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Uvod

Hranie digitalnych hier (hranych na PC, konzole, tablete ¢i mobilnom
telefébne) predstavuje v sucCasnosti subjektivne najdolezitejSiu a
najCastejSiu aktivitu tradvenia volného d¢asu a to nielen u deti
a adolescentov, ale postupne aj u dospelych (King & Delfabro, 2019).
Digitalne hry hralo v roku 2018 celosvetovo 2.3 miliardy ludi (newzoo.com,
n.d.) a v roku 2018 zaplatili hraci za kapu hier, mikrotransakcie, doplnkové
balicky do hier a dalSie produkty suUvisiace s hrami spolu 137.9 miliard
dolarov (newzoo.com, n.d.). V USA, v ktorych je pravidelne
uskutoCnovanych velké mnozstvo prieskumov, hra digitalne hry viac ako
90% deti a 50% dospelych (Faust & Prochaska, 2018). Z vyskumu zo
susednej Ceskej republiky vyplynulo, ze ceski adolescenti hraju digitalne
hry pocCas dna v priemere 1.6 hodiny, a takmer 17% oslovenych
adolescentov hra hry viac ako 4 hodiny denne (Suchda, Dolejs, Pipova,
Maierova, & Cakirpaloglu, 2018). Vysledkom enormného zvysenia poctu
hracov je aj to, Zze hranie PC hier je uz dlhSiu dobu povazované za
akceptovatelnd mainstreamovu aktivitu (Williams, Yee, & Caplan, 2008).

Za obrovsku popularitu digitalnych hier su podla Greenfieldovej
(2010) zodpovedné dve vlastnosti hier, dynamicky sa meniaci vizualny
prvok a prvok interakcie. Na rozdiel od televizie, kde divak nemobze
vizualnu stranku cielene ovplyvinovat, v digitdlnych hrach je tomu naopak.
HraC sa aktivne podiela na zobrazovanom vystupe. Digitalne hry su len
akousi nahradou tradi¢nych spolocenskych hier, kedze jednym z hlavnych
dovodov hrania hier je moznost hrat s ludskymi protihrd¢mi, nie proti
pocCitacom generovanym nepriatelom. RozSirenie digitalnych hier a ich
hranie vyraznym spdésobom meni aj spdésob komunikacie l'udi, ktora sa
postupne preslUva do online priestoru. Preto je nutné, pre pochopenie
sveta takého akym je a akym sa postupne stava, skimat aj digitdlne hry
a hranie samotné (Castells, 2000, in Hutchins, 2006). V sulade s touto
myslienkou je napriklad aj otvorenie nového studijného odboru ,tedria
digitalnych hier* na Trnavskej univerzite. Dopad herného priemyslu a
hrania ako formy travenia volného ¢asu na formovanie kultdry l'udi je tak
obrovsky.

Predpokladd sa, Zze vacSina z tychto ludi hra digitdlne hry z
pozitivnych dévodov, nepatologickym spdsobom, napriklad kvoli redukcii
stresu, zdbave ¢i socializovaniu (King & Delfabro, 2019). AvSak maléd ¢ast
hracov si vytvori patologicky vzorec hrania, teda zavislost. Z dostupnych
Udajov je prevalencia patologického hrania medzi hraCmi na Urovni 2 az
27.5% (Gentile, Coyne, & Bricolo, 2013; Mihara & Higuchi, 2017), ¢o v
absolldtnych cislach aj pri najprisnejSich odhadoch predstavuje minimalne
44 miliénov hracov. Velké rozdiely v uvadzanej prevalencii suvisia s
“chaosom” (Aarseth a kol., 2017; Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017), ktory je
pritomny v kazdej linii vyskumu tejto zavislosti, od chybajlucej teorie,
chybajucom konsenze v diagnostickych kritéridch a vyraznych
odliSnostiach meracich nastrojov. Hranie digitdlnych hier je novou a
vyrazne odlisSnou aktivitou tak z obsahového i formalneho hladiska, preto
aplikacia poznatkov z oblasti nedigitalnych hier z tradi¢nej psychologickej
literatlry nie je mozna. Kontroverznou oblastou v rdmci vyskumu zavislosti
na digitalnych hrach je aj sutazné hranie, nazyvané ako eSports. To



v mnohych charakteristikach (pravidelny niekolkohodinovy denny tréning,
Casté uvazovanie o hrani, strata predosSlych zalub a pod.) vyvolava
mnozstvo otazok, Ci je alebo nie je tento spdsob hrania mozné povazovat
za prejav zavislosti.

Cielom tejto publikdcie je Citatelom sprostredkovat aktudlny stav
poznania v oblasti skimania zavislosti na digitdlnych hrach a sutazného
hrania a prostrednictvom vysledkov nami realizovanych dvoch studii
nacrtndt mozné prepojenie (mechanizmus fungovania) medzi obidvoma
spomenutymi vyskumnymi oblastami, teda pondknut moznu odpoved na
pretrvavajucu a doposial nezodpovedanu otazku o podobnosti alebo
odliSnosti zavislosti od sutazného hrania. V stc¢asnej literatire je mozné sa
so zavislostou na hrani digitalnych hier a eSports stretnit ako s dvoma
separatnymi oblastami vyskumu a explicitné prepojenie alebo diskusia o
ich podobnosti zatial absentuje. Vo vyskumoch zameranych na zavislost
na digitalnych hrach su castokrat hraci eSports sucastou velkych
heterogénnych vyskumnych vzoriek pozostavajucich napr. z beznych
hracov, hrd&ov MMORPG hier ¢i prilezitostnych alebo naruzivych hracov
multi-playerovych hier (nie v kontexte eSports). Samostatné analyzy Ci
Sirsia diskusia odo6vodnujuca zahrnutie aj tejto Specifickej vzorky hracov
vSak absentuje. DalsSim dovodom moéze byt nizke povedomie o existencii
eSports v psychologickom vyskume, ¢o je v protiklade s vysokou
atraktivitou vyskumu zavislosti na digitalnom hrani. Vyskum eSports je
skor doménou sociolégie, medialnych stddii, informatiky, vedy o Sporte Ci
ekondmie (pozri Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee, & Steinkuehler, 2019).
Rozvoj zaujmu o eSports v podobe vysokého narastu publikacnych
vystupov je mozné podla citovanych autorov zaregistrovat od roku 2016,
to znamend relativne nedavno. V rdmci uvedenych odborov sa vyskum
najCastejSie zameriava na dopad eSports na ekonomiku, porovnanie so
Sportom, analyzu interakcii medzi hernymi timami, oblast faniskovstva a s
tym sudvisiacich fenoménov, analyzu herného vykonu ci kultirne zmeny.
Ojedinely psychologicky vyskum sa zameriava najma na osobnostné
charakteristiky hrdCov eSports. Z uvedeného je mozné vyvodit, ze pre
akademicku sféru predstavuje vyskum digitalnych hier a s nimi spojenych
fenoménov, napr. sUtazného hrania v podobe eSports, urgentnd vyzvu.
Takto zamerany vyskum je zaujimavy aj pre beznl neodbornd populaciu z
viacerych dovodov. Jednak pre potencidlnu destigmatizaciu hracov eSports
ako 0s06b trpiacich psychickou poruchou (v pripade, ze sa potvrdi, ze
eSports nenaplifia kritérid pre diagnostikovanie zavislosti na hrani
digitalnych hier podla aktualneho ICD-11), uznania eSports ako
plnohodnotnej zaluby alebo naopak identifikacie hrania eSports ako
zavislostného spravania (ak sa potvrdi vySSie uvedené) spatého s
nasmerovanim odbornej pomoci pre takéto osoby a s tvorbou ro6znych
intervencii, prevencie Ci otvorenia SirSej diskusie o tom, do akej miery a
akou formou je hranie digitalnych hier eSte nepatologické.

V Presove, 7.8.2019 autor



Digitalne hry

V nasom kultirnom prostredi sa na rozdiel od pojmu digitalne hry
pouzivaju skor pojmy pocitacové hry alebo video hry. V poslednych rokoch
sa k nim pridali aj hry pre mobilné telefény. A prave pojem digitalne hry je
vSeobecny pojem zahrfhajlci vSetky typy elektronickych hier, ktoré je
mozné hrat na hernych konzolach, osobnych pocitacoch, mobilnych
telefénoch ¢i arkddach (typ hracieho automatu, na ktorom bolo mozné
hrat r6zne video hry. Populdrny bol najma v 80-tych rokoch 20-teho
storocia) (Kaye, 2018). V sucasnosti je uz velmi obtazné odliSit video alebo
konzolové hry od pocitaCovych hier Ci hier pre mobilné telefény. Je tomu
tak preto, lebo Castokrat je hardvér, ktory umoznuje spustenie tychto hier
vel'mi podobny, pripadne Uplne totozny (napr. sucasna verzia konzol [napr.
Xbox One, Playstation 4] pozostava zrovnakého hardvéru ako stolné
pocitace), spbsob ovlddania hier mbéze byt rovnaky (ovlddac - joystick je
mozné pouzivat aj na stolnom pocitaci, a rovnako tak je mozné pouzivat
kldvesnicu aj na konzole) a zdrovern mnohé digitalne hry su vyvijané pre
viacero platforiem (aj pre stolné pocitace, mobily a konzoly, Co je dané
finan¢nou néaroc¢nostou ich vyvoja). To znamend, ze tu istd hru je mozné
hrat na rbéznom zariadeni. Z tychto do6vodov je vhodné pouzivat
zastreSujuci pojem, ktorym su digitalne hry. Definovat digitalne hry iba na
urcity obmedzeny pocet zariadeni by bolo velmi nepresné, nakol'ko okrem
tradicnych foriem, akymi su stolné a prenosné pocitace, arkady, herné
konzoly, mobilné telefény, tablety je dnes mozné hrat hry napr. aj na
medialnych zariadeniach inStalovanych do osobnych automobilov, Ci tzv.
bielej (chladnicka) alebo tzv. Ciernej (televizor) domacej elektroniky. Pri
suCasnom rychlom trende vyvoja tychto zariadeni a hier samotnych je
nepochybné, ze pocet takychto =zariadeni, ktoré umoznia hranie
digitdlnych hier, bude iba pribddat.

Digitdlne hry pocas niekol'kych desatroci svojej existencie svoju
kvalitu i kvantitu zvysili niekolkonasobne. V sucasnosti je ich pocet uz
obrovsky. Preto sa pre rychlejSiu a jednoduchsSiu orientaciu delia jednotlivé
hry do réznych Zzanrov. Deleni na rbézne zanre je velké mnozstvo,
prehladné a zaroven postacujuce delenie hier do jednotlivych Zanrov
ponuka napr. Ledabyl (2007). Uvadza tychto osem hlavnych Zanrov hier:

1. adventdry. V tychto hrach je doélezity pribeh, zbieranie a pouzivanie
réznych predmetov, konverzacia s postavami v hre, ktorymi mézu byt
ludia, stroje Ci zvierata. Pribeh hry sa méze odohravat v redlnom alebo
fiktivnom svete.

2. ak¢éné hry (FPS, first person shooter - strielanie z pohladu prvej
osoby a TPS, third person shooter - strielacka z pohladu tretej osoby). Su
zamerané na boj proti nepriatelom v 3D prostredi aich likvidaciu
prostrednictvom Sirokej palety zbrani (napr. Doom ako FPS, Tomb Raider
ako TPS hra).

3. arkddové hry (logické, pretekarske, bojové, najCastejSie tzv.
~plosinovky“). Predstavuje najstarsi typ hier, vyvinul sa z pévodnych hier
na hracich automatoch. Najastejsie sU spracované do 2D prostredia
(napr. Prince of Persia, Worms, Pac-Man, Commander Keen).

4., stratégie (tahové, turn-based, TBS a hrané v redlnom case, real-
time, RTS). Pri tahovych stratégiach sa hradi striedaju po jednotlivych



tahoch alebo kolach. Pocas tahu, ktory ma k dispozicii protihrd¢, nemébze
prvy hrac realizovat Ziadne operacie a musi ¢akat na ukoncenie tahu
protihraca (napr. Heroes of Might and Magic). Pri real-time stratégiach sa
hra odohrdva v redlnom case a Ulohou hracov je vymysliet a v ¢om
najkratSom case aj zrealizovat najlepsSiu taktiku (napr. StarCraft, Warcraft).
5. simulatory. Podstatou tychto hier je simulacia ¢innosti vykonavanych
v realnom zivote. Typickymi predstavitelmi su simulatory letecké (napr.
Flight Simulator) a zdvodné (napr. Cars), ale simulovat je mozné prakticky
cokolvek, napr. bezny zivot (napr. Sims), farmarCenie (napr. Farming
Simulator) ¢i lov zvierat (napr. The Hunter).

6. stolové hry (desktop games). Predstavuju digitdlne spracovanie
tradi¢nych stolovych hier, napr. Monopoly.

7. Sportové hry. Predstavuju simulaciu réznych Sportov, napr. hokeja
(séria NHL), futbalu (séria FIFA, PES).

8. RPG (role-playing games). V sucasnosti uz prevladaju grafické rolové
hry hrané v plne imerzivnom 3D prostredi. Ulohou hraca je
prostrednictvom ziskavania skusenostnych bodov (tzv. levelovanim),
progresivnym vylepsovanim hernej postavy, plnit ré6zne bojové a nebojové
ulohy. RPG hry maju obvykle dlhy prepracovany dej s mnozstvom
vedlajsich  dejovych linii auloh (napr. The Witcher, Diablo).
NajpopularnejSou verziou a Specifickou skupinou RPG hier st MMORPG,
tzv. Massive Multiplayer Online Role-Playing Games, hrané online velkym
mnozstvo hracov, ktori sa zdruzuju do hernych timov ¢i spoloCenstiev
(quildov, klanov) a spolo¢ne plnia zadané ulohy (napr. World of Warcraft i
Lineage).

Digitalne hry je mozné delit aj z inych hladisk, ako je obsah alebo
zaner hry, a to napr. na zdklade charakteristik interakcie medzi hernym
zariadenim a ¢lovekom. Hry je v tomto pripade mozné rozdelit na hry pre
jedného (singleplayer) a viacerych hracov (multiplayer). Tento rozliSujuci
aspekt hier uvadzaju napr. aj Bijvank, Konijn a Bushman (2007) ¢i Adamus
(2012).

1) hry pre jedného hraca, tzv. singleplayer hry (tiez stand alone hry).
SuU tvorené pre hru Cloveka proti pocitacu. Hrd¢ mdéd moznost hrat rézne
misie, kampane, alebo si vytvarat rézne mapy v hre. Khraniu single
playerovych hier nepotrebuje hrac pripojenie na internet.

2) hry pre viacerych hracov, tzv. multiplayer hry. Je mozné ich
rozdelit na Local Area Network hry a online hry. SU tvorené pre hru
Cloveka proti Cloveku. Popularnym variantom Local Area Network hier su
tzv. LAN party organizované predovsetkym pre ucely turnajov. Hraci su
prepojeni prostrednictvom miestnej alebo lokdlnej siete, cize LAN.
Pripojenie na internet pri LAN nie je potrebné, pocitace suU prepojené
prostrednictvom sietového kabla. Z toho vyplyva, Ze hraci musia byt
fyzicky pritomni na spolo¢nom mieste (napr. v herni, Stadiéne Ci inom
objekte vyhradenom tomuto Ucelu). Pri online sp6sobe hrania je potrebné
pripojenie na internet, pomocou ktorého sa do hry mézu hraci pripdjat
z akéhokol'vek miesta na Zemi.

Samostatnou kategdriou multiplayerovych hier st MMORPG hry a eSports.

2a) MMORPG hry. Struc¢ny opis MMORPG hier uvadza Yee (2006).
Hrdc¢i MMORPG hier su sucastou sveta, ktory existuje nezavisle na hracoch.
To znamenad, Ze existuje pred prihlasenim hradca do hry a pokracuje vo



svojej existencii aj po odhldseni hraca z hry. Aby dokazal tento svet ponat
obrovské mnozstvo hracov, je na rozdiel od singleplayer hier niekolkokrat
rozlahlejsi a pestrejsi. Hrac vidi svoju postavu z pohladu tretej osoby a ma
za Ulohu v plne 3D grafickom prostredi splnat urcité Ulohy, alebo moéze
bojovat proti inym hrdc¢om ¢&i bytostiam tohto online sveta. V roku 2007
hralo MMORPG hry takmer 50 miliénov ludi po celom svete (podla
mogdata.voig.com). Jednou z najhranejsich MMORPG hier a dlhé roky aj
najhranejSou MMORPG hrou je World of Warcraft (WoW) s vySe 10 miliénmi
aktivnych hracov v roku 2014 (Blizzard Entertainment, Inc. 2014). Pre
WoW ale aj dalSie MMORPG hry je charakteristickych pat spolo¢nych
zdkladnych prvkov: 1) Charakter - predstavuje hernd postavu/avatara,
ktord si hrac vytvara na zaciatku hry, prisposobuje si jej vzhlad, vlastnosti
a prostrednictvom nej piIni dlohy a je v interakcii s ostatnymi hracmi. 2)
tzv. Levelling up - predstavuje proces, pri ktorom hrac¢ pini dlohy za
ucelom dosiahnutia vySSej Urovne, pricom moze tieto Ulohy plnit sam
alebo s inymi hracmi. 3) Dosiahnuté Uspechy [Achievements] - predstavujl
odmeny, ktoré hrac¢ hranim ziskava za plnenie Specifickych uloh (napr.
splnit 3000 questov, konkrétnych uloh v hernom svete). Taktiez funguju
ako akysi Zivotopis daného hréca, podla ktorého moézu ini hraci vidiet, co
dany hrac¢ v hre uz dokazal. 4) Profesie: predstavuji zamestnanie hraca
v hre (napr. kovac¢, kuzelnik a pod.) a tvoria jeden z hlavnych zdrojov
zarabania zlata (hernej penaznej meny). 5) Guild, ktory predstavuje
zakladnu spoloCensku skupinu hracov, kde sa stretavaju hraci s rovnakym
cielom. Vo vSeobecnosti mézu byt ciele guild rozdelené na tri smery: PVE
(Hrac proti prostrediu; Player versus Environment), PvP (Hrac proti hracovi;
Player versus Player) a RP (Rolové hranie; Role playing). V ramci PVE hra
hrac alebo skupina hracov proti protivnikom kontrolovanym pocitacom, v
PvP hraju hraci proti inym (I'udskym) protihrdCom, v RP sa hrac sustredi na
rozvoj charakteru svojej postavy a pribeh v hre.

2b) eSports - sutazné hranie. Cielom je zdokonalovanie hernej
zru¢nosti v zvolenej hre a sutazenie na LAN alebo online sutaziach, bud
individualne alebo ako sucast hernych timov. Vitazi ziskavaju materidlne
alebo financné odmeny. Uz v roku 2012 sa odhadoval pocCet hracov
eSports v Eurépe na 22 milionov (Adamus, 2012). Detailne je eSports
opisané v prislusnej kapitole.



Zavislost na hrani digitalnych hier (Internet
Gaming Disorder - IGD)

V roku 2013 bola do piateho vydania americkej klasifikacie choréb
vydavanej Americkou Psychiatrickou Asociaciou pod nazvom Diagnosticky
a Statisticky manudl dusevnych poruch (Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders, skratene DSM-5) pridand novda kategéria Zavislost na
hrani digitalnych hier (Internet Gaming Disorder; skratene IGD), toho Casu
vSak iba do sekcie ,Conditions under further study“. PInohodnotnou
diagnostickou kategériou sa stala az jej zavedenim do jedenasteho,
aktualneho vydania Medzinarodnej klasifikacie chor6b (skratene ICD-11)
vydaného 18. 6. 2018 Svetovou zdravotnickou organizaciou (WHO), ¢im
reagovala jednak na tlak verejnosti, ako i potreby praxe. ICD poskytuje
medzinarodne uzndvany Standard pre evidenciu choréb a zdravotnych
tazkosti, ich diagnostiku a zoznam trendov v ich liecbe. Je diagnostickym a
klasifikacnym Standardom pre klinické alebo vyskumné Ucely.
Diagnosticka kategéria 6C51 Internet Gaming Disorder, ako behaviordlna
zavislost, je v ICD-11 spolu s latkovymi zavislostami zaradena do spolocnej
kategorie Uzivanie drog a zavislostné spravanie. Behavioralne alebo
nelatkové zdavislosti su skupinou behaviordlnych porlch, ktoré nie su
naviazané na ziadnu substanciu, ale zdielaju niektoré charakteristiky s
latkovymi zavislostami (DSM-5; Petry, 2015). Ich hlavnou vlastnostou, ako
to vyplyva z definicie zavislosti, je opakujica sa neschopnost odolat
impulzu alebo pokuSeniu vykonat aktivitu, ktord je pre osobu alebo pre
inych ludi Skodliva (Petry, 2015; Vacek & Vondrackova, 2014). Spolu s IGD
sa v ICD-11 medzi behavioralnymi zavislostami nachadza esSte aj
patologické hralstvo. K IGD pribuzna zavislost na internete sa vsak do
klasifikacie nedostala, pretoze podla pracovnej skupiny WHO jej dosledky
nie sU natolko zavazné ako pri IGD. Behaviordlne zavislosti pripominajd
latkové zavislosti napr. svojou chronicitou, vySSou prevalenciou u
adolescentov, fenomenoldégiou v zmysle subjektivneho bazenia,
toleranciou, abstinencnymi priznakmi & komorbiditou (Grant, Potenza,
Weinstein, & Gorelick, 2010; Petry, 2015). Hranie digitalnych hier ma
podla jednej z tedrii vzniku behavioralnych zavislosti, ,,A general theory of
addictions” od Jacobsa (1986), vsetky potrebné charakteristiky takejto
zavislosti. Ma schopnost ovplyviiovat emociondlne ladenie osoby,
poskytuje prilezitost k Uteku od redlnych problémov, prilezitost k
napifianiu velkolepych fantazii a ponika moznost vytvarat novu identitu.
Zavislost na hrani digitdlnych hier, IGD je v ICD-11 charakterizovana
»vzorcom dlhotrvajuiceho a opakujiceho sa hrania, ktoré moze prebiehat
bud online (prostrednictvom internetu) alebo offline a je manifestované: 1)
neschopnostou kontrolovat hranie (napr. frekvenciu, intenzitu, trvanie,
zacCiatok, ukoncenie, kontext); 2) zvysujucou prioritizdciou hrania do tej
miery, kedy uz hranie ziskava prednost pred inymi zalubami a inymi
dennymi aktivitami; a 3) pokraCovanim a zvySovanim hrania aj napriek
pritomnosti negativnych dbsledkov. Vzorec tohto spravania je dostatoCne
zdvazny na to, aby viedol k vyznamnému poskodeniu osobnych,
rodinnych, socialnych, vzdelavacich, pracovnych alebo inych doélezitych
oblasti fungovania. Vzorec herného spradvania moéze mat epizodicky,
dlhotrvajici alebo opakujlci sa charakter. Herné spravanie je zvycajne



pritomné po dobu najmenej 12 mesiacov, aby ho bolo mozné klasifikovat,
hoci pozadovana dlzka trvania moze byt aj kratSia a to v pripade, ak su
splnené vsSetky diagnostické kritérid a priznaky sU velmi zavazné“. Aj
napriek tomu, Zze v nazve je uvedené ,Internet“ gaming disorder, porucha
zahfna hranie hier na akomkolvek médiu (napr. hernych konzolach,
mobilnych telefénoch, osobnych pocitacoch a pod.; Kirdly, Griffiths, &
Demetrovics, 2015). Patologické hranie ako IGD je nutné terminologicky
odliSit od formy nepatologického, excesivheho hrania. Pri excesivhom
hrani je intenzita hrania porovnatelnd ako pri patologickom, avsak takéto
nadmerné hranie nie je spojené so ziadnymi negativnymi dosledkami v
takej miere, aby naplnalo podstatu kategérie IGD (Colder Carras a kol.,
2018). Excesivne hranie je typické pre hraCov zameranych na vykon, tzv.
Achievers alebo profesionalnych hracov (Sportovcov), tzv. eSports hracov.

