry lze dosdhnout samostatné, zatimco jiné cile 1ze dosdhnout pouze
spole¢nou spolupraci nékolika spoluhraci, coz vyzaduje vzajemnou komunikaci (Cimala,
2007; Nagygyorgy et al., 2013)

2.3.2. Déleni podle poctu hraca

2.3.2.1. Singleplayer

Singleplayer (jeden hrac) - je hra kde hra¢ hraje sam bez interakce s jinymi lidmi podle
daného scénate, ktery vytvofili tvlrci hry. Hra je ohranicena zacatkem a koncem a i1 kdyz
trvad n€kolik hodin, nez hra¢ dosdhne konce, je pohdnén pouze svoji motivaci hru hrat
(Budinova, 2013; Dolejsova, 2013).

2.3.2.2. Multiplayer
Multiplayer (vice hracd) - je hra nékolika hrac¢t na vice hernich zafizeni, ktera jsou
propojena pomoci sité, nebo té€z hra nékolika hrach na jednom zatizeni. Multiplayerova hra
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umoziuje hrat jednotlivym hra¢tim proti sobé nebo spolu proti pocitaci ¢i jiné skupiné
hracu atd. (Janatova, 2009).

2.3.2.3. Massive online multiplayer

Massive online multiplayer (MMO) je samostatna kategorie, ktera s nastupem internetu
nahradila offline multiplayer po siti, a to hlavné proto, Ze hra¢i nemuseli byt piitomni
V jedné budové ¢i mistnosti, piipojeni bylo rychlejsi a také snadnéjsi (DolejSova, 2013).
Slovo ,,masivni‘ v ndzvu naznacuje, Ze ve stejné virtualni hie v jednom okamziku mohou
byt pfitomny stovky nebo dokonce tisice hraci a slovo ,,online* v nazvu této kategorie her
znamend, ze hra mize byt pfehravana pouze prostfednictvim platformy s internetovym
pfipojenim (Barnett & Coulson, 2010).

Nagygyorgy et al. (2013) rozd¢luje hry spadajici do kategorie Massive online multiplayer
do c¢tyt hlavnich kategorii:

YV Wy

e MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) — jsou nejbéznéjsim
typem MMO her. Zkratka RPG znaci role-plying game coz v praxi znamena, ze se
hra¢ ujima role sebou vytvoreného avataru. Hraci si mohou vybirat jednotlivé typy
avatari a ty poté urcuji jejich vlastnosti. Prostfednictvim plnéni riznych ukold,
misi ve hie nebo ziskdvani riiznych predméti tyto vlastnosti vylepsSuji a to vede
k diferenciaci od ostatnich avatarg.

e MMOFPS (Massively multiplaer online first-person shoter game) — jedna se
vétSinou o akéni hry, ve kterych hrad¢ ovlad4d jednoho avatara z pohledu prvni
osoby. Rozhodujici ve hie je pozornost, schopnost rychle reagovat a jednat. Tyto
hry nabizeji nékolik moZnosti spoluprace nebo konkurence, a to na urovni jedince
nebo celé skupiny.

e MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy game) — v piipadé
téchto her se jedna o strategické hry v redlném Case. Na rozdil od pfedchozich typt
her, zde hraci obvykle dohlizi a ovladaji velké jednotky v rozsahlych oblastech
virtudlniho svéta. Hraci proti sob€ navzajem bojuji, nebo spolu vytvéieji aliance.

e Ostatni online hry — tato kategorie zahrnuje vSechny ostatni multiplayerové online
hry, jako jsou sportovni, z&vodni, hudebni, spolecenské hry. Ve srovnani
s predchozimi tfemi typy her, pfitahuje tato kategorie mens$i pocet hract za to
ovSem vice Zen nez ostatni kategorie (Nagygyorgy et al., 2013).

2.3.3. Déleni podle Zanru
Herni svét nabizi nepfeberné mnozstvi riznych zanrG pocitaCovych her nebo jejich
kombinaci. Tato kapitola nabizi piehled n€¢kolika hlavnich hernich zanra
e Adventury jsou hry, ve kterych ma hra¢ obvykle né&jakou roli a plni rizné
ukoly. Hry mivaji hlavni tkol, ke kterému lze dojit riznymi cestami.
Castym namétem t&chto her jsou detektivni piib&hy, cesty za pokladem &i
tajemstvim, pohadkové piibéhy atd. (Vaculik, 1999).
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Priklady: Mystery House (1980), Maniac Mansion (1987), Myst (1994),
Penumbra (2006)

Arkady jsou souhrnnym oznacenim zahrnujici n€kolik dil¢ich zanrt, které
vychazi z arkadovych automatti na mince v 70. a 80. letech. Obecné se
jednd o hry jednoduché napt. plosSinové hry, kde hra¢ prochdzi hernim
prostiedim plnym pasti, piekazek a neptratel. Hra musi mit jednoducha
pravidla, musi byt dobie ovladatelnd, mit zajimavy ndpad, rychly spad
a stoupajici obtiznost, aby hrace motivovala k dal§imu hrani a tedy k hazeni
dalsich minci (Rylich, 2011).

Piiklady: Space Invaders (1978), Super Mario Bros (1985), Street Fighter 11
(1991), Canabalt (2009)

AKkéni hry jsou podle Ledabyla (2007) ptedev§im o zabijeni neptatel,
ptib¢h nehraje hlavni roli, je pouze na pozadi. Akéni hry se dale déli na FPS
(First person shooter), kdy kamera snima hru v pohledu prvni osoby a TPS
hry (Third person shooter), kdy je kamera jako za zady ovladané postavy.
Hrac¢ vidi celou svoji postavu, jako by Sel za ni (Dolejsova, 2013).

Priklady: Wolfenstein 3D (1992), Doom (1993), Duke Nukem 3D (1996),
Mafia (2002), Crysis (2007)

Dungeony (RPG) jsou velmi oblibenym hernim zanrem, jehoz ptvodni
herni princip vychazi z hernich pravidel stolni hry Dungeon & Dragons,
ktera je inspirovédna dilem J. R. R. Tolkiena. Zékladem t&chto her je ptibch,
kterym prochazi hrdina, jez se postupné vyviji. Na zacatku je vétSinou
takovy hrdina volen dle pfedem uréenych vlastnosti. RPG hry vétSinou
prezentuji fantasy ptib&hy, kterymi hra¢ postupuje sam nebo ma k dispozici
druZinu. Nedilnou soucasti téchto her je i obchod. Hra¢ naléza rtizné
predméty (zbrané, $perky, uzitné pfedméty), které mize bud’ prodavat nebo
sménovat za jiné predméty (Cimala, 2007).

Priklady: Ultima (1980), Wizardry (1981), legend of Zelda (1986), Fallout
(1997), Gothic (2001)

Simultatorové hry nebo také simulacni hry se snaZi co nejvérnéji
napodobit realitu. Casto se jednd o simulace Fizeni n&jakého dopravniho
prosttedku (letadla, auta, tanku, ndkladniho automobilu apod.),
u simulac¢nich her se miZzeme setkat také s riznymi povolanimi, které si
hra¢ miize pomoci simuladtoru vyzkouSet napi. fotbalovy manaZzer
(Dolejsova, 2013).

Ptiklady: Elite (1984), Wing Commander (1990), Microsoft Flight
Simulator (1982), IL — 2 Sturmovnik (2001), Silent Hunter (2001)

Sportovni hry jsou o simulaci raznych sportt. Hry jsou ¢asto konstruovany
zjednodusSen¢, aby bylo mozné pohodiné ovladani na ukor presné simulace
sportu.
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Piiklady: FIFA 12 (2011), NHL 94 (1993), NBA live 08 (2007), The Golf
Club 2 (2017)

Zavodni hry zékladnim principem téchto her je dostat se do cile jako prvni.
VétSinou se jednd o zavody vozidel nebo motorek, které se ovladaji pomoci
klavesnice, ¢i néjakého specidlniho periferniho zafizeni (volant, gamepad,
joystick).

Ptiklady: Pole Position (1982), Need for Speed (1984), Grand Turismo
(1997), MotoGp 17 (2017)

Bojové hry jsou doménou hernich konzoli, jelikoZz komplikované ovladani
si vyzaduje gamepad. Zakladnim rysem téchto her je boj jednoho ¢i vice
bojovnikli proti sob€ v ur€itém bojovém uméni v uzavieném ringu nebo
aréné (Basler, 2016).

Ptiklady: Mortal Combat 3 (1996), Street Fighter IV. (2009), Tekken 7
(2017)

Strategické hry sahaji ke strategickym hram deskovym nebo karetnim.
Zatimco akéni hry jsou zaméfené na adrenalinovou akci od zacatku do
konce, strategické hry jsou pro klidngjsi hrace. V téchto hrach nejde
o postieh a rychlé reflexy, ale spiSe o taktické mysSleni a predvidani. Ve
strategiich se vyskytuji jednotky s ur¢itymi vlastnostmi a obvykle se silnymi
a slabymi strankami, které pravé umoziuji vyuziti taktiky a strategie
(Rylich, 2011).

Priklady: Computer Bismarck (1980), Civilizatio (1991), Dune II. (1992),
Starcraft (1998)

Tane¢ni/hudebni hry se ovladaji pohybem ¢i pouzivanim specidlnich
ovladaci napt. ovlada¢ ve tvaru kytary, kde jednotliva tlacitka predstavuji
struny. Tane¢ni hry se ovladaji pfevazn€ pohybem (pohyb snimé specialni
kamera) nebo zastaralejSim zplsobem, kdy pohyb snima podlozka, ktera
reaguje na dotyk chodidel (Basler, 2016).

Piiklady: Guitar Hero (2005), Just Dance (2017), Roch Band 4 (2016), Beat
Hazard (2010)

Odpocinkové hry znamé spise pod anglickym nazvem ,,Casual games®,
jsou Vv soucasné dobé mimotadné popularnim trendem a v mnohém jsou
hlavni silou herniho primyslu. Nemaji vysoké rozpocty a nestoji stovky
korun, ale naopak jsou Casto zdarma piistupné. Zakladni hra je zdarma,
a nazyva se ,freemium®, ale hra¢i si mohou kupovat prémiovy obsah
pomoci mikroplateb. Sifeni ,,casual® her probiha diky stoupajici popularité
chytrych telefont a v§ude dostupného ptipojeni k internetu (Rylich, 2011).

Ptiklady: Tetris (1984), Microsoft Solitaire (1990), Travian (2004),
FarmVille (2009), Angry Birds (2009)
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3. Zavislost

3.1. Zavislost na psychoaktivnich latkach

Vzhledem Kk tomu, Ze se v této praci zabyvame piedev§im diagnostikou zavislosti na hrani
pocitacovych her, kterd vychazi z diagnostickych kritérii latkové zavislosti a patologického
hraéstvi, povazujeme za dulezité se diagnostikou zavislosti na psychoaktivnich latkach,
zabyvat. Druhym divodem je fakt, Ze se komponenta konfliktu v diagnostickych kritériich
latkové zavislosti objevuje, 1 kdyzZ v mnohem mens§im rozsahu nez u zavislosti na
pocitaCovych hrach.

3.1.1. Definice zavislosti na psychoaktivnich latkach

Svétova zdravotnicka organizace nahradila v roce 1964 z divodu destigmatizace termin
»addiction slovem ,,dependence“. Vyraz ,,dependence* Iépe oznacuje fyziologickou
zavislost na latce, kdy po jejim vysazeni nastavaji abstinencni pfiznaky. Zatimco vyraz
»addiction® se odlisuje jesté symptomem navic. Tim symptomem je kompulzivni uzivani
se vSemi jeho riziky a souvislostmi (Blinka et al., 2016).

Mezinarodni klasifikace nemoci MKN-10 definuje zavislost jako ,,soubor behavioralnich,
kognitivnich a fyziologickych jevii, které se vyviji po opakovaném uziti substance a které
typicky zahrnuje silné prani uzit drogu, porusené ovladani pri jejim uzivanim, pretrvdvajici
uzivani této drogy i pres skodlivé nasledky, priorita v uzivani drogy pred ostatnimi
aktivitami a zavazky, zvySend tolerance pro drogu a nékdy somaticky stav. Syndrom
zavislosti muze byt pro specifickou psychoaktivni latku (napr. tabdk, alkohol nebo
diazepam), pro skupinu ldtek (napr. opiody) nebo pro Sirsi rozpéti farmakologicky
rozlicnych psychoaktivnich substanci (WHO, 2009, s. 193).¢

Jinak nahlizi na definici zavislosti Americké psychiatrickd spole¢nost ve svém
diagnostickém manualu (DSM), kterd termin dependence nahrazuje terminem ,,ndvykova
porucha“ z angl.. ,,addictive disorder, jez se vice vraci ke kompulzivni sloZzce zavislosti
a dava prostor pro hypotézu vzniku zévislosti 1 bez pfitomnosti psychoaktivni substance
(APA, 2013).

Kudrle (2003, s. 7) definuje zavislost jako ,,chronickou progredujici poruchu, kterd se
rozviji na pozadi prirozené touhy clovéka po zméné prozivani. Clovék od nepaméti hleda
zpusoby, jak zintenzivmnit proZitek radosti, euforie a slasti, jak uniknout pred bolesti
a pocity samoty a izolace. Za urcitych okolnosti tato prirozena touha mize prejit
v nutkavost a zavdat tak k rozvoji chorobnych znaki. Ty se projevuji, vedle nutkavého
dychténi po zméné prozivani, také narusenim az ztratou kontroly nad nutkavym chovanim,
pokracovanim v dosavadnim vzorci chovani i pres narustajici dusledky a prohloubent
stavu nelibosti pri preruseni tohoto vzorce.

3.1.2. Diagnostika zavislosti na psychoaktivnich latkach
Budeme-li hledat konflikt v diagnostice zavislosti na psychoaktivnich latkach, tak
v diagnostickych kritériich podle MKN-10 se s nim setkame ve velice obecné podobé.
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Podle MKN-10 muze byt zavislost diagnostikovana v piipadé, kdy se u nemocného
vyskytuji tfi nebo vice nésledujicich jeva v priabéhu jednoho roku:

1. Silna touha nebo puzent uzivat latku.
2. Potize v kontrole uzivani latky, a to at jde o zacatek, ukonceni nebo mnozstvi latky

3. Somaticky odvykaci stav, ktery je v MKN-10 ddle definovan jako skupina rizné
zavaznych a ruzné kombinovanych symptomu, ke kterym dochazi pri vysazeni latky
a po opakovaném anebo nadmeérném uzivani vysokych davek této latky.

4. Tolerance jako vyzadovani vyssich davek latky za ucelem dosazent ucinku puvodné
vyvolanych nizsimi davkami.

5. Zanedbavani jinych potéseni a zajmii ve prospéch uzivané latky, zdroven zvySené
mnozstvi casu k ziskani, uzivani latky a zotaveni Se Z jejich ucinkii.

6. Pokracovani v uzivani pres prokazatelné skodlivé nasledky fyzicke, psychicke
i socialni (WHO, 2009, s. 193).

Konflikt ve vztazich s blizkymi se neptfimo objevuje v Sestém kritériu, které se dotazuje na
uzivani navykové latky i pres prokazatelné skodlivé nésledky fyzické, psychické i socidlni.

Ve srovndni s MKN-10 Americkd psychiatrickd spole¢nost ve svém diagnostickém
manualu (DSM-V) pfistupuje k diagnostice podrobnéjsim zpisobem a piimo se dotazuje
na kvalitu vztahii s blizkymi osobami. Latkami podminéné poruchy, jak jsou oznaCovany,
zahrnuji 10 samostatnych tfid latek: alkohol, kofein, konopi, halucinogeny (samostatné
kategorie pro fencyklidin, nebo podobné ucinkujici arylcyklohexylaminy a jiné
halucinogeny, té€kavé latky, opiody, sedativa-hypnotika-anxiolitika, povzbudivé latky
(stimulanty), tabak, jiné nebo neznamé latky. Poruchy jsou v manualu rozdélené do dvou
skupin. Prvni skupina se nazyva ,,poruchy v disledku uzivani latek” a druha skupina
»poruchy vyvolané uzitim latky“. Manual rozliSuje pro kazdou tfidu a skupinu jiny pocet
diagnostickych kritérii. Napi. pro diagnostikovani zavaznosti uzivani alkoholu, opiatd,
stimulantd, hypnotik-sedativ-anxiolitik, kanabinoidd je to nasledujicich jedenact kritérii.
Sesté diagnostické kritérium se piimo vztahuje ke konfliktiim, které souviseji se zhorsenim
vztaht s blizkou 0sobou a osobou uzivajici navykové latky.

1. Uziti latky ve veétsim mnozstvi nebo po delsi dobu nez bylo planovano.

2. Je pfitomna touha nebo neuspésné pokusy o sniZeni nebo kontrolu v uzivani latky.

3. Uzivatel latky vénuje zna¢né mnoZstvi ¢asu na obstarani latky nebo na zotaveni
Z jejich ucinkd.

4. Silna touha latku uzit.

5. Opakované selhani v ptipad€ plnéni kol v praci, Skole nebo doma v disledku
uzivani latky.

6. Pokracovani v uzivani latky ptes zjevné zhorSeni blizkych vztahti vyvolanych
uzivanim latky

7. Dochazi-li k omezeni konickt a jinych aktivit v disledku uzivani latky.
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8. Opakované uzivani latky v situacich kdy je to fyzicky nebezpecné.

