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ABSTRAKT

FARKAS, Jaroslav: Zavislost od MMORPG a osobnostné ¢rty hracov. [Diplomova pracal
/ Jaroslav Farka§. — Univerzita sv. Cyrila a Metoda v Trnave. Filozoficka fakulta; Katedra
psychologie. — Skolitel: PhDr. Slavka Démuthovéa, PhD. — Stupeii odbornej kvalifikacie:
Magister. — Trnava: FF UCM, 2010. 100 s.

Diplomovéa praca sa zameriava na vyvin hrania MMORPG v case a niektoré osobnostné
¢rty hracov, ktoré by mohli stvisiet’ s problematickym hranim. Longitudinalny vyskum
pozostaval z dvoch merani s odstupom 19 mesiacov. Vyskumny stubor tvorilo 171 hracov,
ktori sa zucastnili oboch faz vyskumu vyplnenim internetového dotaznika. Na meranie
osobnostnych ¢ft boli pouzité Skaly faktorov C, E, H, I, M a Q2 z osobnostného dotaznika
16 PF. Vysledky ukézali, Ze ¢im viac hodin tyzdenne hraci hraju, tym im hranie sposobuje
vacsiu mieru problémov v ich redlnych zivotoch. AvSak miera problematického hrania ma
tendenciu ¢asom klesat’. Po 19 mesiacoch az 81,8% zo skupiny problematickych hracov uz
nesplialo nage arbitrarne kritérium problematického hrania. Navyse sme nezistili rozdiel v
miere predoslého problematického hrania u nad’alej aktivnych hracov, oproti hra¢om, ktori
s hranim skoncili. Vysledky taktiez naznacili, ze problematické hranie sa netyka len
adolescentnych hracov, ale v rovnakej miere aj starSich vekovych kategorii. Korelacia
medzi emoc¢nou nestabilitou a mierou problematického hrania bola stabilnd aj po 19
mesiacoch, rovnako ako aj koreldicia medzi mierou problematického hrania a
sebestacnostou. Vysledky tak naznaCuji, ze emocCna nestabilita a sebestacnost mozu
vyznamne suvisiet s problematickym hranim MMORPG. Vztah medzi mierou
dominancie, plachosti, senzitivity, orienticie na praktické stranky zivota a mierou

problematického hrania sa nepreukézal.

Kraéové slova: MMORPG. Zavislost. Osobnostné Crty. Internetova zavislost’. Online hry.

Problematické hranie.



ABSTRACT

FARKAS, Jaroslav: MMORPG addiction and personality traits of players. [Graduation
Thesis] / Jaroslav Farka$. — University of Ss. Cyril and Methodius in Trnava. Faculty of
Arts; Department of Psychology. — Supervisor: PhDr. Slavka Démuthova, PhD. — Degree
of professional qualification: Master. — Trnava: FF UCM, 2010. 100 p.

Graduation Thesis focuses on development of MMORPG playing among players and some
personality traits of players that could be related to problematic usage. Longitudinal study
consisted of two measurements, which were performed at 19 months interval. The research
sample included 171 players who participated in both phases of the research by completing
online questionnaire. Personality traits were measured by C, E, H, I, M and Q2 scales from
a 16 PF personality questionnaire. The results showed that the more hours per week
players play, the game play leads to a greater degree of problems in their real lives.
However, the rate of problematic usage tends to decline over time. After 19 months, up
81.8% from a group of problematic players already did not meet our arbitrary criterion of
problematic usage. In addition, we didn’t found the difference in the degree of previous
problematic usage between still active players and players who ended up playing. The
results also indicated that the problematic usage is not an issue of adolescent players only,
but at the same risk are also older age groups of players. The correlation between
emotional instability and the degree of problematic usage was stable after 19 months, as
well as the correlation between the degree of problematic usage and self-reliance. The
results thus suggest that emotional instability and self-reliance may be significantly related
to problematic MMORPG use. Relation between dominance, shyness, sensitivity,
orientation on practical aspects of life and the degree of problematic MMORPG use was

not shown.

Key words: MMORPG. Addiction. Personality traits. Internet addiction. Online games.

Problematic usage.



Predhovor

V mnohych krajinach sa stalo hranie MMORPG doslova masovym fenoménom.
Miliony nadSenych hracov sa dennodenne pripajaja do virtudlnych svetov, aby mohli zit
svoje paralelné zivoty. No spolu s rastiicou popularitou sa zafinaju mnozit’ aj pripady
niektorych jedincov, ktorym nadmerné hranie sposobilo vazne problémy v ich redlnych
zivotoch. Jednym znich je aj Andrew. Andrewovo hranie sa v priebehu dvoch rokov
neustale stupnovalo. PocCas tohto obdobia zacal stile castejSie vymeskavat v praci
z dovodu ,,choroby* a tiplne sa stiahol z rodinného Zivota. Po tom, ¢o ho prepustili z préce,
zostala jeho rodina odkdzand na socidlnu podporu. Onedlho na to Andrewova manzelka
zobrala ich dve dcéry a svojho manzela opustila. Pozrime sa, ako na toto obdobie svojho
zivota spomina samotny Andrew: ,, Prvy tyZden na to, co ma Zena opustila, som celé dni aj
celé noci hraval EQ [EverQuest; pozn. autoral, jedol som cohokolvek, co zostalo v dome,
dokonca som sa ani neobtazoval volat im, vébec ma nezaujimali. Uplne som stratil kontakt
s realitou. Jediné, ¢o ma zaujimalo bolo hranie hry. Vébec som sa rano neobtazoval
umyvat si zuby, okupat’ sa, ¢i osprchovat’ a o to menej holit. Nepral som si veci a nikdy
som nemal na sebe cisté oblecenie. Vicsinou som mal na sebe to isté oblecenie, v ktorom
som spal a v ktorom som chodil aj den predtym. Taktiez som neupratoval dom, vsade boli
Spinavé riady a nikdy som nevynasal smeti. Na veceru som si nechaval donadsat jedlo
z miestnej restaurdcie a zvySky som niekedy jedol na ranajky. Celé dni som presedel pri
pocitaci a hral som hru, vobec ma to netankovalo, jediny Zivot, ktory som poznal, bol Zivot
v EverQueste. “ (Chappell et al., 2006, s. 209).

Senzacie chtivé média ¢oraz CastejSie varuju pred Siriacou sa epidémiou zavislosti od
MMORPG, ktora zachvatila Aziu a postupne si zaéina razit’ cestu do Severnej Ameriky, &i
ekonomicky vyspelych krajin Eurépy. Ako ,,dokazy* vacSinou uvadzaju Sokujice tragédie,
ktoré postihli niektorych hracov aich okolie. V roku 2002 svet obletel pripad Shawna
Woolleyho, 21-rocného amerického hra¢a MMORPG EverQuest, ktory sa udajne kvoli
hraniu izoloval od rodiny, stratil zamestnanie, az napokon ukoncil svoj zivot samovrazdou
(Miller, 2002). Ciernym rokom pre online hry, bol asi rok 2007, ktory poznamenali viaceré
tragické umrtia. 26-ro¢ny ugitel’ Xu Yan z Ciny zomrel po 15 diioch nepretrzitého hrania
online hier (Williams, 2007). Toho istého roku zatkla vietnamska policia len 13-ro¢ného
Dinh The Dana, ktory zavrazdil 81-ro¢nu starenku a olupil ju o 100 000 dongov (v tej dobe
priblizne 4 €), pretoZe nemal peniaze na hranie online hier (The Earth Times, 2007).

Dalsou tragédiou bol pripad 22-roéného ruského hra¢éa MMORPG Lineage 2 Alexandra



Blyoskina, ktorého na smrt’ dobil jeho spoluhra¢ Alexander Ponamorenko pri vyrovnavani
si uctov z herného sveta (The Inquirer, 2007). Bohuzial' rok 2007 neskoncil iba tymito
troma tragickymi pripadmi.

Do akej miery mohli byt uvedené pripady sposobené iba samotnymi MMORPG a do
akej miery skor inymi okolnostami v zivotoch tychto jedincov? SpoOsobuje hranie
MMORPG problémy vyznamnej subpopulacii hracov, alebo sa problematické hranie tyka
iba relativne malého poctu jedincov? Je adekvatne oznaCovat’ problematické hranie
MMORPG ako zavislost' a zaradit ho medzi psychické poruchy do diagnostickych
manudlov? Tymito ale aj mnohymi dalSimi otdzkami sa budeme zaoberat v nasej
diplomovej praci. Verime, Ze nasa praca vnesie aspon trochu viac svetla do rozporuplnej

problematiky, ktorou hranie MMORPG nepochybne je.

Pocet znakov prace: 174 371
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Uvod

Internet sa stal neodmyslitelnou stcastou nasho Zivota. Tazko si dnes predstavit
zivot bez neho. Pre mnohych znés sa stal priam nenahraditel'nym pri préci, ¢i Stadiu.
Avsak internet dnes uz nie je len zdrojom informacii, ¢i nastrojom na komunikaciu, ako
tomu bolo na jeho pociatku, je tiez sidlom vSemoznych sluzieb siahajucich od internet
bankingu, cez online nakupovanie az po nespocetné druhy online zdbavy. A prave na trhu
online zdbavy maji vysoké zastipenie online hry, ktorych popularita medzi uZzivatel'mi
internetu za posledné roky neustale rastie. Jednou z najzaujimavejSich inovacii v oblasti
online hier su tzv. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games)'. Od
inych pocitacovych hier sa odliSuju predovsetkym tym, ze poskytuju hra¢om moznost
socialneho kontaktu s tisickami dalSich Tudi vo virtudlnom svete aformu hrania
s otvorenym koncom. Anonymita virtudlneho prostredia poskytuje hraCom mozZnost’
vytvorit’ si virtudlny zivot podla svojich vlastnych predstav. Tento paralelny Zivot oslovuje
miliony platiacich hracov po celom svete a pre mnohych sa stdva plne uspokojivou
nahradou za socialne interakcie v redlnom Zivote.

Okrem svetlych stranok ako zébava, ¢i uspokojenie socialnych potrieb, mé vsak Zivot
vo virtudlnych svetoch MMORPG niekedy aj svoju tienistii stranku. Coraz viac sa hovori
o istej populdcii hracov, ktord travi hranim vel'mi vela Casu, Casto na ukor Studijnych,
pracovnych alebo socidlnych aktivit, ¢i zavdzkov v realnom Zzivote. Nadmerné hranie
MMORPG moéze viest’ u niektorych hraov k zjavnym negativnym dosledkom ako strata
zaujmu o iné aktivity, nezvladnutie Skoly, strata zamestnania, rozpadnutie vztahu, ¢i
zanedbavanie starostlivosti o seba.