UZ prvé predstavenie IGD v DSM-5 spustilo v odbornych vedeckych
Ci klinickych kruhoch velka vinu diskusii a kritiky. Kritika bola smerovana
na prvotny subor kritérii (symptémov), ktoré vychadzali alebo nadvazovali
na liniu vyskumov o latkovych zavislostiach aj napriek tomu, ze pri IGD nie
je pritomnd Ziadna ,latka“, na ktorej by osoba mohla byt zavisla.
Empirické vyskumy zamerané na dosledky, korelaty, prediktory (i
komorbiditu obsahovali protichodné alebo nepresvedcivé vysledky, ktoré
nijako nepomahali utvarat to, ¢o pri IGD chybalo najviac, teda jej tedriu.
IGD ako nova diagndza ma vsak v klasifikacii ICD-11 z klinickej perspektivy
svoje opodstatnenie. Upriamuje pozornost nielen na skdimanie a
diagnostiku tejto poruchy, ale aj na potrebu profesionalnej pripravy
psychiatrov ¢i psycholégov, ktori sa budl podielat na jej liecbe, na
zlepSenie diagnostiky, rozvoj postupov liecby, poznatkov o komorbidite, Ci
z praktického hladiska napr. na zdévodnenie preplacania liecby
poistovhami (Higuchi a kol.,, 2017; Rumpf, 2018). Saunder a kol. (2017)
ako kolektiv 32 autorov z klinického prostredia upozorfiuji na vysokdl
zavaznost tejto poruchy a na zdklade vlastnej skusenosti s osobami s
diagnostikovanou IGD uvadzaju, zZe tieto osoby hraju hry viac ako 10 hodin
denne, maju obrateny cyklus den-noc, trpia spankovou deprivaciou,
prelezaninami, dehydratdciou, znizenym prijmom potravy, zvySenou
agresivitou a podrdzdenostou, depresiou a problémami v socialnej,
profesijnej alebo akademickej oblasti. Griffiths, Kuss a King (2012) na
zdklade prehladu literatdry priddvaju k negativnym dbésledkom problémy
s pozornostou, zniZzenie subjektivnej pohody, zniZzenie pocitov osamelosti,
zhorSenie socialnych zruc¢nosti, pouzivanie maladaptivnych copingovych
stratégii, znizenie vykonu vo verbalnej pamati, maladaptivhe myslienky
v extrémnej podobe az uvazovanie nad samovrazdou.

Uz v DSM-5 (2013) bolo predstavenych 9 kritérii pre diagnostiku IGD,
ktoré nasli zdklad v latkovych zavislostiach a poruche patologického
hraCstva. Nakolko je IGD =zaradené medzi behavioralne zavislosti,
diagnostické kritérid zdiela s latkovymi zavislostami, kedZe sa
predpoklada pribuznost tychto poruch. Tento predpoklad je zaroven
tercom velkého mnozstva kritiky (pozri Petry a kol., 2014). Formulacie
deviatich kritérii uvadzame nizsie:

1. PriliSny zdujem o internetové hry - tzv. zavislé myslenie
2. Abstinencné priznaky ak je osobe odopreté internetové hranie
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3. Tolerancia (potreba travit stdle valSie mnozstvo c¢asu internetovym
hranim)

4. NeuspesSné pokusy kontrolovat hranie

5. Strata zaujmu o predosSlé zaujmy a zabavu, ktord je doésledkom
internetového hrania.

6. Pokracujuce nadmerné hranie internetovych hier aj napriek vedomosti o
psychosocialnych problémoch

7. Podvadzanie a klamanie rodine, terapeutovi alebo inym osobam
ohladom mnozstva Casu straveného internetovym hranim

8. Pouzivanie internetového hrania za uUcelom Uuteku alebo ulavy od
negativnych emocionalnych stavov

9. Ohrozenie alebo strata délezitych vztahov, prace alebo vzdelania kvéli
internetovému hraniu.

Ak je pritomnych minimalne 5 kritérii po dobu 12 mesiacov, osobe je
diagnostikovana IGD (King, & Delfabro, 2019). Informécie o prevalencii IGD
su nejednotné a znacne sa lisia. Kiraly, Griffiths a Demetrovics (2015)
uvadzaju prevalenciu IGD v réznych stddiach v beznej populéacii od 1.7%
do 8.5%, naopak Feng, Ramo, Chan a Bourgeois (2017) uvadzaju
prevalenciu s este vac¢sim rozsahom 0.7 - 15.6%. Prevalencia tiez zavisi od
herného zanru, meracieho nastroja a povahy vzorky (vSeobecna populacia
vs. hrdci) a vo vyskumoch so vzorkou hracov sa pohybuje od 2 az do
27.5% (Gentile, Coyne, & Bricolo, 2013; Mihara & Higuchi, 2017). Regién Ci
Specificka krajina nema ziaden vplyv na mieru prevalencie IGD.

Aktualny stav poznania v oblasti skumania IGD

Od roku 2013, kedy bola IGD prvykrat predstavend v DSM-5, bolo na
skimanie tohto fenoménu vyvinuté velké mnozstvo vedeckého usilia. V
databaze Web of Science bolo od roku 2013 (do augusta 2019) pri
kI't¢ovom slove “internet gaming disorder” evidovanych 721 c¢lankov a v
Google Scholar bolo evidovanych 5590 clankov. Na zaklade realizovanej
reserse v domacich Casopisoch Ceska a slovenska psychiatrie, Psychiatrie
pro praxi, Ceskoslovenskd psychologie, Psychiatria-Psychoterapia-
Psychosomatika, Psychologie a jeji kontexty, Studia Psychologica, E-
psychologie, Clovek a spolo¢nost a Cyberpsychology je mozné najst
zmienku o zdvislosti na digitdlnych hrach iba v niekolkych prispevkoch
(Blinka & Mikuska, 2014; Blinka, Skafupovd, & Mitterova, 2016; Jelinek &
Kvéton, 2017; Novotny & Pressenova, 2013). Uvedeni autori sa zameriavali
na prediktory alebo doésledky zavislosti pripadne na adaptaciu zahranicne;
metodiky. Vyskumné zistenia o prevalencii v Ceskej republike ponuka
publikacia ,Hrani digitalnich her c¢eskymi adolescentmi“ od autorov Such3,
Dolejs, Pipova, Maierova, & Cakirpaloglu (2018).

Velké mnozstvo autorov (Aarseth a kol., 2017; Krossbakken a kol.,
2017; Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017; Paulus, Ohmann, von Gontard, &
Popow, 2018; Przybylski, Weinstein, & Murayama, 2017; Quandt, 2017) sa
zhoduje v tom, Zze na zaklade nespravne realizovanych studii (okrem iného
aj s vyuzitim pochybnych vyskumnych praktik, tzv. Questionable Research
Practices, QRP; John, Loewenstein, & Prelec, 2012) nie je mozné jasne
definovat IGD, urcit kritérid (symptémy) pre diagnostiku, urcit komorbiditu,
dosledky cCi prevalenciu. Suvisi to s neexistenciou silnej teérie IGD a preto
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sa musi tedria vytvarat na zdklade empirie, na ktord maju QRP negativny
dopad. Zaroven uvedeni autori spochybniujd aj uUdajne dosiahnuty
konsenzus (publikovany autormi Petry a kol., 2014) pre IGD a zd6raznujq,
ze koncept IGD obsahuje mnozstvo problémov, nejasnosti a
nezodpovedanych otdzok. Azda najproblematickejSou je koncepcia
deviatich diagnostickych kritérii IGD, ktoré boli uverejnené v DSM-5 (Kuss,
Griffiths, & Pontes, 2017). Z uvedeného, no najma zo zatial
nedosiahnutého konsenzu, potom vyplynulo, Ze sa IGD vo vyskumoch
operacionalizovala mnohymi sp6sobmi, na zdklade r6zneho zlozenia a
formulacii kritérii a pre potvrdenie pritomnosti IGD u osoby sa pouzivali
rézne stanovené hranice (tzv. thresholds alebo cut points).

Prevalencia pochybnych vyskumnych praktik (Questionable
Research Practices, QRP) je nielen v klinickom vyskume velmi vysoka,
coho do6sledkom je neprimerane vysoky vyskyt faloSne pozitivnych
vysledkov a nadhodnocovanie efektov (Simmons, Nelson, & Simonsohn,
2011). Z prieskumu, ktory na vzorke 2155 americkych vedcov realizovali
John, Loewenstein a Prelec (2012) vyplynulo, Ze napr. 66% z nich cielene
uvadza iba niektoré zavislé premenné; 58% z nich zbiera data, az kym
neziskaju signifikantny vysledok; 43% vylucuje respondentov na zaklade
toho, aky dopad to bude mat na vysledky; 27% zamlliava niektoré
experimentdlne podmienky, 50% z nich uvadza vo svojom vyskume iba tie
Studie, ktoré su v sdlade s tym, ¢o chcl autori vyskumom povedat; 23%
upravuje p-hodnoty tak, aby boli mensie ako 0.05; 35% z nich oznacuje
exploracné aktivity ako konfirmacné a 1.7% cielene falzifikuje data.
O’'Boyle, Banks a Gonzalez-Mulé (2016) uvadzaju esSte detailnejSiu analyzu
s obdobnymi zdvermi o prevalencii QRP, podobne je tomu tak aj v
klinickom vyskume (Chan & kol., 2004). Budovat silnu teériu, ktora pri IGD
zatial' stdle chyba, na takychto vyskumoch je takmer nemozné. Clankov z
oblasti IGD, v ktorych autori dodrziavaju zasady otvorenej vedy a
pouzivaju rigorézne analytické metddy, napr. explicitne oznacuju
exploracné postupy, zdielaju data a vyskumné materialy, predregistruju
konfirmacné sStudie, je extrémne malé mnozstvo (napr. Weinstein,
Przybylski, & Murayama, 2017). Okrem vySSie uvedenych QRP, ktoré sa
ale tazsie odhalujul, sa vo vyskumoch zameranych na IGD ¢asto vyskytuju
aj Statistické ¢ metodologické nedostatky, ktoré zniZzuju doéveryhodnost a
vyuzitelnost ich vysledkov. Vo vacsSine clankov na tému IGD autori
neuvadzaju, Ci reportované vysledky pochadzaju z exploracného alebo
konfirmacného vyskumu (pozri Przybylski, Weinstein, & Murayama, 2017;
Van Rooij a kol., 2018). Autori Castokrat interpretuji extrémne malé
efekty, ktoré nemaju prakticky vyznam, napr. Rho a kol. (2017) uvadzaju
pri rizikovych faktorov, ktoré su vo vztahu k IGD hodnoty pomerov Sanci
1.005; 1.034; 1.086; 1.081 a pod.; Pearcy, McEvoy a Roberts (2017)
interpretuju IGD ako vyznamny prediktor distresu, hoci vysvetlil iba 1%
jedine¢nej variancie a Braun a kol. (2016) interpretuju korelacie vo vztahu
k IGD s hodnotami napr. 0.12. Dalej autori interpretuji zlé modely v CFA,
napr. Deleuze a kol. (2018) realizuju 11 tazko zdbévodnitelnych ad hoc
modifikacii modelu, z ktorého nasledne vyvodzuju vecné implikacie. Ini
nezohladnuju vyssSie riziko faloSne pozitivnych vysledkov, napr. ako
dbsledok viacnasobného testovania skupinovych rozdielov post hoc
testami (Paik & kol., 2017).

12



Velké mnozstvo kritiky je smerované aj na povahu merania
konStruktu IGD. VsSetky doteraz realizované Studie nazeraju v ramci
merania na konstrukt IGD iba cez optiku reflektivneho modelu, kde IGD
ako latentnd premennd zapric¢ifuje spravanie zistované polozkami v
dotaznikoch, medzi ktorymi sU predpokladané vyznamné vztahy. To
znamena, ze polozky medzi sebou vzajomne suvisia a vsetky polozky
(resp. niektoré z deviatich kritérii, ktoré reprezentuju) prispievaju k
vysvetleniu latentnej premennej. Miera konStruktu je potom
reprezentovana nevazenym sumarnym skére. AvsSak niektori autori
upozornuju, ze devat diagnostickych kritérii moze prispievat k vysvetleniu
IGD rozlicnym spésobom (Yao, Potenza, & Zhang, 2017; Kuss, Griffiths, &
Pontes, 2017; Starcevic, 2017). Napriklad strata zaujmu o iné aktivity
mobze mat vacsiu vahu ako abstinencné priznaky, ktoré nemusia byt pre
IGD relevantné vobec. S odliSnym navrhom prisli Van Rooij, Van Looy a
Billieux (2016), ktori navrhli konceptualizovat konstrukt IGD, alebo aspon
jeho niektoré kritéria prostrednictvom formativheho modelu (konstrukt IGD
je dosledkom poésobenia réznych kritérii). Formativny model vSak podla
mnohych autorov nie je vhodny, pripadne pouzitel'ny pre konceptualizaciu
IGD (pozri Bagozzi, 2007; Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017). DoterajSie
nazeranie na psychopatoldégiu prekondva treti model merania, sietovy
pristup, ktory by mohol poskytnut rieSenie uvedenych problémov (pozri
Borsboom & Cramer, 2013; Fried, 2015; Fried a kol., 2016). Z pohladu
sietového pristupu je psychickd porucha systémom interagujlcich
symptémov, ktoré sa navzdjom kauzalne ovplyviuju a vytvaraju psychicku
poruchu, =zatial ¢o v pripade reflektivnheho pristupu (latentnych
premennych) suU iba dosledkom pdsobenia latentnej premenne;j.

Mnohé z kritérii IGD boli doterajSim vyskumom silne kritizované. Z
dbévodu rozsiahlosti tejto diskusie uvadzame iba jej stru¢nd sumarizaciu:

1. PriliSny zaujem o internetové hry spojeny s myslienkami na
hranie. Toto kritérium je kritizované pre priliSné patologizovanie bezného
hrania ludi vSetkych vekovych kategérii (Kardefelt-Winther, 2014a,
2015a). PriliSné zaujatie hranim, napr. vo forme uvazovania alebo diskusii
nemusi byt vobec patologické, naopak, je bezné u profesiondlnych hracov
(Faust, Meyer, & Griffiths, 2013) alebo u hracov zameranych na vykon, u
tzv. achievers (Ko a kol., 2014). Zaroven je toto kritérium spochybnované
aj kvoéli tomu, ze hranie digitdlnych hier patri u mladezi k jednej z
najvyznamnejsich volnoCasovych aktivit (Kardefelt-Winther, 2014a,
2015a). Charlton a Danforth (2007) uz davnejsie upozornovali na
rozliSovanie medzi pozitivnym zaujatim hrou a zavislostou na hrani. Tomu
by mali zodpovedat aj formulacie poloziek merajdcich toto kritérium.
Kiraly, Griffiths a Demetrovics (2015) navrhuju zmenu tohto kritéria na
znizenie uspokojenia z hrania (ako vysledok prilisného hrania) a nie na
priliSny zaujem o hranie samotné. King a Delfabbro (2014) tvrdia, ze pre
toto kritérium nie je podstatna frekvencia myslienok na hranie, ale skoér ich
obsah. Navrhli rozliSovat medzi Styrmi druhmi presvedceni: 1)
presvedCenie o vysSej hodnote hrania nad inymi aktivitami, 2)
maladaptivne pravidld (prestanem hrat, az ked sa posuniem do vyssej
urovne), 3) presvedcenie o vysokej sebalcte vylu¢ne v hernom prostredi,
4) hranie ako spbsob ziskavania socialnej akceptacie. Tie by mali
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presnejSie vyjadrovat obsah mysSlienok zavislych hracov, nez tradi¢nd
definicia o nadmernom uvazovani. Neskorsim vyskumom potvrdili velké
rozdiely (takmer 2 smerodajné odchylky) medzi hracmi s IGD a bez IGD vo
vSetkych 4 typoch presvedceni (King & Delfabbro, 2016). Cas straveny
hranim u hracov bez IGD (napr. viac ako 30h tyzdenne) nezohraval pri
obsahu presvedceni ziadnu rolu. Je preto délezité, aby boli tieto navrhy
reflektované aj v diagnostike IGD.

2. Abstinencné priznaky, ak je osobe odopreté internetové hranie
(tieto symptédmy zvycajne zahrfnaju podrazdenost, Uzkost alebo smutok).
Kaptsis, King, Delfabbro a Gradisar (2016) konstatuju, ze kvalitativnych
vyskumov s detailnym opisom symptémov abstinencnych priznakov je
nedostatok, ¢o neumoznuje tieto priznaky operacionalizovat, a teda aj
merat. Abstinencné priznaky, ktoré by mali trvat niekol'ko hodin alebo dnf,
su Casto zamienané za negativne emécie, ktoré sa prirodzene objavujd po
nahlom preruseni hrania (Griffiths a kol., 2016). Kaptsis, King, Delfabbro a
Gradisar (2016) odporucaju pri skdmani abstinencnych priznakov
realizdciu studii s vySSou ekologickou validitou, teda skimat abstinencné
priznaky hracov IGD pocas nutenej realnej abstinencie.

3. Tolerancia - potreba travit stdle vacSie mnozstvo casu
internetovym hranim. NizSie uvedeni autori navrhujid zmeny v obsahu
tohto kritérid a zhoduju sa v tom, ze velké mnozstvo C¢asu vébec nemusi
byt kritériom pre IGD, nakolko mé6ze byt pritomné aj u profesionalnych
hracov, ktori sU pozitivne zaujati hranim, hrajd sice excesivne, ale hranie
je pre nich pracou alebo Sportovou ¢innostou (Griffiths, 2017). Alternativne
navrhy formulujua toto kritérium ako individudlnu tdzbu zastavit hranie
(Griffiths a kol., 2016), potrebu hrat vacSie mnozstvo casu kvoli
dosiahnutiu pévodnej Urovne uspokojenia, ktoré hranie prindsalo (Griffiths
a kol., 2015), sledovanie Specifickych cielov hracov (napr. dokoncenie
Ulohy v hre, ktora vyzaduje velké mnozstvo ¢asu alebo postup do vysSsej
urovne/ligy) ako motivacnych faktorov (King, Herd & Delfabbro, 2017). Je
potom logické, Ze napr. potreba permanentne zvysSovat svoj herny skill je
asociovana s nutnostou stravit hranim vacsie mnozstvo ¢asu (King, Herd,
& Delfabbro, 2017). Obdobne aj uvazovanie nad hranim ako prvé kritérium
mobze odzrkadlovat skér hracovu potrebu dosahovania zlozitych hernych
cielov, ktoré si vyzaduju narocné planovanie Ci pripravu stratégie.

5. Strata zaujmu o predoslé zaujmy a zabavu, ktora je dosledkom
internetového hrania. T4 méze byt dosledkom inych komorbidnych portch,
napr. depresie, ktora je u hracov s IGD Casto pritomnou a nie samotnej IGD
(Griffiths a kol., 2016; Wang, Cho, & Kim, 2018).

7. Podvadzanie a klamanie rodine, terapeutovi alebo inym ohladom
mnozstva internetového hrania. Toto kritérium je podla Kardefelt-Winthera
(2014a) citlivé na kontext. Uvadza, ze deti m6zu klamat rodicom pokial ide
o hranie napriklad vtedy, ak rodicia hranie neschvaluju a maju k nemu
negativny postoj. Potom je klamanie skbér odrazom postoja rodicov k
hraniu nez problematického hrania ako takého.

8. Pouzivanie internetového hrania za ucelom uUteku alebo uUlavy od
negativnych emocionalnych stavov (napr. pocitov beznadeje, viny alebo
Uzkosti). Toto kritérium sa doteraz ukazalo ako najmenej prospesné pre
odliSenie normalneho hrania od problematického (Ko a kol., 2014; Pontes,
Kiraly, Demetrovics, & Griffiths, 2014), kedZe mnohi hraci vnimajd
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moznost Uteku prostrednictvom hrania ako jeho pozitivhu vlastnost a nie
negativnu. Toto kritérium by mohlo byt skor vysledkom komorbidnych
poruch napr. depresie alebo Uzkosti nez samotného hrania (Kuss, Griffiths,
& Pontes, 2017).

9. Ohrozenie alebo strata délezitych vztahov, prace alebo vzdelania
kvoli internetovému hraniu. Kuss, Griffiths a Pontes (2017) odkazujidc sa
na stddiu Van Rooij, Schoenmakers a kol. (2014) upozoriuju, ze pre
zahrnutie tohto kritéria nie je dostatok klinickych dbékazov. Naopak, ini
autori (napr. Griffiths a kol., 2016) nespochybnuju toto kritérium, ale pre
zvySenie jeho uzito¢nosti iba navrhuji zmenit obsah otdzok, ktorym je
merané. Konkrétne, navrhujd pri pytani sa na stratu délezitych vztahov,
prace alebo vzdelania doplnit cast "kvoli nadmernému mnozstvu casu
straveného hranim a priliSnym zaoberanim sa hranim" namiesto pdla nich
malo Specifického "kvoli hraniu".

Mduller, Beutel, Dreier a Wolfling (2019) uvadzaju, ze vo vseobecnosti
mozno aktudlne platné diagnostické kritérid povazovat za uzitocné pre
klinickd diagnostiku IGD. AvSak niektoré vykazuju vyssiu mieru uzito¢nosti
pre presnost diagnostiky nez iné. Diagnostické parametre jednotlivych
diagnostickych kritérii su uvedené v Tabulke 1. Najmenej uzitoCnymi zo
vSetkych testovanych kritérii z pohladu diagnostickej presnosti sa ukazali
byt vo vyskume Millera a kol. (2019) kritéria Podvadzanie a Regulacia
emocii, zatial Co vo vyskume Kiralyho a kol. (2017, in Mdller a kol., 2019)
to boli PrilisSny zaujem a Regulacia emdcii.