9. Pokracovani v uzivani latky i navzdory znalosti poskozujiciho u¢inku na somatické
a psychické zdravi

10. Vysazeni latky se projevuje né¢kterou z nasledujicich skutecnosti:
a. Charakteristicky abstinenéni syndrom, vzhledem k uzivané latce
b. Uziti podobné latky ke zmirnéni abstinenéniho syndromu.

11. Zvysovani tolerance, ktera je blize definovana takto:

a. Potfeba uziti vyrazné zvySeného mnozstvi latky k dosazeni pozadovaného
ucinku.
b. Vyrazné snizeny G¢inek latky pfti uziti stejného mnozstvi.
Zavaznost poruchy uréuje pocet soub&zné vyskytujicich se kritérii. Pro mirnou zavaznost
jsou to 2-3 kritéria. Stiedni zavaznost je pfitomno 4-5 kritérii. Zavazna porucha je
podminéna vyskytem 6 a vice vySe zminénych kritérii (APA, 2013).

3.2. Behavioralni zavislosti

Zavislostni chovani, nelatkové zavislosti nebo téz zéavislosti bez substance, tyto vSechny
terminy jsou synonymem pro behavioralni zavislosti. Vzhledem ke zméné zivotniho stylu,
se kromé zavislosti na navykovych latkach, vyskytuji nové typy zavislostniho chovéani.
Patfi sem napf. patologické hra¢stvi (gambling), zavislost na internetu nebo pocitacovych
hrach (Vacek, 2011). Seznam behavioralnich zavislosti a potencionalnich budoucich
diagno6z je vSak mnohem delSi a zahrnuje napftiklad i zavislosti na online sitich, chorobné
prejidani, dermatiloménii (patologické mackani kiize), trichotilomanii (nutkavé vytrhavani
vlastli), chorobné cvi€eni apod. Nékteré z uvedenych diagnéz nyni z klinického hlediska
patii do kategorie impulzivnich poruch a v mnohych diagnostickych manudlech jesté
nejsou (Blinka, Skafupova, et al., 2016).

3.2.1. Definice behavioralni zavislosti

Zavislostni chovani miZeme definovat jako: ,,....0pakujici se vzorec chovani, ktery zvySuje
riziko vzniku nemoci nebo osobnich ¢i spolecenskych problémii. Zavislostni chovani byva
subjektivné prozivano jako ztrata kontroly, ktera se objevuje i pres volni snahu abstinovat
nebo uzivat (chovat se danym zpisobem) s mirou. Typicky je takovy vzorec chovaini
charakterizovan okamzitym uspokojenim (kratkodoba odmeéna) a casto je doprovazen
zpozdenymi Skodlivymi ucinky. Pokusy zménit své chovani (lécbou nebo svépomoci) jsou
obvykle charakterizovany vysokou mirou relapsu‘ (Marlatt, Baer, Donovan, & Kivlahan,
1988, s. 224).

3.2.2. Diagnostika behavioralni zavislosti

zavislosti. Jednim z divodu mohou byt méné viditelné projevy zavislostniho chovani.
Naptiklad zatimco u latkové zavislosti muZeme pozorovat jasné somatické projevy
odvykaciho stavu, tak u behavioralni zavislosti jsou somatické projevy odvykaciho stavu
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minimalni. Diagnostika behavioradlni zavislosti se vice zaméfuje na ostatni Skodlivé
projevy zavislostniho chovani. Jednim z téchto projevi je konflikt zavislé osoby s 0sobou
blizkou.

V poslednich letech je rozsifeni pojmu zavislost z latkovych zavislosti 1 na behavioralni
(nelatkové) zavislosti, velkym trendem. Tento trend je mimo jiné reflektovan Americkou
psychiatrickou spolecnosti v nové revizi diagnostického manualu DSM-V a v nedavno
vydané nové revizi MKN-11. Hlavnim divodem pro spole¢nou klasifikaci téchto poruch,
je vyskyt nékterych spoleénych znakt, které se daji rozdélit do Etyt zdkladni oblasti:
genetické, neurobiologické, osobnostni a klinické charakteristiky. Mezi latkovou a
nelatkovou zavislosti je vysoky vyskyt vzdjemné komorbidity. Pfiblizné u tietiny az
poloviny osob trpicich nékterou nelatkovou zavislosti je také diagnostikovana jina latkova
¢i nelatkova zavislost (Vacek & Vondrackova, 2014).

Na zaklad¢ uvedenych podobnosti mezi latkovymi zavislostmi, patologickym hraéstvim
a dalSimi behavioralnimi zavislostmi sestavil Mark Griffiths (2005) opera¢ni definici
zavislosti, ktera se sklada z nasledujicich komponent:

vvvvvv

e Salience oznacuje stav, kdy se dana aktivita stane tim nejdalezitéjSim v zivoté
jedince, ktery travi vétSinu Casu jejim vykondvanim ¢i uvahami nad ni.

e Zména nalady odkazujici k akutnimu ucinku na psychiku jedince, ktery miize
zazivat vzruseni ¢i pocity tlevy.

e Tolerance znamend, ze doty¢ny potiebuje k dosazeni efektu vice aktivity neZ na
pocatku.

e Syndrom z odnéti Casto ptedstavuje podrazdénost a naladovost, u behavioralnich
zavislosti vSak chybi klasické fyzické abstinencni pfiznaky.

e Konflikt je klicovou komponentou a miZe se projevit jak v rovin¢ interpersonalni
(naptiklad v podobé& potiZi se vztahy ¢i v zaméstnani), tak intrapsychické (jako
pocity ztraty kontroly ¢i vycitky svédomi)

e Relaps je termin pro navrat k pivodnim vzorcim chovéani po obdobi abstinence,
kdy jedinec pomérné rychle znovu dosahne extrémnich poloh.

Jakékoliv chovani, které napliiuje vSech Sest kritérii, mize byt podle autora operacné
povazovano za zavislost. Bez piitomnosti konfliktu vSak nelze hovofit o zavislosti, ale
pouze 0 excesivnim uzivani.

3.3. Patologické hracstvi

3.3.1. Definice patologického hracstvi

Mezinarodni klasifikace nemoci MKN-10 zafazuje patologické hra¢stvi mezi nutkavé
a impulzivni poruchy. Svétovad zdravotnicka organizace definuje tuto poruchu jako cCasté
opakovani epizod hracstvi, které dominuji v zivoté¢ subjektu na Gymu hodnot a zavazkl
socialnich, vyplyvajicich ze zaméstnani, materialnich a rodinnych (WHO, 2009).
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Podrobnéji se na patologické hracstvi divd Americkd psychiatrickd spole¢nost ve svém
manudlu DSM-V. Patologické hracstvi je v DSM-V nazyvano jako ,hracska porucha*
a oznacena jako behaviordlni zavislost, coz je velkou zménou oproti poslednimu
diagnostickému manudlu DSM-IV. Tato zména odrazi narustajici a shodujici se ditkazy
o tom, Ze nékteré jednani jako napi. patologické hracéstvi, aktivuje odmény v mozku
s ucinky podobnymi jako pii uzivani drog, a jeho piiznaky pfipominaji do urCité miry
poruchy vyvolané uzivanim navykovych latek (Martinove, 2015).

3.3.2. Diagnostika patologického hracstvi

Symptomatologickd podobnost mezi latkovymi a behaviordlnimi zavislostmi je
nejziejméjsi u hracské poruchy, jejiz diagnosticka kritéria byla od latkové zavislosti ptimo
odvozena a uréuji, tak jejich podobu. Diagnosticka kritéria pouzivana MKN-10 se tedy
nezabyvaji ptimo Skodlivymi projevy ve vztazich blizkych hraca, tak jak tomu je
u diagnostickych kritérii zavislosti na pocitacovych hrach, ale maji nasledujici podobu:

1. V obdobi nejméné jednoho roku se vyskytnou dve nebo vice epizod hracstvi.

2. Tyto epizody neznamenaji pro jedince zadny zisk, ale pokracuji navzdory osobni
nepohodé a narusovani fungovani v dennim Zivote.

3. Jedinec popisuje obtizné kontrolovatelné puzeni k hrani a sdéluje, Ze neni schopen
zastavit hracstvi svoji vili.

4. Zaujeti mySlenkami na hru nebo predstavami o okolnostech spojenych s touto
cinnosti (Smolik, 1996, s. 388).

Novou podobu dostava patologické hracstvi s pfichodem MKN-11, ktera ptichazi
S nazvem ,,porucha hazardnich her* a charakterizuje ji jako trvajici nebo opakujici se
hazardni chovani, které mize byt online nebo offline a projevuje se:

1. Porusenim kontroly nad hazardnim hranim.

2. Upftednostnénim hazardnich her pfed jinymi Zivotnimi zdjmy a kazdodennimi
¢innostmi.

3. Pokracovanim v hazardnim hrani i pfes vyskyt negativnich dusledki a naruseni
osobnich, rodinnych, socialnich, vzdélavacich, profesnich nebo jinych dualezitych
oblasti fungovani (WHO, 2018).

Podobn¢ jako u latkové zavislosti pfistupuje Americkd psychiatrickd spole¢nost
k diagnostice patologického hracstvi podrobné&ji nez Svétova zdravotnicka organizace.
Diagnosticka kritéria podle diagnostického manualu DSM-V zahrnuji ztratu kontroly,
rizikové jednani a obtiZze v socialni oblasti. Farmakologické kritérium u patologického
hracstvi chybi. Spole¢na diagnosticka kritéria zahrnuji toleranci, kterd se u hracstvi
projevuje jako potieba hrat s rostouci sumou pen€z, aby doty¢ny dosdhl vzruseni. Syndrom
zodnéti je u patologického hracstvi charakterizuje podrazdénost a neklid. Zaujeti
(salience) u zavislosti na ndvykovych latkach se projevuje mnoZstvi asu obstaravanim
drogy, pfipadné rekonvalescenci z intoxikace. Patologicky hra¢ je zaujaty hranim,
minulymi hernimi Gspéchy a netspéchy, planuje dalSi hazard a snazi se ziskat na n¢j
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finance. Rizikové uzivani je specifikovano jako vraceni se ke hie i pies jeji ztratovost.
Relaps se projevuje netspéSnymi pokusy piestat s hranim (APA,2013).

Diagnosticka kritéria pro patologické hracstvi podle DSM-V:
A: Neustalé a opakované maladaptivni hracské chovani vyznacujici se nejméné Ctyrmi
a vice z nasledujicich ptiznakl vyskytujicich se ve 12 mési¢nim obdobi:
1. Potfeba hrat srostoucimi castkami penéz, aby bylo dosazeno pozadovaného
vzruSeni.
2. Neklid nebo podrazdéni pii pokusu omezit nebo prestat hrat.

3. Opakované neuspesné pokusy o kontrolu, snizeni nebo zastaveni hrani.

4. Casté zaujeti hranim, minulymi hernimi uspéchy i1 neuspéchy, planovanim dalsi hry
nebo ziskavani financi na hru.

5. Po prohte penéz ve hie se Casto opét vraci, aby penize ziskal zpét.
6. LZze svym blizkym osobam, aby skryl problémy s hranim.

7. Diky hrani, ohrozil, nebo ztratil své ptatelé, praci, ptilezitost se vzdélavat nebo
pracovni kariéru.

8. Spoléha na jiné, Ze mu poskytnou penize a tim napravi jeho Spatnou financni situaci
(APA, 2013).

B: Nelze pfifadit k manické epizodé
Podobn¢ jako u latkovych zavislosti se rozdé€luje podle poctu zjisténych diagnostickych
kritérii na:

e Mirna zavaznost: 4-5 kritérii

e Stiedni zavaznost: 6-7 kritérii

e Vazna zavaznost: 8 kritérii

z

3.3.3. Diagnostické nastroje mérici miru patologického hracstvi

a komponenta konfliktu

Nejpouzivangjsim diagnostickym nastrojem vV USA je Sestnacti polozkovy dotaznik na
patologické hracstvi ,,The South Oaks Gambling™ (SOGS). Konfliktu jsou v tomto nastroji
vénované dv€ polozky, které se dotazuji na hadky s blizkymi osobami hract ohledné
nevhodného zpusobu nakladani s penézi (Lesieur & Blume, 1987). Tento dotaznik
pivodné vznikl k identifikovani klientli s vaznymi problémy s hranim mezi lé€enymi
uzivateli drog. Dotaznik koreluje s diagnostickymi kritérii revidované verze DSM-III
(Klinika adiktologie, 2011). Na zkracenou verzi SOGSu tzv. Lie/Bet screen (Johnson et al.,
1997), poukazuje Nespor (2006). Tento velice kratky screeningovy nastroj obsahuje pouze
dv¢ otdzky. Dv¢ kladné odpovédi pravdépodobné znamenaji patologické hracstvi. V tomto
nastroji se jedna polozka dotazuje na lhani blizkym osobam, i kdyz se nezabyva konfliktem
pfimo, tak s nim neptimo souvisi.
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3.4. Zavislost na internetu

3.4.1. Definice zavislosti na internetu

Pro popis toho fenoménu je pouzivano nékolik terminti. Jednim z nich je praveé zavislost na
internetu z anglického ,,internet addiction®. I kdyZ zavislost na internetu nebyla zafazena
jako oficialni psychiatrickd diagnéza v revidované verzi DSM V, budeme pro tucely této
prace tento vyraz pouzivat. Zatimco nékteii autofi hovoii o zavislosti na internetu
(Griffiths, 2000), jini pouzivaji vyraz patologické, problematické ¢i excesivni uzivani
internetu (Beard & Wolf, 2001; Spada, 2014).

Rozlisny pohled na internetovou zavislost se odrazi i v jeji definici. Shapira (2000, s. 267)
popisuje internetovou zavislost jako ,,neschopnost jedince mit kontrolu nad svym uzivanim
internetu, coz pak vede ke stresu anebo zhorseni fungovani“. Jina definice internetové
zavislosti ji popisuje jako ,pouzivdni internetu, které sebou prindsi do Zivota jedince
psychologické, socidlni, pracovni nebo skolni komplikace (Beard & Wolf, 2001).

Koncem devadesatych let minulého stoleti se znacné rozsifila nabidka aplikaci a Cinnosti,
které lze pomoci internetu vykonavat. Podle nékterych vyzkumi se zavislost na internetu
stala spiSe terminem pro nékolik dil¢ich poruch (Young, 1998b).

Young (1998a) rozlisSovala né¢kolik podtypt zavislosti na internetu:

e Zavislost na kybersexu (kompulzivni pouzivani stranek pro dospélé za ucelem
kybersexu a sledovani pornografie).

e Zavislost na kyber-vztazich (nadmérnou angazovanost ve vztazich udrzovanych
prostfednictvim internetu)

e Net-kompulzi (obsesivni online gambling nebo nakupovani)

e Informacni piesyceni (kompulzivni surfovani na internetu a vyhledavani
Vv datab4zich)

e Zavislost na hrani her na pocitaci.
3.4.2. Diagnostika zavislosti na internetu
Diagnosticka kritéria zavislosti na internetu se na negativni dopady zavislostniho chovani
soustfed’'uji vice na kvalitu vztahd mezi uZivatelem a blizkou osobou, nez kritéria pro
diagnostiku patologického hracstvi. Z nasledujicich diagnostickych kritérii zavislosti na
internetu se dvé diagnosticka kritéria (6,7) zabyvaji kvalitou blizkého vztahu a s nim
souvisejicim vyskytem konfliktli mezi uZivajicim a jeji blizkou osobou.

Diagnosticka kritéria zavislosti na internetu podle Youngové (1998b):

1. Velké zaujeti internetem (pfemysleni o pfedchozi online aktivit€ nebo myslenky na
budouci online aktivitu).

2. Potiebu uzivat internet vice, aby bylo dosazeno stejného uspokojeni.
3. Opakované neuspesné pokusy o kontrolu, snizeni nebo uplné zastaveni pouzivani

internetu.
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4. Pocitovani neklidu, Spatné nalady, podrédzdénosti pii snizeni nebo zastaveni
pouzivani internetu.

5. Zustavani online déle nez bylo ptivodné naplanovéano.

6. Ohrozeni nebo riskovani ztraty blizkého vztahu, zaméstnani, moznosti se vzdélavat,
kariéry kviili pouzivani internetu.

7. Lhani rodinnym pfisluSnikiim, terapeutim nebo jinym, aby byl zatajen rozsah
uzivani internetu.

8. Pouzivani internetu jako zpiisobu tniku od problému nebo reality.

Podle autorky by se tato kritéria méla vztahovat pouze na pouziti internetu mimo pracovni
a skolni povinnosti. Zavislost na internetu je diagnostikovana v piipadé péti a vice
kladnych odpovédi béhem Sesti mésict.

Beard & Wolf (2001) pozdé&ji modifikovali zptisob diagnostikovani zavislosti na internetu
podle Youngové (1998b). Diagnosticka kritéria zlistala ve stejném znéni, pouze se zménily
podminky vyskytu. Pro pozitivni diagnostiku zavislosti na internetu musi byt pfitomno
vSech pét prvnich diagnostickych kritérii Youngové a zdrovenn se musi soubéZné
vyskytovat alespon jedno z poslednich tii kritérii, tedy Sestého, sedmého a osmého, viz
vyse.