O negativnych dopadoch nadmerného hrania na Zivoty niektorych hracov dnes uz
nemozno pochybovat’, potvrdili ich aj viaceré¢ empirické vyskumy (napr. Lo et al., 2005;
Kim et al., 2008; Hussain a Griffiths, 2009; Longman et al., 2009). Je vSak adekvatne
oznacit" problematické hranie ako zavislost, ¢i ho dokonca klasifikovat ako psychicku
poruchu? Medzi odbornikmi sa v st¢asnosti burlivo diskutuje o zaradeni alebo nezaradeni
internetovej zavislosti (pod ktoru by mala spadat’ aj zavislost od MMORPG) do 5. vydania

amerického Diagnostického a Statistického manualu dusevnych porich (DSM-V). Téato

' Massively Multiplayer Online Role Playing Games by sme mohli volne prelozit’ ako ,hromadné online
rolové hry“. V naSom prostredi sa vzilo oznacenie ,,online hry na hrdinov®, ktoré vSak povazujeme za
nepresné. Vzhl'adom na neexistenciu adekvatneho slovenského ekvivalentu, budeme v praci pouzivat

medzinarodne akceptované oznatenie MMORPG.



téma rozdelila odbornikov v oblasti duSevného zdravia na dva tabory. Jeden tdbor pozaduje
oficidlne uznanie psychiatrickej diagnézy zavislosti od internetu, ktoré by viedlo
k hradeniu liecby problematickych uzivatelov zdravotnymi poistoviiami, kdezto druhy
tabor striktne protestuje proti ozna¢ovaniu kazdého nového zivotného problému, ktory sa
objavi, za duSevnu poruchu (Block, 2008; Pies, 2009). Nezavisle od toho, ktord strana
vyjde ztohto sporu vitazne, predstavuje nadmerné hranie MMORPG problém, ktory si
zasluZzi seriéznu vedecku pozornost'.

Tato diplomova praca je priamym pokracovanim naSej vyskumnej snahy, ktora bola
publikovana v podobe bakalarskej prace (Farkas, 2008). Ked’ze herny zaner MMORPG nie
je medzi nehracskou populdciou unds prili§ znamy, povazujeme v teoretickej Casti za
potrebné oboznamit' Citatelov najprv so stru¢nou histériou a vSeobecnymi
charakteristikami tychto hier. Daliia kapitola je venovana teoretickému vymedzeniu
novodobych nelatkovych zavislosti, zavislosti od internetu a zavislosti od MMORPG.
Kedze vymedzeniu internetovej zavislosti sme sa podrobnejSie venovali v nasSej
bakalarskej praci, rozhodli sme sa tejto problematike venovat len v obmedzenej miere,
ktort povazujeme za dostato¢ni vzhladom na potreby tejto prace. VacSinu priestoru
v teoretickej Casti sme sa rozhodli venovat zhrnutiu doterajSich empirickych vyskumov,
ktoré maju vztah k nadmernému hraniu, ¢i zavislosti od MMORPG. Zaverecnu kapitolou
teoretickej Casti tvori struéné zhrnutie aktualneho stavu terapie zéavislosti od online hier
u nas a vo svete.

V praktickej Casti popisujeme priebeh nasho longitudindlneho vyskumu, zameraného
na vyvin hrania MMORPG v c¢ase. Kvantitativny vyskum bol realizovany formou
internetového dotaznika, podobne ako vécsina inych vyskumov tejto oblasti (Wood et al.,
2004; Griffiths, 2010a). Dlhodobé sledovanie vyvinu hrania MMORPG u tej istej skupiny
hra¢ov povazujeme za najvacsi prinos tejto prace. Opakované meranie po 19 mesiacoch
nam umoznilo overit’ zistenia, ku ktorym sme sa dopracovali v nasej predoSlej praci
(Farka$, 2008). Dalsi prinos nasho vyskumu moze spoéivat’ v odhaleni niektorych skupin
hracov, ktori vykazuju vysSiu mieru problematického hrania MMORPG. Identifikacia
rizikovych hraov moéze pomoct k v€asnému podchyteniu problematického vyvinu a

vytvoreniu preventivnych programov Specialne zameranych na tieto skupiny hracov.



1 MMORPG

1.1 Struc¢na historia MMORPG

Korene modernych MMORPG by sme mohli vystopovat’ v zanri RPG (role-playing
games, rolové hry). Vznik zanra RPG sa historicky datuje do roku 1974, kedy svetlo sveta
uzrela stolova spolocenskd hra Dungeons & Dragons, ktora sa okamzite stala kultovou
zalezitostou (History of role-playing games, 2010). V naSich konc¢inach sa prvé stolové
RPG objavili az po pade zeleznej opony, s prichodom legendarnej ¢eskej hry Draci Doupé
(Ledabyl, 2007). Vd’aka rozvoju pocitacovej techniky sa z tohto typu hier vo vel'mi kratkej
dobe vyvinuli tzv. Multi-User Dungeons (MUD). MUDy boli jednoduché textové RPG,
ktoré umoznovali hru viacerych hra¢ov prostrednictvom pocitacovej siete. Prvy MUD
naprogramoval v roku 1978 Roy Trubshaw, Student z Essex University (Bartle, 1990).
S prichodom novych technolégii a s masovym rozsirenim internetu, sa v druhej polovici
90-tych rokov z MUDov vyvinuli grafické online RPG, ktoré¢ dnes pozname pod
oznacenim MMORPG. Na rozdiel od svojich predchodcov, MMORPG umoziovali
sucasné pripojenie do spolo¢ného virtudlneho sveta az tisickam hracov z celého sveta.
Prvym komerénym MMORPG bola hra Meridian 59 z roku 1996 (Kent, 2003). Kratko na
to boli vydané hry Ultima Online, EverQuest, ¢i Lineage. Komer¢ny uspech tychto hier bol
hnacim motorom vyvoja dokonalej$ich hier, ktoré lakali stale viac a viac hracov.

Revoluény zlom v histérii MMORPG nastal v roku 2004, kedy bola vydana dlho
ocakavand hra World of Warcraft. PoCas prvych 24 hodin od uvedenia tejto hry na
eurdpsky trh, bolo predanych priam neuveritelnych 280 000 kopii (Coleman, 2005).
Enormny zaujem o World of Warcraft neutichol dodnes, tito hra sa stala nepochybne
najpopuldrnejSou MMORPG vsetkych ¢ias. Podl’a tlacovej spravy vyrobcu hry, spolo¢nosti
Blizzard Entertainment (2008), tvorilo koncom roka 2008 populaciu World of Warcraft
vysSe 11,5 miliona platiacich hracov. A toto obrovské ¢islo hovori iba o hra¢och jedinej
hry. Tazko si predstavit’ kolko miliénov hradov hra d’alsie, v sucasnosti vel'mi popularne
MMORPG ako napr. Lineage I, EverQuest II, EVE Online, Final Fantasy XI, Star Wars
Galxies, The Lord of the Rings Online, Age of Conan a mnohé iné.

Vdaka velkému tspechu MMORPG, sa na trhu zacinaji objavovat aj hromadné
online (MMO) hry inych Zanrov. Medzi d’alSie MMO Zanre dnes patria napriklad
striel'acky z pohl'adu prvej osoby, stratégie v redlnom cCase, Sportové, zavodné hry a mnohé

iné. Specidlnu kategoériu v ramci MMO tvoria tzv. virtudlne socidlne svety ako napr.



Second Life, ktoré su skor simulaciou redlneho Zivota, nez fantazijnymi rolovymi hrami

(MMORPG) (Massively multiplayer online game, 2010).

1.2 Charakteristika MMORPG svetov

Typické MMORPG predstavujt velmi rozlahlé, zvdcSa fantazijné svety s
vyvijajucimi sa pribehovymi liniami, zasadenymi v bohatom vizudlnom a zvukovom
prostredi, ktoré je prepracované do tych najmenSich detailov. Kazdy ztychto svetov
obyvaju tisice hraCov prostrednictvom svojich virtualnych reprezentacii, tzv. avatarov. Vo
vacsSine MMORPG si hraci pri vytvarani svojich hernych postav (avatarov) vyberaju rasu
(napr. ¢lovek, elf, ork, trpaslik a pod.), pohlavie a pripadne aj d’alSie telesné charakteristiky
ako vyska, vaha, uces, farba pleti a pod. Nasledne si zvolia niektoré z hernych povolani
ako napr. mag, bojovnik, Saman, remeselnik, lovec a mnoho d’alSich v zavislosti od
konkrétnej hry. Vd’aka sktsenostiam nadobudnutymi zabijanim priser, ¢i plnenim hernych
uloh (tzv. questov) vo virtudlnom svete, sa herné postavy neustale vyvijaju, zdokonaluju
svoje zruc¢nosti a nadobudaji nové schopnosti. Okrem samotného vyvinu avatara, je pre
prezitie a uspech vo virtudlnom svete nevyhnutné aj neustéle zlepSovanie svojho vybavenia
(zbrane, brnenia, magické Sperky atd’.), ¢i uz plnenim questov, branim koristi od zabitych
nepriatel'ov, vyrobou zo surovin, kipou za virtualne peniaze, alebo ukradnutim od inych
hra¢ov. Dnes nie je ni¢im nezvy€ajnym ani predaj virtudlnej meny za realne peniaze.
Bohati hraci si tak mézu pohodlne kupit’ to, ¢i si ti chudobnej$i musia poctivo oddriet’
hodinami prace vo virtudlnom svete. Na druhej strane predstavuje takato virtudlna préaca
pre niektorych l'udi zrozvojovych krajin nezanedbatelny prijem vich redlnom zivote
(Ledabyl, 2007).