Tabulka 1
Diagnostické parametre diagnostickych kritérii DSM 5 a baZenia
Senzitivita  Specificita DA PPR NPR n.a.
(%)
Bazenie 88.3 100.0 92.0 1.000 0.800 47.
[Craving] 0
4 Strata 91.5 92.7 91.8 0.970 0.809 11.
kontroly [Loss of 4
control]
2 Abstinenc¢né 78.4 97.3 87.8 0.967 0.818 55.
priznaky 4
[Withdrawal]
9 Ohrozenie 96.8 62.9 87.6 0.875 0.880 22.
[Jeopardizing] 3
5 Strata zaujmu 86.8 84.6 86.1 0.917 0.767 30.
[Loss of 7
interest]
3 Tolerancia 95.5 61.8 86.1 0.866 0.840 26.
[Tolerance] 5
6 Pokracujuce 94.0 64.1 85.6 0.870 0.806 16.
hranie 3
[Continued use]
1 PriliSny 80.7 82.7 81.3 0.911 0.662 10.
zaujem 2

[Preoccupation]
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8 Reqgulécia 96.6 33.3 79.7 0.800 0.778 52.
emocii [Mood 4
regulation]

7 Podvédzanie 82.8 66.7 76.6 0.800 0.706 60.
[Deceiving] 3

Pozndmky: N=166; Specificita (mnozstvo spravne negativnych pripadov),
senzitivita (mnozstvo spravne pozitivnych pripadov), DA [diagnostic
accuracy] diagnostickd presnost (schopnost diskriminovat medzi
pozitivnymi a negativhymi pripadmi); PPR [positive predictive rate]
pozitivne prediktivha hodnota (mnozstvo o0s6b s pozitivnym vysledkom
testu, ktory skuto¢ne mali IGD); NPR [negative predictive rate] negativna
prediktivna hodnota (mnozstvo os6b s negativnhym vysledkom testu, ktory
nemali IGD); n.a.: neaplikovatelné (nedostatok informacii pre urcenie
tohto kritéria). Prevzaté z Muller, Beutel, Dreier a Wolfling (2019).

Sucasny vyskyt symptomov IGD a symptomov inych
psychickych poruch

Pritomnost viacerych psychickych poridch u tych istych oséb je vo
vSeobecnosti extrémne castd (Kessler, Chiu, Demler, & Walters, 2005).
Rovnaka je situacia aj v pripade IGD, kde v doterajSich vyskumoch bola
identifikovand komorbidita najastejSie s depresiou, dalej so socialnou
fobiou, stavmi Uzkosti a ADHD (Griffiths a kol., 2016; Kiraly, Griffiths, &
Demetrovics, 2015; Kuss, Griffiths, & Pontes, 2017; Pearcy, McEvoy, &
Roberts, 2017; Wang, Cho, & Kim, 2018). OCD a panicka porucha ako
komorbidné poruchy boli identifikované iba v jednej studii (Andreassen a
kol., 2016; King, Delfabbro, Zwaans, & Kaptsis, 2013). Zameriavanie
vyskumu aj na komorbiditu ma svoje opodstatnenie, nakolko osoby,
ktorym je diagnostikovanych viacero psychickych pordch, maju horSie
prognézy pre uspesnost lieCby a vysSsie riziko suicidii (Fried a kol., 2016).
Problematickym aspektom doteraz realizovanych stadii je skiUmanie
komorbidity z pohladu latentnych premennych, kedy sa overuje suvislost
medzi inou psychiatrickou diagnézou a latentnou premennou IGD, teda
sumarnym skoére zo vsSetkych symptémov IGD (napr. Andreassen a kol.,
2016; Hyun a kol., 2015; King, Delfabbro, Zwaans, & Kaptsis, 2013; Pontes
& Griffiths, 2016; Wang, Cho, & Kim, 2018; Yen a kol., 2016) a nie z
pohladu ich symptémov. Ziadna zo studii neskimala prepojenie
jednotlivych symptémov, a teda z ich vysledkov ani nie je mozné urcit, v
akom vztahu su jednotlivé symptémy, ¢i sa so symptémami komorbidnych
poruch prekryvaju vsetky, jeden alebo iba niektoré. VysSsie citovani autori
odporucaju do buducnosti vo vztahu ku skdmaniu komorbidity 1GD
realizovat longitudindlne Studie, nakolko doterajSie prierezové stadie
nedokdzu odhalit chronologické zmeny v symptémoch spojené s vyvinom
bud IGD alebo komorbidnych poruch. To znamena, ktoré symptémy sa
rozvijaju ako prvé, Ci sa najprv rozvinie IGD a az nasledne komorbidna
porucha alebo naopak.
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Sutazné hranie - eSports

Podobne ako ipri Sporte, aj v hrani digitalnych hier je mozné
rozliSovat sutazné a rekreac¢né hranie. Oblast hrania hier, kde je cielom
hraCov neustdle napredovat, pravidelne trénovat, sutazit, zacastnovat sa
turnajov, sa oznacCuje pojmom eSports. Samotny pojem eSports je Casto
nahradzany ekvivalentmi ako napr.: E-sports alebo e-sports, progaming,
ESport, Esports, cybersports, cyber athletics Ci sutazné hranie [competitive
gaming], ¢o vytvara pojmovy chaos (Topalov, 2007). Slovensky preklad
eSports ako elektronické Sporty sa v domacom prostredi vobec nepouziva.
Ako uvadzaju napriklad Svehla (2007) alebo Topalov (2007), progaming je
slovnym spojenim dvoch anglickych slov, pro (profesionalny) a gaming
(hranie). Zhodujeme sa s ndzorom Wagnera (2006, s. 4), podla ktorého
.Si eSports ako fenomén zasluzi byt skimany uz len kvéli jeho vplyvu na
spolo¢nost a kultdru”. Vyznam eSports dokumentuje i ¢ldnok casopisu
Forbes s titulkom: The U.S. now recognizes eSports players as professional
athletes (2013). Na podporu tvrdenia, ze eSports mé vyrazny vplyv na
spolo¢nost a kultdru sucasného sveta a nie je v ziadnom pripade iba
okrajovou zalezitostou niekolkych  hracov, wuvddzame niekolko
nasledujucich tvrdeni:

1. Vroku 2015 sledovalo zapasy eSports online alebo v priamom
prenose spolu 226 milionov divakov s predpovedou 380 miliénov pre
aktudlny rok (Global eSports market report, 2016, 2018). Denne
sleduje na portali twitch.tw priame prenosy alebo zaznamy z hier
priblizne 10 miliénov divakov (twitch.tv).

2. Vroku 2014 sa rozhodla americkd univerzita Robert Morris
University v Chicagu prerozdelit viac ako 500 000 dolarov na Skolné
pre hracov eSports (Wingfield, 2014).

3. Findle turnaja Intel Extreme Masters v Cologne (Nemecko) v hre
Counter-Strike v roku 2014 sledovalo 409 368 divakov. Turnaj Intel
Extreme Masters v San Jose v roku 2014 sledovali 4 miliony divakov
(Lingle, 2014).

4. Vroku 2017 sa zucastnilo podujatia Intel Extreme Masters
v Katowiciach (Pol'sko) 173 000 l'udi. Na vyhry bolo rozdanych viac
ako 7 miliénov dolarov (http://en.intelextrememasters.com).

5. Vroku 2017 bolo na vyhrach pre ucastnikov 3868 turnajov v eSports
rozdelenych viac ako 112 miliénov doldrov, pricom mnohé turnaje
v hrach StarCraft a Counter Strike mali prize-pool vyssi ako 200 000
dolarov (http://www.esportsearnings.com).

6. Podla webu sc2ranks.com ma len samotna strategicka hra StarCraft
2 v Eurdpe viac ako 1 milién hracov.

Definicia eSports

eSports je najcCastejsie definovany ako Sportova aktivita, v ktorej
ludia rozvijaju a trénujd psychické alebo fyzické zrucnosti s pouzitim
informacnych a komunikacnych technoldgii (Wagner, 2006). So Sportom,
ku ktorému je eSports aj zaradovany (Funk, Pizzo, & Baker, 2018; Jenny,
Manning, Keiper, & Olrich, 2016), ma sutazné hranie podla Hutchinsna
(2006) mnohe podobnosti, napr. pravidelny tréning, timovu spolupracu
Ci dokonalé prevedenie vopred naplanovanych taktik. Svehla (2007) k
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tymto podobnostiam eSte priddva pravidlda, bodovanie, postihy za
podvadzanie, turnajovy systém a pritomnost rozhodcov. Avsak pri
sUtaznom hrani digitalnych hier ako dalej pokracuje Hutchins (2006), je
nedostatok fyzickej aktivity a to prinasa zmatok v chapani pojmu cyber-
atletika. Preto povazuje za vhodnejSi pojem eSports, ktory naznacuje
podobnost sutazného hrania s historickou formou a organizaciou Sportu
a zaroven dava cez pismeno ,e“ najavo, Ze tento Sport prebieha vo
virtudlnom priestore. V tabulke 2 porovnava Miller-Lietzkow (2006)
eSports a klasicky Sport. Uvadza mnohé podobnosti, ale zaroven aj
odliSnosti. V tretom riadku tabulky uvadza vztah medzi eSports
a klasickym Sportom pre danu kategériu porovnania.

Tabulka 2
Porovnanie eSports s klasickym Sportom
eSports klasicky Sport porovnanie
zhodnoteni
e
Fyziologické presnost telesna ambivalenci
hladisko a schopnost vykonnost a
okamzitej reakcie
Psychologic koncentracia, mentalny odliSnosti
ké hladisko takticko-strategické tréning,
myslenie zvladanie stresu
Struktura zvazy, ligy, klany zvazy, spolky, totozné
timy
Systém turnajovy a ligovy turnajovy totozné
sutazi systém a ligovy systém
Akceptacia zla akceptacia, na  plna akceptacia vyrazny
spolocnosto okraji zaujmu rozdiel
u
Medializacia prevaZzuje internet, prevazuje odliSnosti
mene;j televizia televizia a tlac
Technologiz technické prevazne vo odlisnosti
acia vybavenie je nutné VyVoji, r6zna
pre hranie (PC, mys, v réznych
klavesnica...) Sportovych
odvetviach

Pozndmka: Prevzaté z Mller-Lietzkow (2006)

K akceptacii spolo¢nostou je nutné uviest, Zze ¢lanok od Millera-
Lietzkowa bol publikovany v roku 2006. Dnes je situacia s akceptaciou
hrania digitadlnych hier (aj sutaznou formou) zo strany spolocnosti ovela
lepSia, nez tomu bolo pred 13-timi rokmi. eSports je fenomén
predovSetkym mladSich generacii. Priemerny hra¢ eSports ma vek
v rozpati 15 - 25 rokov (Topalov, 2007) a 3 az 4 krat do tyzdna trénuje 2 -
4 hodiny (Mdller-Lietzkow, 2006). Na rozdiel od beznych hracov sa hraci
eSports sustredia prevazne na jednu hru, na ktord sa Specializujd,
pravidelne v nej trénujd, zucastnuju sa LAN (Local Area Network) alebo
online sdtazi. LAN sutaze maju vyhodu v tom, ze ponukaju vysoku rychlost
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komunikacie dat medzi pocitaCmi, teda absenciu lagov a latencii (sekania
a oneskorenia v hre). Odozva od servera alebo iného pocitaca je
minimalna, ¢o umoznuje plynulé hranie a rychle vykonavanie hernych
operacii. Je dblezité, aby hrac eSports danu hru poznal do detailov, Co mu
mobze poskytovat hernd vyhodu. Hraci eSports pouzivaju Specialne hradske
vybavenie, akymi sU kvalitnd a presna mys spolu s podlozkou pre lahsi
pohyb mysi, ktord by mala zvysovat citlivost mysi a presnost pohybov,
kldvesnica s vhodnym usporiadanim klaves a kvalitné slichadla
s mikrofénom pre komunikdciu so spoluhra¢mi. Mnohi hraci eSports su
Cclenmi hernych klanov, organizovanych timov hracov, ktori pravidelne
spolu trénuju a zucastnujd sa lig a turnajov (Griffiths, Davies, & Chappell,
2003). Mnohé klany sU sponzorované r6znymi firmami ¢i organizaciami
a niektori hraci dostavaju aj pravidelny plat.

eSports suUtaze sa nerealizuju v akejkolvek hre, ale iba v malom
pocte Specifickych hier. eSports hra musi byt vyvazena po kazdej stranke,
pretoze aj ten najmensi detail mo6ze znamenat prehru. Pocet hier
splfiajucich kritérid eSports satazi je maly. Medzi oficidlne tituly
najprestiznejSej medzinarodnej sutaze World Cyber Games 2019
(https://www.wcg.com) patria: Clash Royale, Crossfire, Dota 2,
Hearthstone, Honor of Kings, Warcraft Illl. To, Ze eSports hra musi byt
vyvazend v kazdom detaile, plati pre strategické hry dvojnasobne. Mapy
v strategickych hrach musia byt dokonale vyvazené v prvkoch prostredia.
To znamen4, Ze tvary ostrovov, plodin, usporiadanie surovin, Sirka ¢i dizka
jednotlivych prvkov prostredia musi byt vytvorena tak, aby nedavala jednu
hernu rasu do rozhodujucej vyhody oproti zvysnym hernym rasam v hre.
Vacsinou sU tieto mapy vytvarané profesionalnymi tvorcami map, tzv.
»~mapbuildermi“, ich pocet nie je velky (cca 20-30 map) a pri mnohych
sutaziach sa ich vyber zhoduje.

Klan je skupina alebo organizacia hracov, ktori hraju jednu konkrétnu
hru alebo rézne hry, ale z toho istého zanru. Griffiths, Davies a Chappell
(2003) povazuju za klan organizovany tim hracov, ktory sa zucastnuje lig
a turnajov. Niektoré timy vznikaju iba ako spoloenstvd kamaratov a iné
ako vysoko organizované timy, ktorych cielom je progresivne zvySovanie
vykonu a dosahovanie Uspechov na sutaziach (Williams, Ducheneaut,
Xiong, Zhang, Yee, & Nickell, 2006). SU zalozené na principe hierarchie,
maju sponzorov a su tvorené iba hrami s vysokou udroviiou hernej
zrucnosti. V pripade, ze klan je tvoreny z viacerych timov, jednd sa o tzv.
multigaming klan. Je zlozeny z niekolkych timov hracov, z ktorych kazdy
sa zameriava na odliSnU hru. Konkrétne klan XYZ moéze byt tvoreny timom
A, ktory hrd hru WarCraft a timom B, ktory hrd hru StarCraft. Struktdru
klanu tvoria vacsSinou radovi hrac¢i a veduci klanu, oznacovany ako lider
klanu. Klan lider alebo ,clan leader”, v hre Dota oznacovany tiez ako Klan
Saman ,clan shaman“, je hlavhou osobou v klane. Organizuje turnaje,
rozhoduje o prijimani novych hracov, vyluceni neaktivnych hracov alebo
hracov s nesSportovym spravanim, urcuje supisku hracov na rézne zapasy,
navrhuje taktiku v hre a pod. Menej c¢astou osobou je zastupca lidra ,,co-
leader”, v dote nazyvany ,shaman”. Pomdaha s pracou lidra klanu, alebo ho
v niektorych cinnostiach zastupuje. Klan ako spolocenstvo hraov moéze
priniest jednotlivcom benefity v podobe spoluprace, podpory, tutorstva ¢i
zdielania Uspechov (Cohen, 2006, in Hobler, 2006). O UspesSnosti
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niektorych z nich piSe Rybka (2007) a uvadza, ze v sucasnosti sa objavuju
mnohi Uspesni hraci ale aj celé herné timy, ktoré budujl profesionalnu
hernd kariéru a po niekolkych rokoch hrania koncia s dostatonymi
financnymi prostriedkami, pripadne vyuzivaju reklamnu silu nazvu svojho
klanu pre predaj rozlicnych vyrobkov.

Hlavnou charakteristikou eSports je sutazné hranie, lepsi hradi
eSports musia mat urcité predispozicie, ktoré ich predisponujd k lepsim
vysledkom, nakolko Uspech v hrani nie je podmieneny iba dlzkou
a frekvenciou tréningu. Zndma nam je iba jedina Studia (Schroeder, Leyva,
Stowers, Lewis, & Sims, 2016), ktord skimala osobnostné vlastnosti
hracov ako prediktory vitazstva v hre. Z osobnostnych vlastnosti skimali
iba extraverziu a neuroticizmus, ktoré sa neukazali ako signifikantné
prediktory Uspesnosti v hre. Nepsychologickym hernym premennym, tzv.
hernému spravaniu, sa venovali viaceré studie. Ravari, Bakkes a Spronck
(2016) zistili, ze pre predikciu vitazstva v hre StarCraft su najdélezitejsie
ekonomicky prijem v hre a mnozstvo neminutych zdrojov. Lewis, Trinh a
Kirsh (2011), Yan, Huang a Cheung (2015) a Thompson, Blair, Chen a
Henrey (2013) zistili, ze UspesSni hraci, teda s vySSim rankom, cCastejSie
pouzivaju klavesové skratky, maju vyssie APM (z angl. actions per minute,
t.j. poCet klikov na klavesnici a mysi za jednu minutu), vyssi multitasking
a SVA (z angl. Spatial variance of action, vykonavanie odliSnych Ukonov
v roznych c¢astiach mapy). Byt uspeSnym hra¢om eSports je velmi ndrocné
a vyzaduje si to velké mnozstvo casu straveného Studovanim hry,
pripravou a zdokonalovanim taktik a samotnym trénovanim. Napr. pre
UspesSnost v strategickej hre StarCraft sU podla autora dolezité
nasledujuce faktory: 1) sprdvne nacasovanie - vediet v pravy cdcas
vykonavat operacie; 2) mat prehlad nad priebehom hry - v kazdom
momente a na kazdom mieste hernej mapy; 3) dokonalé poznanie hry -
poznat vSetky slabé asilné stranky vsSetkych prvkov v hre, nielen
jednotiek, ale aj mapy, teda prostredia, v ktorej sa samotna hra odohrava
a schopnost vediet ich spravne pouzit; 4) multitasking - vykondévat viac
Uloh paralelne na réznych miestach mapy; 5) rychlost - byt rychly vo
vykonavani operécii (ovladanie jednotiek, stavanie budov a pod.). Tato
rychlost sa spaja s pojmom APM (Actions Per Minute) teda pocltom kliknuti
na klavesnici a mysSi spolu za mindtu. Priemerné APM priemerného hraca
strategickej hry StarCraft sa pohybuje na drovni 100. U najlepsich hracov
dosahuje APM hodnoty 300 az 500. 6) kreativita - jedineCna a vlastna
taktika ma vySSiu Sancu na Uspech ako td, ktord uz kazdy pozna; 7)
odvaha - zaultocit aj s mensim poctom jednotiek, bez poznania mnoZstva
jednotiek suUpera, popripade zautocit aj proti vacsSiemu poctu jednotiek
sUpera, ale svierou v porazeni sUpera pomocou spravnej taktiky Cci
dokonalom ovlddani tychto jednotiek (tzv. micro); 8) precizna kontrola
jednotiek v hre - ich priestorové usporiadanie na mape, ktoré maximalizuje
ich bojové vilastnosti (tzv. micro).

Adamus (2012) zdé6raznuje, ze hraniu digitdlnych hier na darovni
eSports sa vyskumne venuje iba velmi malé mnozstvo vyskumnikov a aj to
uz zo sféry skimania PC hier (game studies). Jedno z moznych zd6vodneni
ponukaju i Williams a Skoric (2005), podla ktorych by vyskumnici
skimajuci psychologické aspekty hrania mali byt zaroven aj hradi,
v opacnom pripade nemdzu stanovovat dobré vyskumné problémy,
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rozumiet pouzivanému jazyku v tejto oblasti, rozumiet hernej mechanike ¢i
socialnemu aspektu hrania. Jin (2010) a neskorsie i Banyai, Griffiths, Kiraly
a Demetrovics (2018) sumarizovali zistenia doteraz realizovanych studii
zameranych na porovnanie tradi¢nych Sportov a eSports, definovanie
a charakteristiku hracov eSports, opis ich Stylu hrania a motivaciu hracov,
ale aj divakov eSports.

Historicko-ekonomické aspekty eSports

Wagner (2006) uvadza, ze prvykrat bol pojem eSports spomenuty
v tlac¢i v roku 1999 pri vzniku Online Gamers Association (OGA), kedy bol
eSports prirovnavany ku klasickému Sportu. V tomto roku sa britska
organizacia UK Professional Computer Gaming Championship (UKPCGC)
pokdusila o prdvne vymedzenie sitazného hrania ako oficidlneho Sportu, ¢o
sa jej vSak nakoniec nepodarilo. Iné Casové obdobie ponuka Wikipedia, the
free encyclopedia (n.d.), ktora vznik eSports spaja s americkou
organizaciou Twin Galaxies, ktora sledovala rekordy v hrani video hier a
z ktorej neskor v roku 1983 vznikol U.S. National Video Game Team. Tento
tim hral na mnohych sdtaziach ako napriklad v roku 1987 na Video Game
Masters Tournament pre Guinness World Records. Nintendo zorganizovalo
svoj prvy Sampionat v roku 1990. Wikipedia datuje vznik eSports skér aj
preto, ze knemu zahfha nielen sdtaze v PC hrach, ale aj sutaze
v konzolovych hrédch. Nakolko dodnes sU aj konzolové hry suicastou
vacsiny sutazi eSports a rovnako aj najprestiznejSej z nich, World Cyber
Games a zaroven su sucastou SirSieho pojmu digitdlne hry, povazujem
tento datum za presnejsi.

World Cyber Games (WCG) je celosvetova sutaz v hrani digitdlnych
hier. Existuje od roku 2000 a odstartovala profesionalnu hracsku kariéru
mnohym hraom. Aby hra¢ mohol postupit do Grand Findle WCG, musi
prejst sériou online turnajov, regiondlnych turnajov a nakoniec zvitazit
v narodnom finale prislusného statu. Az potom ziskava postup do Grand
Findle WCG znameho aj ako Olympiada v hrani pocitacovych hier, ktora
okrem suUtazenia ponuka aj mnoho rbéznych kultirnych predstaveni
sledovanych tisickami divakov. S olympiddou ma podobny proces vyberu
krajiny, sutazné dresy, hracsku dedinu, zahajovacie a ukoncovacie
ceremonialy (Hutchins, 2006). Osmeho ro¢nika sutaze World Cyber Games
2008 sa zucastnilo viac ako 1,5 miliéna hracov z 80-tich krajin sveta.
Slogan podujatia znel: ,Beyond the game”. Vyjadruje, ze WCG je
komplexny digitalno-kultdrny festival, kde sa jazyk a kultdrne bariéry
stieraju a presadzované su prostrednictvom série turnajov, konferencii
a predstaveni medzindrodnd vymena a harmoénia (World Cyber Games,
n.d.). Obrovské zmeny v mnozstve a kvalite sdtazi priniesol prichod
internetu. Medzi najzndmejsSie sutaze patria: WEG - World Expert Games,
WCG - World Cyber Games, ESWC - Electronics Sports World Cup, CEVO -
Cyberevolution, Cyberathlete Professional League, Major League Gaming,
World e-Sports Games, ClanBase EuroCup, Championship Gaming Series,
ESL Pro Series (Wikipedia, the free encyclopedia, n.d.; Svehla, 2007).