3.4.3. Diagnostické nastroje mérici miru zavislosti na internetu a

komponenta konfliktu

Mezi nejznaméjsi diagnostické nastroje patii 26 polozkova Chenova Skala zavislosti na
internetu s nazvem Chen Internet Addictiono Scale, (CIAS), ktera je vhodna jak pro rychlé
screeningoveé Setfeni, tak 1 pro piesnéj$i diagnostiku. Tento nastroj se konfliktu mezi
uzivatelem internetu a jeho blizkymi osobami vénuje pouze nepiimo. Jedna polozka se
dotazuje na pokracovani uZivani internetu i pfes zjevny negativni vliv na blizké vztahy
(Chen, Weng, Su, Wu, & Yang, 2003). Dalsim pouzivanym nastrojem je IAT (Internet
Addiction Test), ktery obsahuje 20 otazek tykajicich se pouZivani internetu. Nastroj se ani
Vv jedné poloZce ptimo nezabyva konfliktem, ale jedna poloZzka se dotazuje na podrazdéné
chovani vuc¢i druhé osobé (Young, 1999). Jedinym standardizovanym nastrojem je
Assessmenttof Internet and Computer Game Addiction — Checklist (AICA-C). Jde
o strukturované diagnostické interview, které zkouma vSechny zakladni dimenze
behavioralni zavislosti, ale pfimo konfliktu v blizkych vztazich hrac¢h se nevénuje.
Podobn¢ jako v CIAS se jedna polozka vénuje negativnimu vlivu na blizké vztahy
(Wolfling, Beutel, & Miiller, 2012).

3.5. Zavislost na online hrach

Hrani online her se stalo nedilnou soudasti po¢itaového svéta 21. stoleti. Cast odborné
vefejnosti zastava nazor, ze pocitacové hry jsou se svymi specifiky samy o sobé ditvodem
patologického uzivani (M. Griffiths, 2005; Charlton & Danforth, 2007), zatimco jini
vnimaji hlavni problém na stran¢ internetu, ktery jako spojujici platforma umoziuje vznik
problémového uzivani online her a jinych internetovych aktivit (Van Rooij, Schoenmakers,
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Vermulst, Van Den Eijnden, & Van De Mheen, 2011). V ptipadé problémového uzivani
pocitacovych her, se budeme v této kapitole zabyvat pievazné online hrami, které jsou
podle nékterych vyzkumu cCastéjsi pficinou vzniku zavislosti (M. D. Griffiths, Davies,
& Chappell, 2004; Rehbein, Psych, Kleimann, Mediasci, & Mdssle, 2010). Specifické
vlastnosti jako je interakce a kooperace se spoluhraéi, nejasny konec hry, apod. vede

K tomu, ze online hry preferuje az 70% hracské populace (De Prato, Feijoo, & Nepelski,
2010)..

3.5.1. Definice zavislosti na online hrach

Navzdory rostoucimu mnozstvi provedenych vyzkumt zabyvajicich se problematikou
hrani pocitacovy her, postrada tento jev ucelenou definici a metodu diagnostiky. Zavislost
na online hrach by $la podle Blinky a kolektivu (2016) konceptualizovat jako ,,cinnost,
ktera se postupné stane zdsadni v zZivoté hrdce, nad niz postupné ztrdaci kontrolu. Hrani je
doprovazeno zménami ndlad, které se meni v negativni, pokud hrdt nemiize. Intenzita hrani
postupem casu vede k psychickym, socialnim ¢i fyzickym problémiim a konfliktum. Hrac
ma tendenci se ke hrani vracet, i kdyz si je vedom negativnich nasledkit a i kdyz néjaky cas
hrani zvladal .

S definici zavislosti na online hrach pfichdzi Svétova zdravotnickd organizace v nové
jedenacté revizi Mezinarodni klasifikace nemoci (MKN-11). V MKN-11 je zavislost na
pocitaGovych hrach nazyvana jako ,,Hraéska porucha®, ktera je rozdélena na poruchu hrani
online nebo offline her. Podobné jako v ptipad¢ poruchy hazardnich her definuje hra¢skou
poruchu ve tfech bodech:

1. PoruSenim kontroly nad hranim pocitacovych her

2. Upftednostnénim hrani pocitacovych her pfed jinymi Zivotnimi zajmy
a kazdodennimi ¢innostmi.

3. Pokracovanim v hrani pocitaCovych her i pies vyskyt negativnich dusledkt
a naruSeni osobnich, rodinnych, socidlnich, vzdé¢lavacich, profesnich nebo
jinych dilezitych oblasti fungovani (WHO, 2018).

3.5.2. Diagnostika zavislosti na online hrach

V diagnostice na online hrach se stal nejvlivngjsi koncept Griffithse (2005), ktery pro
potieby diagnostiky upravil Browntlv teoreticky predpoklad Sesti zdkladnich komponent
behavioralni zavislosti (In Blinka, Skafupova, et al., 2016). Blinka & Smahel (2011)
popisuji komponenty zavislosti na online hrani dle Griffithsova konceptu takto:

1. Vyznacnost (salience) - hrani online her se stdva nejdillezitéjsi Cinnosti v Zivoté
hrace. Pokud hra¢ zrovna nehraje, tak se ke hie ¢asto vraci ve svych myslenkéch.
Mysli na své zazitky ze hry, nebo si planuje hry budouci. Kvuli hrani online her je
schopen hra¢ odkladdat ostatni Cinnosti a to dokonce i1 zékladni hygienické
a stravovaci potieby.

2. Zmény nalad — v tomto pfipad¢ je mysleno subjektivni vnimani zmény nalady, kdy
se zpravidla jedna o jeji pozitivni zménu vyvolanou hranim her. Snizovani stresu je
jednim z nejvyznamnéjSich motiva¢nich faktort uzivani medii (Griffiths, 1990).
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3. Tolerance — hra¢ stravi hranim stale vétsi mnozstvi Casu, aby dosahl pivodné
pozitivni pocity z hrani. Lze ptedpokladat, ze zdvazné problémovi hraci spiSe
odvraceji nepiijemné pocity z toho, ze nehraji.

4. Syndrom z odnéti (abstinen¢ni pfiznaky) — pokusy o ukonéeni hrani nebo
nemoznost hrat byva doprovdzena negativnim prozivanim, zejména nervozitou,
podrazdénosti, vztekem, uzkosti nebo depresivitou.

5. Konflikt — ztrata kontroly nad hranim a nadmérny Cas traveny ve hie postupné vede
k interpersonalni konfliktu s blizkymi osobami, snizeni vykonu ve Skole ¢i
zamé&stnani. Mlze byt pfitomen i intrapersondlni konflikt, ¢asto v podob¢ studu,
viny a vycitek svédomi.

6. Relaps — hrac se ke hrani ¢asto vraci a to i po delSich obdobi, kdy mél svoje hrani
pod kontrolou a to vSe i pfes védomi toho, Ze mu hrani zplisobuje vazné problémy
V Zivote.
Griffiths (2005) uvadi, ze k diagnostikovani zavislosti na online hrach museji byt pfitomny
v chovani hrace projevy ze vSech vyse uvedenych oblasti. Na druhou stranu upozoriiuje, ze
zavislost je vzdy vysledkem interakce a souhry mnoha faktorii vcéetné genetické
predispozice, nevédomé motivace, postoji, ocekavani, spolecenského a kulturniho
prostiedi, charakteristickych vlastnosti.

Nékteré vyzkumy ukazuji, Ze jednotlivé komponenty Brownova teoretického predpokladu
behavioralni zavislosti mohou mit riznou vahu v diagnostice online her (Charlton, 2002;
Charlton & Danforth, 2007). Charloton & Birket (1995, 1998) popsali, ze ptitomnost v§ech
kritérii nemusi jednoznaéné znamenat téZ§i patologii, ale miiZze se jednat o tzv. zvySené
zaujeti pocitatem. Charloton (2002) na zakladé faktorové analyzy pfichazi s moznym
vyvojovym modelem, ve kterém vzniku zavislosti na pocitacovych hrach, predchazi
zvySené zaujeti hrou s pocity euforie bez jakychkoliv negativnich disledkti. Zavislost se
pozdéji projevuje negativnimi dusledky hrani pocitacovych her. Pozd&ji Charlton
& Danforth (2007) ptichazeji s konceptem rozlisujicim dvé skupiny diagnostickych kritérii
na pocitacovych hrach. Kritéria s nizsi diagnostickou vahou, které oznacuji jako periferni.
Mezi periferni kritéria patfi tolerance, zmény nalad, kognitivni zaujeti (myslenky na
budouci nebo minulé hrani). Druhou skupinu kritérii oznacuji autofi jako kritéria stfedni.
Mezi ustfedni kritéria zatadili konflikt, abstinen¢ni pfiznaky, relaps a behavioralni
vyznacnost (Cas strdveny hranim). Periferni kritéria téZ oznacuji jako takové, které mohou
mit pozitivni disledky pro hrace (vyhnuti se stresu, zazivani euforie pii hrani apod.).
Ustiedni kritéria zase naopak mohou mit na hra¢e negativni diisledky. Pokud se u jedince
vyskytuji pfevazné periferni znaky zavislosti, tak se nejedna o zavislost, ale pouze o silné
zaujeti hrou. Pouziti tedy pouhého urcitého poctu pfitomnych znakii mize vést k chybné
diagnostice.

V souladu s vyse uvedenym vyzkumem Charltona & Danfortha (2007) ptichazi Americka
psychiatrickd spolecnost, kterd zatadila zavislost na online pocitacovych hrach jako
moznou diagnézu k hlub§imu prozkoumani. APA (2013) uvadi, ze divodem zafazeni byla
vysoka prevalence vyskytu online hrani v asijskych zemich, ale v mensi mife i na zapadg,
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a pruzkum odborné literatury na toto téma, kterd potvrzuje podobnost s latkovou zavislosti.
DSM-V vénuje kazdé vySe uvedené komponenté zavislosti jednu polozku. Vyjimku ma
pouze komponenta konfliktu, které jsou vénovany C¢tyfi polozky. Toto potvrzuje
i Beard & Wolf (2001), ktefi povazuji konflikt za zdkladni a pozadované kritérium pro
diagnostikovani zavislosti na internetu.

Navrh jednotlivych polozek a kritérii pro diagnostiku zavislosti na online hrani podle
Americké psychiatrické spolecnosti zni takto:

Trvalé a opakované pouzivani internetu za Ucelem piipojeni se k online hram, Casto pro
vice hract, vedouci ke klinickym vyznamnym Skodam ¢i utrpenim, vyznacujici se alespon
péti z nasledujicich kritérii béhem poslednich 12 mésict:

1. Zaujeti hranim, uvahy o minulych hrac¢skych epizodéach, planovani budouciho
hrani, online hrani se stava hlavni ndplni zivota. Poznamka: odliSuje se od online
gamblingu, ktery je soucasti hra¢ské potuchy.

2. Objevuji se symptomy pii vysazeni online hrani (podrazdénost, izkost, smutek, bez
fyzickych symptomt farmakologického abstinencniho syndromu.

3. Tolerance — potieba travit vice online hranim vice ¢asu.

4. Neuspesné pokusy kontrolovat svoje hracské aktivity.

5. Ztrata zajmu o puvodni zaliby a konicky spojend s online hranim a s jeho
vyjimkou.

6. Pokracovani v hrani bez ohledu na uvédomované psychosocialni potize.

7. Lhani o skute¢né straveném casu online hranim pfed rodinou, terapeuty a dalSimi
osobami.

8. Hrani online her jako zplisob Utéku problému nebo snaha zbavit se dysforické
nalady, naptiklad pocit bezmoci, viny, uzkosti, deprese.

9. Ohrozeni, ztrata vyznamnych blizkych osob nebo pftilezitosti ke vzdélavani, kariéfe
nebo zanedbavani §kolnich povinnosti v disledku online hrani (APA, 2013).

Poruchy internetového hrani mohou byt mirné, stiedni, nebo t&zké, v zavislosti na stupni
naruSeni béZnych Cinnosti. Jedinci s mirnou poruchou budou vykazovat méné piiznaki
a naruseni jejich béznych ¢innosti nebude tak ¢asté. Jedinci s vaznéjsi poruchou budou ve
hie travit vice Casu, Castéji ztracet své blizké vztahy, kariéry nebo nebudou plnit Skolni
povinnosti. Porucha castéji postihuje hrace online her, 1 kdyZ se miize tykat 1 hraca offline
her (APA, 2013).

z 7

3.5.3. Diagnostické nastroje mérici miru zavislosti na online hrach a

komponenta konfliktu

Diagnostické nastroje posuzujici zavislost na online hrach vychéazeji predev§im z néstrojii
méficich obecnou zavislost na internetu. Vzhledem k velkému vyzkumnému zajmu
o problematiku zavislosti na pocitatovych hrach a vzhledem k rozsahl¢ diskuzi

a nejednotnému postoji k diagnostice herni zavislosti vznikla celd fada diagnostickych
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nastrojii. Pfehled téchto existujici néstroji podavaji King, Haagsma, Delfabro, Gradisar
& Griffiths (2013), ve kterém popisuji celkem 18 nastrojii pro méfeni zavislosti na hrani
pocitaCovych her. Autoii potvrzuji, Ze existujici databaze téchto néstroji ptisobi ponc¢kud
roztiisténé a je potieba se shodnout na jednotném ptistupu k méfeni dané charakteristiky.
Podle obsahové analyzy dostupnych nastroju, kterou proved! King et al. (2013) vyplyva, Ze
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Addiction Scale) (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009).

GAS - Skala zavislosti na hrani videoher zji§t'uje miru zavislosti na hrani videoher. Néstroj
byl vytvofen pro pouziti u adolescentni populace. Skala je tvofena 21 polozkami, které
vychézeji ze sedmi komponent stanovenych pro diagnostiku patologického gamblingu
v ramci DSM — IV (APA, 1998). Mezi tyto komponenty patii salience, tolerance, zmény
nalady, relaps, abstinenéni pfiznaky, konflikty, problémy. Kazdé komponenté¢ jsou
vénovany tii otazky. V ptipadé komponenty konfliktu se o nasledujici otazky:

1. Meéli jste n€kdy konflikt s ptateli nebo s rodinou ohledné ¢asu straveného ve hie?
2. Zanedbali jste n€kdy n€koho z rodiny nebo piatel kvili hrani her?
3. Lhali jste nékdy svym blizkym ohledné ¢asu straveném ve hie?

Na zaklad¢ této skaly byla vytvofena i jeji zkracend sedmi polozkova verze, ktera
obsahuje vzdy pouze jednu ze tii otdzek k jedné komponenté. V ptipad¢ konfliktu se jedna
o otazku dotazujici se na konflikt kvuli ¢asu stravenému ve hie (Lemmens et al., 2009).

IGSD — (Internet Gaming Disorder Scale) v piekladu Skala méfici internetovou herni
poruchu je obsahové velmi podobna Skéle zavislosti na hrani, ale na rozdil od této §kéaly
vychézi z posledni verze DSM-V. K sedmi kritériim pouZzitych GAS piidava IGDS dalsi
dve kritéria: tajeni a upfednostnéni. V praxi to znamena, Ze se tato $kala podrobnéji zajima
o kvalitu vztahti hrace a jeho blizkych osob. V komponent€ tajeni hrani se jedna o tyto tfi
otazky:

1. Lhali jste své rodin€, partnerdm nebo prateliim o dobé stravené hranim her?
2. Zatajovali jste skutecnou dobu stravenou ve hie pied ostatnimi?
3. Hrdli jste hry tajné
V komponenté konfliktu se tato $kala dotazuje na nésledujici tfi otazky:
1. Zazili jste vazné problémy v praci nebo ve skole kvili hrani her?
3. Ztratili jste nebo ohrozili jste dlilezité pratelstvi nebo jiny vztah kvili hrani her?

Skala IGDS byla ovéfena nikoli na populaci adolescentll jako $kala GAS, ale na girsi
skuping ve véku 13 — 40 let (Lemmens, Valkenburg, & Gentile, 2015).

Mezi dalsi nastroje 1ze zaradit nastroje vychézejici ze §kal méticich obecnou zéavislost na
internetu. Za kvalitni mé&fici nastroj Ize povazovat jiz vySe zminované polostrukturované
klinické interview AICA-C, nebo také sebe posuzujici skalu AICA-S (Assessmenttof
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Internet and Computer Game Addiction —Self) které se na kvalitu vztahu s blizkou osobou
dotazuji pomoci této otazky:

1. Zacali jste travit méné Casu se svymi prateli, rodinnymi piisluSniky nebo partnery
od doby co jste zacali hrat online (Wolfling et al., 2012; Woélfling et al., 2011).

Blinka & Smahel (2011) vyvinuli $kalu, kterd miZe slouZit jako nastroj pro rychly
screening, ale neni vhodna jako diagnosticky nastroj. Dotaznik se sklada z deseti otazek,
které vychazi z péti komponent behavioralni zavislosti, tak jak je uvadi Griffiths (2005).
Zména poctu komponent je zpisobena tim, ze autofi komponentu ,,abstinen¢ni pfiznaky*
zahrnuli do komponenty ,,zména nalady*. Dalsi zména je v pfidani komponenty tykajici se
Zasu straveného ve hie tzv. ,asova omezeni®, kterd zahrnuje otazku i na relaps. Skéla
komponenté konfliktu vénuje dvé otazky. V puvodni podobé Skala pracuje s Ctyf
polozkovou odpovidaci skalou nikdy-ziidka-¢asto-velmi ¢asto. V ptipadé odpovédi ,,Casto™
nebo ,,velmi casto” ve vSech komponentech behaviordlni, mizeme u jedince mluvit o
navykovém chovani. Pokud jsou pfitomny pouze ¢&tyfi odpovédi ,,Casto nebo ,,velmi
Casto* ve Ctyfech komponentech, za podminky, ze jedna z nich bude konflikt, mizeme
mluvit o vysokém riziku navykového chovani.