KIacovym aspektom, ktory odlisuje MMORPG od vécésiny ostatnych pocitacovych
hier, je socialna interakcia tisicov hraCov sucasne v jednom spolo¢nom svete. Hra¢i medzi
sebou komunikujii pomocou pisané¢ho textu — chatu, hlasovej komunikacie, ¢i pohybovych
gest svojich avatarov. Bez vzdjomnej spoluprdce nie je mozné vo virtudlnom svete
MMORPG uspiet’. Zoskupovanie hracov moze mat’ rézne dévody. Mdze ist’ napriklad o
zvysSenie bojovej sily, plnenie velmi naronych hernych uloh, ¢i vytvdranie novych
priatel'stiev. Pre ilustrdciu moZno uviest, ze niektoré ulohy v hre World of Warcraft
vyzaduju koordinovanu spolupracu az 72 hracov (Ledabyl, 2007). Okrem neformalnych
jednorazovych zoskupeni, vytvaraji hraci aj trvalejSie formalne zoskupenia vacsieho poctu

hracov, za ucelom rychlejSicho a efektivnejSicho dosahovania hernych cielov. Tieto

10



formalne zoskupenia sa v MMORPG nazyvaju klany alebo guildy. Clenstvo v klane alebo
guilde ma mnoZzstvo vyhod, no zaroven hracovi prindsa aj mnozstvo povinnosti. Aby hrac
predstavoval pre skupinu prinos a nebol svojim spoluhra¢om na tarchu, musi byt
odhodlany obetovat’ mnozstvo Casu a usilia na neustale zdokonalovanie schopnosti svojej
hernej postavy. Okrem toho sa musi pravidelne zucastiovat skupinovych akcii,
¢i prispievat’ do spolo¢nej pokladnice. Guildy zvycajne prijimaji do svojich radov hracov
s rozliénymi povolaniami, ktoré sa navzajom dopliiaju. Dobre zohrata kooperacia hracov
roéznych profesii je nevyhnutna pre uspesné zvladanie naro¢nych hernych uloh (napr. pred
vojnovou vypravou musia remeselnici vyrobit’” dostatok zbrani a brneni pre bojovnikov
apocCas bojov musi byt pritomny aj dostatocny pocet lieCitelov, ktori zabezpecia
bojaschopnost’ armady). Dnes nie stt vo svetoch MMORPG vynimkou ani virtudlne sobase
medzi hra¢mi. Niektoré hry dokonca poskytuju hraCom moznost’ specatit’ svoje ,,ano*
priamo pred oltarom virtudlneho kostola. Vd’aka socialnej povahe tychto hier nemozno
pochybovat otom, ze virtudlny zivot v. MMORPG méze pre niektorych hracov
predstavovat’ ndhradné uspokojenie socidlnych potrieb, ktoré v redlnom Zivote uspokojené
neboli.

Napriek svojej obrovskej popularite, nebyva hranie vacsiny MMORPG celkom lacna
zalezitost. Okrem kupy klientského softwaru (pokial ho vyrobca nedéva k dispozicii
zadarmo na stiahnutie), musia hraci platit mesacné poplatky za vedenie herné¢ho uctu.
Tieto mesacné poplatky byvaju vécsinou vo vyske okolo 13 € za mesiac hrania, no pri
predplateni niekol’kych mesiacov dopredu, zvyknu vyrobcovia jednotlivych hier
poskytovat zl'avu. Menej majetni a predovSetkym adolescentni hraci bez staleho prijmu
preto viac preferuju bezplatné hry alebo piratske ,.free” servery, ktoré vSak poskytuju
ovela nizsiu kapacitu pripojitel'nosti a vykazuji omnoho vécSie mnozstvo chyb, nez
oficidlne platené servery.

MMORPG sa vyvinuli do nieCoho viac nez iba obycajnych hier. St to zijice
virtudlne svety, ktoré¢ hracom doslova poskytuju moznost’ Zit’ paralelné zivoty. Zatial, ¢o
klasické pocitacové hry v jednom momente kon¢ia, MMORPG nemaji Ziadny koniec.
Neexistuje tu nejaky dopredu dany pribeh, alebo osud, ktory by sa mal naplnit. Akym
smerom sa bude virtualny svet vyvijat, je v rukach samotnych hracov. Hra¢i mozu v tychto
svetoch byt vSetkym tym a ziskat' vSetko to, ¢o sa im vredlnom Zivote nepodarilo.
Nemozno sa preto ¢udovat’ niektorym hracom, pre ktorych sa stal virtualny Zivot ovela

kraj$im a uspokojivejsim, nez ich skutocny zivot.
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2 Novodobé nelatkové zavislosti, zavislost’ od internetu,

zavislost’ od MMORPG

2.1 Novodobé nelatkové zavislosti

Vo svete aj unas sa Coraz CcastejSie hovori otzv. novodobych nelatkovych
zavislostiach v suvislosti s nadmernym pouzivanim mobilného telefonu, internetu,
pocitatovych hier, nadmernym nakupovanim, pracovanim a mnohymi inymi aktivitami
(Benkovi¢, 2007a, 2007b). Juzna Korea dokonca zavislost’ od internetu povaZuje za jednu
z najvaznejsich hrozieb verejného zdravia (Block, 2008). Medzi odbornikmi sa vedu spory,
¢i maju byt tieto nadmerné aktivity, ktoré vedu k pozorovatelnym negativnym dopadom
na zivoty ludi klasifikované ako duSevné poruchy azaradené¢ do diagnostickych
klasifikacii (napr. Grohol, 2008; Block, 2008; Pies, 2009).

Skor nez sa budeme venovat’ existencii nelatkovych zavislosti a konkrétne zavislosti
od internetu a MMORPG, musime sa najprv pristavit pri problematike zavislosti vo
vSeobecnosti. Medzinarodna klasifikdcia choréb vo svojej 10. revizii definuje syndrom
zavislosti v suvislosti so zneuzivanim néavykovych latok. Za zavislost sa povazuje
»Skupina fyziologickych, behaviordlnych a kognitivnych fenoménov, v ktorych uZivanie
nejakej latky alebo skupiny latok ma u daného jedinca omnoho vdacsiu prednost nez iné
konanie, ktoré si kedysi cenil viac. Centrdalnou popisnou charakteristikou syndromu
zavislosti je tuzba (Casto silnd, niekedy premdhajuca) brat psychoaktivne latky (ktoré
mozu, avsak nemusia byt lekarsky predpisané), alkohol, alebo tabak. Navrat k uZivaniu
latky po obdobi abstinencie casto vedie krychlejsiemu znovuobjaveniu inych rysov
syndromu, nez je tomu u jedincov, u ktorych sa zavislost nevyskytuje. “ (Nespor, 2000, s.
14). K diagndze zavislosti je nutny vyskyt troch alebo viacerych z nasledovnych znakov
v priebehu jedného roka (MKN-10, 1992):

a) silna tuzba alebo pocit nutkania uzivat’ latku;

b) problémy v kontrole uzivania latky, ¢i uz ide o zaciatok, ukoncenie alebo mnozstvo
latky;

c) somaticky odvykaci stav;

d) tolerancia ako vyzadovanie vysSich davok latky za ucelom dosiahnutia Gc¢inkov
povodne vyvolanych niz§imi davkami;

e) zanedbavanie inych poteSeni lebo zaujmov v prospech uzivanej psychoaktivnej

latky a zvySené mnoZstvo Casu k ziskaniu alebo uZivaniu latky alebo zotavenia sa
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z jej ucinkov;

f) pokracovanie v uzivani napriek jasnému dokazu skodlivych nasledkov.

Vzhl'adom na vysSie uvedenu definiciu zavislosti podl'a Medzindrodnej klasifikécie
chordb, nemozno v pripade tzv. nelatkovych zavislosti hovorit’ o zavislosti v pravom slova
zmysle. AvSak podl'a K. NeSpora (2000, 2007) maji nelatkové zavislosti so zavislostou od
psychoaktivnych latok mnoho spolocného. Dokonca sa v terapii neldtkovych zdvislosti
vyuzivaju podobné principy a postupy, ako aj pri latkovych zavislostiach.

O vSeobecnu definiciu zavislosti, ktora by sa neobmedzovala len na latkovl
zavislost’, sa vroku 1990 pokusil psychiater Aviel Goodman. Zavislost’ definuje ako
,proces v ktorom sprdvanie, ktoré moze sluzit' ako k produkovaniu pozitku, tak k
poskytovaniu ulavy od vnutorného nepokoja, je zamestnané vzorcom charakterizovanym
(a) opakovanym zlyhanim kontrolovat toto spravanie (bezmocnost) a (b) pokracovanim v
spravani napriek vyznamnym negativnym dosledkom (nezvladnutelnost)“ (Goodman,
1990, s. 1404). Ako mozno vidiet, Goodmanova definicia zavislosti je omnoho S§irSia, nez
definicia MKCH-10. Okrem substanénych zavislosti zahfiia aj akékol'vek iné navykové
spravanie, ktoré vedie k negativnemu dopadu v Zivote jedinca a jedinec ma problém s jeho
ukoncenim.

Podl'a J. Benkovica (2007a) méa ktzv. novodobym neldtkovym zéavislostiam
najblizSie diagnosticka kategoria F63 - Poruchy navykov a impulzov MKCH-10, pod ktort
spadd aj patologické hracstvo, pyromania (patologické podpalacstvo), kleptomania
(patologické kradnutie) a trichotiloménia (impulzivne vytrhavanie vlasov). Pri diagnoze
F63.8 - Iné navykové a impulzivne poruchy, sa uvadza, ze ide o ,,iné druhy maladaptivneho
spravania, ktoré nie su sekundarne k rozpoznanému psychiatrickéemu syndromu a kde
osoba opakovane zlyhava v snahe odolat’ impulzom a takto sa spravat, s prodromalnym
(wvodnym) obdobim napdtia a pocitom uvolnenia v dobe c¢inu‘ (Benkovi¢, 2007b, s. 530).
K zdkladnym prejavom nelatkovych zavislosti podl'a J. Benkovica (2007a, 2007b) patri
najma:

a) Silnda tuZba (craving) po prijemnych zaZitkoch a zaujatost’ tymito innost'ami —
pracou, nakupovanim, surfovanim po internete, elektronickou postou, mobilnym
telefonovanim a posielanim SMS, pocitacovymi hrami...

b) Problémy s kontrolou v jednotlivych cinnostiach — hra, praca, nakupovanie,
surfovanie po internete, prijimanie a odosielanie elektronickej poSty, mobilné

telefonovanie a posielanie SMS sprav. Zvysuje sa tiez frekvencia a dlzka ¢asu v
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uvedenych ¢innostiach.

c) Preferencia tychto Cinnosti pred inymi ¢innostami — povinnostami, aktivitami a
zaujmami jedinca, ktoré zanedbava.

d) Pokracovanie v tychto ¢innostiach aj napriek vznikajucim zdavaZnym dosledkom —
ekonomickym (finan¢né dlhy), rodinnym (vazne konflikty a vzt'ahové problémy),
pracovnym, spolo€enskym, socidlnym, pripadne aj telesnym a psychickym (napr. u

workoholizmu, zavislosti na internete).