Fanusikovska zakladna eSports v poslednych rokoch rastie vysokym
tempom (v priemere o 15% rocne). V roku 2018 ju tvorilo 165 miliénov
hernych nadSencov (sledujlcich eSports zapasy viac ako 1 krat mesacne)
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a 215 miliénov prilezitostnych divakov (sledujucich eSports zapasy menej
ako 1 krat mesacne) (eSports growth, 2019). Rovnaké tempo rastu je
predpokladané aj pre nasledujlice roky. V roku 2015 bolo povedomie o
eSports relativne malé, eSports poznalo 800 miliénov ludi. V roku 2018 uz
to bolo 1,5 miliardy (eSports growth, 2019). Predpokladanou pricinou je
cieleny a silny marketing. Sukromné spolo¢nosti sU motivované
odmenovat profesionalnych hracov, nakolko v obrovskej fanusikovskej
zdkladni vidia prilezitost pre potencidlny zisk. V roku 2018 v 3489
realizovanych turnajoch si vyhercovia odniesli spolu 1,5 miliardy dolarov
(eSports earnings, n.d.). Preto s nasrastajucim poctom hracov a populariou
eSports rastl aj prijmy eSports, ktoré predstavovali v roku 2018 906
miliénov doldrov. Z tejto celkovej sumy prijmov, 77% predstavoval prijem
z predaja medialnych prav, licencii, sponzorstvo a reklama.

Motivacia k hraniu digitalnych hier

Motivacné rozdiely medzi hrd¢mi moézu byt predpokladom pre
pochopenie ovela komplexnejSieho spravania a interakcii v online svete
digitdlnych hier (Yee, 2006). Ignorovat podla tohto autora individudlne
motivacné rozdiely znamena tvrdit, ze vSetci hraci su k hraniu motivovani
rovhnakym motivom. Mnohé vyskumy opominaju fakt, ze ludia, ktori si volia
hranie digitalnych hier za spdsob travenia svojho volného Casu, tak robia
z roznych pricin. Bez pochopenia individudalnych motivacnych rozdielov
medzi hrac¢mi je nemozné rozliSovat hracov a porozumiet ich vzajomnej
interakcii. Hartmann a Klimmt (2006) poukazuju na vyskumy viacerych
autorov, ktori zistili, ze osoby s prevladajucim hlavnym motivom k vykonu
[achievement] alebo sutazivosti [competence] preferuju hranie digitalnych
hier. Podla Gibba a kol. (1983, in Hartmann & Klimmt, 2006) k tomu
prispieva moznost ziskavat k pokrokom hraca okamzitd spatnu vazbu. Ak
hra¢ dosiahne isty pocet vitazstiev, okamzite si moZe pozriet svoje
postavenie v rebricku, Ci postupil do vysSieho levelu alebo tzv. ranku. Tym
zadroven ziskava medzi hrd¢mi uzndvanejsSiu poziciu. Najsilnejsi vztah
medzi hranim digitalnych hier a motivaciou hracov k sutazeniu bol
identifikovany v zanroch strategickych a FPS hier (Klug & Schell, 2006, in
Hobler, 2006), ¢o suU zaroven aj dve najhranejsie zanre v oblasti eSports.

Azda najznamejSim a najcitovanejsim vyskumom z oblasti motivacie
k hraniu je vyskum, ktory realizoval Yee (2006). Snazil sa zistit, co
motivuje hracov k tomu, aby travili viac ako 10 hodin denne hranim
MMORPG hier. Na vzorke 6000 hrdcov MMORPG identifikoval pomocou
faktorovej analyzy tieto hlavné faktory: ,Vztahy, Manipulacia, Pohltenie,
Utek, Vykon“. Delenie tohto autora sa vSeobecne pouziva ako zakladna
klasifikacia rozlicnych motivov k hraniu digitalnych hier. Yee ich opisuje
takto: 1) Vztahy - hraci tdzia po interakcii s inymi hra¢mi, vytvarani silnych
priatelstiev, ktoré majd podpornd Ulohu aj pre rieSenie problémov
v realnom zivote; 2) Manipulacia - hradi sa snazia vyuzit inych hracov pre
svoj vlastny osoh a uspokojenie svojich potrieb. Oblubuju klamanie,
dominovanie, posmievanie sa inym; 3) Pohltenie - tito hraci sU radi
ponoreni do fantazijného sveta a oblubuju byt fantazijnou postavou.
Vychutnavaju si vytvaranie vlastného avataru s rozpravanim ich vlastného
historického pribehu o ich postave; 4) Utek - vystihuje hracov, ktori
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vyuzivaji MMORPG k uteku od realnych problémov a stresu; 5) Vykon -
hrac¢i tdaziaci byt mocnymi vo virtudlnom prostredi prostrednictvom
spihania réznych UGloh a zbierania réznych predmetov, ktoré im tito moc
zabezpecia. Yee (2006) dalej zistil, ze pocCet hodin stravenych hranim za
tyzden silne koreloval s faktormi Vztahy a Utek. Poukazuje to na socidlnu
povahu prostredia MMORPG hier. Toto 3D prostredie je vysoko pritazlivé
pre osoby hladajlice socidlne interakcie. Muzski hraci skérovali
signifikantne vysSsSie nez zenské hracky vo faktoroch Vykon a Manipulacia,
zatial' Co zenské hracky skérovali signifikantne vysSie vo faktoroch Vztahy,
Pohltenie a Utek. Tato skladba interpohlavnych rozdielov naznacuje, ze
muzi - hraci a zeny - hracky s motivovani k hraniu MMORPG hier odlisne.
Zenské hracky preferuju priatelenie sa s inymi, zatial ¢o muzi preferuju
spolupracu s inymi na dosiahnuti dloh v hre (questov). V dalSom vyskume
sa Yee (2007) zameral na socialne interakcie v prostredi MMORPG hier,
upravil pocet faktorov na 10 a zoradil ich pod tri hlavné faktory (Tabulka
3).

Tabulka 3
Rozdelenie motivacie hraCov podla Yee-a (2007)
Vykonovy komponent Socialny Komponent
komponent ponorenie sa do
hry
Napredovanie Socializacia Objavovanie
Interakcia v hernom Priatelstvo Hranie roli
prostredi
Sutazenie Spolupraca Upravovanie
Utek

Yee (2007) vysvetluje podstatu jednotlivych faktorov nasledovne.
Napredovanie: ziskavanie moci; rychle napredovanie vo vyvoji postavy;
ziskavanie symbolov statusu a zdravia v hre; Interakcia v hernom
prostredi: zdujem v analyzovani pravidiel a systému hry 2z dbévodu
vylepSenia vlastnosti postavy; Sdtazenie: sitazenie a prevysSovanie inych;
Socializacia: zaujem v chatovani a komunikacii s inymi hraCmi; Priatel'stvo:
vytvaranie dlhotrvajldcich priatelstiev; Spolupraca: clenstvo v nejakej
skupine; Objavovanie: hladanie a spoznavanie veci, ktoré vacsSina
ostatnych hracov nema a nepozna; Upravovanie: zaujem v upravovani
vzhladu postavy; Utek: pouzivanie online sveta ako miesta na uUtek od
realnych problémov.

Jednotlivé typy motivacie sa v hrani nevylucuju. Ak hrac skdéruje vysoko vo
vykonovom faktore, neznamend to este, ze musi takisto skérovat nizko
v socialnom faktore.

Muzi skérovali vysSie vo vSetkych Vykonovych faktoroch nez Zenské
hracky. Hracky skérovali signifikantne vyssie vo faktore Priatelstvo. Muzi
skérovali rovnako ako Zeny vo faktore Socializacia, hoci tento faktor je
Uzko previazany s faktorom Priatelstvo. Autor to interpretuje tak, Zze
rovnako ako zZeny aj muzi sa rovnakou mierou socializujd, len hladajd v
online vztahoch nieo iné, konkrétne spolupracu s inymi na dosiahnuti
uloh v hre namiesto hladania priatelstiev. V sulade s vysledkami Yeea
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(2007) su aj zistenia projektu Massive. 39 % respondentov vyskumu
.Project Massive” uviedlo, ze hlavhym doévodom k hraniu MMORPG hier
bola moznost socidlnej interakcie a spolocenského kontaktu. Tento motiv
prevazoval rovnako u muzov aj u zien (Seay, Jerome, Lee, & Kraut, 2003).
Chen, Sun a Hsieh (2007) sa zamerali na dynamiku guildov (obdoba klanu
avsak v prostredi MMORPG). Rozhodnutia stat sa clenom istého guildu
a proces, ktory to sprevadzal, povazovali autori za najddlezitejsie kritérium
pre kategorizaciu hracov. Poclas ,vyvoja“ quildu si autori vsimali
skusenosti hracov, zdielanie tychto skusenosti, hladanie priatel'stiev medzi
hraCmi, kooperaciu potrebnd pre Uspesné splnenie niektorych udloh
a formovanie virtualnych socidlnych noriem. Struktdru guildu a jej aktivitu
vidia ako reprezentaciu interakcii a socidlnych sieti hracov. Guildy su
v kazdom bode svojho vyvoja odrazom potrieb hracov. Napr. najmocnejsi
hraci, mo6zu pouzit svoju moc a autoritu k modifikovaniu pravidiel, zvysit
moc manazmentu guildu alebo dat priamy prikaz na ziskavanie novych
hraCov - clenov guildu. Niektori hraci, nezamerani na vykon, mozu
a pridavaju sa ku guildom, ktoré sa snazia splnit ovela naroc¢nejsie ulohy.
Niektoré guildy regrutuju hracov, podla potrieb guildu. Napr. tych, ktori
vlastnia potrebné vybavenie, ¢i maju vyborné schopnosti v urcitej oblasti.
Motivaciu hracov réznych zanrov hier skimali Tanis a Jansz (2008).
Zistili, ze motiv sutazenia s inymi prevazuje u hrdlov FPS, naopak je
nevyznamny u hracov MMORPG. Motiv rychleho napredovania hrou,
urovhami, zlepSovania sa v hre [challenge] sa ukazal ako ddlezity pre
hraCov  MMORPG hier, avSak neddblezity pre hracov FPS hier. Utek od
problémov do virtudlneho sveta a moznost robit nemozné [Escapism and
fantasy] neboli pre hracov FPS hier vbbec doblezité, ale dblezité boli pre
hraCov RPG, akénych hier a MMOPRG hier. MMOPRG hraci povazovali za
dolezitl aj moznost spoznavat v hre inych hradcov a komunikovat s nimi.

Motivacia hracov eSports

Vzhladom k tomu, Ze eSports je povazovany za formu Sportu, nizsie
sU uvedené nazory aj z oblasti Sportovej psycholégie. HoSek (1985)
uvadza, ze potreba afilidcie, teda hladanie medziludskych vztahov,
fyzického a dusevného kontaktu, lasky a priatelstva hra v Sporte ddlezitu
Ulohu. Prejavuje sa pozitivhymi vztahmi k spoluhrd¢om, k ostatnym
Clenom tréningovej skupiny alebo k trénerovi a je uspokojovana pocitom
ludskej spolunélezitosti a zaradenim sa medzi druhych. Pre jedincov so
silnou potrebou pozitivhych vztahov je charakteristické vyhladavanie
situacii, v ktorych mé6zu uplatnit kooperativhe spravanie a spolupracu.
V prostredi eSports by to mohlo byt hranie kooperativnych foriem hier,
napr. dvaja proti dvom [2v2], piati proti piatim [5v5]. Dalej Hosek (1985)
pokracuje, Zze potreba vplyvu ¢i moci sa prejavuje tuzbou byt uznavany,
obdivovany, ziskat uznanie, respekt a vysoké socidlne hodnotenie. Ma
Uzku sudvislost s dominanciou a potrebou vykonu. V prostredi eSports to
moéze byt reSpekt hrdov vodi lidrovi klanu, jeho uzndvanie za skvelé
vedenie timu, &i za dosiahnuté Uspechy timu. V tejto pozicii si vsak
mobzeme predstavit nielen lidrov ale aj radovych hracov. Ti mézu ziskat
uznanie napr. za ziskanie sponzora pre tim, ¢i za mimoriadne Uspechy
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v hrani. Podla HosSeka (1985) nie je neobvyklé, Ze najma mladi l'udia
inklinuju k Sportu pre neuspokojenu potrebu lasky, spolundlezitosti
a nepriamo aj prestize. Mladi ludia ¢asto vytvaraju rézne ,partie”, radi sa
zdruzuji ana prvom mieste potrieb je u nich potreba afiliacie. Pod
.partiou” je mozné si v prostredi eSports predstavit herny tim, klan
a k potrebe afilidcie komunikaciu s inymi hracmi, spoznavanie novych
hracov, Ci hranie hier v kooperacii s nimi.

Komplexny opis motivacie hraov eSports ponuka Mduller-Lietzkow
(2006). NajsilnejsSim motivom (az pre 92% hracov) je moznost spoloCne sa
stretdvat s inymi hra¢mi, komunikovat a hrat medzi sebou. Zaujimavym
zistenim je, Ze pre 50% hrdcov nie je vitazstvo v lige alebo na turnaji
vObec doblezité. Podobne aj vo vyskume Jansza a Martensa (2005) bol
najvyznamnejsim motivom u hracov motiv socializacie, nasledovany
motivmi zdbavy, vykonu a sutazenia (vyjadreného ako tUzba po
vitazstvach a sutazeni). Autori v svojej Studii sice nepouzivaju pojem
eSports ani hraCov nenazyvaju progamermi, avsSak podla Specifickej
vzorky hracov a systému LAN podujati je mozné sa nazdavat, Zze sa jednd
o hracov eSports. Polovica z opytovanych hracov, Ucastnikov LAN turnajov,
uviedla, ze v minulosti bola ¢lenmi nejakého klanu. Hraci LAN podujati su
prevazne motivovani tUzbou po socidlnom kontakte nasledovanou tdzbou
sutazit a vyhravat (Jansz & Martens, 2005). MozZnost socializacie je podla
viacerych autorov najsilnejSou motivaciou pre Ucast na LAN sutaziach
a zaroven jej ustrednou charakteristikou (Ackermann, 2012; Frostling-
Henningsson, 2009; Hobler, 2006; Simon, 2007). LAN party alebo sutaze
sU vynikajucou prilezitostou pre stretdvanie a zoznamovanie sa so
spoluhrdCmi z hry. Tym, Zze sa v nich zoskupuju osoby s podobnymi
zalubami, ponukaju priestor pre vznik realnych priatelstiev, ktoré
presahuju online svet a su cCasto udrziavané aj v offline svete (Kow &
Young, 2013).
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Vyskumné zistenia: uspokojovanie potrieb

v prostredi eSports hier

Cielom nami realizovanej Studie bolo overit vSeobecnejsi predpoklad
o tom, Ze hranie hier sp6sobom eSports sa z pohladu osobnostnych
charakteristik hracov aich motivacie odliSuje od bezného hrania. Tento
odliSny spdsob by mal byt charakteristicky tym, ze by mal koreSpondovat
s motivaciou hracov a zaroven by herny Styl mal koreSpondovat s ich
osobnostou. To by znacilo, Ze eSports moéze byt vnimané nielen ako hranie
digitdlnych hier, ale aj ako spbsob alebo prostredie, ktoré umoznuje
hracom sa v nom realizovat a uspokojovat zakladné potreby. Demetrovics,
Urban, Nagygyorgy a kol. (2011) sa nazdavaju, Zze hranie digitalnych hier
je iba modernym spdsobom uspokojovania zakladnych ludskych potrieb.
Digitalne hry poskytuju velké mnozstvo prilezitosti k uspokojovaniu
zakladnych potrieb, napriklad potrebu samostatnosti tym, ze umoznuju
hracom, aby si sami zvolili sp6sob, akym budd hru hrat, potrebu
kompetencie tym, Ze narocnost Uloh v hre stlpa progresivne, alebo
potrebu spolupatricnosti svojou multiplayerovou podobou (Bender &
Gentile, 2019). K uspokojovaniu potreby spolundlezitosti mézu hraci
komunikovat medzi sebou pocas hry, alebo moézu za uUcelom socialnej
interakcie vytvérat herné timy (Teng & Chen, 2014). Autori vyskumu
zameraného na dynamiku guildov (hernych timov v prostredi MMORPG) sa
nazdavaju, ze spravanie hracov v online svete ma svoju paralelu aj v ich
realnom svete, kde miera skupinovych aktivit je podobnd tym v online
svete (Seay, Jerome, Lee, & Kraut, 2003). Teda sociabilnejSie osoby by
mali nadvazovat viac vztahov aj v online prostredi. Ak teda hry neslizia
iba jedinému UcCelu, to jest zabavit hraca, ale je mozné ich vnimat v SirSom
kontexte ako priestor, ktory umoznuje uspokojovanie potrieb hracov,
potom je mozné ocCakavat aj odliSné osobnostné a motivacné
charakteristiky hraCov sSpecializujucich sa na urcity styl hrania.

Konkrétne bolo v tejto studii, ktorej vysledky boli publikované v praci
MartoncCik (2015) overovanych niekolko predpokladov suvisiacich
s osobnostnymi a motivacnymi rozdielmi u hracov eSports a medzi hracmi
eSports a beznymi hracmi. Predpokladali sme, ze hraci zastavajici inu
poziciu v hernom prostredi (klanovi lidri, ¢lenovia klanov a necllenovia
klanov) sa budlU vzdjomne |Ilisit v motivoch moci, afilidcie, vykonu
a osobnostnych vlastnostiach extraverzie a dominancie, pricom:

H1: Lidri klanov budd vykazovat vysSiu droven motivu moci a osobnostnej
vlastnosti dominancie nez ¢lenovia alebo neclenovia klanov.

H2: Clenovia klanov budld vykazovat vys$siu Groven motivu afilidcie,
intimity a vykonu a osobnostnej vlastnosti extraverzie ako neclenovia
klanov.

H3: Hraci hrajuci prevazne hry 2v2 (3v3, 5v5) budul v porovnani s hraémi
hrajdcimi hry 1vl vykazovat vyssiu mieru motivov afiliacie a osobnostnej
vlastnosti extraverzie.

H4: Hracdi eSports budl v porovnani s beznymi hra¢mi vykazovat vyssiu
uroven motivu afilidcie a vykonu.

Zakladné zakonitosti hrania strategickych eSports hier
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Superit medzi sebou mo6zu ako jednotlivci tak aj klany (herné timy).
NajcastejSou formou je 1vl, teda jeden hra¢ hra proti jednému hracovi.
V tejto forme je organizovanych aj najviac turnajov. Ako druhou
najcastejSou formou je tzv. 2v2 v hrach StarCraft a WarCraft a 5v5 v hre
Dota. 2v2 znamend, ze dvaja hraci hraju proti inym dvom hracom
(popripade piati proti piatim v pripade Doty). Déraz je tu kladeny na
timovost a koordindciu so spoluhrac¢om. Spoluhrd¢i vacsinou majd
nacvicené rozne postupy, signaly a taktiky, pravidelne spolu trénuju
a obvykle aj pocas zapasov komunikujd prostrednictvom mikrofénu pre
rychlejSiu koordinaciu jednotiek. Styl hrania je v ramci foriem 1vl a 2v2
odlisSny. Pri forme 2v2 sa preferuju odliSné jednotky, taktiky, postupy,
~build-ordre” (Casovo presne naplanované postupy stavby jednotlivych
budov a trénovanie jednotiek tak, aby hra¢ mal o najrychlejSie k dispozicii
istd jednotku). Hraci sa Specializujd prevazne na jednu formu hrania
a snazia sa v nej zdokonalovat. Ak sa hra¢ uz naucil dokonale vsetky
taktiky a postupy pre formu 1lvl je c¢asovo naro¢né sa sustredit aj na
formu 2v2, ktora si vyzaduje rovnako dlhd pripravu na to, aby hrac bol
v danej forme aspon na priemernej Urovni. Je teda pre hraca nevyhodné
zameriavat sa na obidve formy, popripade matlce, ak musi striedat formy
1vl a 2v2 a prispdsobovat taktiky danej forme. Preto je vyhodnejsie sa
Specializovat iba na jednu z nich a druhu hrat len ,,pre zabavu®.

Metdda Studie zameranej na uspokojovanie potrieb v prostredi eSports
Vzorka

Vyskumny sudbor pozostaval zo 108 hracov eSports s priemernym
vekom 20 rokov (SD = 3.27) a 54 beznych hracov s priemernym vekom 23
rokov (SD = 5.44) hrajucich dve zndme strategické hry. Hracov eSports
tvorilo spolu 39 hracov hry StarCraft: Broodwar a 69 hracov hry WarCraft
3. Z toho 44 hracov (sélo hraci) preferovalo hru proti jednému hracovi
(1vl) a 64 hracov (timovi hraci) preferovalo hranie so spoluhracom proti
rovnakému poctu superov (napr. 2v2). Z hladiska Struktary hracov, bolo
lidrov klanu 21, riadnych clenov klanu 49 a 38 hracov nebolo clenmi
Ziadneho klanu. Hraci boli slovenskej alebo ¢eskej narodnosti, kedZze hraci
z obidvoch krajin hravali v spolocnych eSportovych ligach a turnajoch.
Hraci boli oslovovani k vyplneniu dotaznika priamo na Battlenete alebo
boli kontaktovani e-mailom. Dotazniky boli administrované online formou.
Beznych hracov tvorili osoby, ktoré nehrali ziadnu hru profesionalne, hrali
hry viac ako 2 hodiny tyzdenne a nehrali Zziadnu MMORPG hru. Bezni hraci
boli ziskani nenahodnym prilezitostnym vyberom.

Nastroje

Osobnostny dotaznik KUD, ktorého autorkou je E. Kudlickova sluzi
k orientacii v zakladnych dimenziach osobnosti, ktorymi su aktivita (-
pasivita), stabilita (- labilita), dominancia (- submisivita), racionalita (-
senzualita), extraverzia (- introverzia) (Osobnostny dotaznik KUD, 1986).
Dotaznik pozostava z 80 poloziek, 16 poloziek tvori kazdd z 5 dimenzii.
Osoby maju vyjadrit svoj suhlas s vyrokmi na trojstupriovej Skéle
(sihlasim, neviem, nesudhlasim). Vo vyskume boli vyhodnocované iba
dimenzie dominancia (a = .721) a extraverzia (a = .752). Dominancia je
charakterizovana ako panovacnost, sebaistota, samostatnost,
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autoritativnost, agresivita. Extraverzia je charakterizovand ako
kooperativnost, spolo¢enskost, otvorenost, sociabilita, zdielnost. Ide tu
viac osocidlnu extraverziu, prejavuje sa otvorenostou, ochotou
kooperovat.