Tabulka 1: Dotaznik méFici zavislost na hrani pocitacovych her

Komponenty Otazky

Salience Zanedbavate kvuli hrani své potieby jako jidlo ¢i spanek?

Piemyslite a predstavujete si hru, i kdyz pravé nehrajete?

Zmény nalad Citite se radostnéji, kdyz se ke hrani dostanete?

Citite se nesvi ¢i podrazdéni, kdyz zrovna nemutzete hrat?

Tolerance Ptipada vam, Ze hrou travite vice a vice ¢asu?

Ptistihli jste se, Ze hrajete, 1 kdyz uz vas to nebavi?

Konflikt Hadate se svymi blizkymi (rodina, pratelé, partner/ka) kvili vaSemu
hrani?

Myslite si, Ze vasi blizei, vase prace, Skola ¢i konicky stradaji kvili
¢asu, jejz travite hranim?

Casova Stava se vam, ze jste hrali déle, nez jste sami pavodné chtéli?
omezeni

Pokouseli jste se uz hranim ptestat, ale neuspésné?
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4. Konflikt

4.1. Interpersonalni konflikty

4.1.1. Definice interpersonalniho konfliktu

Slovo ,.konflikt* je latinského ptivodu. Pivodni latinské slovo zni ,,conflictus* a znamena
srazku, stfetnuti dvou ¢i vice navzajem se vylucujicich nebo protichidnych snah, sil
a tendenci. Pokud bereme konflikt jako stfet z4jmi dvou lidi, pak je potieba terminem
,konflikt* rozumét takové stietnuti snah dvou lidi, pii némz splnéni tuzby jednoho bud
zcela nebo jen do uréité miry vylucuje uspokojeni druhé strany. Podobn¢ muze konflikt
znamenat porovnani, konfrontaci rozdilnych az vyluéné protichtidnych néazord, piedstav,
postojii (Ktivohlavy, 2002).

Plaminek (2012) vnima konflikt obecnéji, a to v ramci fungujiciho systému. Systémem
rozumi prostiedi, které se sklada z mensSich ¢asti. V ptipadé mezilidskych konfliktd jsou
souCasti systému lidé v néjakém vztahu. Konflikty jsou néfim, co tento systém
destabilizuje.

Nakone¢ny (1997) oznacuje mezilidsky konflikt jako konflikt vné&j$i. Vné&jsi konflikt
vyjadiuje jako stfetnuti zajmu, postoji, motivii dvou nebo vice osob. Jde o problematiku
konfliktnich socidlnich vztahii.

4.1.2. Rozdéleni interpersonalnich konflikti

4.1.2.1. Konflikty podle poctu osob
Interpersonalni konflikty se daji dé€lit podle rozsahu poctu osob, kterych se konflikt tyka.
Kiivohlavy (2002) rozd¢luje konflikt do ¢tyt skupin:

1. Intrapersonalni konflikty — vnitini osobni konflikty jedné osoby

2. Interpersonalni konflikty — konflikty mezi dvéma lidmi

3. Skupinové konflikty — konflikty, které existuji uvnitt dané skupiny lidi
4

Mezi skupinové konflikty — konflikty mezi dvéma nebo vice skupinami lidi

4.1.2.2. Interpersonalni konflikty podle psychologické charakteristiky
Interpersondlni konflikty se také daji délit podle psychologické charakteristiky jejich
obsahu:

1. Konflikty pfedstav (kognitivni konflikty) — jednd se o takové konflikty, kdy dojde
ke stfetnuti riznych pocitktli, vjemi nebo piedstav. Zakladem takového konfliktu je
individualni, rozdilné vnimani stejnych véci.

2. Konflikty ndzord — kdy ndzor se od ptedstavy li§i tim, Ze spojime piedstavu
S hodnoticim soudem. Zékladem konfliktu je potom rozdilné hodnoceni.

3. Konflikty postojii — miizeme popsat jako stietnuti dvou rozdilnych nazort, které
maji citové zabarveni. Ve stfetnuti ndzori mohou obstat argumenty, ale ve stietnuti
postojti argumenty neuspé&ji.
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hnacich, motiva¢nich sil v ¢lovéku. VéEtSina konfliktd se v bézném  zivoté
neobjevuje v téchto samostatnych formach, ale jako konflikty smiSené (Kiivohlavy,
2002).

4.1.2.3. Konflikt jako spor a problém

Velice zajimavé je 1 rozdéleni konfliktu na spor a problém. Spor je konflikt, kde
zuCastnéné strany haji odlisné postoje a predem maji vytyCeny konkrétni cil, ze kterého
neustoupi. Problém je konflikt, ve kterém pievlada spoleCny zajem najit feSeni. Pokud
jedna ze stran feSici problém zacne vnimat problém osobné, stdva se z n¢j spor (Plaminek,
2012).

4.1.2.4. Rozdéleni konfliktu podle zaméreni

Konflikty se téz daji de€lit na vztahové a obsahové. Obsahovy konflikt se soustied’'uje na
pfedméty, udalosti a osoby, které vétSinou nejsou v piimém vztahu ke strandm
zacastnénym Vv konfliktu. S timto typem konfliktd se setkavame kazdy den: Jak dobry byl
film, na kterém jsme byli v kin¢, spravedlivost u zkousky ve $kole, co uvafit o vikendu
k ob&édu. Vztahové konflikty jsou také Casté, ale maji uplné jiny charakter. Patfi mezi né
situace, kdy mladsi bratr odmita poslouchat svého star$iho bratra, partnefi, kteti chtéji mit
stejné rozhodovaci pravo pii vybéru dovolené. Tento typ konflikti nevznika ani tak
z vnéjSich pficin, jako ze vztahl mezi jednotlivci. Jsou to spory o to, kdo bude vedouci
osobou, o rovnost vztahu a o to, kdo ma pravo urcovat pravidla chovani (DeVito, 2008).

4.1.2.5. Rozdéleni konfliktu podle typu vztahu

Konflikty se také déli podle typu vztahu mezi zacastnénymi osobami v konfliktu.
Nejcastéji vznikaji konflikty ve vztazich, které jsou v trvalejSim poméru. Nejintenzivnéjsi
vztahy byvaji mezi ¢leny rodiny. Rodina je za normalnich okolnosti prostfedim, kde si dité
vytvaii pfedobrazy svych budoucich roli a vztaht, osvojuje si zplsoby chovani, ziskava
zde prvni navyky a dostava zakladni citovou vybavu (Novak, 2006). Nejcasteji dochazi ke
konfliktu v rodiné v téchto vztazich:

1. Konflikty mezi partnery (rodi¢i) — ¢astymi divody manzelskych problémi mohou
byt nejasnosti v dorozumivani se, rizné zivotni styly partnerd, rozdilné hodnoty
uznavané v primarni rodin¢ a také odlisné nazory na vychovu déti. DeVito (2008)
popisuje, Zze manzelé po kratkém souziti zjisti, Ze jejich vysnéné piedstavy
o spole¢ném souziti se odliSuji od skutecného manzelského zivota. Partnefi nejsou
schopni spole¢né komunikace, neumi fesit vzniklé i sebemensi konflikty.

2. Konflikty mezi sourozenci — objevuji se v kazdé roding, ktera ma vice jak jedno
dité. Nejstarsi dité byva obvykle vice sebevédomé neZ jeho sourozenci. Podle
Novaka (2007) je typické, Ze prvorozené a druhorozené dit€¢ jdou odlisSnym
smérem. Dité se vétSinou snazi vyniknout v oblastech, kde jeho sourozenec selhal.
Mladsi sourozenec se vétSinou snazi vyrovnat svému starSimu sourozenci a déla
vSe proto, aby zaujalo pozornost. Hlavni zdrojem konfliktli je tedy zérlivost
a soutézeni mezi détmi.
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3. Konflikty mezi rodi¢i a détmi — konflikty mezi sourozenci uzce souvisi s konflikty
mezi rodi¢i. Casto takovy konflikt vznikd po zasahu rodi¢e do konfliktu mezi
sourozenci. Pokud rodi¢ pouziva v konfliktu s ditétem svoji rodiovskou moc,
pokud se snazi rodi¢ dité¢ prekficet, stane Se soucasti konfliktu. Rodi¢ reagujici
ktikem ztraci sebekontrolu a autoritu, uto¢i na samotnou osobu ditéte a nesoustiedi
se na podstatu konfliktu (Trélatin, 2005).

4.1.3. Role osobnosti v konfliktu

Osobnost hraje velkou roli ve vSech aspektech konfliktu. Projev rozdilnych osobnosti byva
Casto pficinou vzniku konfliktu, ale osobnost jedince se také vyznamné projevuje na
pribéhu konfliktu.

Mezi zakladni projevy rysti osobnosti patii extroverze a introverze. Extrovert ¢erpa energii
z vn&jsiho svéta, tiidi si a ujasiiuje si myslenky, postoje v rozhovoru s druhymi. Zatimco
introvert energii hleda v sob¢€ a preferuje ujasiiovani svych myslenek a postojii o samotg.
Pokud se potka extrovert s introvertem, muze dojit velmi lehce ke konfliktu. Introvert
nechce byt soucasti konfliktu bez toho, aby o celé situaci mohl premyslet, a naopak
extrovert nechape, pro¢ se introvert vyhyba feSeni problému. (Eggert & Falzon, 2005).
Nakone¢ny (2009) potvrzuje, Ze rysy osobnosti jsou zasadni v chovani a jednani ¢lovéka.
Do zékladnich rysti zafazuje jiz zmin€nou extroverzi a introverzi, emocionalni labilitu
a naopak stabilitu, svédomitost a nesvédomitost, laskavost a nelaskavost, ale také miru
intelektu.

Velmi dilezitou roli hraji rozdilné rysy osobnosti vzhledem k pohlavi. Zeny se spise
zamé&fuji na emociondlni stranku, rady hovoii o problémech a dlouho se rozhoduji. Muzi
jsou naopak vice pragmatiti a rychle se rozhoduji. Z toho plyne, Ze muZi mohou
naslouchat vice faktim a muaze jim uniknout emocionalni obsah, Zeny naopak vénuji vice
pozornosti emocionalnimu obsahu a mohou jim uniknout fakta (Eggert & Falzon, 2005).

4.1.4. Agrese v konfliktech

Velkou roli v konfliktu hraje agrese. Agrese zahrnuje velké mnoZstvi projevii, proto je tézké
vytvoftit jeji presnou definici. VétSinou lidskou agresi chapeme jako chovani, jehoz cilem je
ublizit jinému &lovéku. Podle Zitného (2008) Ize agresivitu definovat jako napadeni, uto¢né ¢
vybojné jednani, projev neptatelstvi viici uréitému objektu, nebo iimyslny utok na ptrekazku,
osobu, predmét stojici v cesté. Za agresi Ize povazovat chovani s cilem fyzicky nebo verbalné
zranit jinou osobu, nebo zniéit n&jakou véc.

4.1.4.1. Rozdéleni agrese
Agresi lze délit podle mnoha faktorti. Zakladni déleni agrese je na:

e piimou: je obracend pfimo proti osobé&, které je agrese urcena, nebo osob¢, ktera
agresi vyvolala (urazky, napadnuti, vyhruzky apod.).

e nepiimou: objevuje se v ptipadech, kdy se jedinec obava trestu za agresi nebo dana
situace piimou agresi znemoznuje (pomluvy, ironie, nieni majetku, ktery patii
objektu agrese).

Agresi lze také délit podle zptisobu projevu:
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e verbalni: je charakteristickda hrubym vyjadfovanim, nadavkami, které jsou
sméfované na druhou osobu nebo skupinu osob

o fyzickd: mize se projevovat nasilnym chovanim viaci druhé osobé (uhozenim,
kopnutim, rozbijenim véci nebo destruktivitou. Je béznou formou u mensich déti,
ale v prib&éhu dospivani ustupuje jinym formam agrese (Cermak, 1998).

5. Spoluzavislost

Spoluzavislost je patologicky jev, ktery ma velky vliv na kvalitu blizkého vztahu mezi
zavislym a jeho blizkym. Cetnost konflikti miZze tedy byt pfimo ovlivnéna spoluzavislosti
blizké osoby. Z tohoto divodu povazujeme za dilezité se jevu spoluzévislosti podrobnéji
V této praci vénovat.

5.1. Definice a popis spoluzavislosti

Odborna literatura popisuje spoluzavislost riznymi zptsoby a proto je pochopitelné, ze pro
tento jev neexistuje jednotna definice. Mnohé z definic se, ale v podstaté spoluzavislosti
shoduji. Vokurka (2007) chape spoluzavislost jako patologicky vztah blizké osoby zavislé
na navykové latce. Spoluzavisla osoba je upln€ pohlcena pomoci zavislému, ze ztraci
vlastni identitu. Zaroven svoji podporou zavislého, odstranovanim negativnich nasledkd,
pomoci pifi utajovani zavislosti pfed okolim umoziujeme zavislému setrvavat v jeho
zavislostnim chovani.

V odborné literatufe 1ze najit nékolik autord, ktefi poukazuji, Ze spoluzavislost je v mnoha
faktorech velice podobnd zavislosti. Naptiklad Rohr (2011) uvadi, Ze vyznamnym
spoleénym rysem je ztrata kontroly. Podobné jako uZzivatel navykové latky ztraci kontrolu nad
jejim uzivanim, ztraci spoluzavisly kontrolu nad svym pomédhanim nebo kontrolou svého
blizkého. Whitfield (1991) dokonce tvrdi, Ze spoluzavislost je jedna z nejcastéjsich
zavislosti viibec. PovaZzuje spoluzdvislost za nemoc ztraceného ja a tvrdi, Ze
spoluzavislymi se stivdme v momenté, kdy trvale prendSime odpovédnost za nase Zivoty
na osoby nam blizké.

5.2. Druhy spoluzavislosti

Kudrle (2003) rozdéluje spoluzavislost podle zpsobu vzniku. Za primarni spoluzavislost
povazuje takovou, kterd vznikla v disledku vyristani v dysfunk¢ni rodiné, kde s takovou
osobou bylo nehezky zachazeno. Za sekundarni spoluzéavislost povazuje takovou, kterd
vznikla tim, Ze jinak zdrava osoba vyristajici ve fungujici rodiné, vstoupi do blizkého
a velmi dtlezitého vztahu se zavislou nebo jinak vyrazn€ narusenou osobou.

5.3. Pribéh spoluzavislosti
Pribéh spoluzavislosti je podle Plocové (2007) vzdy velice podobny. Spoluzavislost lze
rozdelit do tii fazi, které maji vzdy stejné poradi:

1. Faze utajovani, ve které blizka osoba udéla vSe proto, aby problém se zavislosti
neproniknul na vefejnost. Takové chovani Casto zahrnuje omlouvéani zavislé osoby
pired ostatnimi, lhani svému okoli, manipulativni chovéani, omezovani diive
béznych spole¢nych aktivit. Toto chovani vede K uzavirani se pied okolim.
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2. Faze kontroly, ve které se blizka osoba snazi dostat zavislostni chovani svého
blizkého pod kontrolu. Casto blizkou osobu hlid4, kontroluje, nastavuje stale nova
a nova pravidla. Tato faze je pro blizkou osobu velice naro¢na. V této fazi dochazi
k ¢astym konfliktim a hrozi, Ze blizka osoba se za¢ne chovat téZ zavislostné.

3. Féze odmitani, ke které¢ dochazi vétSinou po dlouhé dob¢, kdy blizka osoba neni
schopna udrZzovat vSechny mechanismy kontroly. Blizkd osoba odmita dale
kontrolovat svého blizkého a pokousi se pienést odpovédnost na néj a vyviji natlak,
aby vyhledal odbornou pomoc. Blizkd osoba je v této chvili Casto ovlivnéna
emocemi a uchyluje se k vyhruzkam, manipulaci, ale také ¢asto k rezignaci.
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Prakticka cCast
6. Metodologicky ramec

6.1. Cile vyzkumu

Hlavnim cilem vyzkumu je popsat symptomy konfliktu v blizkych vztazich hraci online
a offline PC her.

Dil¢imi cili je porovnani symptomil konfliktu v blizkych vztazich u hraci zavislych nebo
ohrozenych zavislosti a u hra¢t nevykazujicich zavislost na online a offline PC hrach.

6.2. Vyzkumné otazky
1. Jaké se objevuji symptomy konfliktu v blizkych vztazich hraca online a offline PC
her?

2. 'V ¢em se lisi projevy konfliktu v blizkych vztazich u hract bez zavislosti, u hraca
ohrozenych zavislosti a U hraca zavislych na hrani online a offline PC hrach?

3. Jaké jiné jevy souvisejici s konfliktem se mohou objevit v blizkych vztazich hraca
online a offline PC her?

6.3. Vyzkumny soubor

Zékladni soubor tvofi intenzivni hraéi online a offline her v Ceské republice ve vékovém
rozmezi 16 — 74 let a jejich partnefi, rodinni pfislusnici ¢i jiné blizké osoby Zijici s hrac¢em
V jedné domdacnosti nebo s nim majici alespont blizky vztah. Pro ucely tohoto vyzkumu je
za intenzivni hrani povazovano traveni ve hie vice jak 10 hodin tydné. Velikost zakladniho
souboru vzhledem k jeho specifikaci neni znama. Z idajii Ceského statistického ufadu
vyplyva, ze podil osob ve v€ku 16 — 74 let uzivajici internet dosahl poctu 79,7%. Podle
vyzkumu Vv ramci Word Ineternet project (Smahel & Koneény, 2006) hraje pocitaové hry
na internetu 36% jeho uZivateldi a 9% z nich vykazovalo znaky zavislosti. Udaje o poétu

hract online a offline PC her, Zijicich ve vztahu nejsou znamé a stejné tak udaje o poctu
hraca offline PC her.