J. Benkovi¢ (2007b) d’alej uvadza, ze k novodobym nelatkovym zéavislostiam veda
genetické predispozicie spojené s poruchami niektorych neurotransmiterovych systémov.
U novodobych nelatkovych zévislosti je podobne ako u patologickych hracov zvysSena
vzru$ivost’, spojend s adrenergnym systémom. Hladinu impulzivity zasa zvySuje deficit v
oblasti serotoninového systému. AvSak kI'iCovym faktorom pri zavislostiach je

pravdepodobne dopaminovy systém, ktory sprostredktiva zazitok odmeny.

2.2 Zavislost’ od internetu

Zavislost’ od online hier povazuji niektori odbornici (napr. Young et al., 1999;
Block, 2008) za jeden zo subtypov zévislosti od internetu. Vzhl'adom na to povazujeme za
potrebné venovat’ nasu pozornost’ aj tejto oblasti. Internetova zéavislost' dnes predstavuje
vel'mi Siroku problematiku s rozsiahlym vyskumom, ktorej spracovanie by si vyzadovalo
samostatnil pracu. V nasej diplomovej praci sme sa preto rozhodli tejto problematike
venovat len v obmedzenej miere a vacSi priestor prenechat’ doterajSiemu vyskumu
v oblasti MMORPG. Citatelov, ktori by mali zaujem o hlbsie oboznimenie sa s
jednotlivymi konceptami internetovej zavislosti, odkazujeme predovsetkym na diplomovu
pracu Martiny Veselej (2007), pripadne na nasu predoslu pracu (Farkas, 2008).

Vroku 1995 uverejnil psychiater Ivan Goldberg internetovy oznam, v ktorom
informoval o zaloZeni internetovej podporenej skupiny pre l'udi zavislych od internetu.
Sucastou oznamu boli aj diagnostické kritéria pre novu psychiatricki diagnézu s ndzvom
»porucha zavislosti od internetu® (Internet Addiction Disorder — IAD) (Goldberg, 1995).
Zverejnenie diagnostickych kritérii pre internetovu zavislost' vyvolalo medzi niektorymi
odbornikmi  vlnu odmietavej kritiky azarovein ind skupina odbornikov jeho
konceptualizaciu s nadSenim d’alej rozvijala. Po ¢ase vysvitlo, Ze zo strany 1. Goldberga

iSlo len o parddiu, ktorou chcel poukdzat na spdsob, akym niekedy vznikaji nové

14



psychiatrické diagndzy (Grohol, 2002; Vesela, 2007). Onedlho na to, na vyro¢nom zjazde
Americkej psychologickej asociacie v roku 1996, psychologicka Kimberly S. Youngova
odprezentovala svoj vyskum, o ktorom je presvedcend, ze preukézal existenciu internetove;j
zavislosti (Young, 1998). Pri posudzovani zavislosti od internetu vychadzala
z modifikovanych diagnostickych kritérii DSM-IV pre patologické hracstvo. Tieto kritéria
boli kritizované a nésledne upravené K. W. Beardom a E. M. Wolfovou (2001). Youngovej
kritéria v modifikacii Bearda a Wolfovej maji nasledovnu podobu:
Pre diagnézu musi zavisly spinat’ vietky z nasledujucich 5 kritérii:
a) Je pohlteny internetom (v myslienkach sa zaobera predoslou online aktivitou
a predvida d’alSie pripojenie).
b) Potrebuje travit’ stale viac ¢asu na internete, aby dosiahol uspokojenie.
¢) Podnikol netspesné pokusy o kontrolu, obmedzenie, alebo zastavenie pouzivania
internetu.
d) Citi sa nekl'udny, naladovy, depresivny, alebo podrazdeny, ked’ sa pokusa
obmedzit’ alebo prerusit’ pouzivanie internetu.
e) Zostava na internete dlhsie nez povodne zamyslal.
Dalej musi spiiat’ aspon jedno kritérium z nasledujucich:
a) Riskoval stratu dolezitého vztahu, prace, vzdelavacej alebo kariérnej prilezitosti
kvoli internetu.
b) Klamal ¢lenom rodiny, terapeutovi, alebo inym, aby zatajil mieru svojej
zainteresovanosti internetom.
¢) Pouziva internet ako cestu uniku pred problémami alebo ul'avy od dysforicke;j

nalady (napr. pocitov bezmocnosti, viny Uzkosti, depresie).

Kimberly Youngova so svojimi kolegami (1999) nésledne rozdelila zavislost’ od
internetu na pét’ subtypov:

a) Zavislost’ od cybersexu — kompulzivne prezeranie webstranok s pornografickym
obsahom.

b) Zavislost’ od virtualnych vzt’ahov — nadmerne angazovanie sa v online vztahoch.

c) Internetové kompulzie — obsedantné hazardné hrac¢stvo na internete, internetové
nakupovanie a obchodovanie.

d) Informacné pret’aZenie — kompulzivne surfovanie na internete alebo vyhladdvanie
v databazach.

e) Pocitacova zavislost’ — obsedantné hranie pocitacovych hier.
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Pionierska praca K. Youngovej na poli internetovej zavislosti oStarovala éru
vyskumu po celom svete. Za posledné roky bolo v tejto oblasti zrealizované mnozstvo
vyskumov, ktorych vysledky nepochybne stoja za pozornost’. Ich uvedenie by bolo nad
ramec tejto prace a Citatelov preto odkazujeme predovsetkym na dve meta-syntézy, ktoré
zhtnaju vysledky kvalitativnych a kvantitativnych vyskumov z celého sveta v oblasti
internetovej zavislosti od roku 1996 do roku 2006 (Douglas et al., 2008; Byun et al., 2009).

Momentalne sa medzi odbornikmi vela diskutuje o zaradeni alebo nezaradeni
internetovej zavislosti do 5. vydania Diagnostického a Statistického manualu duSevnych
poruch (DSM-V), ktoré ma byt publikované v méji 2013 (APA, 2010). Podl'a jedného
znavrhov (Block, 2008) je internetova zavislost poruchou kompulzivne-impulzivneho
spektra, ktord zahffla pouzivanie pocitaca online a/alebo offline a pozostava z minimalne
troch subtypov: nadmerné hranie, nadmerné zaujatie sexudlnym obsahom a nadmerné e-
mailovanie a dopisovanie. VSetky varianty zdielaju nasledovné Styri komponenty: (1)
nadmerné vyuzivanie, Casto spojené so stratou zmyslu pre ¢as alebo zanedbavanim
zakladnych potrieb, (2) abstinencné priznaky, zahfnajuce pocity hnevu, napétia a/alebo
depresie, ked’ je pocita¢ nepristupny, (3) tolerancia, zahiiia potrebu lepSieho pocitacového
vybavenia, d’alSieho softwaru, alebo viac hodin vyuzivania a (4) negativne dopady, ktoré
zahffiaju argumentovanie, klamanie, nizky vykon, socialnu izolaciu a tnavu.

Avsak stéle nie je jasné, €i tzv. ,internetova zavislost™ je samostatnou psychickou
poruchou, novodobym prejavom inej psychickej poruchy, alebo je psychosocidlnym
problémom v adjustacii na nové médium. Vysokd komorbidita internetovej zavislosti
s inymi psychiatrickymi diagnézami vedie k dileme, ¢o je pri¢ina a ¢o je nasledok, ¢o je
primdrnou diagnézou a co sekundarnou (Pies, 2009). R. Pies (2009) je presvedceny, ze
pred zaradenim internetovej zavislosti do DSM-V, je nutné venovat’ vyskumni pozornost’
psychodynamike, ktora lezi pod prejavmi internetovej zavislosti. Iked principialne
nevylucuje moznost’ existencie internetovej zavislosti ako samostatnej, nezavislej poruchy,
podl'a neho je vSak pravdepodobnejSie, ze ide o sekundarny prejav poruchy nélady,
uzkostnej poruchy, alebo poruchy osobnosti.

J. M. Grohol (2008) sa k existencii internetovej zavislosti stavia skepticky a odmieta
vytvorenie novej diagnostickej kategorie. Kritizuje snahu mnohych odbornikov oznacit’
kazdy novy Zivotny problém psychiatrickou diagnézou: ,, Maju niektori ludia probléem
s travenim prilis velkého mnozZstva casu na internete? Urcite ano. Niektori ludia zase
travia prilis vela casu citanim knih, sledovanim televizie alebo pracou a ignoruju rodinu,

priatelov i socidalne aktivity. Ale mame navrhovat zavislost na televizii, zavislost' na
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knihach a zavislost na prdci ako legitimne psychické poruchy do rovnakej kategorie ako
schizofrénia alebo depresia? “ (Grohol, 2008, s. 1). Podobne ako R. Pies (2009), aj J. M.
Grohol (2008) je presvedceny, ze l'udia, ktori prejavujii znaky zavislosti od internetu, v
skuto¢nosti pravdepodobne trpia psychickymi poruchami (napr. depresiou, uzkostou),
telesnym hendikepom, alebo vztahovymi problémami. U problémovych uzivatel'ov
internetu, ktori netrpia Ziadnymi inymi problémami, ide podla neho o kompulzivnu

poruchu, ktoru zastreSuju existujlice diagnostické kategérie. Klady a zépory zahrnutia

internetovej zavislosti do DSM-V su zhrnuté v tabul’ke 1.

Tab. 1 Klady a zapory zahrnutia internetovej zavislosti do DSM-V (Pies, 2009, s. 34)

Argumenty v prospech zahrnutia IA ako DSM-
V diagnozy

Argumenty proti zahrnutiu IA ako DSM-V
diagnozy

Jedinci s diagndzou 1A prejavuji vzorec podobny
inym zavislostnym poruchdm ako nadmerné
pouzivanie, abstinenéné priznaky, tolerancia

a negativne socialne dopady, zahriiujliice znizenie
pracovného a akademického vykonu.