Dotaznik GOALS sldzi na hodnotenie vseobecnych, dlhodobych
cielov - explicitnych motivov (P6himann & Brunstein, 1997). Dotaznik tvori
24 cielov, ktoré su usporiadané do 6 hlavnych oblasti: intimita (blizke
vztahy zalozené na vzajomnej dovere a ndklonnosti), afilidcia (travenie
Casu sinymi ludmi, vykonavanie spoloCnych aktivit), altruizmus
(zameranie na blaho inych), moc (vyhladavanie socialneho statusu), vykon
(zveladovanie vlastnych schopnosti) a zdbava (vyhladdvanie novych
a vzrusujlucich zazitkov). Kazdy ciel je hodnoteny 2z pohladu troch
aspektov: doOlezitosti (Aky doOlezity je pre osobu dany ciel),
dosiahnutelnosti a miery UspesSnosti v aktualnom dosahovani daného
ciela. Osoby maju ohodnotit jednotlivé ciele na patstupriovej Skdle od 1
(nie je vObec dblezity) po 5 (je velmi dblezity). Vo vyskume bol
vyhodnocovany iba atribUt dblezitosti. Reliabilita jednotlivych subskal bola
nasledovna: intimita (@ = .743), afiliacia (@ = .805), moc (a = .760) a
vykon (a = .757).

Vysledky

Za ucelom porovnania roznych typov hracov (lidrov klanov, c¢lenov
klanov a neclenov klanov) v motivoch afilidacie, vykonu, moci
a osobnostnych vlastnostiach dominancie a extraverzie bola pocitana
jednovchodova ANOVA. V motivoch afiliacie (F (2, 105) = .387, p = .680) a
vykonu (F (2, 105) = 1.396, p = .252) a v osobnostnych vlastnostiach
dominancie (F (2, 105) = 1.362, p = .261) a extraverzie (F (2, 105) =
1.540, p = .219) nebol zisteny signifikantny vysledok na hladine
vyznamnosti p < .05. Vysledok pre motiv moci (F (2, 105) = 3.211, p
= .044) nemozno povazovat vzhladom k poctu testovanych zavislych
premennych za signifikantny, kedZe je nutné redukovat hladinu
vyznamnosti na p < .01, kvOli znizeniu rizika objavenia faloSne pozitivnych
vysledkov.

Za ucCelom porovnania motivov afiliacie a extraverzie medzi hraémi
hrajucimi sélo (1v1l) a hrac¢mi hrajucimi timovo (napr. 2v2) bol pocitany t-
test pre dva nezavislé vybery.

Pre motiv afilidcie (¢ (106) = -.895, p = .373) ani pre vlastnost extraverzia
(t(106) = -1.211, p = .229) nebol zisteny signifikantny rozdiel.

Statisticky vyznamny rozdiel (aj po zohladneni rizika objavenia
falosne pozitivhych vysledkov a redukcii p-hodnoty na .016 periodicky)
medzi hrami eSports a beznymi hracmi, bol zisteny iba pre motiv afiliacie.
Vysledky su uvedené v Tabulke 4.

Tabulka 4
Vysledky t-testu a deskriptivna Statistika pre motiv afiliacie a rézny typ
hracov

typ hracov
eSports hraci bezni hraci
(n =108) (n = 54)
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M SD M SD t dr Jo, d
motiv.  3.682 0.884 3.324 0.758 2.549 160 012 434
afiliaci
e

Skére afilidcie bolo vyssie u hrdlov eSports (M = 3.68, SD = 0.88) nez
u beznych hracov (M = 3.32, SD = 0.76).

Diskusia vysledkov Studie zameranej na uspokojovanie potrieb v prostredi
eSports

Cielom tohto vyskumu bolo odhalit mozné prepojenie vSeobecnych
motivacnych tendencii, akymi suU iexplicitné motivy/ zivotné ciele
a urCitych Stylov hrania v oblasti eSports a odhalit mozné rozdiely
v zivotnych cieloch medzi hraCmi eSports a beznymi hracmi. Vychadzali
sme z predpokladu, Ze ak si niekto vytvéra v Zivote ciele orientované napr.
na stretavanie novych ludi alebo ovladanie a riadenie ludi, odrazi sa to
i v sposobe, akym danU hru hra. Sdvisi to isvnimanim eSports
ako priestoru (virtudlneho i redlneho) pre stretdvanie hracov so
Specifickymi  pravidlami a zdkonitostami, ktory umozhuje hracom
uspokojovat svoje potreby a realizovat svoje globalne ciele. Napr. osoba so
silnym explicitnym motivom moci, méze uspokojovat dany motiv tak, ze sa
stane lidrom klanu. Medzi troma typmi hracov (lidrovia klanov, clenovia
klanov a neclenovia klanov) neboli zistené signifikantné rozdiely
v osobnostnych vlastnostiach a dlhodobych cieloch. Jedinym
signifikantnym rozdielom bola vysSsSia Uroven motivu afiliacie u hracov
eSports oproti beznym hracom.

Motivaciou k clenstvu v klane nemusi byt potreba pomdahat inym
hracom zlepSovat sa (ciel intimity), ani potreba intenzivnej interakcie
s inymi hrac¢mi (ciel afilidcie), ale mbéze byt potreba zlUcasthovat sa sutazi
na urovni klanov, kde superia v ligach nie jednotlivci, ale celé timy
a mozno i podpora zo strany sponzorov. Klany vznikaju za réznym ucelom,
niektoré su orientované na vysledky a Uuspech, maju sponzorov a verbuju
len vysoko kvalitnych hracov, iné su zalozené na priatel'skych vztahoch, ¢o
podporuje i vyskum guildov v  MMORPG hrach (Williams, Ducheneaut,
Xiong, Zhang, Yee, & Nickell, 2006). Neexistencia rozdielov v motive
vykonu mbze byt vysvetlena ifaktom, ze turnajov alig sa moézu
zUclastnovat aj jednotlivci bez klanovej prislusnosti a rovnako tak ako aj
¢lenom klanu, ide aj ich ne¢lenom o vyhru v hre. Osobnostnd vlastnost
dominancia sa nemusi prejavovat v podobe vedenia v klane, ale méze aj
v samotnom Style, akym hrac¢ dand hru hra a ako komunikuje pocas nej so
sUperom. Dany Styl mo6ze charakterizovat sebaistota a agresivita, napr.
preberanie iniciativy v hre, Utolenie s mensSim poctom jednotiek (tzv.
rush). Zaujimavé by tak bolo pre budici vyskum skdmat mechanizmus
hrania, resp. zvlastnosti v Style hrania hraCov. Vysvetlenim zistenia, preco
nie su timovi hraci viac extravertovani, ¢i so silnejSim motivom afilidcie
ako hrddi hrajucimi sélo (1vl) moze byt i to, ze ro6zna preferencia daného
Stylu hrania nemusi sUvisiet s potrebou intenzivnejsej socidlnej interakcie,
ale mdze spocivat v mechanizme danej hry. Timova forma (napr. 2v2)
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mobze byt pre niektorych hracov zabavnejsSia, vdaka kooperécii a vacsSiemu
mnozstvu moznosti pre kreativnu tvorbu novych taktik.

Medzi hracmi eSports a beznymi hracmi bol zisteny Statisticky
vyznamny rozdiel iba v motive afiliacie, kde hraci eSports skérovali vyssie,
Co je v sulade aj s inymi vyskumnymi zisteniami (Muller-Lietzkow, 2006;
Jansz & Martens, 2005; Frostling-Henningsson, 2009; Hobler, 2006). To, ¢o
je pre hracov eSports najatraktivnejsie, je prave multiplayerova povaha
hrania, socidlne interakcie medzi hra¢mi v realnom alebo virtualnom
prostredi, nie samotné hranie. Teda to, ze hraci mézu vytvarat herné timy,
spolocne trénovat a sutazit v ligdch. Komunikdciu medzi hrd¢mi umoznuje
a podporuje i prostredie mimo hry, tzv. Battlenet, zabudovany do hier
StarCraft i WarCraft, kde hra¢i mézu navzajom komunikovat a pripravovat
sa pred samotnym hranim v ligach, stretdvat sa a komunikovat so
siupermi, ¢i spozndvat novych hracov. Zaroven sa moézu aj stretdvat
v redlnom zivote na mnozstve LAN podujati, ktoré su skér o stretavani
online priatelov nez o sutazeni (pozri Simon, 2007). Pre malé krajiny,
akymi sU Slovensko a Cesko, je typické, Ze hraci eSports sa casto
stretavaju aj mimo hrania a utuzuju tak priatelské puto. V tomto svetle
mozno vnimat rozsirenie pripojenia k internetu pre domacnosti negativne,
kedZze vyznamnu dlohu pri vytvarani priatelstiev medzi hraCmi zohravali
pocitacové herne, kde sa hraci fyzicky stretavali.

Obmedzenia vyskumu. Internd validitu vyskumu mohol ohrozit i fakt,
Zze nebol zistovany celkovy ¢as hrania (ako dlho hra¢ danu hru hrd) a
herné zrucnosti hraca, ¢o mohlo ovplyvnit jeho moznosti zapojenia sa do
hernych timov a zistovany nebol i typ klanu (napr. zamerany na vitazstva,
zamerany na priatel'ské vztahy), kedZe vyskum sa zameriaval primarne na
hracov, nie na herné timy. Zistované neboli motivy hracov k Clenstvu
v klanoch, k hraniu samotnému, ¢i Ucasti na LAN podujatiach.
K obmedzeniam prezentovaného vyskumu mozno zaradit i to, ze hradi
v porovnavacej skupine sa nesustredili len na strategické RTS hry, ale hrali
aj iné hry.

Vysledky prezentovaného vyskumu scasti naznacuju, ze eSports nie
je len o samotnej digitdlnej hre a hrani, ale méze sluzit aj ako prostriedok
uspokojovania roznych potrieb, napr. potreby spolundlezitosti
prostrednictvom vytvdarania priatelskych vztahov cez ¢lenstvo v hernych
timoch a zUcCastfiovania sa LAN podujati. Tento aspekt hier mo6ze byt
vnimany aj negativhe a moze suvisiet so zavislostou na hrani digitadlnych
hier. Podla Bendera a Gentila (2019) sU hry v uspokojovani zakladnych
ludskych potrieb privelmi Uspesné. Dokonca UspesSnejsie nez redlny svet.
Rigby a Ryan (2011, 2017, in Bender & Gentile, 2019) formulovali
hypotézu o dvoch aspektoch digitalnych  hier, ktoré zvysuju
pravdepodobnost ich problematického pouzivania. Je to velké mnozstvo
podnetov v hre aich okamzitd a jednoduchd dostupnost, ktoré dokazu
uspokojovat zdkladné potreby. Predpokladaju, ze hréadi, ktori nedokdzu
v redlnom svete adekvatne uspokojovat svoje potreby, maju aj vysSSiu
pravdepodobnost k rozvoju IGD. Tento predpoklad potvrdili vyskumne
Bender a Gentile (2019), avSak velkost efektu bola iba mald (6-8%
vysvetlenej variancie). Hraci, ktori nedokazu v redlnom svete adekvéatne
uspokojovat svoje potreby, sU viac obsedantne motivovani k hraniu
s nutkavymi pocitmi, Ze sa ,musia“ zahrat, na rozdiel od hracov, ktori
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dokdzu Uspesne uspokojovat svoje potreby v redlnom Zivote, ktori sa
zahrat ,chcd” (Przybylski, Weinstein, Ryan, & Rigby, 2009). V sulade
s uvedenym je aj zistenie Ryana a kol. (2006, in Bender & Gentile, 2019) o
pozitivnom vztahu medzi mnozstvom ¢asu strdvenom  hranim
a uspokojenim potreby spolupatri¢nosti. VysSie uvedené je mozné zhrnut
tak, Ze uspokojovanie potrieb v hre avredlnom zivote je jednym
z viacerych protektivnych alebo rizikovych faktorov pre rozvoj IGD.

Ako uz bolo spomenuté, hry pomahaju uspokojovat potrebu
spolupatri¢nosti svojou multiplayerovou podobou (Bender & Gentile, 2019)
a tym, ze hraci moézu navzajom pocas hry i mimo nej v hernych kanaloch
komunikovat a za Uc¢elom socidlnej interakcie mo6zu vytvérat herné timy
(Teng & Chen, 2014). Mliller, Beutel, Dreier a Wolfling (2019) uvadzaju dve
Studie (Lemmens a kol., 2015; Mdller a kol., 2017), v ktorych autori zistili,
Zze IGD je velmi lasto asociovand s osamelostou a socidlnou izolaciou.
Potvrdzuje to aj prehladova Studia autorov Griffiths, Kuss a King (2012).
Priblizne jedna tretina osbb, ktori vyhladaju pomoc odbornikov z dévodu
svojho patologického hrania zije osamote a viac ako polovica z nich nema
romantického partnera (Muller, Beutel, Dreier, & Wolfling (2019).

Ak by mali platit predpoklady overované v nami realizovanom vyssie
uvedenom vyskume s hrami eSports a dalSich stddii (napr. Bender &
Gentile, 2019; Demetrovics, Urban, Nagygyorgy a kol., 2011; Teng & Chen,
2014), teda, ze hry pomdhaju uspokojovat zdkladné ludské potreby,
potom by mali osoby, ktoré kvoli neuspokojenej potrebe spolupatri¢nosti
vyhladavaju socialnu interakciu v online svete, prezivat aj v hre mensiu
osamelost, neZz aku prezivaju v redlnom svete. Specifickostou online sveta
je vacSia miera slobody a anonymity a s nimi spojené odliSnosti v
komunikacii a realizdcii tych aktivit, ktoré by boli pre danl osobu
v redlnom svete len tazko uskutoclnitelné. Preto by osoby mali prezivat
v online svete nielen nizSiu mieru osamelosti ale aj socialnej Uzkosti. Tento
predpoklad sme overovali v samostatnej studii, ktorej vysledky boli
publikované v praci Martoncik a LokSa (2016). Ak by to tak bolo, potvrdilo
by to predosly predpoklad otom, Ze jednoduchost uspokojovania
zakladnych potrieb v digitalnych hrach je zaroven rizikovym faktorom pre
rozvoj IGD, kedze u niektorych hracov to vytvara obsedantnd motivaciu
k hraniu. V redlnom svete totiz nedokdzu dostatocne dobre uspokojovat
svoje potreby (napr. potrebu spolupatriCnosti) a preto za tymto ucelom
hrajd multiplayerové hry. Uspechy v uspokojovani potrieb ich potom
motivuju travit hranim stale vacsSie a vadsSie mnozstvo Casu. Zaroven
hypotézy tejto Studie sUvisia s diagnostickym kritériom Regulacia emdcii.
Ak hraci prezivaju v redlnom svete vysSiu mieru socidlnej Uzkosti
a osamelosti, logicky su potom motivovani sa redlnemu svetu vyhybat, ak
vedia, Zze online svet im dokaze uroven negativhych emdcii znizit alebo
nahradit emdciami pozitivnymi (napr. prameniace z priatelstiev so
spoluhrami v hernom time).
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Vyskumné zistenia: osamelost a socialna anxieta
v prostredi hier MMORPG

Cielom Studie bolo preto overit existenciu rozdielov v prezivani
osamelosti a socidlnej anxiety u hrd¢ov MMORPG hier v redlnom a online
svete. Z takmer 60-tich studii publikovanych v obdobi rokov 2000 az 2010
na tému IGD, sa velka vacSina z nich zameriavala prave na MMORPG hry
(Griffiths & Pontes, 2017). MMORPG hry mézu podporovat IGD tym, ze ich
nie je mozné UspesSne dohrat (vyriesit alebo splnit vSetky Ulohy v hre),
nakolko je herny svet obrovsky, obsahuje velmi velké mnozstvo uloh
a vyvojarmi je herny obsah tychto hier (ulohy, predmety, prostredie)
pravidelne doplhany (Sucha, Dolejs, Pipova, Maierovd, & Cakirpaloglu,
2018). Hracov tym nati v hre pokracovat, kedZe prestat v hre by okrem
straty dosiahnutej hernej Urovne znamenalo aj stratu v hernom svete
vytvorenych priatel'stiev. Nazddvame sa, Ze hrali by mali prezivat v online
svete osamelost a socidlnu anxietu v nizSej miere, ¢o by mohlo suvisiet so
socialnou povahou MMORPG hier.

Strucné teoretické vychodiska vyskumu
Socialny aspekt hrania MMORPG

NajdblezitejSim aspektom MMORPG hier nie je hranie samotné, ale
moznost vytvarat v tomto virtudlnom prostredi pevné priatelské vztahy,
v ktorych sU hrédi castokrat vysoko emociondlne angazovani (Cole &
Griffiths, 2007; Griffiths, Davies, & Chappell, 2004). Preto aj mnoho ludi
vyuziva MMORPG k uspokojovaniu socialnych potrieb, ktoré v realnom
Zivote uspokojit nedokazu (Lo, Wang, & Fang, 2005). V MMORPG prostredi
sa stretavaju hraci takmer vSetkych vekovych skupin, r6znych narodnosti,
odlisSného pohlavia, profesii Ci vierovyznania, aby spoloc¢ne plnili ciele,
ktoré im herny svet ponuka (Yee, 2006). Virtualne prostredie im umoznuje
prejavovat sa aj takym sp6sobom, ktory by bol pre nich v redlnom Zivote
neprijemny (napr. z dbévodu ich vzhladu, sexuality a pod.), ¢im sa
nadvazovanie socidlneho kontaktu vdaka urclitej miere anonymity vo
virtudlnom priestore pre nich stava ovela jednoduchsim a komfortnejSim
(Cole & Griffiths, 2007; Morahan-Martin & Schumacher, 2003). Cole a
Griffiths (2007) zistili, ze dve tretiny hracov si vytvarajd s inymi hracmi
silné priatel'stva, priemerny pocet priateflov v MMORPG hrach bol sedem
a viac ako tretina z hraCov sa so svojimi spoluhra¢mi a hernymi priatel'mi
uz stretla aj v redlnom zivote. Zaujimavé je zistenie, ze hraci su pri
vyhladavani socialnej interakcie aktivni iba vo virtualnom priestore, ale nie
v redlnom zivote (Kowert & Oldmeadow, 2013). Tvorba priatel'skych
vztahov je vyznamnym motivatorom k hraniu MMORPG a ako uvadza Yee
(2006), pre velké mnozstvo hracov su vztahy, ktoré vytvaraju v online
prostredi, porovnatelné sich vztahmi zredlneho Zivota. Podobne i
Williams, Ducheneaut, Xiong, Zhang, Yee a Nickell (2006) tvrdia, Ze
socialne interakcie a priatelstva vytvorené v hernom prostredi su
rovhocenné s tymi v redlnom Zivote a je mozné ich povazovat za suclast
silnej socialnej opory. Niektori hrac¢i do 18 rokov dokonca uvadzaju, ze
najsilnejsi pozitivny alebo negativny emocionalny zazitok, ktory zazili za
posledny mesiac nebol podnieteny udalostami z redlneho ale naopak
zonline sveta MMORPG hier (Yee, 2006). Poukazuje to na vysoké
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emocionalne investovanie u hracov MMORPG. Yee (2006) dalej uvadza, ze
39.4% muzskych hracov a 53.3% zenskych hracov povazovalo priatelstva
nadviazané v online svete za rovnako alebo dokonca viac kvalitné nez tie
z realneho sveta.

Tvorba priatel'skych vztahov je podporena prislusnostou do herného
timu, guildu, a zapajania sa do spolo¢nych aktivit. Va¢sinu malych guildov
(menej nez 10 clenov) tvoria osoby, ktoré sa poznaju, priatelia a stretavaju
i v realnom Zzivote. Niektori sa spoznali az vo svete MMORPG hier alebo sa
poznali uz predtym (Williams a kol., 2006). Podobnu Strukturu vztahov,
hoci uz v mensej miere, je mozné najst i v stredne velkych guildoch.
Clenstvo v guilde je vyznamnym faktorom podporujucim offline socidlnu
oporu, kedy sa hraci stretdvaju aj mimo herného prostredia (Trepte,
Reinecke, & Juechems, 2012). Na tento aspekt hrania poukazali i
Domahidi, Festl a Quandt (2014), ktori zistili, Ze hraci so silnou motivaciou
k vytvaraniu priatelstiev a timovej hre mali aj vysSiu pravdepodobnost
stretnutia sa s online priatemi v redlnom zivote. Snodgrass, Lacy, Dengah
Il. a Fagan (2011) sa nazdavajl, ze ponorenie [immersion] do hry sa u
tych, ktori hraju s priatelmi zredlneho zivota, nespdja s negativnymi
dbsledkami, ale naopak redukuje stres a znizuje Uroven problémového
hrania. Aj preto je dblezitejSie pytat sa na motivaciu hraca, neZz napr. na
dlzku samotného hrania ¢i osobnostné vlastnosti. Podobne i vo vyskume,
ktory realizovali Hellstrém, Nilsson, Leppert a Aslund (2012) bolo hranie
z dovodu zabavy a socialnych motivov spdjané s nizSou mierou rizika
negativnych dosledkov ako hranie z dévodu ziskania statusu, alebo za
Uucelom uteku od realnych problémov. K Casto sledovanym negativhym
dosledkom hrania patria osamelost a socidlna anxieta.