Vyzkumny soubor je tvotfen hraci online her a offline PC her vékovém rozmezi 19 — 51 let,
u kterych je pfedpoklad, ze hraji zavislostnim nebo skodlivym zplsobem (travi ve hie vice
jak 10 hodin tydn€) a jejich partnery, rodinnymi piislusniky ¢i jinymi blizkymi osobami
Zijicimi s hraci v jedné domdacnosti, nebo maji alespont s hrd¢em partnersky, rodinny, ¢i
jiny blizky vztah. Respondenti hraci budou v diplomové préaci oznaovani pismenem ,,R*
a potfadovou C¢islici. Respondenti blizci hract budou v diplomové praci oznaCovani

pismeny ,,RB* a stejnou potadovou Cislici jako hrag, se kterym jsou v blizkém vztahu.

U respondentli byly mimo okruh vyzkumnych otdzek sledovany i sociodemografické tidaje
(pohlavi, vek, dosazené¢ vzdélani). Pocet realizovanych rozhovora byl ur€en dosazenim
teoretické saturace, tedy stavu kdy dalsi ucastnik vyzkumu nepiindsi nové informace
a poznatky, tedy charakteristiky a vzorce se dale opakuji a potvrzuji (Disman, 2011;
Miovsky, 2006).
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Pro ucely tohoto vyzkumu se jednalo o 18 respondentti hrac¢t a 18 jejich blizkych osob.
V 16 piipadech se jednalo o partnerské dvojice a ve dvou ptipadech o vztah matka-syn.
Vékovy pramér respondenti byl 30,5 let, nejstarSimu respondentovi bylo 51 let
a nejmlad$imu respondentovi bylo 19 let. Nejvice dotazovanych mélo stiedoskolské
vzdélani. Maturitou zakoncilo své vzdélani 21 dotdzanych a vyu¢nim listem zakoncili 4
respondenti. Vysokoskolsky vzdélanych respondentt bylo 9. NejcastéjSim typem hry byla
MOBA. Tento typ hry uvedlo sedm hracu, Sest hract uvedlo MMORTS, ¢tyii hrac¢i hrali
MMORPG, tfi hraci hrali MMOFPS, jeden hra¢ hral akéni hry offline a jeden sportovni
online hry. Jedna hracka uvedla jako svoje nejoblibengjsi hry Casual games a Live
simulation games (tabulka ¢. 2).

Tabulka 2: Respondenti vyzkumu dle pohlavi, role ve vztahu, véku, vzdélani a typu hry

R1 muz partner 31 maturita MMORTS
RB1 zena partnerka | 30 | vysokoSkolské

R2 muz syn 22 zakladni Ak¢ni-offline
RB2 zena matka 40 maturita

R3 muz partner 28 maturita MMORTS, MOBA
RB3 zena partnerka | 24 | vysokoSkolské

R4 muz partner 27 maturita MOBA

RB4 zena partnerka | 25 maturita

R5 zena partnerka | 51 maturita Cas:i;;i Sﬁrgzsﬁllgive
RB5 muz partner 40 | vysokoskolské

R6 muz partner 39 vyucen MMORPG
RB6 zena partnerka | 35 maturita

R7 muz partner 22 maturita MOBA

RB7 zena partnerka 19 maturita

R8 muz partner 33 maturita MMORTS,MOBA
RB8 Zena partnerka | 31 maturita

R9 muz partner 30 | vysokoskolské MMORTS
RB9 zena partnerka | 25 | vysokoSkolské

R10 muz syn 25 maturita MOBA, MMORPG
RB10 zena matka maturita

R11 muz partner 38 maturita MMOFPS
RB11 zena partnerka | 34 | vysokoSkolské
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R12 muz partner 27 | vysokoskolské MMORTS
RB12 zena partnerka | 24 | vysokoskolské

R13 muz partner 47 maturita MMORTS
RB13 zena partnerka | 41 | vysokoskolské

R14 muz partner 26 maturita MMORPG
RB14 zena partnerka | 22 maturita

R15 muz partner 23 zakladni MMOFPS
RB15 zena partnerka | 24 vyucen

R16 muz partner 32 maturita MOBA
RB16 zena partnerka | 25 maturita

R17 muz partner 29 maturita MOBA, MMORPG
RB17 Zena partnerka | 26 maturita

R18 muz partner 37 vyucen MMOFPS, sportovni
RB18 zena partnerka | 35 vyuéen

Vyzkumny soubor byl podle stupné zavislosti na pocitacovych hrach rozdélen do tii
skupin. Ve skupiné respondentii bez zavislosti bylo 10 hract a 10 blizkych osob. Ve
skupiné respondentli ohroZenych zavislosti byli 4 hra¢i a 4 blizké osoby. Skupina
respondentt se zavislosti obsahovala také 4 respondenty a jejich 4 blizké osoby (tabulka
¢. 3).

Tabulka 3: Respondenti vyzkumu a jejich mira zavaznosti hrani pocitacovych her, celkovy pocet kladné
potvrzenych komponent a odpovédi v komponenté konfliktu z dotazniku (Blinka & Smahel, 2011).

R1 ohrozeni 4 Casto casto
zéavislosti
R2 zavislost 5) asto vyjime&né
R3 bez zavislosti 1 vyjime&né vyjime¢né
R4 bez zavislosti 1 gasto vyjimeéné
R5 bez zavislosti 2 velmi &asto vyjime&né
R6 bez zavislosti 3 vyjime&né nikdy
R7 bez zavislosti 2 gasto vyjime&né
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R8 ohrozeni 4

zavislosti Casto vyjime¢né
R9 bez zavislosti 4 nikdy nikdy
R10 ohrozeni 4

zavislosti nikdy ¢asto
R11 zavislost 5 velmi Gasto vyjimeéné
R12 bez zavislosti 3 gasto vyjime¢né
R13 bez zavislosti 2 nikdy nikdy
R14 zavislost 5 gasto vyjime¢né
R15 zavislost 5 Casto ¢asto
R16 bez zavislosti 3 vyjimegné vyjime¢né
R17 ohroZeni 4

zavislosti Casto vyjimeéné
R18 bez zavislosti 4 nikdy vyjime¢né
6.4. Metody vybéru

Vzhledem ke specifikaci urc€itych vlastnosti jednotlivych respondenti byla pro ucel tohoto
vyzkumu zvolena kombinace metody snéhové koule a metody zdmérného vybéru
respondentti. Podle Miovského (2006) jsou tyto metody vybéru vhodné, pokud
vyhledavame ucastniky vyzkumu podle jejich urcitych vlastnosti. Kritériem vybéru pii této
metod¢ je vyzkumnikem zvolena vlastnost, projev nebo stav a na zaklad¢ téchto
stanovenych kritérii jsou cilené vyhleddvani pouze ti jedinci, ktefi tato kritéria spliuji
a zaroven jsou ochotni se do vyzkumu zapojit.

Vybérova kritéria respondentii — hraci:

1. Intenzivni hrd¢ online a offline PC her, u kterych je ptedpoklad, Ze hraji
zavislostnim nebo Skodlivym zplisobem (travi ve hie vice jak 10 hodin tydné).

2. Hra¢, ktery zije ve spoleéné domacnosti s partnerem, piipadné rodinnym
piislusnikem ¢i jinou blizkou osobou, nebo ma alespon s takovou osobou vztah,
pokud Zije sam.

Vybérova kritéria respondentt — blizkych hraci:

1. Jedna se o partnera, rodinného pftislusnika, ¢i jinou blizkou osobu intenzivniho
hrace online a offline PC her.

2. Zije ve spoleéné domécnosti s hraéem, nebo ma alespoti s hradem vztah, pokud Zije
sam.
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V pribéhu analyzy dat dochazelo k vybéru dalSich respondentt. Vybér probihal taktéz
metodou zamérného vybéru. Kritéria vybéru byla uzplsobovana potfebam vyzkumnika
K teoretickému nasyceni dat na zakladé vysledkd prob&hlé ¢astecné analyzy jiz ziskanych
dat.

K vybéru respondentti bylo pouzito metody snéhové koule a metoda zamérného vybéru.
Miovsky (2006) wuvadi, Zze vpraxi je zcela béZzna kombinace rhGznych
nepravdépodobnostnich metod, ale =zaroven upozoriiuje, Ze kombinace, aplikace
a jakékoliv upravy téchto metod musi byt vyzkumnikem dostatecné popsany
a zdiivodnény. V piipad¢ tohoto vyzkumu byla kombinace t€chto metod zvolena proto, aby
zakladni soubor byl dostatecné velky, vzhledem k vybérovym kritériim jednotlivych
respondentt.

6.5. Metody tvorby dat

Sbér a tvorba dat byla provedena pomoci dotazniku zavislosti na online hrani (offline hrani
a internetu) vyvinutého Blinkou & Smahelem (2011) viz. ptiloha &.1, ktery vychazi z Sesti
komponent behavioralni zavislosti dle Griffithse (2005). Dotaznik obsahuje deset otazek.
Kazda zpéti komponent je vystizena dvéma otazkami. Dotaznik pracuje se Ctyf
polozkovou odpovidajici skalou ,,nikdy — zifidka — Casto — velmi Casto”. Dle dotazniku
doslo k rozdéleni respondentli na hrace zavislé, hrae ohrozené zavislosti a hrace bez
zavislosti. Respondent, ktery napliuje kritéria zavislosti, musel odpovédét ,,Casto nebo
,velmi Casto*“ ve vSech péti komponentech behavioralni zavislosti. Pro naplnéni kritérii
vysokého ohrozeni zavislosti na pocitacovych hrach, musel respondent odpovédét ,,casto*
nebo ,,velmi casto“ ve Ctyfech komponentech behavioralni zavislosti a ztoho je
podminkou, aby jedna zkomponent byla konflikt. Respondent, ktery neni ohrozeny
zavislosti, mohl odpovédét Etytikrat ¢i ménékrat ,,Casto” nebo ,,velmi Casto ve Ctyfech
komponentech behavioralni zavislosti, ale nesméla to byt komponenta tykajici se konfliktu.

Hlavni metodou tvorby dat bylo pouZiti navrhu polostruktorovaného rozhovoru (J. Vacek,
elektronickd komunikace, 3. dubna 2017) viz ptiloha €. 2, ktery byl vytvofen v ramci
vyzkumného projektu ,,Dusledky hrani online her na partnerské vztahy*“. Miovsky (2006,
s. 159) popisuje polostrukturované interview jako nejrozsifenéj$i podobu metody
interview. ,,Zdakladem této metody je vytvoreni urcitého schématu, které je pro vyzkumnika
zavazné. Toto schéma obvykle specifikuje okruhy otdzek, na které se budeme ptat. Hendl
(2005) vidi vyhodu polostrukturovaného interviewu v tom, ze si vyzkumnik voli sam
Vv jakém pofadi a jakym zplsobem zisk4 informace, které povedou k osvétleni danych
témat. Navic vyzkumnikovi zlstava volnost pfizpisobovat formulace otdzek podle situace
a to dava vyzkumnikovi moznost co nejvyhodnéji vyuzit ¢as k interview. Soucasné vSak
umoznuje provést rozhovory s vice respondenty strukturovanéji a ulehcuje jejich srovnani.
Struktura rozhovoru poméha udrZet zaméfeni rozhovoru, ale dovoluje respondentovi
uplatnit vlastni perspektivy a zkusenosti. Struktura polostrukturovaneho rozhovoru byla dle
analyzy prvotnich dat pozménéna, tak aby doslo k saturaci dat pfi druhém sbéru a tvorby
dat. Prvni sbér a tvorbu dat uskute¢nili studenti v ramci projektu ,,Dusledky nadmérného
hrani online her na partnerské vztahy* v predmétu ,,Vyzkumné praktikum II%, ktery je
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soucasti magisterského studia adiktologie na 1. 1ékarské fakulté¢ Univerzity Karlovy. Druhy
sbér dat byl proveden autorem prace.

Ke shéru sociodemograficky tidaji byl pouzit zaznamovy arch, ktery je soucasti navrhu
polostrukturovaného rozhovoru (J. Vacek, elektronickda komunikace, 3. dubna 2017).
Miovsky (2006) uvadi, ze zaznamovy arch slouzi k zaznamendvani rtiznych osobnich
udaji, je velice podobny dotazniku, ale zaznamovy arch je zpravidla vyplnén
vyzkumnikem. Dal§im moZznym zplsobem je pokladani otdzek ze zdznamového archu
samotnym vyzkumnikem a zaznamendvani na diktafon s pozdé¢jSim prepisem. V tomto
ptipadé¢ byly pouzity oba tyto zpisoby.

6.6. Metody analyzy dat

Data ziskana polostruktorovanym interview byla fixovana audiozaznamem. Reichel (2009)
uvadi, ze dal§im dilezitym krokem analyzy je transkripce udaji, jejich ptepis z riznych
podob (z protokolti, audiozdznami, videozaznami apod.) do formy, s kterou bude dale
mozné pracovat, nejcastéji do formy pisemné. Data v tomto ptipad¢ byla pfepsadna do
zaznamovych archit v MS Word. Po pievedeni dat do textové podoby nasledovala redukce
prvniho fadu. Redukce prvniho fadu je dle Miovského (2006) operaci, ktera ucini prepis
plynulej$i a usnadni analytickou praci. Podle autora je nejjednodussi formou redukce
prvniho fadu vynechani vSech casti vét, které nesdéluji né&jakou identifikovatelnou
explicitné¢ vyjadfenou informaci. Vynechaji se tedy rizné zaznamenané zvuky, slova
tvortici pouze tzv. slovni vatu apod.

Po této upravé byla data analyzovana metodou kontrasti a srovnani. Podle
Miovského (2006, s. 223) je kontrastovani ,,velmi diilezitd technika, tam kde potrebujeme
od sebe odlisit napriklad dvé identifikované kategorie a upozornit na rozdily mezi nimi,
prestoze maji zdarovenn mnoho spolecného®, coz se v pripad¢é dat tykajicich konfliktd ve
vztazich hracu a jejich blizkych, jevilo jako velice pravdépodobné. Druhou pouZitou
metodou analyzy byla metoda zachyceni vzorct. Podle (Miovského, 2006, s. 222) tato
metoda predstavuje velice jednoduchy analyticky nastroj, pti kterém v datech vyhledavame
urcité opakujici se vzorce a ty zaznamenavame. ,,V podstaté jde o vyhledavani urcitych
obecnéjsich principii, vzorcii ci struktur, které odpovidaji specifickym zaznamenanym
jeviim vazanym na urcity kontext, osobu atd. Dochazi tak samoziejmé k urcité redukci,
nebot  piivodni bohatost a jedinecnost pozorovanych (zaznamendvanych) jevi je
nahrazovana urcitou obecnéjsi kategorii, vzorcem, témata atd. a to na zakladé vzajemnych
podobnosti nebo odlisnosti*. Vyzkumnik si postupné z téchto vzorcii vytvaii ucelené
pfedstavy o tom, jak dany jev probihd a do téchto celkil vklada nova data a vytvaii svoji
kone¢nou piedstavu o zkoumaném fenoménu. Reichel (2009) upozornuje, Ze je dilezité
nefavorizovat fakta, udaje a vzorce, které kone¢nou predstavu podporuji, ale je nutné brat
Vv uvahu také data, kterd ji popiraji a na jejich zdklad€ konstruovanou predstavu upravovat.

Sociodemograficka data respondentii byla zpracovana pomoci popisné statistiky
a slouzila popsani zkoumaného vzorku.
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6.7. Kontrola validity dat

Validita dat v tomto vyzkumu byla zajisténa triangulaci. Miovsky (2006) popisuje
triangulaci jako dominantni techniku v kontrole validity nejen ziskavani dat, ktera pohlizi
na zkoumany jev ze tii a vice pohledl, méfeni, postojii, vyzkumnikii, zptisobti analyzy a
interpretace dat. ,,7riangulace predstavuje velmi ucinny kontrolni nastroj integrujici riizné
zdroje dat a pristupy k jejich ziskavani a analyze* (Miovsky, 2006, s. 264). Hendl (2005)
oznacuje triangulaci jako kombinaci riznych metod, rtznych vyzkumnik(, raznych
zkoumanych skupin nebo osob, riznych lokalni a Casovych okolnosti, které se uplatiiuji pii
zkoumani urc¢itého jevu. Miovsky (2006) upozoriiuje, Ze triangulace se v pribéhu vyzkumu
vyviji a neni nutné, aby jednotlivé varianty neustale tvofily konzistentni kontrolni systém.
Vyhoda v této metodé kontroly je souCasné ziskdvani novych dat. S riznymi typy
triangulace se nesetkavame pouze ve fazi ziskavani dat, ale i v dalSich fazich vyzkumu.
Ukolem triangulace metod ziskavani dat je zjistit zda zdrojem zkresleni nemize byt $patné
zvladnuti zvolené metody ziskdvani dat a pfipadné zjistit, zda neni pro vyzkumnika
vhodné&jsi nastroj pro ziskani kvalitnéjSich dat. Triangulace zdroju dat tohoto vyzkumu je
zajisténa ziskdnim dat z polostruktorovaného rozhovoru a to jak se samotnym hracem, tak
jeho partnerem nebo blizkou osobou, a dat ziskanych z dotazniku zavislosti na online
hrani.