Pravé fyziologické abstinencné priznaky

a tolerancia doteraz neboli preukazané

v kontrolovanych §tudiach IA. ZhorSenie

v socialnej a pracovnej oblasti je pravdepodobne
spOsobené inou poruchou ako napr. depresia lebo
OCD.

Predbezné dokazy poukazali na opioidnt zlozku
IA, ktord mozno liecit’ blokatormi opioidnych
receptorov. Toto je v sulade so znamymi
vSeobecnymi mechanizmami zavislostnych
poruch.

Toto tvrdenie je zaloZené na jednej pripadovej
stadii. Predtym, nez bude A zaradena na zaklade
patofyziologie medzi zavislostné poruchy, st
potrebné randomizované, kontrolované studie na
vel'kych vzorkach, vyuzivajuce PET a iné
neurozobrazovacie techniky.

Klasifikovanim IA ako psychickej poruchy,
povzbudime jedincov s prejavmi [A aby vyhladali
pomoc a lie€bu a tym zniZime morbiditu

a mortalitu, nutnost’ hospitalizacie, pravne

a psychiatrické komplikacie. Klasifikaciou IA ako
poruchy bona fide mozno taktiez zredukovat’
zbytoéné bariéry, stereotypy a diskriminaciu
spojenu s vnimanim excesivneho pouzivania
internetu oCami verejnosti.

Klasifikovanim IA ako ,,poruchy* dojde

k patologizacii pravdepodobne vyvinovo
»normalneho® (hoci neschvalovaného) spravania,
d’alSiemu rozsireniu uz teraz rychlo rastiiceho
kataldgu udajnych ,,portich®. To povedie

k d’alsiemu podkopaniu viery verejnosti

v psychiatrickll diagnozu. Prijatim diagnozy 1A
zvysime, nie znizime, zbyto¢né bariéry, stereotypy
a diskriminéciu.

Samostatna diagnosticka kategoria pre IA zameria
klinick pozornost’ na vazne narusent, vysoko
rizikovu populaciu do takej miery, aka by nebola
mozna, keby IA bola zahnuta do uz existujucich

DSM kategorii alebo odsunuta do prilohy DSM-V.

Keby bola IA oficialnou DSM diagnézou,
povzbudili by sa tiez vyskumné a vzdelavacie
snahy. Pokial’ by takyto vyskum nedokazal
obh4jit’ A ako samostatnu poruchu, mohla by byt
z DSM-V vylucena.

Symptémy IA by mohli byt zahrnuté pod
existujuce DSM kategorie, ako OCD alebo rozne
poruchy kontroly impulzov. Vytvorenim
samostatnej kategorie pre IA otvorime dvere
vSetkym druhom novych kategorii ,,portich®, ako
sa budu vyvijat’ nové technoldgie (napr. iPhone
zavislost’, holograficka zavislost’, zavislost’ od
virtualnej reality).

Skratky: IA — zavislost’ od internetu (internet addiction); DSM-V — Diagnosticky a Statisticky manual
dusevnych poruch, piate vydanie; OCD — obsedantno-kompulzivna porucha; PET — pozitronova emisna

tomografia
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2.3 Zavislost od MMORPG

%¢

Podla M. G. Kim aJ. Kim (2010) je pojem ,,internetova zavislost* prili§ vagny.
Internet je v dnesnej dobe zdrojom vsetkého, Co si spolo¢nost’ ziada. Mozno ho pouzit’ na
nakupovanie, Cetovanie, gamblig, prezeranie pornografického obsahu a tak d’alej. Inymi
slovami, internet je iba prostriedok, ktory l'udom umoziuje pristup k comukol'vek chcu.
Pokial’ st uzivatelia internetu zavisli od niecoho, tak je to nevyhnutne nejaky obsah alebo
sluzba, ktort internet poskytuje, nie internet samotny. Obaja tak dochadzaju k zaveru, ze
L uzivatelia internetu nie su o ni¢ viac zavisli od internetu, nez su alkoholici zavisli od
flasi” (Kim a Kim, 2010, s. 389). Z tohto pohl'adu moZno interpretovat’ aj vyskum K. S.
Youngovej (1998), ktora zistila, Ze ¢im interaktivnejSie su aplikdcie, ktoré uzivatel
pouziva, tym viac je ohrozeny pripadnou zavislostou od internetu. Vzhl'adom na to, ze
azda najinteraktivnej$imi aplikaciami, ktoré vyuzivaju internet, su prave MMORPG, Coraz
viac vyskumnikov zafina zameriavat’ svoju pozornost’ na problematické hranie tychto
vel'mi Specifickych hier.

M. D. Griffiths (2010b) povazuje zavislost’ od online hier za formu behavioralnej
zavislosti. Akékolvek navykové spravanie ktoré splha vietkych Sest jadrovych
komponentov zavislosti (vyzna¢nost, zmena nalady, tolerancia, abstinencné priznaky,
konflikt a relaps), mozno podl'a neho operacne definovat’ ako zavislost. V pripade online
hier uvadza nasledovné kritéria (Griffiths, 2010b):

o Vyznacnost (salience) — hranie online hier sa stalo najdodlezitejSou aktivitou
v jedincovom zZivote a dominuje mysleniu (nadmernd zaujatost’ a kognitivne
skreslenia), pocitom (craving) a spravaniu (deteriorizacia socializovaného
spavania). Napriklad aj v ¢ase, ked’ hrac nie je pripojeny, neustale mysli na hru.

e Zmena ndlady — subjektivne zazitky, ktoré si dosledkami hrania online hier a
mozno na ne nazerat ako na copingové stratégie (napr. pocity nabudenia,
vzru$enia, alebo paradoxne ukl'udnujice pocity tniku alebo ochromenia).

e Tolerancia — proces, kedy dochadza k potrebe zvysit' mnozstvo ¢asu venované¢ho
hraniu na dosiahnutie Ziaducej zmeny nélady.

e Abstinencné priznaky — neprijemné pocity a/alebo fyzické dosledky objavujuce sa
po preruseni alebo ndhlom zredukovani hrania online hier (napr. triaska,
podrazdenost’, naladovost’).

o Konflikt — konflikty medzi hrdom ajeho okolim (interpersonalne konflikty),

konflikty sinymi aktivitami (napr. praca, Skola, spoloCensky Zivot, zaujmové

18



aktivity), intrapsychické konflikty a/alebo pocity straty kontroly, ktoré su spojené
s travenim nadmerného ¢asu hranim.

Relaps — tendencia opédtovného navratu k predoSlym vzorcom hrania online hier.
Po obdobi abstinencie alebo kontroly sa mézu vel'mi rychlo obnovit’ dokonca aj tie

najextrémnejSie vzorce hrania, typické pre vrchol fdzy nadmerného hrania.
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3 Vyskum problematického hrania MMORPG

3.1 Socio-demografické charakteristiky hracov MMORPG

Socio-demografickych vyskumov MMORPG nie je vela a navySe sa vicSinou
zameriavali len na niektord konkrétnu hru (napr. Griffiths et al. 2004a, 2004b). Dalsim
metodologickym problémom je samovyber respondentov, avSak tento nedostatok sa tyka
vacsiny doterajSich vyskumov v oblasti MMORPG. ZovSeobecnenie vysledkov na celt
populaciu hracov roznych MMORPG je ztychto dévodov vel'mi problematické.
Z doterajsich socio-demografickych vyskumov stoji za pozornost’ predovsetkym vel'mi
rozsiahly vyskum Nicka Yee (2006a), ktory je v tejto oblasti priam unikatny. Vyskumu sa
zucastnilo dokopy vo vsetkych jeho fazach viac ako 30 000 hracov hier EverQuest, Dark
Age of Camelot, Ultima Online a Star Wars Galaxies. Tieto hry mali v Case realizovania
vyskumu dokopy priblizne az 75% podiel na severoamerickom trhu v§etkych MMORPG.

Jednotlivych faz vyskumu sa zucastnili r6zne pocty participantov, vel'kost’ vzorky je
preto pri jednotlivych vysledkoch rozdielna. Priemerny vek MMORPG hracov bol 26,57
rokov (n =5509; SD = 9,19) s medianom 25 rokov a rozpitim od 11 do 68 rokov. Iba 25%
MMORPG hracov bolo teenagerov. Toto zistenie naburava vzity stereotyp, Ze hraci
pocitacovych hier st predovSetkym adolescenti. Hraci boli prevazne muzi (85,4%; n =
5547). Priemerny vek Zenskych hracok bol 31,72 rokov (SD = 10,11; n = 788) a priemerny
vek muzskych hracov bol 25,71 rokov (SD = 8,73; n = 4705). Zeny, ktoré hravaju
MMORPG su tak v priemere az o 6 rokov starSie nez muzi a tento rozdiel je Statisticky
vyznamny. Podl'a N. Yee (2006a) je tento rozdiel len vel'mi tazko vysvetlite'ny, no urc¢iti
ulohu moéze zohravat' odlisny spdsob, ako sa muzski a Zenski hrac¢i dostavaji k hraniu.
26,9% zo vsetkych zien (n = 420) doviedol k hraniu ich intimny partner (priatel’, snubenec,
manzel), kdezto umuzov (n = 1778) sa tak dialo iba v 1% pripadov. Kedze l'udia
s intimnymi partnermi zvykna byt star$i, mohlo sa to podpisat’ pod vys$si priemerny vek
zien.

Vel’a respondentov malo stabilné zamestnanie alebo vlastnt rodinu: 50% zo vSetkych
respondentov (n = 2846) pracovalo na plny uvdzok, 36,3% respondentov bolo
zosobasenych a 22,1% respondentov malo dieta. Denni Studenti tvorili 22,2% z celej
vzorky (n = 2846). Respondenti priemerne travili hranim 22,71 hodin tyzdenne (n = 5471,
SD = 14,98). 8% dokonca travilo hranim 40 alebo viac hodin tyzdenne a 60,9% hravalo
aspoil 10 hodin bez prestavky (n = 3445). N. Yee (2006a) tiez zistil, ze 15,8% zo vSetkych
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muzov (n = 1589) a 59,8% zo vSetkych Zien (n = 311) hravalo spolu so svojim intimnym
partnerom. S ¢lenom rodiny (inym ako intimny partner) hravalo 25,5% zo vSetkych muZzov
a39,5% zo vSetkych Zzien. Tieto zistenia spochybiiuju d’al$i v spolo¢nosti zakoreneny
stereotyp, ze hraci pocitacovych hier su socidlne stiahnuti jedinci preferujiici samotu.