Osamelost prezivana vo virtudlnom prostredi

Osamelost ako psychologicky konstrukt predstavuje subjektivne
vnimany nedostatok uspokojujucich socialnych vztahov, ich kvantity alebo
kvality, ktory je sprevadzany neprijemnymi pocitmi a distresom (Peplau,
1988). Nejednd sa o objektivny nedostatok socidlnych vztahov a v
Ziadnym pripade nie o samotu alebo izolaciu. Osamelé osoby su
pritahované online prostredim a socidlnou interakciou v nom (Leung,
2011), je pre nich idedlnym socialnym priestorom, v ktorom mozu
uspokojovat potrebu spolupatri¢nosti, najst priatelstvd a stat sa clenmi
roznych komunit. V online svete sa osamelé osoby citia viac sami sebou,
sU otvorenejsie, priatel'skejSie a s online priatelmi prezivaju viac zabavy,
zdielaju s nimi svoje tajomstva, pretoze si s online priatelmi rozumeju
lepSie  (Morahan-Martin & Schumacher, 2003). Morahan-Martin a
Schumacher (2003) dalej zistili, ze osamelé osoby travia vela ¢asu online
z dévodu vyhladavania pritomnosti inych osOb, vytvarania priatelstiev
a zmiernenia negativnych nalad, ktoré sa spajaju s osamelostou. Do online
priestoru sa pripdjali vtedy, ked sa citili izolovane, depresivne alebo
Uzkostne. Pre osamelych ludi je atraktivne na online svete to, ze Uroven
socialnej pritomnosti a intimity je mozné kontrolovat, osoba mdéZe ostat
pre inych l'udi neviditelnd a pozorovat ich interakciu a méze kontrolovat
i naCasovanie a mnozstvo interakcie. Anonymita a chybajica forma
komunikacie tvédrou v tvar znizuje i socidlnu anxietu, ¢o moze zvysit
ochotu nadvazovat priatelské vztahy. V online svete mézu byt zaroven
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akceptovani a vdaka technickym zrucnostiam ziskat aj prestiz (Morahan-
Martin & Schumacher, 2003). S pozitivnym vnimanim Udlohy online
prostredia vo vztahu k osamelosti sa nestotoznuji Lemmens, Valkenburg a
Peter (2011), podla ktorych maju adolescentni hraci s uz predtym
pritomnymi psychosocidlnymi tazkostami, ako napr. osamelostou, nizkou
sebalctou a nizkou Urovnou socialnych zru¢nosti vyssiu pravdepodobnost
rozvoja IGD. Patologicky sp6sob hrania by mal nésledne u nich spdsobit
prezivanie vysSej miery osamelosti. Osamelost povazuju za pricinu
i désledok patologického hrania. Cim sa hraci viac uchyluju do online
sveta, snaziac sa vyhnut osamelosti, tym viac sa stavaju osamelymi, kvoli
deteriordcii ich existujucich vztahov. Ich ndzor podporuje i Hu (2009), ktory
uvadza zvysenie pocitov osamelosti meranych po skonceni online chatu,
ktory bol vysSsi nez v ramci osobnej komunikacie tvarou v tvar. Stddiu
Lemmensa, Valkenburga a Petera (2011) spochybnuje napr. Kardefelt-
Winther (2014), v ktorého vyskume socidlna anxieta ani osamelost
nekorelovali s motivaciou k socialnej interakcii, ¢o by davalo zmysel
v ramci hypotézy o kompenzacnej povahe hrania MMORPG hier. Pripdja sa
k nemu i Visser, Antheunis a Schouten (2013), ktori nenasli priamy efekt
hrania WoW na socialne zrucnosti a prezivanie osamelosti. Kardefelt-
Winther (2014, s. 122) navrhuje nasledovné: , problematické situacie
z redlneho sveta mé6zu hraca motivovat k hraniu online a k pouzivaniu
urcitych aplikacii s cielom naplnenia neuspokojenych potrieb alebo za
Uuc¢elom Unavy od negativnych emdcii. To mdze mat negativne i pozitivne
dosledky. Pozitivne vtedy, ak je kompenzacia Uspesna a hrac sa bude citit
prijiemne. Ak je motivacia konline hraniu zalozena na urcitych
psychologickych charakteristikdch alebo na potrebe uspokojovania
neuspokojenych potrieb z redlneho zivota, potom je riziko negativnych
dbsledkov vyssie z dovodu intenzity a castosti, ktord si takéto hranie
vyzaduje“. Doélezita je tak motivacia hraca, nie jeho osobnostné
charakteristiky.

Socialna anxieta vo virtualnom priestore

Socialnu anxietu definuju Schlenker a Leary (1982) ako Uzkost, ktord
vychddza z prebiehajuceho alebo predpokladaného hodnotenia osoby
v realnych alebo predstavovanych socidlnych situaciach (ako napr.
rozhovor, stretdvanie novych l'udi, rozpravanie pred publikom). Socialna
anxieta je Uzko prepojend i na osamelost (Jones, Rose, & Russell, 1990),
obidve spolu Casto koreluju s koeficientami pohybujlucimi sa okolo hodnoty
0.40 alebo i vysSSie. Socialna anxieta vo forme hanblivosti je tiez jednym z
faktorov prispievajlicich k prezivaniu osamelosti (Peplau, 1988). Tak
socidlna anxieta ako i osamelost predstavuju subjektivhe prezivané
problémy v interakcii s inymi l'udmi. Socidlna anxieta mo6ze branit rozvoju
priatelskych alebo romantickych vztahov, dosahovaniu cielov v Skole,
v praci av najhorSom pripade sa mo6ze rozvinit az do zavaznej
osobnostnej poruchy (Leitenberg, 1990). Virtudlne prostredie a moznosti,
ktoré MMORPG hry ponukaju su potom rieSenim vsetkych uvedenych
negativ spdjajucich sa so socidlnou anxietou. Podobne ako osamelost
i socialnu anxietu povazuju niektori autori za vyznamny prediktor
preferencie socialnych interakcii v online svete a problematického
pouzivania internetu (napr. Caplan, 2007; Lee & Stapinski, 2012; Lo a kol.,
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2005). Vysoko socidlne Uzkostné osoby potom prenasaju vacsinu svojej
socialnej aktivity, vratane vytvarania pevnych priatelstiev, do online sveta,
v ktorom sa citia bezpeclnejSie a komfortnejSie nez v realnom zivote.
Zaroven sa tieto osoby povazuju za uUspesnejsie v komunikacii vedenej
prostrednictvom PC oproti komunikacii tvarou v tvar (Shalom, Israeli,
Markovitzky, & Lipsitz, 2015) a komunikujd online s i vySSim poctom osbb
nez v porovnani s formou tvarou v tvar (Lee & Stapinski, 2012). Avsak
podla (Lo a kol., 2005) online hry redukuju socidlnu anxietu iba docasne,
kedZe vdaka nim nedochadza k ziadnym vylepseniam socialnych zrucnosti
v redlnom svete.

MMORPG hry sU predovsetkym priestorom pre vzajomnd
komunikdaciu, kooperaciu a nadvazovanie novych priatel'skych vztahov,
ktoré mbzu presahovat ido redlneho Zivota. KedZe vo virtudlnom
prostredi, ktoré mnozstvo hracov preferuje pred realnym prostredim, sa
hraci citia prijemnejSie, bezpecnejsie, su ochotni nadvazovat priatelstva a
zdoverovat sa inym osobdm, predpokladdme irozdiely v prezivani
osamelosti a socialnej anxiety v tychto svetoch. Predpokladali sme, ze:

H1. Hraci prezivaju v online svete socidlnu anxietu a osamelost v
signifikantne mensej miere nez v redlnom svete.

H2. Clenovia guild budd vykazovat signifikantne niz$iu mieru sociélnej
anxiety a osamelosti nez neclenovia guild iba v online svete.

H3a. Hraci, ktori hraju so znamymi alebo priatelmi z redlneho sveta, budu
vykazovat v online i v redlnom svete signifikantne nizSiu mieru socialnej
anxiety a osamelosti nez hraci, ktori nehraji so znamymi alebo priatelmi
z realneho sveta.

H3b. Hraci, ktori maju romantického partnera, budu prezivat v redlnom
svete signifikantne nizSiu mieru osamelosti nez hraci, ktori su nezadani.
H4. Hradi, ktori maju vo WoW nahrany dlhsi c¢as, budlu vykazovat
signifikantne nizSiu mieru socialnej anxiety a osamelosti nez hraci, ktori
maju nahrani kratsi celkovy cas.

H5. Hraci, ktori CastejsSie vyuzivaju pocas hry VolP sluzby ku komunikacii s
inymi hrdémi, budl vykazovat signifikantne nizSiu mieru socialnej anxiety
a osamelosti nez hraci, ktori VolP sluzby nevyuzivaju.

Metéda Stlidie zameranej na osamelost a socidlnu anxietu hracov
MMORPG
Vzorka

Vzorku tvorilo 161 respondentov, z toho 142 muzov a 19 zien, z
ktorych viac ako dve tretiny hraCov pochadzali z USA. Ich priemerny vek
bol 21 rokov, minimalny vek bol 13 rokov a maximalny vek bol 50 rokov.
Zo vsetkych hrdcov bolo 17 v manzelskom vztahu, 52 v partnerskom
vztahu a 91 bolo slobodnych (1 hra¢ svoj manzelsky status neuviedol).
Z hladiska struktury hracov, 124 bolo ¢lenmi guildu a 36 hracov bolo bez
prislusnosti ku guildu. Spolo¢ne so znamymi alebo priatelmi z readlneho
sveta hralo 112 hracov, 49 hracov hravalo bez zndmych z realneho sveta.
Priemerny cas straveny hranim za tyzden bol 20.77 hodin, pricom
minimalny ¢as bol 3 hodiny a maximélny 65 hodin tyzdenne. Pri zistovani
frekvencie pouzivania komunikac¢nych programov na komunikaciu s inymi
hracmi, uviedlo 21 hracov, Ze nikdy nepouziva komunikac¢né programy, 20
hracov uviedlo, ze ich pouziva zriedkavo, 45 hracov uviedlo, ze ich pouziva
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Casto a 74 hracov uviedlo, ze komunikacné programy pouziva stale.
Priemerny celkovy Cas straveny hranim bol 190.56 dni, pricom minimalny
Cas bol 2 dni a maximalny cas 745 dni.

Priebeh vyskumu

Hraci boli osloveni s prosbou o zucastnenie sa vyskumu na
internetovych férach zdruzujucich hracov hry World of Warcraft. Dotazniky
merajlice osamelost a socidlnu anxietu boli administrované dvakrat, raz
pre realny svet araz pre online svet. Hraci boli instruovani, aby si pri
vypifani dotaznikov predstavovali, Zze sa dané otdzky vztahuji vylu¢ne
bud na redlny svet alebo na online svet.

Nastroje

Osamelost bola meranad dotaznikom UCLA Loneliness Scale (Russel,
Peplau, & Ferguson, 1978). Obsahuje 20 poloziek, na ktoré respondent
odpoveda pomocou 4 bodovej odpovedovej skaly (1 = nikdy som sa takto
necitil a 4 = Casto sa takto citim. Na identifikaciu miery osamelosti bolo
pouzité priemerné skére zo vsetkych 20 poloziek. Priemerné skére pre
realny svet bolo 38.14 (SD = 14.25). Priemerné skére pre online svet bolo
35.00 (SD = 13.89). Vnutorna konzistencia dotaznika vyjadrena hodnotou
Cronbachovej alphy v redlnom svete bola .953, v online svete .948.

Socialna anxieta bola merana pomocou dotaznika Social Phobia
Inventory SPIN (Connor, Davidson, Churchill, Sherwood, Foa, & Wesler,
2000). SPIN bol zvoleny preto, lebo mal polozky pouzitelné pre situacie v
online i realnom svete. Dotaznik je tvoreny 17 polozkami, ktoré meraju (a)
strach v socialnych situacidch (6 poloziek), (b) vyhybanie sa socialnym
situaciam (7 poloziek) a (c) fyziologické nepohodlie v socialnych situaciach
(4 polozky). Respondenti maju za uUlohu uviest, ako c¢asto prezivali dany
symptdm pocas predoslého tyzdna. Svoju odpoved vyjadrujd na 5
stupnovej odpovedovej Skale v rozsahu od 0 = absolUtne vobec po 4 =
extrémne. Priemerné skére pre redlny svet bolo 34.90 (SD = 13.15).
Priemerné skoére pre online svet bolo 24.59 (SD = 9.15). Vnutorna
konzistencia dotaznika vyjadrend hodnotou Cronbachovej alphy v redlnom
svete bola .922, v online svete .909.

V rdmci herného spravania boli zistované afilidcia ku guildu, status v
guilde, priemerny odohrany c¢as za tyzden, celkovy c¢as straveny hranim v
hodindch/drioch, castost komunikacie so spoluhrdmi prostrednictvom
komunika¢nych programov a hranie so znamymi alebo priatel'mi.

Vysledky

Za UcCelom porovnania miery prezivanej socidlnej anxiety a
osamelosti hraCov v redlnom a online svete bol pouzity parovy t-test.
Vysledky su uvedené v Tabulke 5.

Tabul'ka 5
Vysledky parového t-testu pre porovnanie osamelosti a socialnej anxiety
prezivanej v realnom a online svete

n M SD 95% ClI 95% t df d
bootstr
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ap Cl

Socialna [-12.17, - 0.8
_ 16 24.5 [-12.18, - 16
anxieta 9.15 -8.51] 10.9%* 8
_ 1 9 8.44] 0
v online svete *
Socidlna
anxieta 16 34.9 13.1
v readlnom 1 0 5
svete
Osamelost 16 35.0 13.8 [-5.29, - 2.85% 16 0.2
v online svete 1 0 9 0.96] * 0 2
Osamelost
v readlnom 16 38.1 14.2
svete 1 3 5

Poznamka: ***p < .01.

Signifikantny rozdiel bol identifikovany medzi online svetom a
realnym svetom tak v osamelosti ako aj v socidlnej anxiete. Nakolko
premenné socidlna anexieta v online arealnom svete boli pozitivne
zoSikmené, bol pouzity bootstrapping s 10 000-nym prevzorkovanim.
Vysledok bol signifikantny na hladine p < .01.

Za UcCelom porovnania prezivanej miery osamelosti a socialnej
anxiety medzi: 1) hrdcmi, ktori hraju a nehraju so zndmymi alebo
priatelmi; 2) hracmi, ktori maju a nemaju romantického partnera; 3)
Clenmi a necClenmi gquildu; 4) hracmi, ktori komunikuju s inymi hracmi
s odliSnou mierou Castosti (nikdy, zriedkavo, Casto, vzdy); 5) hra¢mi, ktori
maju odohrany odlisSny celkovy Cas (0 - 60 dni, 61 - 152 dni, 153 - 300 dni,
301 - 3285 dni) bola pocitana mixed between-within subjects ANOVA.

1) Hranie so znamymi alebo priatel'mi

Medzi typom sveta (online a offline), hranim so zndmymi alebo
priatelmi a mierou prezivanej socialnej anxiety nebola najdend
signifikantna interakcia, A1, 159) = .227, p = .634. Signifikantna
interakcia nebola ndjdend ani pre osamelost A1, 159) = 1.323, p = .252.
a) Hlavny efekt typu sveta bol pre socialnu anxietu signifikantny, F (1,
159) = 104.087, p < .001, n? = .396. Hraci prezivaju signifikantne nizsiu
mieru socialnej anxiety v online svete (M = 24.59, SD = 9.15) nez
v realnom svete (M = 34.90, SD = 13.15). Signifikantny bol aj hlavny efekt
typu sveta pre osamelost, F (1, 159) = 4.746, p < .05; n? = .029. Hradi
prezivaju signifikantne nizsiu mieru osamelosti v online svete (M = 35.00,
SD = 13.89) nez v redlnom svete (M = 38.13, SD = 14.25).

b) Hlavny efekt pre hranie so znamym alebo priatelom z redlneho sveta
nie je prezentovany, pretoze porovnavanie v priemernom skére socialnej
anxiety a osamelosti z obidvoch svetov by nebolo zmysluplné. Namiesto
toho bola pocitana jednovchodovd ANOVA samostatne pre kazdu
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z uvedenych premennych. Signifikantny efekt nebol zisteny tak pre
socialnu anxietu v online svete F(1, 159) = .987, p = .322 ako aj v offline
svete F(1, 159) = 1.273, p = .261. Signifikantny efekt bol najdeny pre
osamelost v online svete FA(1, 159) = 10.708, p = .001, d = .56 a v offline
svete F(1, 159) = 3.970, p = .048, d = .34. Hraci, ktori hraju so znamymi
alebo priatelmi prezivaju signifikantne nizSiu mieru osamelosti v online
svete (M; = 32.70, SD; = 11.81) aj v redlnom svete (M. = 36.66, SD, =
13.22) nez hradi, ktori nehraju so znamymi alebo priatelmi (M; = 40.26,
SD; =16.72; M, = 41.48, SD, = 16.00).

2) Pritomnost romantického partnera

Signifikantnd interakcia bola najdend pre typ sveta (online a realny) a
pritomnostou romantického partnera v osamelosti, F(3, 158) = 5.473, p
= .021, n# = .03, (f=.18). Interakcia je prezentovana v Grafe 1.

Graph 1
Interakcia medzi typom sveta (online a redlny), pritomnostou
romantického vztahu a prezivanou mierou osamelosti
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Ako je vidiet z Grafu 1, hraci, ktori maju romantického partnera, prezivaju
v redlnom svete nizsSiu osamelost ako hradi, ktori v redlnom svete nemaju
romantického partnera. Hrali ktori nemaju romantického partnera,
prezivaju v online svete nizSiu mieru osamelosti ako v redlnom svete,
zatial' ¢o u hracov s romantickym partnerom rozdiel v prezivani osamelosti
medzi online a realnym svetom nie je pritomny. Deskriptivna Statistika je
prezentovand v Tabulke 6.
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Tabulka 6
Deskriptivna Statistika pre premennud manzelsky status
manzelsky status

nezadani (n = 91) zadani alebo v manzelskom
zvazku (n = 69)
M SD M SD
online svet 35.80 14.63 33.62 12.64
realny svet 41.17 14.61 33.85 12.61

3) Hranie v guilde

Medzi typom sveta (online a offline), hranim v guilde a mierou prezivanej
osamelosti nebola najdena signifikantna interakcia F(1, 158) = 1.067, p
= .303. a) Hlavny efekt typu sveta (online a offline) je prezentovany
vyssie. b) Jednovchodova ANOVA bola pocitana za uUcelom porovnania
efektu Clenstva v guilde na mieru prezivanej osamelosti. Signifikantny
efekt bol najdeny pre online svet F (1, 158) = 8.511, p = .004, d = .55, kde
Clenovia guild prezivali nizSiu mieru osamelosti (M = 33.12, SD = 12.69)
nez hraci, ktori neboli c¢lenmi gquild (M = 40.47, SD = 15.27).
Nesignifikantny efekt bol najdeny pre offline svet F (1, 158) = 3.067, p
= .082.

4) Miera komunikacie s inymi hracmi

Medzi typom sveta (online a offline), mierou komunikacie s inymi hracmi
a mierou prezivanej socialnej anxiety nebola ndajdenad signifikantna
interakcia F(3, 157) = 1.123, p = .342. a) Hlavny efekt typu sveta (online a
offline) je prezentovany vyssie. b) Jednovchodova ANOVA bola pocitana za
ucelom porovnania efektu réznej miery komunikacie s inymi hraémi a
socialnej anxiety a osamelosti. Signifikantny efekt bol ndjdeny pre socialnu
anxietu a online svet, F (1,157) = 5.249, p = .002, f = .31. Post hoc
porovnania pomocou Hochbergovho GT2 testu ukdazali, ze hradi
komunikujuci vzdy (M = 22.55, SD = 6.54) a Casto (M = 23.77, SD = 6.42)
prezivali nizsiu mieru socialnej anxiety ako hraci nekomunikujuci vébec (M
= 30.09, SD = 16.65). Signifikantny efekt nebol potvrdeny pre socidlnu
anxietu a offline svet, F(1,157) = 2.039, p = .111. Signifikantny efekt bol
najdeny pre osamelost a online svet F (1, 157) = 9.562, p < .001, f= .38.
Post hoc porovnania pomocou Hochbergovho GT2 testu ukdazali, ze hradi
komunikujuci vzdy (M = 30.25, SD = 12.00) a c¢asto (M = 34.86, SD =
12.24) prezivali nizSiu mieru osamelosti ako hraci komunikujuci zriedkavo
(M = 42.35, SD = 14.76) a nikdy (M = 44.59, SD = 15.19). Signifikantny
efekt nebol potvrdeny pre pre osamelost a offline svet, F (1, 157) = .920,
p = .433. Medzi typom sveta (online a offline), mierou komunikacie s inymi
hraCmi a mierou prezivanej osamelosti bola najdena signifikantna
interakcia, A3, 157) = 4.588, p = .004, n? = .08, f = .29. Interakcia je
prezentovana v Grafe 2.

Graf 2
Interakcia medzi typom sveta (online a redlny), Castostou komunikacie
a prezivanou mierou osamelosti
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Ako je vidiet z Grafu 2, hradi, ktori komunikuju len zriedkavo alebo vébec
s inymi hracmi prostrednictvom komunikac¢nych softvérov, ako je Team
Speak C¢i Ventrilo, prezivaju vysSSiu mieru osamelosti ako hraci, ktori
komunikuju sinymi hracmi casto alebo stéle. Tieto rozdiely su
najvyraznejSie v online svete, vktorom je osamelost hracov
komunikujucich casto a vzdy nizSia ako v redlnom svete. Deskriptivna
Statistika je uvedena v Tabulke 7.

Tabulka 7
Deskriptivna Statistika pre ¢astost komunikdcie s inymi hra¢mi
Ako Casto komunikujes s inymi hra€mi pomocou komunika¢ného

softvéru?
nikdy (n = 21) zriedkavo (n = casto (n = 45) vzdy (n =
20) 74)
M SD M SD M SD M SD
online 45.33 15.16 4235 14.77 34.87 12.25 30.2 12.00
svet 6
realny 42.09 16.38 38.90 14.81 3944 13.89 36.2 13.61
svet 2

5) Celkovy odohrany cas ]

Styri skupiny hracov s odliSnymi dlzkami nahraného celkového herného
¢asu boli rozdelené podla kvartilov (2 - 62 dni, 67 - 148 dni, 150 - 295 dni,
300 - 745 dni). Signifikantna interakcia nebola najdend medzi typom sveta
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(online a offline), celkovym odohranym c¢asom a mierou prezivanej
socialnej anxiety, F(3, 112) = 2.464, p = .066, ani osamelosti A3, 112) =
1.034, p = .380. a) Hlavny efekt typu sveta bol signifikantny pre socialnu
anxietu, F(1, 112) = 94.88, p < .001, n°= .46 ako aj osamelost, F (1, 112)
= 9,188, p < .001; n? = .08. b) Jednovchodovd ANOVA bola pocitana pre
porovnanie efektu celkového odohraného c¢asu na mieru prezivanej
socialnej anxiety a osamelosti. Signifikantny efekt nebol najdeny ani pre
socialnu anxietu v online svete, F (3, 112) = .644, p = .588, ani v offline
svete, F (3, 112) = 2.593, p = .056, ani pre osamelost v online svete, F (3,
112) = .903, p = .442, ani v offline svete, F (3, 112) = 2.270, p = .084.

Diskusia vysledkov sStidie zameranej na osamelost a socialnu anxietu
hracov MMORPG

Pre mnohych hracov MMORPG je priznacné, ze Ziju ako keby dvojaky
Zivot. Jeden v svete redlnom a druhy vo svete Azerothu. Povaha tohto
online sveta hrd¢om umoznuje lahSie nadvazovat priatelstva
a komunikovat s ostatnymi. Socidlny aspekt MMORPG hier vSeobecne by
mohol suvisiet s odliSnym psychickym prezivanim v online svete. Z tejto
Uvahy vychdadzal iciel Stddie, overit existenciu rozdielov v prezivani
osamelosti a socialnej anxiety u hra€ov v realnom a online svete. Vysledky
uvedenu Uvahu podporujd. Hraci World of Warcraftu prezivaju v online
svete niZSiu mieru socialnej anxiety aj osamelosti. Mieru socialnej anxiety
a osamelosti v online prostredi okrem toho redukuju aj faktory zvysSujlce
mieru socialnej aktivity ako pritomnost a hranie so znamymi osobami,
hranie v time - guilde (plati iba pre osamelost) a komunikacia s inymi
hra¢mi. Nahrany celkovy c¢as sa neukdzal ako vyznamny pre rozdiely
v skimanych premennych.