6.8. Etické aspekty vyzkumu

VSichni respondenti byli informovani o cilech a pribéhu vyzkumu. Respondenti byli
seznameni s pravy na ochranu jejich osoby a soukromi. Respondenti byli informovani
o anonymité vyzkumu, moZnosti kdykoliv z vyzkumu vystoupit, zaZzaddni o zniCeni
zaznamu a o postupu jakym zpusobem a komu podat stiznost. Pokud dojde k publikaci
vyzkumu a jeho vysledki, byli respondenti ujisténi, ze tak bude ucinéno v naprosté
anonymité. Rozhovory byly po piepsani ihned smazany. Dale byla G¢astnikim vyzkumu
nabidnuta moZnost obdrZet vysledky vyhodnoceni testu a zavére€né zpravy z vyzkumu.
V piipad¢, ze rozhovor odhalil n&jaky problém ¢i nejistotu, byl Gcastnik informovan
o pravu na zprostfedkovani kontaktu na odbornou pomoc.
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7. Vysledky vyzkumu

7.1. Symptomy Konfliktu

Kapitoly 7.1.1. a 7.1.2. se zabyvaji popisem symptomu konfliktu. Kapitola 7.1.1. se
podrobné zabyva popisem a rozdélenim jednotlivych projevu konfliktu. Kapitola 7.1.2. se
zabyva popisem a rozdélenim predmétt konfliktl v blizkych vztazich hraci.

7.1.1. Projevy konfliktu

Tato kapitola popisuje jednotlivé projevy konfliktu. Projevy konfliktu, které popsali
samotni hraci, jsou Vv této kapitole popsany dohromady s projevy, které popsali jejich
blizci. Pro Gcely popisu a nasledného porovnani projevu konfliktu nebylo dulezité takto
projevy d¢lit. Respondenti popsali tyto nasledujici projevy konfliktu: rezignaci, vytky,
vycitky, vyhruzky, hadky, urazky, agresivni predstavy a ni¢eni véci. Projevy konfliktu byly
pro vétsi prehlednost rozdéleny do dvou podkapitol.

7.1.1.1. Projevy méné zavazného charakteru
Mezi mén¢ zavazné projevy byla zatazena rezignace, vytky, vycitky a vyhruzky.

7.1.1.1.1. Rezignace
Castym projevem konfliktu byla rezignace, kterd se u blizkych hrai projevovala
vyhybavym chovanim. Blizci se vyhybali dal§$imu moznému konfliktu s hra¢em.

,»Obvykle vypukne vasniva debata. Hru nevypne a pokracuje v hrani dal. Ja to potom
vzdam a jdu se vénovat nécemu svému, ale je mi lito, Ze netravime cas spolu. V posledni
dobé se uz ani nesnazim. Vim, Ze by to opét skoncilo hadkou a Knicemu by to
nebylo“(RB5).

.Kdyz hraje tak je pokazdy zhulenej a dava pandka za pandkem...prej je to potom lepsi.
Pak je ale v rdzi a rve u toho jak pavian, to radéji odchazim domii“(RB16).

Myslim, zZe hraje i o vikendu, kdy? jedu k rodiciim. Rika, Ze ne, ale ja mu nevérim. I jsem
mu to rekla. Uz mé to nebavi to s nim pordd resit dokola, nikam to nevede. Nedelam to,
i kdyz pak stejné nakonec vybuchnu*“(RBS).

., Kdyz prijdu z prace a je tady, tak sedi u svého pc. Ja ho pozdravim, odpovi, ale jinak ho
rusit nemizu. Sedi si tam, a kdyz na néj mluvim vice, tak je nervozni “(RB10)

7.1.1.1.2. Vytky

Dalsim projevem konfliktu je vytka, kterd se casto objevovala v odpovédich hract. Hraci
i blizci ji zminovali i Vv jiné souvislosti, nez v souvislosti s konfliktem, ¢i problémem ve
vztahu kvili hrani poc¢itacovych her.

., Hrani mi toleruje, ale obcas pouzije Zenskou taktiku, takovy bodanec do zad sdeélenim ...
zase hrajes? “(R13).

,Hadky? To ani ne. Spis mu reknu, ty jo, ty zas hrajes. Nechces jit delat néco jiného?
Maximalné mu naznacim, Ze by jako uz mohl prestat hrat néjakym vyrazem tieba no. Chci,
aby se mi vénoval, ale nevycitam mu to. Hrani ne “(RB9).
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,Asi se ji to moc nelibi. Rozhodne mé v tom nepodporuje, ale taky mi to nezakazuje,
nevyhazuje hry z okna nebo tak. Zadny velky scény neprobihaj. Vétsinou mé, tak popichne,
Ze jen hraju a netravim cas s ni. Obcas si zahraje néco se mnou “(R11).

, Ted uz i celkem jo, vadi mi to a obcas mu to i rFikam. Nemam, ale pocit, Ze by to vedlo
kK néjaké zmene “(RB11).

,Jenom, at’ to zadny vyvoj nema, to bych asi nedala. Ze zacatku vztahu mé to jeho hrani

tolik nevadilo, ale ted hraje vic. Snazim se to komentovat, a on nékdy prestane a jde se mi
venovat “(RB15).

., Konkrétné vika: ,, Ty jdes hrat jo? Hmm* Ne, Ze by ji to tolik vadilo, ale Ze si spis rika
o pozornost “(R3).

,Obcas za partnerem prijdu a Feknu mu, zZe se mi to jeho hrani nelibi*“(R18).

7.1.1.1.3. Vyéitky
Respondenti také popisovali vycitky ve vztazich a v probihajicich konfliktech mezi nimi.
Vycitky nezminuji pouze blizci, ale i samotni hraci.

,, Urcite jsme se kviili tomu uz hadali. Nebo mozna ne kvuli hrani hry, ale v hadce ta hra
urcité probéhla. A na druhou stranu mu mam alespon stdle co vycitat, kdyz mi v hadkach
dochazeji argumenty “(RB1).

A taky nechci, aby to ty déti vitbec videly a vnimaly, Ze ten clovék hraje a aby néco
takového pak délaly taky. Takze kviili tomuto jsou néjaké ty hadky, a pravé mu to vycitam
a on mi zase vycita, zZe ja mu to vycitam “(RB4).

\, Porad se kviili tomu haddm s mamou. Ze nechodim na tréninky, Ze mam vsude neporadek
a tak. Ale mé to neprijde. Vycita mi hrani, bordel v pokoji a to, Ze porad jim a jsem
tlustej “(R2).

,,No, neustale mi néco vycita. Treba jako: Ty zase hrajes? Preci jsem ti Fikala, abys po
ceste domu nakoupil, no, a ted’ tady nic neni, to by mé zajimalo, co budeme jist “(R14).

»Vycita mi, ze hraju a cumim do mobilu*“(R17)

7.1.1.1.4. Vyhruzky

Méné Castym projevem konfliktu byly v odpovédich hract a jejich blizkych vyhruzky,
které zminovali pfevazné blizci hrach.

...nerozumim tomu, pro¢ to déld, holky md rad, mé snad taky. Jednou jsem mu

vyhrozovala, Ze kdyz bude znovu hrat, reknu to jeho mame. Ale stejné hral, pak jsem 10
mamé rekla, domlouvala mu, byl na mé nastvanej, a co, nic se nezménilo “(RB8).

sy oo kdyZ uz jednou jsme se skrz to stacili pohadat. Prosté furt mi rikal, jo, uz koncim,
vydrz chvilku... a ja cekala a cekala, pak jsem usnula... a rano jsem mu rekla, Ze teda
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takhle ne, to miizu ziistat doma a ne jezdit za nim, jestli to udela jesté jednou, tak s nim
koncim “(RB15).

, Neni to v poradku. Ja jsem mu rekla, uz mockrat, Ze se na ného vykaslu, pokud bude
hrat“(RB4).

s VEAY mu Fikam, jestli bude jenom cumét do mobilu, tak se s nim rozvedu. “(RB17).

,Obcas vyhroZuje, Ze se se mnou rozejde.“(R17).

7.1.1.2. Projevy vice zavazného charakteru
Mezi vice zavazné projevy byly pro ucely tohoto vyzkumu zafazeny hadky, urdzky,
agresivni piedstavy a niceni véci.

7.1.1.2.1. Hadky

Jako nejcastéjsi projev konfliktu hraci i blizci hract uvadéli hadky. I kdyz respondenti
popisovali hadky rtzné intenzity, pro ucely této prace jsou hadky popsany hromadné
v jedné kapitole. Cast&ji popisovali hadky blizci hra¢i nez samotni hragi.

., ....nechci, aby to ty deti vitbec videély a vnimaly, Ze ten ¢lovék hraje néco takového a pak
to delali taky. Takze kviili tomuto jsou néjaké ty hadky, a prave mu to vycitam a on mi zase
vycita, ze ja mu to vycitam “(RB4).

,No parkrat jsme se kviili tomu pohadali s pritelem, ma nékdy totiz dost nemistny

pozndamky... Jednou na mé i jecel, at si s tim zajdu k doktorovi, zZe jsem pacient... “(R5).

., V podstaté je to nejcastéjsi pricina toho, proc jsem na néj nastvand, nebo proc¢ vznikne
treba néjaka mensi hadka, prave kviili tomu hrani “(RBT).

by e v podstate, se sem tam chytnem “(R7).

,az na ty obcasné hadky kvilli LAN party, ale neni to Zadnd vazna hddka, jen mé tak
popichuje “(R12).

, ....bézny hadky a tu a tam skrz to nocni hrani* (R16).

,, Urcité jsme se kvili tomu uz hadali. Nebo mozna ne kviili hrani hry, ale v hadce ta hra

urcité probéhla“(RB1).

., Rozhovorii ne, jsou to spis hdadky, nevim, jak bych se o tom s nim méla bavit, at se na to
vykasle a bude pokoj, ne? “(RB8).

., Porad se kviili tomu hadam s mamou, Ze nechodim na tréninky, Ze mam vsude neporadek
a tak“(R2).

., V posledni dobé se docela hadame, to jsme nikdy nedeélali. Myslim, Ze je syn zavisly hrac,
ale on si to vithec nepripousti “(RB2).

., Zddny velky scény neprobihaj, obcas mensi hadka, ale tim to konci“(R11).
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-l kdyZ uz jednou jsme se skrz to stacili pohddat. Prosté furt mi rikal, jo, uz koncim,
vydrz chvilku... a ja cekala a cekala, pak jsem usnula. “(RB15).

., Hadky se obcas vyskytnou, vétsinou kwviili jeho hrani“(RB14).

,,Casto to ma podobu intenzivni hadky. Zacnu nadavat, hrozné se rozcilim.... “(RB17).

7.1.1.2.2. Urazky, verbalni agrese

Tento projev konfliktu se objevoval v odpovédich hracu Casto. Verbalni agresi projevovali
samotni hraci, ale v jednom ptipad¢ byly popsany vzajemné urazky mezi hra¢em a jeho
blizkou osobou.

., Kdyz ma néjaky problém v té hre, tak je hodné, hodné vulgdrni, da se Fict az agresivni,
Jjakoze viici mné. Rika mi, at vypadnu, ze mu kazim hru a zZe se nemiuize soustredit na milion

veci “(RB4).

.My obletéli piil zemékoule a ona zase sedéla u pocitace, misto toho aby sla k mori, jela se
se mnou projet...Tehdy jsme se strasné pohddali. Nebylo to hezky, sama nadavka

a vycitka “(RBb).

,,Ona na mé mluvi a ja mam sluchatka a potrebuju se soustredit a mé to rozptyluje. Ne,
Ze bych ji poslal do prdele, ale zvysim hlas. Obcas mi ulitne i néco ostiejsiho. Nejsem

agresivni, ale je na mé znat, ze me stve, Ze na mé v tu chvili mluvi “(R10).

., Porad se kvili tomu hadam s mamou, nékdy jsou ty hadky docela osklivé a padaji i horsi

slova, ale to je mi pak vzdy lito “(R2).

7.1.1.2.3. Agresivni piredstavy
Ve dvou piipadech blizci hrace uvedli, Zze mé¢l agresivni piedstavy. Jeden z respondent
popsal ptredstavu, jak ni¢i herni zatizeni své pritelkyné.

., Tehdy jsme se strasné pohadali, vycetl jsem ji to...mél jsem chut ten notebook rozslapat.
To mi asi poprvé doslo, zZe budeme mit problém... Privadi mé to fakt
k nepricetnosti “(RB5).

,Hodila jsem tieba mobilem na postel, ale nedovolila bych si ho rozbit. Casto jsem pouze
u predstav, ale pokud by slo o neveru, tak mu sekerou rozsekam auto*“(RB17).

7.1.1.2.4. Niceni piredméti

Niceni predméti jako projev konfliktu se objevilo u respondentd ve tiech piipadech.
V jednom piipadé hrac popsal, jak jeho blizky znicil v zdchvatu vzteku jeho herni zatizeni.
Jiny hra¢ rozbil ¢ast herniho zatizeni sam.
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w~Mama kvili tomu porad prudi. Porad Fika, Ze to neni normalni, byt u pocitace cely den.
Asi pred mésicem mi vzala notebook a hodila s nim o zem. To mé fakt hrozné nastvala. Na
novy nemam penize. Tak ted’ hraju na jejim*“(R2).

... jasne, jsem schopna do néceho trisknout, ale to ja jsme vidycky. Hodila jsem treba
mobilem na postel, ale nedovolila bych si ho rozbit“(RB17).

wJednou jedinkrat mi preskocilo a po partnerce, nebo ne primo po partnerce, ale smérem
kde stala, jsem hodil oviadac*“(R18).

7.1.2. Predmét konfliktu

Tato kapitola podrobnéji popisuje duvody, které byly nejcastéjsi pficinou konflikti mezi
blizkymi a hra¢i online a offline her. Ve vztazich kde se objevuji konflikty spojené
s hranim her, respondenti popsali nasledujicich pét divodu konfliktu.

7.1.2.1. Uprednostnéni hrani pred blizkym

Uptednostnéni hrani pted blizkym byl nejéastéjsSim diivodem ke konfliktu mezi blizkym
a hra¢em. I kdyz tento divod je tizce spojeny s nasledujici kapitolou, kterd se zabyva
Casem strdvenym ve hte, tak pro blizk¢é byl fakt, Ze hrd¢ dal pfednost hie vice
znepokojujici nez samotny Cas, ktery ve hie hrac stravil.

,,J0 bylo obdobi, kdy ji to vadilo vice, kdyz jsem hral online hry, kde je to provdzané napr.
figurami, které jsou nezbytné pro hru, pro tu skupinu lidi. Je to svazané s tou skupinou, to
nejde odmitnout a rict... kluci manzelka prudi, ja jdu spat, vytrines clanek z retézu “(R13).

,, Chtéla jsem, abychom spolu jeli poprvé na veétsi dovolenou, ktera by nds vysla minimalné
na 10 000 za jednoho, ale on si radeji koupil novy pocita¢“(RB12).

., Podivejte, kdyz nékdo hraje tyhle s prominutim hovadiny i béhem dovolené... My obletéli
pul zemékoule a ona zase sedéla u pocitace, misto toho aby $la k mori, nebo se jela se
mnou projet “(RB5).

., ...l kdyZ uz jednou jsme se skrz to stacili pohddat. Prosté furt mi Fikal, jo, uz koncim,
vydrz chvilku... a ja cekala a cekala, pak jsem usnula a rano jsem mu rekla, Ze teda takhle
ne, to muzu ziistat doma a ne jezdit za nim “(RB15).

,, ...ale vadi mi dost, kdyZz kviili tomu rusi véci, ktery jsme si predem dohodli “(RB16).

wPartner treba chtél hrat a ja jsem chtéla delat néco jiného a ja jsem chtéla, aby se
venoval meé“(RB18).

7.1.2.2. Cas straveny ve hie

Druhym nejéastéj$im déivodem konfliktu byl ¢as straveny ve hie. Casto to byl &as, ktery
hra¢ travil nad ramec své obvyklé hraci doby. Blizci byli podle odpovédi schopni tolerovat
urity Cas, ktery hra¢ stravil ve hie, ale pii prekroCeni tohoto casu dochédzelo ke
konfliktim.

., V posledni dobé se docela hadame, to jsme nikdy nedélali. Myslim, Ze je syn zavisly hrac,
ale on si to viitbec nepripousti. Drive hral vodni polo, chodil na tréninky, mél spoustu
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kamaradu, se kterymi chodil ven, byl vesely. Ted mi pripada, Ze je strasné depresivni,
porad chce byt sam. Je proste uplné vymeneny “(RB2).

., ... potom si opatril jiny notebook a nechtél se mnou travit tolik casu jako predtim a zacal
ten cas vice travit v téch hrach “(RB4).

,,INo nelibi se mi to, nechapu ten smysl toho, i kdyz se mi to kolikrat snazil vysvetlit, tak ja
V tom nevidim Zadnej hlubsi smysl a prosté mi to vadi, Ze treba tolik hraje, Ze nad tim sedi
tak dlouho “(RB7).

., Probléemy bych rekl, Zze nemame, jen obcas mi Zena rekne, Ze vénuji vice casu hre, nez
bych mel“(R1).

,, Urcité jsme se kvili tomu uz hadali, asi proto kolik ¢asu mu to hrani zabere “(RB1).

7.1.2.3. Neplnéni povinnosti

Neplnéni povinnosti hra€em bylo podobné¢ castym diivodem ke konfliktu jako ¢as straveny
ve hie. Nektefi hraci si svoje povinnosti neplnili viilbec a néktefi hraci si sice svoje
povinnosti splnili, ale neudélali nic nad rdmec svych povinnosti, coz vedlo ke konfliktu
s blizkou osobou.