M. D. Griffiths, M. N. O. Davies a D. Chappell (2004a, 2004b) sktimali socio-
demografické a herné charakteristiky hraicov MMORPG EverQuest a zamerali sa aj na
rozdiely medzi adolescentnymi a dospelymi hra¢mi. Hoci sa tento vyskum sustredil len na
hracov jednej konkrétnej hry, priniesol vel'mi vela zaujimavych informacii, ktoré stoja za
pozornost’.

Pohlavie: Z celkovej vzorky 540 hracov, bolo 431 muzov (81%) a 99 Zien (19%).
Desat’ participantov neuviedlo pohlavie (Griffiths et al., 2004a). Medzi adolescentnymi
(vek 19 rokov a menej) a dospelymi hra¢mi bol odhaleny Statisticky vyznamny rozdiel
v zastipeni oboch pohlavi. Zatial’, ¢o v skupine adolescentov tvorili zeny iba 6,8% (vs.
93,2% muzov), v skupine dospelych hracov bolo ich relativne zastlipenie aZ trojnadsobne
vyssie (20,4% zien vs. 79,6% muzov) (Griffiths et al., 2004b).

Vek: Dve tretiny vSetkych hra¢ov (67%) boli vo veku pod 31 rokov (8% bolo vo
veku od 12 do 17 rokov a 59% vo veku od 18 do 30 rokov). 22% hracov malo 31-40
rokov, 8% malo 41-50 rokov a nad 50 rokov mali 3% hracov. Priemerny vek hracov bol
27,9 rokov (SD = 8,7) (Griffiths et al., 2004a). Adolescenti (hrac¢i vo veku 19 rokov
amenej) tvorili len 16% celej vzorky. Ich priemerny vek bol 17 rokov (SD = 1,66)
s rozpatim 12-19 rokov. Priemerny vek skupiny dospelych hra¢ov bol 30 rokov (SD =
7,97) s rozpatim 20-70 rokov. Podla autorov nie je vobec prekvapivé, ze MMORPG
EverQuest hrava viac dospelych hra€ov nez adolescentov, ked’Ze hranie je spoplatnené
mesacnymi poplatkami za vedenie herného uctu (Griffiths et al., 2004b). Tieto zistenia,
podobne ako zistenia N. Yee (2006a), opét’ spochybiiuju stereotypné vnimanie hracov ako
prevazne adolescentov.

Narodnost’: Vyse tri Stvrtiny (76,7%) hracov pochadzali zo Severnej Ameriky (USA
a Kanada). Eurdpski hraci tvorili pétinu vzorky (20%), z ktorych dve tretiny pochadzali
z Velkej Britanie (12% z celej vzorky). 2,8% hracov bolo z Australie a 0,6% z Azie
(Griffiths et al., 2004a).

Rodinny stav: Vyse polovica hraCov Zila bez partnera (55,5%), 30% hracov Zilo v
manzelstve, 1,5% hracov zilo odlucene, 3% hracov bolo rozvedenych a zvysnych 10% zilo
so svojim intimnym partnerom (Griffiths et al., 2004a).

Vzdelanie: Najvicsia cast' hracov Studovala na vysokej Skole alebo uz mala
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dokoncené vysokoskolské Studium prvého alebo druhého stupiia (29%), d’alSich 13% malo
navySe aj postgradualnu kvalifikaciu. 23,5% hracov ukoncilo vzdelavanie v 19-tich
rokoch, 20% v 16-tich rokoch a d’alSich 14% tvrdilo, Ze nechodilo do Skoly od svojich 11-
tich rokov. Niekol’ko hracov uviedlo (0,5%), Ze nema ziadne formalne vzdelanie (Griffiths
et al., 2004a). S vysledkov mozno usudit, ze o MMORPG sa zaujimaju predovSetkym
I'udia s vy$$im vzdelanim.

Zamestnanie: Viac ako Stvrtina hrdov pracovala v oblasti informacénych
technologii/pocitacovom sektore (28,7%) a pitina hra¢ov bola Studentami (20%). Medzi
dalsie pracovné kategorie patrili odborné profesie (napr. pravnici, lekari) (7,4%),
ozbrojené sily azachranné zbory (6,9%), Skolstvo (3,3%), finanénictvo (2,4%),
zdravotnictvo (napr. zdravotné sestry) (1,3%), Zeny v domécnosti (1,3%), manudlna praca
(napr. zahradnik, robotnik) (0,7%), praca v kancelarii (napr. sekretarka) (4,3%), Zivnostnici
(3,5%), sluzby (napr. maloobchody, restauracie) (3,9%), remeselnici (napr. instalatér,
elektrikar) (2,8%). ZvySni hréa¢i zastavali iné zamestnanie (6,5%), alebo boli nezamestnani
(6,9%) (Griffiths et al., 2004a).

Historia a frekvencia hrania: Priemernou odpoved’ou vsetkych hra¢ov na otazku,
ako dlho uz hravaju EverQuest, bolo 27,2 mesiacov (SD = 12,14). 6 mesiacov a menej
hralo len 8,1% hracov, Stvrtina hracov (24%) hravala v rozpiti od 31 do 36 mesiacov
a 18,6% hracov hravalo EverQuest uz vySe 3 roky (Griffiths et al., 2004a). Z tychto udajov
je zrejmé, ze hranie MMORPG, ktoré nemaju Ziadny definitivny koniec, vac¢Sinou nie je
kratkodobou zalezitostou. Adolescentni hraci hravali EverQuest v priemere 24,77
mesiacov (SD = 11,78), zatial o priemerna hernd sktsenost’ dospelych bola 27,71
mesiacov (SD = 12,18). 9% adolescentov a 20,4% dospelych hravalo EverQuest viac ako 3
roky (Griffiths et al., 2004b). VSetci hraci travili hranim EverQuest priemerne 25 hodin
tyzdenne (SD = 14). Takmer Stvrtina hracov (23,%) hravala viac ako 30 hodin
tyzdenne, 4% hravali vySe 50 hodin tyzdenne (Griffiths et al., 2004a). Adolescenti travili
hranim priemerne 26,25 hodin tyZdenne (SD = 16,1), zatial’ co dospeli o nie¢o menej (24,7
hodin, SD = 13,34). Viac ako 50 hodin tyzdenne hravalo az 9,1% adolescentov,
v porovnani s len 2,5% dospelych. Traja adolescenti a 6 dospelych dokonca hravalo viac
ako 70 hodin tyzdenne (Griffiths et al., 2004b). Hraci boli nasledne rozdeleni do piatich
vekovych skupin: menej ako 20 rokov, 20-22 rokov, 23-25 rokov, 26-28 rokov, nad 28
rokov. Vztah medzi vekom a histériou hrania (priemerny pocet mesiacov) a medzi vekom

a frekvenciou hrania (priemerny Cas straveny tyzdenne hranim) zobrazuje Obr. 1.
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Obr. 1 Vztah medzi vekom a frekvenciou hrania (pocet hodin za tyzdeni, n = 504) a medzi vekom

a historiu hrania (pocet mesiacov hrania, n = 514) (Griffiths et al., 2004b, s. 92)

Z grafu mozeme jasne vidiet’ linearny trend, ¢im s hraci star$i, tym maju za sebou
dlh$iu hracsku historiu. Na druhej strane je mozné vidiet nelinearny vztah medzi
frekvenciou hrania a vekom. Tri mladSie skupiny hracov sa medzi sebou signifikantne
nelisili, avSak priemernd frekvencia hrania tychto troch skupin mladSich hra¢ov bola
signifikantne vysSia, nez priemernd frekvencia zvysnych dvoch skupin star§ich hracov.
Dovody vyssej frekvencie hrania mladSich hra€ov mozu podla autorov suvisiet’ s tym, ze
mladsi hrac¢i maja ovela viac vol'ného Casu a zéroven menej povinnosti nez starsi hraci
(Griffiths et al., 2004Db).

Tri Stvrtiny vSetkych hracov (75,6%) uviedli, ze EverQuest hravaji so svojimi
kamaratmi z redlneho Zivota a 25,2% hrava so svojim intimnym partnerom (63% z hracov,
ktori maju partnera) (Griffiths et al., 2004a). Na otazku, ¢i hravaju EverQuest so svojimi
kamaréatmi, odpovedalo vyse 69,3% adolescentov kladne. Je to o nieCo menSie ¢islo, nez
u dospelych hracov, kde az 3/4 hracov odpovedali kladne (76,2%) (Griffiths et al., 2004b).
60% vSetkych hracov uviedlo, Ze skusalo hrat’ za postavu opa¢ného pohlavia (Griffiths et
al., 2004a). Vel'mi zaujimavy bol Statisticky vyznamny rozdiel medzi adolescentami
a dospelymi. Za postavu opacného pohlavia skuSalo hrat’ 45,5% adolescentnych hracov,
v porovnani so 61,8% dospelych hraCov. Kedze takmer vSetci hrac¢i v skupine
adolescentov boli muzi, autori sa domnievaju, ze moézu viac inklinovat k velmi

maskulinnemu typu hernych postav (napr. bojovnikom), ked’Zze obdobie adolescencie je
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predovsetkym etapou hl'adania vlastnej identity. Zaujimavé je, Ze iba jedna adolescentna
zena (1,1%) niekedy hrala za muZsku postavu, v porovnani s 39 adolescentnymi muzmi
(11,5%), ktori hrali niekedy za zensku postavu. V skupine dospelych hrala za opacné
pohlavie vyse polovica muzov (52,2%), no zaroven iba 9,6% zien. Autori sa domnievaju,
ze zeny mozno nechcu odporovat genderovym stereotypom ohladne agresie a nasilia
a preto len v malej miere hraju za maskulinne postavy (Griffiths et al., 2004b).

Najobl'ubenejsie aspekty hrania: NajpopularnejSimi aspektami medzi adolescentami
aj dospelymi boli socidlne aspekty (napr. socidlny kontakt s inymi, moznost pomahat’
druhym, byt ¢lenom guildy a pod.). Vysledky taktiez ukazali, Ze Statisticky vyznamne viac
adolescentov uviedlo, ze ich oblibenym aspektom hrania je ndsilie (napr. suboje bez
zbrani, boje hra€ov proti hraCom a pod.) (Griffiths et al., 2004a, 2004b).