PreCo hraci prezivaju nizSiu mieru socialnej anxiety a osamelosti
v online svete nez v svete redlnom? Hraci World of Warcraftu stretavaju
v online svete l'udi, s ktorymi mézu aj o digitalnych hrach radi diskutovat,
'udi, ktori maju podobné zaujmy a skusenosti v oblasti digitalnych hier.
Online prostredie poskytuje hracom, Casto i Uzkostnym hracom, priestor,
v ktorom mo6zu nadvazovat a prezivat svoje vztahy ako kvalitné
a uspokojivé, &im napifia ich potrebu spolupatri¢nosti, napr. aj cez &¢lenstvo
v réznych guildoch (napr. Cole & Griffiths, 2007; Leung, 2011). Mnoho
hracov vyuziva MMORPG k uspokojovaniu socialnych potrieb, ktoré
v redlnom zivote uspokojit nedokdzu (Lo, Wang, & Fang, 2005), kedZze
socialne interakcie a priatelstva vytvorené v hernom prostredi su
rovnocenné s tymi z realneho sveta (Williams a kol., 2006). Podobne i
Visser, Antheunis a Schouten (2013) zistili, ze hraci World of Warcraftu,
ktori komunikuju s mnozstvom inych hracov, sa citia aj menej osameli
a zaroven tato komunikacia zvysuje aj ich socialny well-being. Naopak v
realnom svete, v spoloCnosti, ktora digitalne hry nehra alebo neakceptuje,
sa hrac¢i moézu citit neakceptovani. Tato neakceptdcia moéze byt podla
Eratha, Flanagana a Biermana (2007) aj pri¢inou vzniku socialnej anxiety
a spolu s nedostatkom priatel'skych kontaktov, s ktorymi by osoba zdielala
spoloCné zaujmy i pricinou osamelosti (pozri Weiss, 1973). Vyhovujlce
socidlne kontakty, ktoré sa hracom v realnom svete nepodarilo najst, tak
nachdédzaju vo svete virtudlnom, ¢im redukuju nielen prezivanli osamelost,
ale akceptaciou v online svete i socialnu anxietu. Iné vysvetlenie moze
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suvisiet s vnimanim socidlnej anxiety ,,ako reakcie na ohrozenie socidlneho
statusu alebo reputacie” (Nesse, 1998, in Crozier & Alden, 2001, p. 4).
V online prostredi moézu hraci vnimat mensie ohrozenie statusu, ktory
naopak moézu zvysovat aj prostrednictvom Uspechov v hre (napr. Morahan-
Martin & Schumacher, 2003). Podobné vysledky o rozdieloch v socidlnej
anxiete medzi online a redalnym svetom mimo kontextu online hier prisli i
Yen, Yen, Chen, Wang, Chang a Ko (2012). Jeden z recenzentov tejto
publikacie (PB) navrhol moznu interpretaciu tohto fenoménu. Je mozné, ze
pre osoby s horsimi socialnymi zru¢nostami je online svet pritazlivejsi kvoli
tomu, ze je jednoduchsi, jeho pravidla su zrozumitelnejSie a je mozné sa v
nom jednoduchsie orientovat.

Preco hrdci hrajuci so zndmymi prezivaju nizSiu mieru osamelosti
v online svete aj v redlnom svete ako hraci nehrajuci so znamymi? Preco
hraci, ktori maju romantického partnera prezivajl nizSiu mieru osamelosti
v redlnom svete nez hrdadi, ktori su single? PreCo hraci hrajici v timoch
(guildach) prezivaju nizSiu mieru osamelosti (iba) v online svete, nez hradi
hrajuci sélo? PreCo hraci komunikujuci pocas hrania s inymi hracmi
CastejSie prezivaju nizSiu mieru socialnej anxiety a osamelosti, nez hraci
komunikujuci menej ¢asto? Predpokladame, Ze pritomnost zndmej osoby
alebo kamardta méze u hradcov poOsobit podobnym sposobom, ako ked
pridu ziaci prvykrat do Skoly, kde su v triede medzi nezndmymi ludmi.
Pritomnost zndmej osoby im mo6ze pomdhat znizovat ich Uzkost
i osamelost, kedZe sa budu citit v online prostredi istejSie, ak nebudl sami
(porovnaj Snodgrass, Lacy, Dengah Il., & Fagan, 2011). Efekt pritomnosti
romantického partnera na prezivanie osamelosti je logicky, kedze
romanticky partner uspokojuje z Casti aj potrebu kvalitného priatelského
vztahu. Rovnako tak i hraci, ktori nie su ¢lenmi guild a World of Warcraftu
hraji sami, nemaju tolko prilezitosti pre komunikaciu ako ¢lenovia guild,
ktori sU v neustdlom kontakte a interakcii, nakolko si to vyzZzaduje povaha
hrania v guilde. Hranie v guilde pomaha hracom uspokojovat ich potrebu
spolupatricnosti (napr. Cole & Griffiths, 2007), kedze , hranie v guilde
alebo v klane, participacia na jeho riadeni a spoloCenskych akciach
v realnom svete podporuje komunikaciu so spoluhra¢mi, zvySuje
pravdepodobnost sebaodhalenia vo vypovediach, a preto aj zvySuje Sance
pre ziskanie socidlneho kapitalu“ (Reer & Kramer, 2014, s. 187). Clenstvo
v guilde vo World of Warcrafte sa spdja isvySSou urovhou socialnej
podpory (Longman, O’Connor, & Obst, 2009). Uz len samotné chatovanie
na internete zniZzovalo vo vyskume Shawa a Ganta (2002) osamelost
a zvysSovalo vnimand socialnu oporu. Interakcia vo svete World of
Warcraftu je eSte intenzivnejsia a komunikacia prebieha aj pomocou VolP
sluzieb nielen v textovej podobe. Prave VoIP sluzby umoznuju kvalitnejSiu
formu komunikacie a interakcie, ¢o podporuje i rozvoj priatelstiev, ktoré
moézu redukovat vnimanu osamelost. World of Warcraft sa tak stava
idedlnym online prostredim pre nadvazovanie vztahov a komunikaciu
s inymi ludmi. Pre mnoho [ludi, ktori boli vzajomnymi priatelmi eSte
predtym, nez zacali hravat World of Warcraft, zohrdva World of Warcraft
vyznamnu UGlohu pri udrziavani a rozvoji ich priatelskych vztahov. Pre
inych je to miesto pre vytvaranie socialneho kapitadlu. Aj napriek tomu, iba
malé mnozstvo hrdov povazuje vztahy v hernom online prostredi za
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doélezitejSie nez vztahy v redlnom svete (Williams, Ducheneaut, Xiong,
Zhang, Yee, & Nickell, 2006).

PreCo sa hraci, ktori maju odohrany odlisny celkovy cas neliSia
v prezivani socialnej anxiety a osamelosti v online aredlnom svete?
Vzhladom k tomu, ze frekvencia hrania za tyzden méze medzi jednotlivymi
tyzdrniami variovat, celkovy odohrany c¢as ako Udaj, ktory nemusi byt
urceny odhadom (kedze ho presne zobrazuju niektoré addony a prikazy
zadané v hre: /played time), je lepSim ukazovatelom toho, kolko casu
hraci stravia v online svete. Zaroven vytvéara lepsi obraz o hradc¢och, kedze
napr. novy hrac, pre ktorého je vSetko v hre eSte nové a nepoznané, mobze
hrat v priemere 30 hodin tyzdenne, ak vSak hra iba dva tyzdne jeho
zaSkatulkovanie ako hra¢a MMORPG je diskutabilné. Ak vsak hrac stravil v
online svete 190 dni, nie je Zziadnych pochyb o tom, Ze je hracom
MMORPG. Pre¢o teda dizka hrania neslvisi s prezivanim osamelosti a
socialnej anxiety? Online svet, ¢o sa tyka medziludskych vztahov, je
pravdepodobne velmi podobny realnemu svetu. Tak, ako sa vytvaraju
a vznikaju skupiny, priatel'stva a ré6zne vztahy v redlnom svete, podobne to
funguje aj v online svete. To, ze niekto je v nejakom prostredi istu dobu,
nemusi eSte nevyhnutne znamenat, Ze sa v tomto prostredi neciti osamelo
alebo Uzkostlivo. Je mozné predpokladat, Ze za tento ¢as hraci nadviazali v
online svete zopar kamaratskych vztahov a boli ¢lenmi istého poctu
guildov. Podobne to funguje aj v realnom svete. Ludia sU clenmi istej
Skolskej triedy alebo pracovnej skupiny, v ktorej si vytvoria isté vztahy,
avSak cCasto sa stava, ze sa personalne obsadenie meni. Taktiez je
potrebné brat v GUvahu fakt, Zze hraci nehraju vylu¢ne iba World of Warcraft,
teda je mozné, ze hraci ktori hrali v priemere 190 dni, nadobudli isté
kamaratske kontakty, s ktorymi hrajud okrem World of Warcraftu aj iné
multiplayerové hry. Teda to, ako dlho ¢lovek hra, nemusi koreSpondovat
s poc¢tom uspokojujlicich a akceptujucich vztahov, v zmysle ¢im dlhsie
straveny Cas v online prostredi, tym nizSia osamelost. Niekedy nie je
doélezité, ako dlho je clovek v nejakom prostredi, ale aki su v jeho okoli
l'udia, akych skupin je clenom a v akom prostredi sa nachadza. Cas teda
nemusi byt rozhodujuci faktor pre prezivanie osamelosti. AvSak podla Lo
a kol. (2005) online hry redukuju socialnu anxietu iba docasne, kedze
vdaka nim nedochadza k ziadnym vylepseniam socialnych zrucnosti
v redlnom svete. Vich vyskume mali hraci hrajdci najintenzivnejSie (tzv.
heavy gamers) najmenej uspokojujluce interpersondlne vztahy v porovnani
s beznymi hradCmi a nehrami. Podobne, vo vyskume Wei, Chen, Huang a
Bai (2012) vykazovali hradi hrajlci najintenzivnejSie aj najviac symptémov
socialnej fobie.

Obmedzenia vyskumu. Sme si vedomi toho, ze hlavné efekty su
slabym dbékazom pre predpokladané rozdiely u hracov, avsSak vykazuju
jednotny vzorec. Interna validita vyskumu mohla byt ohrozend aj tym, ze
nie vSetky podstatné premenné boli merané, napr. typ guildy (zamerané
na vitazstva, na priatel'ské vztahy a pod.), dovody, kvoli ktorym niektori
hraci nie su Clenmi ziadnej guildy ¢i motivacia ¢lenov guild ich ¢lenstvu.
Problematickd je aj nedostatoCne velka vzorka pre detekciu slabych
efektov.

Na MMORPG hry ale aj online gaming vSeobecne je mozné nazerat
dvojako. Budto ako na jav neziaduci a nesuci pre hracov mnoho negativ,
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alebo ako na jav prinasajuci urcité benefity. Ak sa ale povie a) malo by sa
uvadzat i b). S tvrdenim, Ze hranie MMORPG hier je neziaduce, je nutné
doplnit i to, b) aké kroky by viedli k motivovaniu hracov nestat sa hraémi,
teda ako a aku vytvorit rovnako atraktivnu alternativu k online prostrediu
hier, v ktorom sa hraci citia prijemne, pretoze tam maju priatelov a dokazu
pohodine komunikovat s inymi osobami. Obzvlast pre socialne menej
zrucné osoby (Kowert & Oldmeadow, 2013) je komunikacia s mnozstvom
partnerov vo virtualnom prostredi ako i samotné online hranie prospesné
pre socializaciu (Kowert & Oldmeadow, 2014; Visser, Antheunis, &
Schouten, 2013). Castokrat potom priatelstva v online svete prerastu do
priatelstiev v redalnom svete (Domahidi, Festl, & Quandt, 2014). Ako
poznamenavaju Kowert, Vogelgesang, Festl a Quandt (2015) je mozné
konstatovat, Ze online hranie a neproblematické zaujatie hranim nie je
rizikovym faktorom pre nizku sebadlctu, sociabilitu alebo zvysenU mieru
osamelosti. Jednym z hlavnych benefitov  MMORPG hier méze byt ich
pOsobenie ako istej formy intervencie proti osamelosti. Luhmann,
Schonbrodt, Hawkley a Cacioppo (2014) wuvadzaju, ze literatura
sUstrediaca sa na intervencie proti osamelosti rozlisuje Styri hlavné typy
intervencii: (1) rozvoj socialnych zruc¢nosti, (2) poskytovanie socialnej
opory, (3) zvySovanie prilezitosti pre socidlnu interakciu a (4) redukciu
maladaptivnych socialnych kognicii. MMORPG hry zastavaju prvé tri typy
intervencie. Ak hovorime o alternative k online hraniu, potom je nutné
poznat i motivaciu hracov k hraniu. Ak je online prostredie iba substitlciou
prostredia redlneho, v takom pripade sa javia byt aktivity zamerané na
rozvoj socialnych zrucnosti, riesenie pripadne predchadzanie osamelosti
a socialnej anxiety ako vhodné. Vhodné je spomenut pripadovld Studiu
autorov King, Valenca, Silva, Baczynski, Carvalho a Nardi (2013) s
pacientom so socialnou fobiou, v ktorej PC a online svet boli prostriedkom
na vytvaranie vztahov a udrziavanie komunikacie s inymi l'udmi. Akonahle
bol pacient Uspesne lieCeny medikamentézne a pomocou KBT terapie, Cas
traveny v online svete poklesol. Ak je motivaciou hraca ale iba zabava,
alternativa nie je potrebnd, pretoze aj hranie PC hier m6ze byt rovnako
hodnotnou zalubou, ako je lepenie modelov, ¢i hranie stolného tenisu.
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Je mozné intenzivne hranie (napr. eSports)
povazovat za prejav zavislosti na hrani
digitalnych hier?

Aktudlne problémy a nezodpovedané otazky vo vyskume

IGD

Z vyssie uvedeného prehladu zahrani¢nych studii a vysledkov nami
realizovanych dvoch Sstadii (uspokojovanie potrieb v prostredi eSports
a prezivanie osamelosti a socidlnej anxiety v online hernom svete) je
mozné vyvodit niekol'ko zaverov: ]

1) pre diagnostiku IGD nemusi byt podstatnd dizka a frekvencia
hrania, ktora je vysokd aj pri hrac¢och eSports. DélezitejSie pre diagnostiku
IGD mo6zu byt motivacia hraca a pritomnost negativnych désledkov. Podla
Griffithsa (2005a, in Griffiths, 2009) sU excesivhe hranie (kam mozno
zaradit aj eSports) a zavislostné hranie dva odliSné javy, hoci je mozné, ze
sa CiastoCne prelinajd. Griffiths (2009) uvadza 2 odlisné pripadové studie
hracov, v ktorych obidvaja hraci hrali az 14 hodin denne. V prvom pripade
hrala osoba s menom David 10 az 14 hodin denne hru WoW bez
akychkolvek negativnych priznakov. Hranie bolo iba sp6sobom travenia
volného casu, ktorého mal David po skonceni Stddia dostatok. Po tom, Co
si David nasSiel pracu a v rovhakom case aj priatelku, frekvencia a dlzka
jeho hrania sa znizila takmer na nulu. V druhom pripade, osoba menom
Jeremids, vykazovala viaceré kritéria IGD, 4 az 14 hodinové denné hranie
spbsobovalo JeremidSovi mnohé negativhe efekty, vratane zhorsenia
vztahov s detmi, manzelkou a pracovnym vykonom. Obidvaja hraci hrali
hry az do 14 hodin denne. Aj napriek tomu, Ze na behavioralnej Urovni
bolo ich spravanie rovnaké, vyznamne sa odliSovalo v motivacii hracov
k hraniu a vo vyzname hrania, ktory mu bol pripisovany. Pre Jeremiasa
bolo online hranie najddlezitejSou vecou v jeho Zivote. Hranie pouzival za
Uc¢elom ovplyvhovania ndlad, za uUcelom uUteku od redlneho zivota,
mnozstvo Casu straveného hranim postupne zvySoval (prejav tolerancie),
trpel abstinenénymi priznakmi, ked" mu nebolo umoznené sa hrat
(pocitoval podrazdenost, stavy depresie, Uzkosti), nebol schopny hranie
zastavit ¢i prerusit na dlhSiu dobu, hranie bolo pricinou mnohych konfliktov
(strata rodiny a prace). Davidove excesivne hranie bolo naopak iba
symptémom prazdnoty v jeho zZivote, ¢im mu pomohlo vyplnit mnozstvo
volného Casu, ktory po skonceni Studia mal. Hranie pouzival ako spdsob
socializacie (Griffiths a kol. 2004a, b; Chen a kol., 2006; Wang & Wang
2008, in Griffiths, 2009), nakolko aj svoju priatelku spoznal v online
hernom prostredi. V jeho pripade excesivnhe hranie, hoc aj v trvani 14
hodin denne neznamenalo, Ze bol na hrani zavisly.

Je vhodné vsSak zmienit aj vysledky vyskumu, ktory uvedenu Uvahu
nepodporuje. Ako potencidlne medidtory vztahu medzi psychiatrickymi
symptémami a problematickym hranim identifikovali Kiraly, Urban,
Griffiths, Agoston, Nagygyérgy, Kékényei a Demetrovics (2015) okrem
motivu Uteku aj motiv sdtazenia, ktory je typicky prave pre hrdcov
eSports. Samotny motiv sutaZenia nie je tradi¢ne povazovany za nieco
patologické, naopak je vnimany ako sucast zdravého a adaptivneho

45



spravania. Citovani autori poznamenavaju, ze problematicky je iba vtedy,
ak je ndhradou za sutazivost a dosahovanie Uspechu v redlnom Zivote. Je
nutné upozornit, ze testovany model uvedenych autorov nebol dostato¢ne
dobre podporeny datami (na zaklade ukazovatelov vhodnosti modelu -
model fit indices), ¢o znizuje déveryhodnost ich zisteni. Aj napriek tomu, je
takato Uvaha v zhode s kompenzacnym modelom pouzivania internetu
(Kardefelt-Winther, 2014a), opisanom v druhom bode nizsie.

Casovo narocny tréning potrebny pre zlepSovanie hernych zru¢nosti
v eSports mbze byt vnimany ako prejav zavislosti na digitalnych hréach.
Ferguson, Coulson a Barnett (2011) poznamenavaju, Zze niektori vekovo
starsi vyskumnici nadmerne casto pouzivaju oznacenie zavislost na hrani
PC hier, ¢comu nezodpovedaju vysledky vyskumov, ktoré nezaznamenali
zvysenU prevalenciu vyskytu zavislosti na digitalnych hrach (Internet
Gaming Disorder) za poslednych 20 rokov (Feng, Ramo, Chan, &
Bourgeois, 2017) i napriek tomu, zZe za posledné roky sa pocet hracov
niekol'kondsobne zvysil. Je vhodné ale upozornit, Ze tieto vysledky mézu
byt skreslené odliSnym spbésobom merania IGD v jednotlivych obdobiach,
samotnou neexistenciou diagnézy IGD pred 20 rokmi (objavila sa az v DSM
V a ICD 11) a samotnou problematikou spatou s povahou merania IGD
(ktoré symptémy suU relevantné a ktoré nie), ktord nie je doteraz
uspokojivo vyriesena. Otazky typu: ,Myslim na PC hru aj vtedy, ked ju
prave nehram“ alebo ,Hranie PC hier je pre mna forma relaxu“ nemusia
mat Ziadnu spojitost s negativnymi désledkami hrania PC hier (napr.
Charlton & Danforth, 2007; Lehenbauer-Baum & Fohringer, 2015).

Neschopnost odhalit hranicu, teda to, ¢o odliSuje intenzivne hranie
(napr. eSports) od problematického (vykazujlce prejavy =zavislosti), je
jednym z najzdsadnejSich problémov vyskumu IGD. To suvisi podla
Kardefelt-Winthera (2015) a Deleuzeho a kolektivu (2017) s tym, Zze
doteraz sa nevie, Ci 9 kritérii DSM-5 meria patologické, nepatologické
hranie, oboje v pripade bipolarnosti hrania, pripadne aké faktory
zapriCinuju, ze sa z nepatologického hrania stane patologické. Doteraz
identifikované rizikové faktory suvisiace s navykovym hernym spravanim
(inhibicnd kontrola, impulzivita a proces rozhodovania) nedokdzu
diferencovat medzi hra¢mi s IGD a bez IGD (Deleuze a kol., 2017). A to aj
napriek tomu, ze Stddie, ktoré sa zaoberali neurobiologickymi koreldtmi
IGD, identifikovali ako korelaty horSiu inhibi¢nd kontrolu, reguldciu emacii,
kognitivhu kontrolu, pracovnd pamat, rozhodovacie schopnosti a
neuronalny systém odmien (Kuss, Pontes, & Griffiths, 2018). V nadvaznosti
na vyssSie uvedené, formuloval v ¢lanku ,Scholars’ open debate paper on
the World Health Organization ICD-11 Gaming Disorder proposal” ako
aktudlnu vyzvu pre dalsi vyskum IGD Aarseth a kolektiv 23 poprednych
autorov (2017) poziadavku identifikovat faktory odliSujuce patologické
hranie od nepatologického. Tato diskusia je kvalitativne odliSnéd od
diskusie zameranej na pozitiva a negativa hrania hier vo vSeobecnosti.
Rozpracovanie tejto témy by si vyziadalo niekolko samostatnych kapitol.
Stru¢ne zhrnuté, ako najcastejSie negativne dosledky hrania su uvadzané
narusena cirkadianna rytmicita, poskodenie receptorov na sietnici, bolesti
zadpastia, chrbta a krku a Specificky pre hracov eSports zvysena uroven
stresu, ktory musia eSports hraci prezivat pocas tréningov a zdpasov
(Banyai, Griffiths, Kirdly, & Demetrovics, 2018; DiFrancisco-Donoghue,

46



Balentine, Schmidt, & Zwibel, 2019). Z vySsSie uvedeného logicky vyplyva,
Ze osoba nemusi byt na hrani digitdlnych hier zavisla, no hranie méze mat
na Nu negativhe doésledky. Oblast vyskumu zamerana na negativne
dbsledky je preto skér doménov lekarov (napr. neuroldégov, oftalmolégov)
Ci pedagégov (v kontexte zanedbavania pohybu, Skolskych povinnosti Ci
diskusie o vhodnosti hrania ako zaujmovej cinnosti). Ako najcastejsSie
pozitivne dbsledky hrania sU uvadzané zlepSenie priestorovej
predstavivosti, kratkodobej pamati, zlepSenie exekutivnych funkcii, lepSie
rieSenie komplexnych problémov, efektivnejSie rozpoznavania
komplexnych vzorcov Ci zvysSenie prosocialneho spravania (Faust, Meyer,
& Griffiths, 2013).