., Vétsinou si zaleze do lozZnice, nejvic mé nastve, kdyz se zamkne misto toho, aby si hrdl
s holkama a fto me rozciluje, on si hraje a ja mam fungovat “(R8).

., Pordd se kviili tomu haddam s mamou. Ze nechodim na tréninky, Ze mam vsude neporadek
a tak. Ale mé to neprijde. Vycita mi hrani, bordel v pokoji a to, Ze pordad jim a jsem
tlustej “(R2).

,,Neni to v poradku. Na nic kloudného nema cas, neplni svoje povinnosti, vse je mu néjak
tak jedno. Neustdile jsme bez penez, nedojde nakoupit, nekdy se nekolik dni
neumyje “(RB14).

7.1.2.4. Pasivita ve vztahu

Ve trech ptipadech popsali respondenti jako diivody konfliktu hra¢ovu pasivitu. Blizkym
vadi, Ze museji sami hledat rizné moznosti jak travit volny ¢as anebo za své blizké plnit
jejich povinnosti.

,, Neresi realitu, tam spis cekd, co se stane. Kdyz chci délat néco spolecné, musim vymyslet

co, treba ze nékam pojedeme. Pak teda jedem, ale casto vidim, Ze ho to moc nezajima a jen
co prijdeme domii, zapina stroje*(RB11).

. ... ,Z€ jsem ve vztahu necinny, Ze nedéelam tohle a tamto. Ale vsude je néco, zZe jo. Mé to
prijde v pohode. Jednou nakoupi ona, jednou ja. Jana je prosté aktivnejsi, za to ja
nemuizu “(R14).

,Casto mi vadi, Ze je linej a pasivni, a Ze nemd Zddny zajmy, kromé téch her a mné to
prijde dost divny*“(RB17).

7.1.2.5. RuSeni pri hire
Konflikty kvili vyruSeni béhem hry uvedl pouze jeden hrac. Pro tohoto hrace byla
divodem konfliktu interakce se svym blizkym v prib¢hu hry.
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.S mamkou to je slozité, obcas jsem na ni asi hnusny kvili hrani. Ona na mé mluvi a ja
mam sluchatka a potrebuju se soustiedit a mé to rozptyluje “(R10).

7.2. Porovnani symptomii konfliktu u respondentii dle miry

ohrozeni zavislosti na hrani her.

Tato kapitola se zabyva porovnanim projevi konflikti dle miry stupné zavislosti na hrani
online a offline her. K méfeni miry zavislosti byl pouzit dotaznik vyvinuty Blinkou a
Smahelem (2011), ktery rozdéluje miru zavislosti na tfi stupn&. Prvni stupeti jsou hra¢i bez
zavislosti. Druhy stupeii jsou hraci ve vysokém riziku ohrozeni zavislosti a tfeti stupeil jsou
hraci zavisli. Pro vétsi piehlednost jsou projevy konfliktu, které byly popsany v kapitolach
vyse, uspofadany v tabulkach.

7.2.1. Projevy konfliktu respondentii bez zavislosti na PC hrach

Z celkového po¢tu osmnacti respondentt jich tato skupina obsahovala deset. Z vysledk je
patrné, ze konflikty se objevuji i u respondenttl, kteti dle dotazniku nevykazuji znamky
ohrozeni a zavislosti. Pouze v pfipad¢ respondenta R6 nebyly popsany zadné projevy
konfliktu. Respondenti R3, R7, R9, R12, R13, R18 popsali pouze jeden z projevi
konfliktu. Ve tiech ptipadech se jednalo o vytky a ve dvou piipadech o hadky. Pouze jeden
respondent R6 popsal dva projevy konfliktu, a to rezignaci a hadky. Respondent R4 popsal

N 24

24

mén¢ zavazné projevy konfliktu.

Tabulka 4: Projevy konfliktu ve vztazich u hraci bez zavislosti na hrani pocitatovych her a odpovédi v
komponenté konfliktu z dotazniku (Blinka & Smahel, 2011).

g) vyjimeéné
R3 MOBA
X h) vyjime&ng
RB3 MMORTS
1
g) casto
R4
MOBA X X X h) vyjimeéné
RB4
1
Casual g) velmi ¢asto
RS game,Live
A X X X X X h) vyjimeéné
RB5 simulation
game 2
g) vyjimecné
R6
MMORPG h) nikdy
RB6
3
g) casto
R7
MOBA X h) vyjime¢né
RB7
2
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g) nikdy
R9
MMORTS X h) nikdy
RB9
4
casto
R12 e
MMORTS X h) vyjimeéné
RB12
3
g) nikdy
R13
MMORTS X h) nikdy
RB13
2
g) vyjime¢né
R16
MOBA X X h) vyjimeéné
RB16
3
g) nikdy
R18 MMOFPS,
X X h)vyjimecné
RB18 sportovni .

7.2.2. Projevy konfliktu u respondentti ohrozenych zavislosti na PC

hrach

V této kapitole jsou popsany projevy konfliktu u respondentt, ktefi dle dotazniku spliuji
kritéria vysokého ohrozeni zavislosti na hrani pocitacovych her. Tito respondenti museli
v dotazniku uvést minimalné¢ odpovéd ,cCasto“ nebo ,velmi casto ve Ctyfech
komponentech behavioralni zavislosti dle Griffithse (2005) a z toho se muselo minimalné
Vjednom piipad¢ jednat o komponentu, kterd se tyka konfliktu. Z celkového poctu
osmnacti respondentd, spliovali kritéria ¢tyfi respondenti. V této skupiné€ se objevovaly
projevy konfliktu Castéji nez ve skupiné bez zavislosti. Respondenti s nejmensim poctem
projevll konfliktu uvedli tfi projevy. Jednalo se o respondenta R1, ktery popsal vytky,
vycitky a hadky. Respondent R10 popsal rezignaci, vytky a urazky. Respondent R8 popsal
Ctyfi projevy a to rezignaci, vytky, vyhruzky a hadky. Nejvice projevii konfliktu v této
skupiné respondentii popsal respondent R17, ktery mimo vytek a urdZek popsal vSechny
objevované projevy konfliktu. Podobné jako ve skupiné u respondentii bez zévislosti byly
Vv této kapitole popsany spiSe méné zdvazné projevy konfliktu.

Tabulka 5: Projevy konfliktu ve vztazich u hrac¢i ohroZenych zavislosti na hrani poc¢ita¢ovych her a odpovédi
v komponenté konfliktu z dotazniku (Blinka & Smabhel, 2011).

R1 g) casto
RB1 MMORTS X X X h) ¢asto
4
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R8 g) ¢asto
MMORTS
RB8 X X X X h)vyjimeéné
MOBA
4
R10 g) nikdy
MMORPG
RB10 X X X h) ¢asto
MOBA
4
R17 g) Casto
MMOFPS
RB17 X X X X X X h)vyjimeéné
MOBA .

7.2.3. Projevy konfliktu u respondentti se zavislosti na PC hrach

Tato kapitola popisuje respondenty s tou nejzavaznéjs$i mirou patologie, tedy zavislosti na
pocitacovych hrach. Respondenti pro naplnéni kritérii zavislosti museli odpovédét ,,éasto™
nebo ,,velmi Casto” ve vSech péti komponentech behavioralni zavislosti dle Griffithse
(2005). Tyto kritéria z celého vyzkumného souboru spliiovali ¢tyii respondenti. | v této
skupiné se objevovaly projevy konfliktu ¢astéji nez ve skupiné respondentti bez zavislosti.
pfipad¢ i niceni véci. Nejméné projevll popsal respondent R11, ktery popsal dva projevy
konfliktu a to vytky a hadky. Respondenti R15 a R 14 uvedli v rozhovorech spolu se svymi
blizkymi tfi zdkladni projevy konfliktu. Respondent R15 popsal vytky, vyhruzky, hadky.
Respondent R18 spolu se svym blizkym uvedli vytky, hadky a urazky. Posledni respondent
v této skupiné popsal Ctyfi projevy konfliktu. Z téchto Ctyt projeva konfliktu byly dva
zavazngjsiho charakteru. V ptipadé tohoto respondenta se jednalo o vycitky, hadky, urazky
a niceni véci.

Tabulka 6: Projevy konfliktu ve vztazich u hraci se zavislosti na hrani pocitacovych her a odpovédi v komponenté
konfliktu z dotazniku (Blinka & Smahel, 2011).

g) casto
R2 %
Akéni X X X X | h)vijimecns
RB2 offline
5
g) velmi Gasto
R11
MMOFPS X X h) vyjimetné
RB11
5
g) casto
R14
MMORPG X X X h) vyjimecné
RB14
5
g) casto
R15
MMOFPS X X X h) ¢asto
RB15 5
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7.3. Ostatni jevy spojené s konfliktem
V pribéhu analyzy dat dochazelo postupné k objevovani novych jevii a souvislosti nad
ramec hlavniho a dil¢ich cild vyzkumu. Tato kapitola se vénuje vysledkiim, které popisuji

tyto jevy.

7.3.1. Strategie zvladani problému s hranim na strané blizkého

Tato kapitola popisuje strategie, které vykazovali blizci pfi vyrovnavani se s problémem
hrani pocitaCovych her u blizkych hraca. Tato kapitola obsahuje pouze strategie, které
néjakym zpusobem mohou mit vliv na podobu konfliktu. Z celého vyzkumného vzorku
popsali takové strategie tfi respondenti RB1, RB2 a RB 5. V této kapitole jsou vysledky
rozdéleny do tfi podkapitol a to podle jednotlivych strategii. Respondenti popsali urcité
vyhody plynouci z hrani her svého blizkého, potiebu svého blizkého hrajiciho kontrolovat
a vykazovali znamky rezignace.

7.3.1.1. Vyhody pro blizkou osobu v diisledku hrani her

Tato kapitola popisuje respondenty, kteti méli z hrani svého blizkého né&jaky prospéch, coz
mohlo vést ke zmirnéni mozného konfliktu mezi hra€em a blizkym. Prospéch z hrani hrace
popsali dva blizci RB5 a RB1.

Jsem presvédcen, Ze ano. Drive jsem si toho hrani moc nevsSimal, nebo spise nechtel
v§imat. Hodné jsem cestoval a mél jsem cerné svédomi, Ze s manzZelkou netrdvim vice
casu““(RBS).

,Ja uz jsem si na to jeho hrani zvykla a asi mi to ani nevadi. Mdam aspon vice ¢asu pro
sebe a pro dité a on at si déla, co chce, kdyz ho to bavi“(RB1).

7.3.1.2. Kontrola hrace blizkou osobou

V této kapitole je popsand kontrola hrace blizkou osobou, coZ naopak mize vést
k Castéjsim konfliktim mezi hra¢em a blizkym (Plocova, 2007). Tuto strategii vyrovnavani
se s problémem popsali tfi respondenti a to respondent RB1, RB2 a RBS.

~Pamatuji si, ze jsem mu jednou pocitala, kolik casu tam stravi za tyden, aby védél, Ze to
neni jen to jeho ,,obcas “ jak rika*“(RB1).

,»Obcas rozkliknu historii, a vidim jak casto U tOho je. Da se Fict, Ze zapnuté to md
neustdle, ale pauzne to a odbihd od toho*“(RBY).

., DFive jsem se to snaZila mit pod kontrolou a hrani mu obcas zakazovala, ale stejné me
neposlouchal “(RB2).

7.3.1.3. Rezignovanost blizkého

Jedna ze strategii jak zvladnout problém s hranim svého blizkého, byla rezignace.
Rezignace se projevovala i snahou odkazat hrace do odborného zafizeni. Samotna
rezignace mohla mit vyrazny vliv na podobu konfliktu. Rezignace se objevila
u respondenta RB5 a RB2.

,,Potom konfliktu na dovolené jsem uz nemél silu to resit a sehnal jsem ji pres zndamou
nejakou psycholozku, ale jesté tam nebyla*“(RBY).
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., Uplné jsem na to rezignovala. Uz jsem tak ddl nemohla. Chci, aby to néjak resil,
s néjakym odbornikem “(RB2).

7.4. MoZné zKresleni odpovédi respondenta R5 v dotazniku
Béhem analyzy doslo ke zjisténi mozného zkresleni vysledki respondentem R5, které by
ovlivnilo roziazeni respondentti dle miry zavislosti a tim mohlo dojit ke zkresleni
celkovych vysledki.

Odpovéd’ RS v dotazniku na otdzku: ,,Zanedbavate kvili hrani své potieby jako jidlo ¢i
spanek? — vyjimecné

Odpoved’ RS v rozhovoru: ,,No vétsinou si to zapnu, kdyz je v praci prestavka na obéd, tak

3

ono to tim naskdce. Nejim a aspon netloustnu. ‘

Odpovéd’ RS v dotazniku na otazku: ,,Pfipadd vam, ze hrou travite vice a vice Casu?* —

nikdy

Odpovéd RBS5 v rozhovoru: ,,Zda se mi, ze Jana u toho svého pocitace i mobilu travi néjak
moc casu a nas vztah uz se ji do toho moc nevejde. Drive tolik nehradla. Posledni dobou uz
nedéla skoro nic jiného.

Odpovéd’ R5 v dotazniku na otadzku: ,,Stdva se vam, ze jste hrali déle, nez jste sami
ptavodné chtéli?* - nikdy

Odpovéd’ RS v rozhovoru: ... jo spanek, tam mozna... celkem casto, si tak rano rikam, Ze
jsem to nevypla a blbec si nesla lehnout o néco diiv (smich), ale kdo si tohle nerikad.

7.5. Souhrn vysledki

Vzhledem k hlavnimu cili vyzkumu, tedy popisu symptomu konfliktu v blizkych vztazich
hract online a offline pocitacovych her, mizeme vysledky rozdélit do dvou skupin. Prvni
skupina obsahuje projevy konfliktu, které¢ se dale déli na konflikty s mens$i mirou
zavaznosti a konflikty s vétSi mirou zavaznosti. Mezi projevy konfliktd s mensi mirou
zavaznosti se nachdzeji vytky, vycitky, vyhruzky, ale také rezignace. NejpocetnéjSim
projevem konfliktu v této skupiné byly vytky, které se objevovaly v 11 vztazich
z celkového poctu 16 zkoumanych vztahti. Ostatni projevy konfliktu, tedy rezignace,
vycitky, a vyhruzky byly popsany kazdy ve Ctyfech zkoumanych vztazich. Projevy s vétsi
mirou zavaznosti obsahuji hadky, urazky, agresivni pfedstavy a niceni véci. V této skupiné
byly nejcastéjSim projevem konfliktu hadky, které byly potvrzeny respondenty ve
12 vztazich. UrdZzky a niCeni véci popsaly 4 zkoumané dvojice. Nejméné zminovanym
projevem konfliktu byly agresivni piedstavy, které probihaly ve dvou zkoumanych
vztazich. Druhd skupina vysledkt se tyka pfedmétt konfliktu, tedy divoda, kvili kterym
konflikty v souvislosti s hranim pocitacovych her vznikaji. Jako diivody konfliktu oznacili
respondenti upfednostnéni hrani poc¢itacovych her hracem pied blizkym, Cas straveny ve
hfe, neplnéni povinnosti, pasivitu ve vztahu a ruSeni pii hie. NejcastéjSim divodem
k hadce bylo upfednostnéni hrani hraéem pied blizkym, tento divod potvrdili respondenti
Vv Sesti vztazich. Druhym nejcastéjSim diivodem byla délka Casu, ktery ve hie hrac stravil.
Na tomto diivodu se shodli respondenti v péti vztazich. Pasivitu ve vztahu a neplnéni
povinnosti shodné oznacili jako divod konfliktu ve vztahu k hrani pocitacovych her tfi
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dvojice respondentd. Nejméné pocetnym divodem bylo ruSeni hrafe pii hte, to bylo
popséano pouze v jednom blizkém vztahu.

Vzhledem k dil¢imu cili vyzkumu, tedy porovnani symptomu konfliktu v blizkych vztazich
u hraca zavislych nebo ohrozenych zavislosti a u hrac¢u nevykazujici zavislost na online a
offline pocitacovych hrach, mizeme vysledky shrnout nasledovné. V prvni skupiné
10 respondentli bez zavislosti byly az na vyjimku u respondenta RS popisovany méné
zavazné projevy konfliktu. Respondent R5 popsal 4 zavazné projevy konfliktu ve vztahu se
projev konfliktu. Celkem bylo v této skupiné respondentii popsano 8 mén¢ zavaznych
projevi konfliktu a 9 vice zavaznych projeva konfliktu. Celkovy praimérny pocet projevii
konfliktu ve skupiné hraca bez zavislosti ¢ini 1,7 projevu na jeden zkoumany vztah. Z toho
0,8 méné zavaznych projevt konfliktu a 0,9 vice zavaznych projevil na jeden zkoumany
vztah. V druhé skupiné 4 respondentli ohrozenych zavislosti bylo popsano 10 méné
zavaznych projevl konfliktu a 6 vice zavaznych projevil konfliktu. Celkovy primérny
pocet projevi konfliktu ve skupin€ hraci ohrozenych zavislosti ¢ini 4 projevy konfliktu na
jeden zkoumany vztah. Z toho 2.5 méné zdvaznych projevl a 1,5 vice zdvaznych projevii
konfliktu na jeden zkoumany vztah. Ve tieti skupiné slozené ze 4 respondentt zavislych na
pocitacovych hrach, bylo popsano 7 vice zavaznych projevi a 5 méné zavaznych projevil
konfliktu v blizkych vztazich hract. Celkovy prumérny pocet projevt konfliktu ve skupiné
hract zéavislych ¢ini 3 projevy konfliktu na jeden zkoumany vztah. Z toho 1.25 méné
zavaznych projevu a 1,75 vice zadvaznych projevi konfliktu ne jeden zkoumany vztah.