Najneobl’uibenejSie aspekty hrania: Medzi najneoblibenejSie aspekty hrania
u oboch skupin patrila nezrelost a sebeckost’ inych hracov, boje hracov proti hracom
(PvP), penalta za smrt’ hernej postavy, taborenie, pomalé levelovanie a d’alSie. Vacsinu
z nich by bolo mozné oznacdit’ za aspekty antisocialne a teda protikladné najobl'ibenej$im
aspektom. Statistiky vyznamne viac dospelych hra¢ov nema rado herné nasilie (Griffiths et
al., 2004a, 2004b).

Obetovanie inych aktivit kvoli hraniu: Vyse pitina hracov (22,8%) uviedla, Ze kvoli
hraniu EverQuest ni¢ vo svojom Zivote neobetovala, 25,6% obetovalo iné zaluby alebo
volny Cas, 18,1% spanok, 9,6% pracu a/alebo vzdelavanie, 10,4% cCas traveny s priatel'mi,
5,4% cas traveny s partnerom a 4,6% hracov obetovalo ¢as traveny s rodinou. Ako d’alSie
obetované zalezitosti uviedli: telesné zdravie, doméce povinnosti, randenie, hranie inych
po¢itadovych hier, sledovanie televizie a &itanie (Griffiths et al., 2004a). Dalsia analyza
odhalila, ze dospeli CastejSie obetovali vztahy, nez adolescenti (20,8% dospelych vs.
12,5% adolescentov) a zasa adolescenti CastejSie obetovali $kolu alebo pracu (22,7%
adolescentov vs. 7,3% dospelych). Ostané rozdiely medzi skupinami neboli Statisticky
vyznamné (Griffiths et al., 2004b).

Nedostatkom vyskumu M. D. Griffithsa et al. (2004a, 2004b) je, ze sa sustredil iba
na hracov jedného konkrétneho MMORPG (EverQuest). Vysledky preto nemusia platit’ aj
pre hracov inych MMORPG. Samovyber participantov dokonca nezarucuje
reprezentativnost’ vzorky ani pre EverQuest. Samovyber je vSak metodologicky problém
vacsiny vyskumov v oblasti MMORPG. AvSak autori vyskumu st na ziklade zhody
s vysledkami inych vyskumov presvedceni, ze ich vzorka bola pre EverQuest aj napriek

samovyberu reprezentativna (Griffiths et al., 2004a).
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3.2 Nadmerné hranie vs. zavislost od MMORPG

Niektori hrac¢i nepochybne travia hranim MMORPG vel'mi vela c¢asu, je vSak
adekvatne oznacovat intenzivne hranie ako zavislost? B. D. Ng a P. Wiemer-Hastings
(2005) zistili, zZ2 MMORPG hraci hraji viac neZz hraci inych pocitacovych hier. Len 8%
hrac¢ov inych pocitacovych hier travilo hranim viac ako 10 hodin tyzdenne, zatial’ ¢o az
tretina hracov MMORPG (34%) travila hranim 21-40 hodin tyzdenne a 11% dokonca 40

hodin a viac. Porovnanie ¢asu trdvené¢ho hranim u tychto dvoch skupin zobrazuje Tab. 2.

Tab. 2 Cas traveny hranim hraémi MMORPG a hraémi inych pogitatovych hier (Ng a Wiemer-
Hastings, 2005, s. 112)

Hodin za tyZder MMORPG hraci Hraci inych hier
0-1h 1% 11%
1-2h 5% 38%
3-6h 10% 35%
7-10h 13% 7%
11-20 h 25% 2%
21-40 h 34% 4%
40 a viac h 11% 2%

Na rozdiel od hracov inych pocitacovych hier, MMORPG hréci radSej travili Cas
hranim, nez s priatel'mi; zazivali viacej zabavy s priateI'mi z hry, nez s 'ud'mi, ktorych
poznali z redlneho Zivota; povazovali za 'ahSie konverzovat s l'ud'mi v hre; nepovazovali
socialne vztahy za dolezité; citili sa viac $tastnejsi v hre, nez hocikde inde a prichadzali
Castejsie kvoli hraniu o spanok. Napriek tomu su B. D. Ng a P. Wiemer-Hastings (2005)
presvedcCeni, ze intenzivni hraci nie st od MMORPG zavisli, pretoZze nevyuzivali hru na
zvySovanie sebavedomia a neboli nervozni, ked’ nemohli jeden deni hrat. Podla nich su
MMORPG hréaci skor introverti, ktori preferuji venovat' Cas a energiu hraniu, nez
socialnym kontaktom v redlnom svete. Keby MMORPG neexistovali, tito hraci by
pravdepodobne aj tak nevyhladdvali kamaratov alebo socialne situacie ako diskotéky,
bary, ¢i kluby, ale by skor preferovali socidlnu interakciu pomocou chatu alebo e-mailu.
Autori dospeli k ndzoru, Ze u vel'mi intenzivnych hracov nejde o zavislost’ ale ich osobné
rozhodnutie travit’ ¢as takymto spésobom.

Z. Hussaina a M. D. Griffithsa (2009) zaujimalo, ¢i nadmerné hranie online hier
vedie k psychickej a behaviordlnej zavislosti a aké dopady mé hranie tychto hier na redlne

zivoty hraCov. Vyskumnt vzorku tvorilo 119 hra¢ov MMORPG — 83 muZov (69%), 32
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zien (26%) a Styria participanti neuviedli pohlavie. Vek participantov siahal od 18 do 69
rokov s priemerom 28,5 rokov (SD = 9,6). VacSina participantov pochadzala z USA
(73%), za nimi nasledovali participanti z Velkej Britanie (8%) a Kanady (3%).

Participanti, ktori hranim travili tyzdenne 2100 minut a viac, boli operacne
definovani ako nadmerni (excesivni) hraci. 2100 mintt je v prepocte 35 hodin tyzdenne, ¢o
podla britskych vyskumnikov zodpoveda praci na plny uvédzok. Nadmerni hraci travili
hranim v priemere az Stvornasobne viac Casu (40,4 hodin tyzdenne) oproti ostatnym
hra¢om (11,1 hodin tyzdenne). Nadmerné hranie tiez Statisticky vyznamne korelovalo so
skore zavislosti, avSak korelacia bola len slaba. Toto zistenie mozno interpretovat’ tak, ze
skupiny nadmernych a zavislych hraCov sa do istej miery prekryvaju (zévisli hraja viac,
nez nezavisli), avSak nemozno ich stotozniovat. Nadmerné hranie je len relativne malym,
hoci Statisticky vyznamnym prediktorom zavislosti. Signifikantne viac muzov (39%) nez
zien (9%) uviedlo, ze hrali dlhsie, nez povodne zamyslali. Tretina hra¢ov (34%) suhlasila
alebo silne suihlasila s tym, Ze hra kvoli zmene nalady a dokonca az 41% hracov suhlasilo s
tym, ze hrajl preto, aby unikli z redlneho Zivota.

Na zéklade stanovenych kritérii (skore zavislost’ asponi 24 bodov z 30), bolo 7 hracov
oznacenych za ,,zavislych® a 94 bolo oznacenych za ,nezavislych™ (zvySnych 18 hracov
nevyplnilo vSetky polozky dotaznika zavislosti a preto neboli zaradeni do Ziadnej skupiny).
YZavisli“ a ,nezavisli hraci boli navzdjom porovnavani vzhladom na rézne polozky
dotaznika. Statisticky vyznamne viac ,,zavislych® hradov radsej travilo as s kamaratmi v
hre nez v redlnom Zzivote; povazovalo socializacny aspekt MMORPG za viac prijemny
a uspokojivejsi nez offline socializaciu a pocitovalo, ze hranie MMORPG uspokojuje ich
socialne potreby, ktoré neboli uspokojené v redlnom svete. ,,Zavisli* hra¢i tiez v Statisticky
vyznamne vysSej miere suhlasili s tvrdeniami, ze hranie online hier je najvyznamnejSou
vecou v ich zivote; ich konflikty s rodinou alebo partnerom ohl'adne hrania sa stupnuju;
MMORPG vyuzivaju ako cestu k zmene nalady; v priebehu Casu zacali hravat’ viac; pokial’
musia vynechat herné sedenie, citia sa naladovi a podrazdeni; ked’ obmedzia hranie
a potom za¢nu hrat’ znova, nakoniec aj tak vzdy skoncia stym, Zze hraju tolko, kolko
hravali aj predtym. Vsetky tieto zistenia naznacujli, Ze ,zavisli hraéi spinaju niektoré
jadrové kritéria zavislosti od MMORPG (napr. zmena nalady, tolerancia, relaps) (Hussain
a Griffiths, 2009).

Medzi hlavné metodologické nedostatky tejto Studie patri predovsetkym samovyber
participantov, a ve'mi maly pocet participantov v skupine zavislych hracov, v porovnani

so skupinou nezavislych hracov (7 vs. 94). Sporny bol aj nastroj merania zavislosti. Ked'ze
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v Case vyskumu neexistovala Zziada validizovand Skala zavislosti od MMORPG,
vyskumnici modifikovali polozky psychometricky validizovaného Inventara zavislosti od
cviCenia (Exercise Addiction Inventory - EAI). AvSak tito modifikovana $kéla nebola
psychometricky validizovana pre meranie zavislosti od MMORPG.

J. P. Charlton aI. D. W. Danforth (2007) upozornili na mozné preceniovanie miery
vyskytu zévislosti od online hier. Kritérid zavislosti, ktoré boli pouzivané v doterajSich
vyskumoch, mohli byt v skuto€nosti skor indikatormi vysokej angazovanosti v hrani. Na
rozdiel od zavislosti, vysokd angaZovanost' v hrani online hier nemdze byt v Ziadnom
pripade povazovand za patologickli, pretoze nevedie knegativnym dosledkom v
zivote jedinca. Vo svojom vyskume sa snazili zistit, ¢i kritéria rozliSenia medzi
zavislostou a vysokou angazovanostou, ktoré boli popisané pre pocitatové zavislosti vo
vSeobecnosti, mozno aplikovat aj na oblast MMORPG.