DalSou z nezodpovedanych otazok v oblasti IGD je validita merania
jej diagnostickych kritérii (Rehbein a kol., 2015; Van Rooij, Van Looy, &
Billieux, 2016). Podla tychto autorov niektoré kritérid nie su pre IGD
relevantné, kedZe boli aplikované a prevzaté z diagnostiky latkovych
zavislosti. Ak mda byt diagnostické kritérium uzito¢né, musi dokazat
diskriminovat medzi hra¢mi hrajlcimi intenzivne (excesivne) a
patologickymi, pripadne poukazovat na zvySené riziko zavislosti
(potencidlne patologické hranie). Dalsim odportd¢anim v kontexte validity
merania IGD je potreba skiumania obsahovej validity (van Rooij, van Looy,
& Billieux, 2016). Tento aspekt validity je v kontexte IGD Uuplne
prehliadany a nahradzany je iba konstruktovym aspektom validity, a to aj
napriek tomu, Ze konstrukcia nového testu by mala zacdinat prave
definovanim konstruktu a poukazanim na to, ze zvolené polozky su k
tomuto konsStruktu relevantné a predstavuju reprezentativny vyber zo
vSetkych moznych poloziek, ktoré by mohli merat dany konstrukt (Sireci,
1998; Sireci & Sukin, 2013).

Validita merania diagnostickych kritérii sdvisi predovsetkym
s potrebou identifikdcie centrdlnych a periférnych symptémov, na co
upozornuju mnohi autori (Charlton & Danforth, 2007; Brunborg, Hanss,
Mentzoni, & Pallesen, 2015; Krossbakken a kol., 2017; Kuss, Griffiths, &
Pontes, 2017; Starcevic, 2017). Zodpovedanie tejto otazky by mohlo
vyznamnym sposobom prispiet k precizovaniu definicie samotného
konstruktu IGD a k lepSej diagnostike hracov s patologickym vzorcom
hrania. PrvotnU podobu riesenia nacrtli na zdklade faktorovo-analytického
vyskumu Charlton a Danforth (2007) a navrhli k centralnym kritéridm
zaradovat konflikt, abstinencné priznaky, opakovany navrat ochorenia a
vyrazné behavioralne prejavy a k periférnym vyrazné kognitivne prejavy
(Casté uvazovanie nad hranim), toleranciu (potrebu hrat stdle viac)
a eufdriu (prezivanie vzruSenia z hrania). Autori dalej uvadzaju, ze
pomocou periférnych kritérii je zhruba 10% hracov chybne klasifikovanych
ako zavisli, hoci tieto kritéria iba odzrkadlujd normalny nepatologicky
spdsob hrania, vlastny mnohym hracom, pre ktorych je hranie zalubou. K
podobnym zaverom dospeli aj Wichstrem a kol. (2018), ktori zistili, ze
symptomy, ktoré skoér poukazuji na nepatologické intenzivne zaujatie
hranim, ako suU tolerancia a nelspesné pokusy obmedzit hranie, nijako
nesuviseli s IGD. Aplikované na hraCov eSports, je prirodzené, ze hraci
uvazuju ¢asto nad hranim, nad tvorbou novych taktik ¢i stratégii a planuju
si postupy Vv hre, podobne ako funguje mentalny tréning pri inych
Sportoch. Je dalej prirodzené, Ze pre zvySovanie hernej UspesSnosti
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a umiestnenia v lige potrebuju hraci travit hranim stale vacsie mnozstvo
¢as, a ze pocas sutazného hrania prezivaju aj vysokd mieru vzrusenia.

2) eSports a podobne aj MMORPG hry mo6zu svojimi vlastnostami
atym, c¢o ponukaju (anonymita, okamzitd dostupnost, uspokojovanie
niektorych potrieb, sebarealizacia, spoznavanie ludi s podobnymi
zaujmami, socialna povaha), predstavovat kompenzacné médium, ktoré
zvySuje riziko zavislosti na IGD prostrednictvom vyvolavania potreby travit
v online svete velké mnozstvo Casu. Tento mechanizmus je opisany aj v
kompenzacnom modeli pouzivania internetu (Kardefelt-Winther, 2014a).
Citovany autor modelu uvadza, zZe internet méze byt Gtociskom pre osoby,
ktoré si v redlnom Zivote nedokazu uspokojovat niektoré potreby.
Castokrat su to osoby s vysokou Udrovhou socidlnej anxiety alebo
osamelosti. To je v zhode aj s vysledkami nami realizovanych dvoch studii.
Napriklad, ak chce byt hrad¢ dobry v eSports, musi pravidelne niekolko
hodin denne trénovat. Ak je hrac sucastou herného timu, zvysSok timu sa
spolieha aje zavisly na jeho Ucasti na Utokoch/najazdoch (tzv. raid v
pripade MMORPG hier), subojoch, turnajoch ¢i spolocnom hrani. Ked ma
hra¢ problémy v nadvazovani socialnych kontaktov v realnom svete
a vonline svete sa citi menej osamelo a Uzkostne, zvysSuje to jeho
motivaciu travit v online svete stdle viac aviac casu. V tomto
kompenzacnom ponimani by eSports nepredstavovalo samotnuU pricCinu
zavislosti, ale skor dosledok urcitej konstelacie osobnostnych vlastnosti,
ktory umozni zavislosti sa rozvinut. V takom pripade by efektivna liecba
zavislosti mala zahfhat aj program na rozvoj tych kompetencii zavislej
osoby (napr. socidlnych zrucnosti), ktoré by dokazali pomo6ct osobe
uspokojovat svoje potreby v redlnom Zivote.

Na zaklade doterajSieho poznania nie je mozné povazovat potrebu
travit v online svete velké mnozstvo Casu za vlastnost, ktord vyvolava
zavislost u (takmer) kazdého hraca (ako je tomu pri niektorych latkovych
zavislostiach). Za rizikové ich vSak je mozné povazovat. To, Ci sa zavislost
rozvinie alebo nie, zrejme zavisi aj od pritomnosti inych rizikovych faktorov
a celkového kontextu. Tato otdzka navykovej povahy hrania (Quandt,
2017) nebola doteraz objasnend, to znamend, Ze sa nevie, Ci v pripade IGD
je vyvin zavislosti asociovany s istym zanrom, nejakym spdsobom hrania,
nejakym konkrétnym aspektom - mechanizmom hry alebo s nie¢im inym.
Zatial je preto predCasné oznacovat nejaké herné spravanie za navykové,
obdobnym spbésobom ako je tomu pri latkovych zavislostiach (navykovy
heroin, kokain a pod.; Billieux a kol., 2015). Problémom je tak chybajlca
tedria IGD, kedZe v pripade IGD nie je pritomnd Ziadna latka, na ktorej by
mali byt hraci zavisli. Nutné je preto zistit, pre¢o herné spravanie, aké jeho
prvky Ci jeho mechanizmus, su priCinou toho, ze pre niektoré osoby je toto
spravanie navykové (James & Tunney, 2017). Predpokladd sa, ze
rizikovymi faktormi pre rozvoj IGD moézu byt rézne biopsychosocialne
faktory ako Specifické osobnostné vlastnosti a genetika hraca, socializacia,
motivacia k hraniu, demografické faktory Ci sociokulturny kontext (Kiraly,
Griffiths, & Demetrovics, 2015). Niektoré osoby mézu byt preto viac
nachylné k rozvoju IGD (King & Delfabro, 2019). King a Delfabro (2019)
uvadzaju vysledky réznych studii, ktoré poukazuji na doteraz zname
rizikové faktory: rod (muzi maju vyssie riziko), vek (adolescenti maju
vysSie riziko), z osobnostnych vlastnosti su to impulzivita, neuroticizmus,
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introverzia, nizSia miera svedomitosti, privetivosti a otvorenosti voci
skUsenosti, agresivita, Uzkostlivost, narcizmus; dalej zld sebaregulécia,
neschopnost oddialit uspokojenie, nizka sebalcta, sebaucinnost, z hernych
faktorov: nekonciaca povaha hry - teda opakovatelnost hry, konkrétne
zédnre - rolové hry (MMORPG) a sutazne hrané (nepriamo oznacujlice
eSports) ak¢né (FPS) a strategické (RTS) hry, moznost rozvijat postavu v
hre, moznost prispdsobovat si hru, multiplayer. Je vhodné poznamenat, ze
problémom prierezovych studii skimajlcich rizikové faktory je absencia
predregistrovanych protokolov vyskumu ¢i realizacia meta-analyz s
korekciou publikacného skreslenia. Neprebddanou oblastou je aj to, ako
dlho trva, kym sa IGD rozvinie, ako dlho trva priebeh IGD, i ma epizodicky
alebo kontinudlny charakter (Gentile a kol., 2017).

Azda najviac diskutovanym prvkom spdjanym so zavislostou na hrani
digitdlnych hier a potencialnym rizikovym faktorom su tzv. loot boxy. Loot
boxy su mikrotransakcie zalozené na nahodnej vyhre. SU to virtualne
prvky v hre, najCastejSie v podobe balikov, ktoré si hrac zakUpi za relativne
nizku sumu a az po ich zakldpeni a odomknuti sa dozvie, ¢o sa v nich
nachddza. Obsah loot boxu mé6zu tvorit v hre vysoko cenené predmety
alebo prvky s minimalnou hodnotou pre hrédca, napr. moznost zmeny
vzhladu zbrane, postavy hraca a pod. V poslednych rokoch sa pouzivanie
loot boxov v hrach extrémne rozsirilo. Prilem mnohych hernych
spoloCnosti z mikrotransakcii prevysuje prijmy z ostatnych aktivit, napr.
priameho predaja hier, ¢im sa pre spolocnosti vyvijajuce a vydavajuce hry
stava velmi atraktivnym (King & Delfabbro, 2018). Citovani autori ich
pouzivanie v ramci schém spenazovania hier povazuju za predatorsku
aktivitu podobne ako to vidime pri predatorskych casopisoch v ramci
vydavania vedeckej literatlry. Predatorské alebo vykoristujice schémy
spenazovania hier zvycCajne predstavuju také nakupné systémy v hre,
ktoré zakryvaju alebo oddal'uju skutoc¢né dlhodobé naklady na hranie az do
chvile, kedy su uz hraci financne a psychologicky k hre priputani (King &
Delfabbro, 2018). Dany stav sa oznacCuje aj pojmom entrapment, kedy
hrac¢ uz subjektivne nemoéze prestat hrat, kedZze do hry investoval velké
mnozstvo c¢asu a penazi. Tieto schémy suU navrhnuté tak, aby u hracov
podporovali opakované nakupy pomocou rb6znych taktik, napr.
obmedzenym zverejnenim produktu, obtazujdcimi vyzvami na zakUpenie
produktu, manipuldciou s vysledkami odmien spésobom, ktory zvysSuje
pravdepodobnost nakupného spravania. K tomuto Ucelu sa vyuzivaju aj
vedomosti o hracovych preferencidach, hernych navykoch, doterajSom
hernom spravani a vydavkoch. Na podobnom principe funguje aj patent s
Cislom US9789406, ktori si zaregistrovali Marr, Kaplan a Lewis (2017) s
nazvom "System and method for driving microtransactions in multiplayer
video games". Autori v hom predstavili sp6sob, akym je mozné motivovat
hraca k mikrotransakciam, napr. parovanim zaciatocnika s protivnikom,
inym hracom, ktory vlastni nieCo, napr. nejaky predmet v hre, ktory na
zdklade predchadzajucich informacii by mal byt pre zaciato¢nika
zaujimavy, zaroven ho nevlastni a protivnikovi by mal napoméct k
vitazstvu. Zaciatocnik by mal byt zaroven o tomto predmete informovany,
o tom, ze ho protivnik vlastni/l a ze sa na vyhre protivnika vyznamne
podielal. Tym by sa mala zvysit tlzba zaciato¢nika vlastnit dany predmet
v hre. Zavaznost loot boxov spociva prave v ich hazardnej povahe (Zendle,
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& Cairns, 2018). Hrac netusi, Co sa v loot boxe nachadza, ¢i extrémne
hodnotny prvok alebo naopak pre konkrétneho hraca prvok bezcenny.
Zendle a Cairns (2018) realizovali vyskum na rozsiahlej vzorke 7422
hradCov a na ziskanych datach zistili pozitivny vztah (n 2 = 0.054) medzi
mnozstvom financii pouzitych na kuUpu loot boxov a zavaznostou
symptomov IGD. Jednym zo zdverov ich prace je vyzva po regulacii
pouzivania loot boxov.

Na zdklade uvedeného sa prirodzene natiska otdzka, ¢i je mozné
vidiet akusi paralelu medzi loot boxmi a sutaznou povahou eSports hrania.
Teda tym, Co hra ponuka - Uspech pre hraca, ktory je vykupeny ale
hodinami tréningu a hrania. Pre hracov digitalnych hier je podla
Hartmanna a Klimmta (2006) prave silny motiv Uspechu a vykonu typicky.
Hlavnou pointou pouzivania loot boxov zo strany vydavatelstiev a
vyvojarskych spoloc¢nosti, je zisk, ktory dokdzZzu generovat. A ten dokazu
generovat iba vtedy, ak je hra¢ hrou zaujaty. Podobne aj eSports
nefunguje na principoch altruizmu, ale je priestorom obrovskych ziskov
(pozri eSports growth, 2019). Cielom masivheho marketingu zacieleného
na propagovanie eSports je prirodzene ziskavanie novych a udrziavanie
existujucich hracov. Mohol by aj tu fungovat princip entrapmentu? To
znamena, ze ak hrac eSports uz investoval nejaké mnozstvo casu do
nadobudnutia a zlepSovania svojich hernych zru¢nosti, malo by byt pre
neho ukoncenie hrania ovela obtaznejSie, kedZe by predstavovalo
premarnenie investovaného dcasu a financnych prostriedkov. To, (i
prirodzene silny motiv Uspechu uspokojovany v eSports (podobne ako
moznost socializacie v prostredi MMORPG) predstavuje rizikovy faktor,
nebolo doposial empiricky overené.

3) pre zodpovedanie vysSie uvedenych otazok by mohlo byt uzito¢né
skimat symptémy zdavislosti na digitalnych hrach Specidlne u hracov
eSports. S takymto odporucanim prisli uz Faust, Meyer a Griffiths (2013).
Hraci eSports sd vhodnou vzorkou pre tento typ vyskumu najma preto,
lebo predstavuju skupinu o0sGb s excesivhym spOsobom hrania
vykazujicim  niektoré znaky zavislosti, Specifickou motivaciou,
organizovanostou a StruktUrou. Faust, Meyer a Griffiths (2013) sa
nazdavaju, ze hrdcli eSports by mali byt viac nachyini k excesivhemu
hraniu nez bezni hradi, kedZe sU motivovani tldzbou stat sa
profesionalnymi hra¢mi s vysokym finanénym prijmom, Co je pre mnohych
hraCov nerealne. Niektori autori, citovani kolektivom Banyai, Griffiths,
Kirdly a Demetrovics (2018) poukazuju na podobnost medzi hranim
digitalnych hier a hranim hier na hracich automatoch. Aj napriek
nedostatku Studii zameranych na korelaty intenzivneho hrania v podobe
roznych sStruktdr mozgu, vo vyskume Kihna a kol. (2011) bol za
predpokladany koreldt intenzivneho hrania (nie explicitne eSports)
identifikovany vacsi objem a vysSsia aktivita v lavom ventralnom striate,
ktord by mohla suvisiet s IGD. Aktivacia vo ventralnom striate je spajanéa s
anticipaciou odmeny a spatnou vazbou zameranou na odmenu. Kihn a
kol. (2011) uvadzaju, ze zmeny velkosti vo ventrdlnom striate su v
predosSlych vyskumoch spajané s latkovou zavislostou. Vychadzajuc z
tychto zisteni, zd4 sa zahrnutie hrdCov eSports, ako potencialne zavislych
os6b, do vyskumu IGD za uzitocné a zaroven pre uUcely komplexného
skimania IGD aj nutné.
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Esports je pre mnohych vyskumnikov kontroverznou témou
vzhladom k tomu, Ze ho nepovazuju za zalubu i Sport, ale iba za prejav
zavislosti. Takéto apriérne nastavenie mdze suvisiet s Casto citovanym
konfirmacnym skreslenim (confirmation bias) vyskumnikov vSeobecne. To
znamena, ze vyskumnik je uz apriérne nastaveny potvrdit si svoj
predpoklad a nevedome moéze realizovat kroky (z metodologického a
Statistického hladiska nespravne), ktoré mu pomézu tento predpoklad
podporit. Pristup zamerany na skUmanie prejavov zdavislosti u hracov
eSports moéze pombct zodpovedat aj otdzku rizikovych faktorov
podielajucich sa na rozvoji IGD (t. j. preco niektori hraci hrajlci excesivne
nevykazuju iné negativne dbsledky hrania) a otdazku symptémov, pomocou
ktorych je mozné Co najpresnejSie odliSit zavislostné a excesivne /
nepatologické hranie (t. j. identifikovat centrédlne a periférne kritéria 1GD).
K tomu je potrebné, aby vyskumnici, ktori skimaju IGD si boli vedomi
existencie réznych typov hraCov a spoésobov hrania a pri tvorbe
vyskumnych sudborov to aj zohladnili. Tomu prave nenapomaha nizke
povedomie o existencii eSports.
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Zaver

V poslednych desiatich rokoch moZzno badat zvysSujdci sa zaujem
o skimanie digitalnych hier, a to najma z pohladu zavislosti na hrani.
Tento zaujem je vitany, pretoze k problematike =zavislosti na hrani
digitalnych hier sa na verejnosti a v médiach vyjadruju okrem odbornikov
aj laici, ktori moézu svojimi ndzormi a nizkou mierou vedomosti poskytovat
skresleny pohlad. Otdzka hrania hier, teda toho ¢i vhodné su alebo nie, do
akej miery, v akom Casovom rozsahu, pre aké vekové kategodrie, pre aké
uplatnenie a pod. je v spoloCnosti intenzivne diskutovanou prave kvoli
vyraznému celospolo¢enskému dopadu hrania. Nielen v popularno-
naucnej, ale aj v odbornej literatire su publikované rézne odporucania
zamerané na predchadzanie negativnych dbésledkov hrania digitalnych hier
a to nielen v podobe excesivheho C¢i patologického hrania (pozri
Krossbakken, Torsheim, Mentzoni, King, Bjorvatn, Lorvik, & Pallesen,
2018). Bolo by preto vhodné, aby nazory laikov na hranie a zavislost na
hrani utvérali a dopifiali odbornici a nie laici. Napriklad vyhlasenia
medialne znamej osoby, tzv. samozvaného odbornika o tom, ze deti, ktoré
hraju digitalne hry viac ako hodinu denne suU zavislé, pravdepodobne trpia
psychickou poruchou a mali by byt liecené, m6zu napachat vela skéd a
stigmatizovat osoby hrajuce digitdlne hry nepatologickym spésobom.

Z prehladu doteraz realizovanych stddii z oblasti zavislosti na hrani
digitalnych hier a eSports a nami realizovanych dvoch stddii je mozné
vyvodit dva hlavné zdvery (odkazy) tejto publikacie:

1) potreba skimat IGD v kontexte eSports. Jednozna¢nu odpoved na
to, Ci eSports ako forma intenzivneho hrania vykazuje znaky zavislosti
definovanej diagnézou IGD, nie je mozné poskytnut, nakol'ko to aktudlny
stav poznania v tejto oblasti nedovoluje. Jednak je to vSeobecne nizkym
povedomim o existencii eSports u vyskumnikov a z toho vyplyvajuceho
nizkeho zdujmu skdmat tento fenomén a za druhé, je to nevyuzitim
prilezitosti skimat symptémy IGD na vzorke hracov eSports. Z doposial
realizovanych a vySSie prezentovanych vyskumov z oblasti neurovied,
patologického hracstva a zavislosti na hrani digitalnych hier, ktoré sa
vztahuju k intenzivnemu hraniu alebo explicitne k eSports, je mozné
oCakdvat vySSiu prevalenciu IGD u hracov eSports nez v populéacii hracov
vo vSeobecnosti. Hraci eSports, silne motivovani uspechom, stravia denne
tréningom a hranim zapasov niekolko hodin, profesionalni hraci aj 10 az
14 hodin. To je dovodom, preco v niektorych symptémoch (priliSny
zdujem; strata predoSlych zdujmov ¢i tolerancia) mézu vykazovat znaky
zavislého hrania. Podla Griffithsa (2009) je ale pre identifikaciu IGD
uzitoc¢nejSia pritomnost negativnych désledkov nez uvedené symptémy
navrhnuté v ICD-11. Ak hrac eSports hra 5 hodin denne, aby bol v ligovych
zdpasoch Uspesny, ale zarovenh ma plnohodnotné a funkéné vztahy s
rodinou, priatelmi, UspeSne zvlada Skolské a iné povinnosti, potom v
takom pripade je otadzne, ¢i sa jednd naozaj o zavislost. Zaroven je to
priestor na SirSiu debatu o tom, do akej miery je mozné povazovat
excesivne hranie bez negativhych désledkov u adolescentov i deti za
»nhepatologické”, vhodné a zmysluplné.

2) potreba preskimat vhodnost kompenza¢ného modelu
navrhnutého Kardefelt-Wintherom (2014) pre porozumenie zdavislosti na
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digitdlnych hrach. V zhode s tymto modelom predpokladame, ze
pocCitacové hry (napr. eSports ¢i MMORPG) ako kompenzacné médium
mozu svojimi vlastnostami a tym, ¢o ponuUkaju (anonymita, okamzita
dostupnost, uspokojovanie niektorych potrieb, sebarealizdcia, spoznavanie
ludi s podobnymi zadujmami, socidlna povaha) vyvoldvat potrebu travenia
velkého mnozstvo Casu v online priestore, kedze iba v hom si urcité osoby
dokdzu uspokojovat neuspokojené potreby z redlneho Zivota (pocit
Uspechu, spolupatricnosti a pod.). To znamenda, ze okrem kritérii
navrhnutych v ICD-11 a negativnych désledkov, ktoré z excesivneho
hrania vyplyvaju, by pre identifikdciu IGD mohla byt délezitd aj motivacia
hracov.

Tak, ako sa v spoloc¢nosti zvysSuje dopyt po odbornikoch z oblasti IT,
nazddvame sa, Zze by sa mal zvySovat aj dopyt po vyskumnikoch
skimajlcich dosledky hrania. Zvysujuci sa celospoloc¢ensky dopad
digitalnych hier a mnozstvo nezodpovedanych otédzok v oblasti IGD
a eSports nacrtnutych v predoslej kapitole si to priamo vyzaduju.
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