Ostatni vysledky vztahujici se ke konfliktu v blizkych vztazich, které vzesly z analyzy dat,
se tykaji moznych strategii, kterymi se blizci vyrovndvaji s hranim pocitacovych her
u svych partnert nebo jinych blizkych. Vysledky se tykaji pouze strategii, které mohou mit
vyrazny Vvliv na podobu konfliktu. Z celkového poctu 18 zkoumanych vztahti se tyto
strategie objevily u 3 z nich. Dva respondenti popsali, ze si nasli ur€ité vyhody, které
vyplynuly z hrani pocitacovych her. Mezi dalsi strategie patfila kontrola hrace blizkou
osobou. Tuto strategii popsali tfi respondenti. Jina strategie, kterda mohla vyrazné ovlivnit
konflikt, byla rezignace. Tuto strategii popsali dva respondenti.
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8. Diskuze a zavér

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo popsat symptomy konfliktu v blizkych vztazich
hract online a offline pocitatovych her. Dil¢im cilem bylo porovnani téchto symptomi
konfliktu u hract zavislych nebo ohrozenych zavislosti a u hraci nevykazujici zavislost na
pocitacovych hrach. K naplnéni téchto cilti bylo pouzito metody kvalitativniho vyzkumu,
za pomoci polostrukturovanych rozhovort, které byly provedeny jak se samotnymi hraci,
tak jejich blizkymi. Vyzkumu se ucastnilo celkové 36 respondentii, coz znamenalo
18 dvojic respondentt, ktefi byli v blizkém vztahu.

Za hlavni limit tohoto vyzkumu povazujeme metodu sbéru dat, kterd byla zajisténa
studenty v ramci projektu ,,Dusledky nadmérného hrani online her na partnerské vztahy*
v predmétu ,,Vyzkumné praktikum II“, ktery je soucasti magisterského studia adiktologie
na 1. 1ékaiské fakulte¢ Univerzity Karlovy. Z celkového poctu 36 rozhovord bylo mozno
pro ucely tohoto vyzkumu vyuzit 32 rozhovord. Plivodni polostruktorovany rozhovor
nebyl zaméten pouze na symptomy konfliktu v blizkych vztazich hract, ale zabyval se téz
subjektivnimi prozitky hracl. Z toho divodu bylo v nékterych rozhovorech tématu
samotné¢ho konfliktu vénovdno méné prostoru. K doplnéni dat muselo dojit v pribéhu
analyzy dat. DalSim limitem vyzkumu mohly byt zkreslené informace samotnych
respondentt, ktefi se za svoje hrani pocitacovych her stydéli nebo si z riznych duvodu
problém nechtéli pfipustit. I kdyz validita dat byla zajisténa technikou triangulace, tak
k samotnému rozdé€leni respondentd doslo na zékladé dotazniku, ve kterém hraci mohli
z vySe uvedenych divodl uvadét zkreslené informace, jak se minimalné u jednoho
respondenta lze domnivat. Za dalsi limit vyzkumu povazujeme dulezité uvést velikost
vzorku, ktery je vzhledem k velikosti zdkladniho souboru, velice maly a ziskané vysledky
tak nemuseji mit pfiméfenou vypovidajici hodnotu a nemohou byt, tedy vztaZzeny na
celkovou populaci hra¢u pocitacovych her. Navic je vysoky pfedpoklad, Ze hraci s nejvétsi
mirou zavislosti neZiji nebo dokonce nejsou ve vztahu s zddnou osobou.

Cast vyzkumu se zabyvala predmétem konfliktu v blizkych vztazich hraci. Nejéast&jsim
divodem ke konfliktu bylo upfednostnéni hrani pocitacovych her hra¢em pted aktivitami
se svym blizkym. Blizci hract se citili zanedbavani. Druhym nej€astéj$im divodem
konfliktu byla délka Casu, ktery hraci ve hie travi.

Z ostatnich vysledkid vyzkumu vyplyva, Ze konflikty v disledku hrani pocitacovych her, se
objevuji u vSech hract s riznou mirou zavislosti na pocitacovych hrach, coz potvrzuji
i jiné vyzkumy (Blinka & Smahel, 2011; Lemmens et al., 2015). Nejéast&ji se ve vztazich
mezi hraci pocitaCovych her a jejich blizkymi objevovaly hadky, na které se Casto zamétuji
i diagnostické nastroje (Blinka & Smahel, 2011; Lemmens et al., 2009). Porovname-li
vysledky skupin rozdélenych dle miry zavislosti, tak vidime, ze ve skupiné respondent
bez zavislosti se objevovaly projevy konflikti méné, nez ve skupin€¢ respondentl
ohrozenych zavislosti nebo zavislych na pocitaovych hrach. Navic vysledky v této
skupin¢ vyrazné¢ mohl ovlivnit respondent RS, ktery popsal pét projevill, coz je vyrazné
vice nez ostatni respondenti v této skupin€. Je dulezité brat v uvahu, to Ze v ptipade
respondenta R5 mohlo dojit ke zkresleni odpovédi v dotazniku, coz bylo zjiSt€no pfi
kontrole validity dat pomoci analyzy rozhovoru s hracem a i jeho partnerem. V piipadé, ze
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by respondent R5 informace v dotazniku uvedl, tak jak je uvadi v rozhovoru, byl by
pravdépodobné zatazen do skupiny respondentli ohrozenych zavislosti nebo osob zavislych
na pocitacovych hrach. Ve skupiné respondentli ohrozenych zavislosti bylo popsano
nejvice projevi konfliktu, ale podobné jako ve skupiné respondenti bez zavislosti
prevladaly projevy konfliktu mensi zédvaznosti. Ve skupiné respondenti se zavislosti se
naopak Castéji objevovaly zavazné projevy konfliktu v blizkém vztahu. Z vysledku tohoto
Setfeni tedy vyplyva, Ze s rostouci mirou zavislosti se zvySuje ¢etnost a mira zavaznosti
projevu konfliktu, coz je v souladu s vyzkumem, ktery provedli (Charlton & Danforth,
2007). V tomto vyzkumu autofi pfifadili komponentu konfliktu K ustfednim diagnostickym

pocitaCovych hrach.

Diagnosticka vaha komponenty konfliktu je rozhodujici ve screeningovém nastroji Blinky
& Smahela, (2011), ktery byl pouzit k rozdéleni respondenttl pro uéely tohoto vyzkumu.
Nejztetelnéji je diagnostickd vdha komponenty konfliktu vidét, pfi shodném pozitivnim
oznaceni Ctyf komponent diagnostiky zavislosti. V ptipadé, Ze jedna ztéchto Ctyf
komponent je konflikt, tak respondent je oznaCen jako ohrozeny zavislosti, coz se
Vv pfipadé naSeho vyzkumu stalo u ctyf respondentd R1, R8, R10 a R17. V opaéném
ptipad¢, tedy, Ze ani jedna pozitivné oznacend komponenta neni konflikt, je respondent
oznacen jako bez zavislosti. V ramci naseho vyzkumu se jedna o respondenty R9 a R18.
U obou téchto respondenttli z analyzy dat vyplynulo, Ze ve hie stravi stejné nebo vice ¢asu
nez respondenti R1, R8, R10 a R17. Vzhledem k témto vysledkim je toto diagnostické
rozdéleni v rozporu s obecnym piesvédcenim, Ze délka casu straveného ve hie koreluje
s vy$§i mirou zavislosti na po¢itadovych hrach. Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) s timto
obecnym presvédcenim nepiimo souhlasi, kdyZ popisuji pozitivni korelaci ¢asu straveného
ve hie a tzv. fenoménu ,,flow*, tedy zaujeti hrou. Podle Chou & Tinga (2003) zkuSenost
hract se silnym zaujetim hrou muze byt rysem ohroZeni hrace zavislosti. Dalsi
pochybnosti nad silnou diagnostickou vahou je skutec¢nost, ze mira konfliktli mtze zaviset
na charakteru a osobnosti hraci a blizkych osob (Eggert & Falzon, 2005; Nakoneény,
2009). Vlivem osobnosti a charakteru muze dochazet obecné k ¢astéj$im konfliktim mezi
hréaci pocitacovych her a jejich blizkymi, coZ by mohlo vést k chybnému ur¢eni miry
zavislosti na pocitacovych hrach.

Dle vysledkt naseho vyzkumu, mohou vyznamné ovlivnit podobu konfliktu vyrovnavaci
strategie na stran¢ blizkych osob hract. Tyto strategie pomahaji vyrovnat se blizkym
osobam S problémem hrani her u svych blizkych hraci. Nékteré tyto strategie jsou shodné
S témi, co pouzivaji spoluzavislé osoby (Plocova, 2007; Vokurka, 2007). Strategie, ktera
mohla nejvice ovlivnit podobu konfliktu, co se Cetnosti tyce, byla ,,Kontrola hrani hrace
blizkou osobou®. V momenté kdy blizka osoba nadmérné kontroluje hrace, muze dochazet
casto k hadkam (Plocova, 2007), coz potvrzuji i vysledky tohoto vyzkumu. Respondenti
RB1, RB2 a RB5 vykazuji zvySeny pocet projevit konfliktu. Zbyvajici dvé strategie, tedy
,»Vyhody plynouci pro blizkou osobu z hrani* a ,,Rezignovanost blizké osoby*, mohou
cetnost konfliktu ovlivnit naopak negativné. Pokud z hrani plynou pro blizkou osobu
vyhody, nema potiebu konflikt vyvolavat a pii rezignaci se obecné konflikt neobjevuje.
Takové jednani v disledku mlize znamenat, ze se konflikt ve vztazich blizkych a hraca
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nemusi objevovat, ale sou¢asné¢ mize jit o zdvaznou miru zavislosti hrani pocitacovych
her.

Cilem této prace nebylo objeveni zcela novych poznatkil v oblasti diagnostiky zavislosti na
pocitacovych hréach, ale pouhé popsani symptomu konfliktd v blizkych vztazich a jinych
moznych jevu, které s konfliktem v blizkych vztazich hraca pocitacovych her muzou
souviset. Doporuceni, které by mohlo ztohoto vyzkumu vzejit, by se mohlo tykat
samotného klinického provadéni diagnostiky zévislosti na pocitatovych hrach. Z vysledka
vyzkumu vyplyva, ze pouhé pouziti screeningového diagnostického nastroje miize byt
zcela zavadéjici nebo chybné. Proto je dilezité, pokud je to jen trochu mozné, ptihlizet
v diagnostice zavislosti na pocitacovych hrach Kk $ir§im anamnestickym tdajim. V lepsim
ptipadé pouzit dopliujici diagnosticky rozhovor s ptibuznou, ¢i jinak blizkou osobou.

Zavérem prace bychom chtéli zdlraznit dulezitost spravné diagnostiky zavislosti na
pocitaCovych hrach nebo jakékoliv jiné behaviordlni zéavislosti. V soufasné¢ dobé& neni
pohled na diagnostiku zéavislosti na pocitacovych hrach jednotny a pevné ukotveny. Tato
skute€nost se mize projevit nespravnym urcenim miry zdvaznosti zavislosti na
pocitatovych hrach. Nasledky takového nalepkovani mohou mit na bézné uzivatele
pocitacovych her negativni dopad. Diagnostika by méla predevsim slouzit ke spravnému
nastaveni terapeutickych intervenci nebo popfipad¢ jinych preventivnich opatieni.
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11. Prilohy

Piloha &. 1: Dotaznik méFici zavislost na hrani pocitatovych her (Blinka & Smabhel,

2011).

Zazivas nékdy v souvislosti se svym hranim, pobytem na internetu (véetné pouzivani

smartphonu, tabletu nebo konzole) néasledujici véci?

(Zaskrtni jedno okénko v kazdém tadku)

velmi

nikdyvyjimecénécasto casto

a) Zanedbavas nékdy své potreby (napf. jidlo ¢i spanek) kvdli internetu ¢i ]

hrani her?

[

[

[l

b) Pfedstavujes si, Ze jsi na internetu nebo hrajes hry, i kdyZ to zrovna
nedelas?

c) Citi$ se neklidny/a, mrzuty/a nebo podrazdény/a, kdyz nemuzes byt
na internetu nebo hrat hry?

d) Citi$ se veselejsi a stastnéjsi, kdyZ se dostanes do hry nebo spusti§
internet?

e) Mas pocit, Ze na internetu nebo ve hie travis stale vice ¢asu?

f) Pristihnes se, Ze z(stavas na internetu nebo ve hre, i kdyz té to uz
vlastné nebavi?

g) Hadas se nékdy se svymi blizkymi (rodina, pratelé, partner/ka) kvuli
¢asu, ktery travis na internetu nebo ve hre?

h) Strada tvoje rodina, pratelé, prace Ci zajmy kvali asu, ktery travis
hranim nebo online?

i) Pokusil/a jsi se nékdy nelspésné omezit Cas, ktery travis na internetu
nebo ve hre?

j) Stava se ti, Ze jsi byl/a na internetu nebo ve hfe vyrazné déle, nez jsi
plvodné zamyslel/a?
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Priloha €. 2: Osnova rozhovoru s hraéem a blizkou osobou

Osnova rozhovoru s hracem:

1)

2)
3)
4)

5)

6)

7)

8)
9)

Popi$ mi, prosim, svoje hrani.

a) Co ted hrajes?

b) Kdyz jsi hral naposledy, jak to vypadalo? Kde, s kym, jak dlouho?

€) Vypada to takhle obvykle, kdyz hrajes? Za jakych okolnosti hraje$? Kolik ¢asu
obvykle ve hie stravis? Jak Casto se to déje? Jak se vyvijela tvoje hrac¢ska kariéra?
Kdy jsi zacal hrat? M¢énila se v riznych obdobich intenzita? (spise stru¢néji)

d) Jak se pfi hrani citi§?

e) Co ti hrani pfinasi?

Jak hrani ovliviiuje Tviij zivot?

a) Zménilo se néco v porovnani s dobou, kdy jsi (tolik) nehral? Pokud ano, co a jak?
K lep$imu ¢i hor§imu?

Vyplni$ mi, prosim, tenhle kratky dotaznik?

Tenhle dotaznik se zaméroval na ptiznaky zavislosti. Co si o tom myslis? Zazivas

nékdy néco z toho? Jak konkrétné to u Tebe vypada?

Jak jsi spokojen v nasledujicich oblastech: partnersky vztah, rodina, finance, prace,

ptatelé, zajmy?

a) Snazis se o spokojenost ve vSech, nebo nékteré zcela nebo ¢asteéné opomijis?

MuzZe§ mi, prosim, popsat vas partnersky vztah?

a) Jak dlouho jste spolu, jste svoji? Jak dlouho spolu bydlite, pokud viibec?

b) Cim je vztah naplnén — co spolu délate? Jak vypada vas obvykly den?

¢) Jakou roli ve vztahu mate?

d) Mate spole¢né plany? Pokud ano, jaké?

e) Jak vam to klape? Stézuje si partner na néco? Pokud ano, na co?

Jaké misto ve vaSem vztahu mé Tvé hrani?

a) Jak se partner stavi ke Tvému hrani? Toleruje, podporuje T¢ v tom partner? Vadi
mu? Co obvykle 1ika?

b) Mg¢ni se vztah partnera k Tvému hrani v ¢ase? Pokud ano, jak ten vyvoj vypada?

C) Zazil jsi nékdy v minulosti at’ uz v tomto ¢i néjakém ptredchozim vztahu problémy
kviili hrani? Pokud ano, jak to vypadalo a jak to dopadlo? Bylo to jenom kvuli
hrani?

Uzivas n&jaké drogy?

Trpél/a anebo 1éc¢il/a ses s néjakym psychiatrickym onemocnénim? Pokud ano, jak to

probihalo a jak jsi na tom ted’?

Osnova rozhovoru s blizkym:

1)

2)

Muze$ mi, prosim, popsat vas partnersky vztah?

a) Jak dlouho jste spolu, jste svoji? Jak dlouho spolu bydlite, pokud vibec?

b) Cim je vztah naplnén — co spolu délate? Jak vypada vas obvykly den?

¢) Jakou roli ve vztahu mate?

d) Mate spole¢né plany? Pokud ano, jaké?

e) Jak vam to klape? Stézuje si partner na néco? Pokud ano, na co?

Popi$§ mi prosim, jak Tvij partner hraje.

a) Jak to vypada, kdyz hraje? Za jakych okolnosti hraje? Kolik ¢asu obvykle ve hie
stravi? Jak casto se to d€je?

b) Ma partnerovo hrani néjaky vyvoj, méni se v prub&hu vaseho vztahu?

c) Hraje partner, kdyz jste spolu?
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d) Bavite se o tom, co se ve hie d¢je? Hrajete spolu?
3) Jaké misto ve vaSem vztahu ma partnerovo hrani?
a) Je hrani partnera tématem vasich rozhovortu?
b) Co si o jeho/jejim hrani mysli§? Je to podle Tebe v potadku? Pokud ne, proc?
Muizes to dokumentovat né¢jakymi konkrétnimi udalostmi ¢i jevy?
¢) Jak podle Tebe partner své hrani v této souvislosti vnima? Podle ¢eho tak usuzujes?

69