Po vyluceni vsetkych participantov pod 18 rokov a participantov, ktori nevyplnili 2 a
viac poloziek dotaznika, tvorilo vysledny vyskumny stibor 442 hra¢ov MMORPG hier
Asheron’s Call 1 a2. Uast vo vyskume bola motivovana zaradenim do zlosovania
o dvojmesacné predplatné herného uctu (v hodnote $26). Prevaznu vacsinu hracov tvorili
muzi (n = 379; 85,7%) s vekovym rozpitim 18-67 rokov, s priemernym vekom 28,83
rokov (SD = 8,86). Zeny tvorili 13,8% participantov (7 = 61) s vekovym rozpitim 18-50
rokov, priemerny vek 32,87 rokov (SD = 8,12). Dvaja participanti pohlavie neuviedli.
Vicsina participantov pochddzala z USA a Kanady (n = 378; 85,5%), nasledovali hraci
z Burépy (n = 42; 9,5%), Australie a Nového Zélandu (n = 15; 3,4%) a 6 hracov z inych
krajin (1,4%). Jeden hra¢ svoju krajinu neuviedol. Po vyli€eni jedného hraca, ktory tvrdil,
ze hradva 100 hodin tyzdenne, tvoril priemerny €as traveny hranim 18,64 hodin tyzdenne
(SD=11,79).

Na odlisenie zavislosti od vysokej angazovanosti autori pouzili faktorovi analyzu.
Vysledky ich vyskumu ukézali, ze konflikt, abstinen¢né priznaky, relaps a behavioralna
vyznacnost’ (behavioral salience) su indikatory zavislosti, zatial’ co kognitivna vyznacnost’
(cognitive salience), tolerancia a euféria su vskutku indikdtory vysokej angazovanosti v
hrani online hier. Vyskum tak potvrdil predoslé Charltonove (2002) zavery, tykajlice sa
pocitacovych zavislosti vo vSeobecnosti. Na zdklade tychto zisteni J. P. Charlton a I. D. W.
Danforth (2007) vybrali 7 zavislych hradov (hragi, ktori spinali vietky 4 kritéria zavislosti
a zaroveti nesplifiali ani jedno z 3 kritérii vysokej angazovanosti) a porovnali ich so 7
vysoko angazovanymi hraémi (hragi, ktori spinali vietky 3 kritéria vysokej angaZovanosti

aani jedno zo 4 kritérii zavislosti) vzhladom na mnozstvo Casu, ktoré¢ tyzdenne venuju
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hraniu. Zavisli hraci travili hranim ovela viac ¢asu (priemerne 31,92 hodin tyZzdenne; SD =
22,72; n =), nez vysoko angazovani hraci (priemerne 19,08 hodin tyzdenne; SD = 7,61; n
= 7). Zisteny rozdiel bol Statisticky vyznamny. AvSak cas tradveny hranim nemozno
v ziadnom pripade povazovat’ za mieru zavislosti. Pri dvoch hracoch, ktori hraji rovnako
intenzivne, mozno u jedné¢ho hovorit’ o zavislosti a u druhého o vysokej angazovanosti, v
zavislosti od nésledkov hrania na ich redlny zivot (Charlton a Danforth, 2007).

M. D. Griffiths (2010b) taktiez varuje pred Castou chybou, ktorou je stotoZiiovanie
nadmerného (excesivneho) hrania so zavislostou od online hier. Hoci sa nepochybne
prekryvaji, ide odva velmi rozdielne fenomény. Na demonstraciu uvadza kazuistiky
dvoch hracov, Davea a Jeremyho (pozri prilohu A). Obaja hravali online hry az 14 hodin
denne. Napriek tomu, Ze vzorce hrania boli u Davea a Jeremyho identické, vyznamne sa
lisili v motivécii a vo vyzname, ktory prikladali hraniu v ich Zivote. Jeremy sa zdal byt od
hry zavisly, zatial ¢o u Davea jeho nadmerné hranie zohralo pozitivnu funkciu v jeho
zivote. Pokial’ je pozornost’ venovana cisto iba behavioralnym vzorcom hrania, nemozno
tieto dve kategoérie od seba rozliSit. Aby bolo mozné rozlisit' zavislost od zdravého
nadmerného entuziazmu, je nevyhnutné upriamit’ pozornost’ na samotny kontext hrania. M.
D. Griffiths (2010b) prichadza k zaveru, Ze v pripade nadmerného hrania, hoci aj 14 hodin
denne, nemozno hovorit o zavislosti, pokial ma len malé (alebo Ziadne) negativne

dosledky v zivote hraca.

3.3 Zavislost’ od MMORPG a motivacia hracov

Nick Yee (2002) ako jeden z prvych poukazal na nutnost’ skimat zavislost’ od
MMORPG vo vztahu k motivacii hraov. Zavislost definoval ako: ,,opakujuce sa
spravanie, ktoré je nezdravé alebo sebaposkodzujuce a jedinec ma problém s jeho
ukoncenim* (Yee, 2002, s. 1). Na zaklade kvalitativnej analyzy hernych mechanizmov
avypovedi hraCov, identifikoval tzv. faktory pritazlivosti a motivacné faktory hracov
MMORPG EverQuest, ktoré sa podl'a neho mozu podiel'at’ na zavislosti od MMORPG.
Medzi tri hlavné faktory pritazlivosti, ktoré podnecujii ¢asova investiciu a priputanost’
k hraniu, radi uspech (cykly odmien), siet' vztahov a ponorenie do virtualneho prostredia.

Uspech (cykly odmien): V ziujme dlhodobého udrzania platiacich hradov, uplatiuju
tvorcovia  MMORPG pri odmenovani hrd€ov  Skinnerovu tedriu opera¢ného
podmienovania. Cykly odmien vyuzivaji rozvrhy posiliiovania s premenlivym pomerom,

pri ktorych je najvicsia odolnost’ voci vyhasinaniu. Inymi slovami povedané, na zaciatku
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hry hra¢ plni len vel'mi jednoduché tlohy, ktoré nevyzaduja velka ¢asovu investiciu alebo
usilie. Odmena je tak hracovi poskytnutd vel'mi rychlo (napr. ziskanie vysSieho levelu za
par minut hrania). Spolu s tym ako herna postava postupuje na stale vyssie a vyssie irovne,
intervaly medzi odmenami rasti exponencialne, pretoze pre ziskanie d’alSej odmeny musi
hrac plnit’ stale viac a viac tloh s narastajicou zlozitost'ou. To, Co trvalo na nizkom leveli
par minut hrania, trvé na vyssich leveloch celé hodiny, dni, ¢i dokonca tyzdne. Motivaciou
pre nekonecny proces zdokonalovania hernej postavy, ktory stoji stale viac a viac Casu, je
narastajica atraktivita odmien (napr. cennejSie a lepsie predmety, vacSia moc, pristup k
novym oblastiam v hernom svete a v neposednom rade aj véc¢sia prestiz medzi ostatnymi
obyvatel'mi virtualneho sveta). Systém odmenovania je postaveny tak, aby bol hra¢ vzdy
blizko nejakej odmeny, ¢i uz su to nové zrucnosti a schopnosti hernej postavy, vyssi level,
vytuzena zbraii, brnenie alebo iny cenny predmet. Neustala blizkost’ nejakej odmeny vedie
hrac¢ov k dlhodobému intenzivnemu hraniu. N. Yee (2001) preto vel'mi vystizne oznacil
hru EverQuest ako virtualnu Skinnerovu skrinku.

Siet’ vzPahov: Dalsim faktorom, ktory podnecuje asovii investiciu a priputanost’
k hraniu st interpersonalne vztahy medzi hra¢mi. Pokial’ chce byt hra¢ pre svoju skupinu
uzitoény, musi robit’ vSetko preto, aby udrzal krok s neustdle sa zvySujicimi levelmi
svojich spoluhracov. Taktiez sa od neho ocakava ucast’ na skupinovych akciach (napr.
bojové nijazdy) a plnenie Specifickych tloh v zavislosti od povolania avatara. De facto tak
musi investovat’ stale viac Casu a energie do hrania, aby nesklamal skupinu. Yee (2002)
poukazuje aj na Casty vyskyt vzt'ahov platonickej alebo romantickej povahy medzi hra¢mi.
Tento jav vysvetluje anonymnostou virtudlneho prostredia, ktoré ulahcuje
sebaodhalovanie hracov. Mnoho hra€ov sa svojim online priatel'om zdoveruje s osobnymi
problémami alebo tajomstvami, o ktorych nikdy nehovorili so svojimi priateI'mi z realneho
zZivota, ¢i rodinnymi prisluSnikmi.

Ponorenie do virtudlneho prostredia: Psychologické ponorenie je sprostredkované
realistickou grafikou, zvukovymi efektmi a umocnené socialnou interakciou. Cim viac sa
hrac¢i vtiahnuti do virtualneho sveta, tym viac sa stdvaju emocne pripitani k svojim
avatarom a virtudlnemu majetku, ktory vlastnia. Vd’aka fantazijnej identifikacii s hernou
postavou dokonca mozu ziskat’ pocit, ze s sucastou niecoho velkého a vynimocného.

Ako motivacné faktory problematického hrania N. Yee (2002) oznacuje oblasti,
v ktorych ma jedinec v redlnom zivote problémy. Motiva¢né faktory sa viazu na uvedené
faktory pritazlivosti a prostrednictvom MMORPG vystupu dochadza ku kompenzacii

potrieb nenaplnenych v redlnom zivote. Napriklad vytvéranie hernych postav
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s atraktivnym vzhl'adom, moze sluzit’ ako kompenzacia pre hracov, ktori nie st spokojni so
svojim vzhl'adom v redlnom Zivote. Inym hracom moézu MMORPG umozZiiovat’ tnik od
problémov redlneho Zivota atd’. Motivacné faktory, ktoré podl'a N. Yee (2002) mézu viest’
k problematickému hraniu, su spolu s korespondujucimi MMORPG vystupmi a faktormi

pritazlivosti uvedené v tabul’ke 3.

Tab. 3 Motiva¢né faktory, MMORPG vystupy a faktory pritazlivosti (Yee, 2002, s. 14)

Motivacny faktor MMORPG vystup Faktor prit’aZlivosti

nizka sebatcta schopny a silny uspech
negativny sebaobraz krasny a atraktivny ponorenie

hybanie kontroly nad vlastnym ,
¢ ybanie kontroly nad viastny kontrola uspech
Zivotom
v pasci okolnosti uskutonenie zmeny vztahy + Gispech
nedocenenie oceneny a potrebny vztahy
vytaranie a udrziavanie vztahov | ulahCenie komunikacie vztahy
stres a problémy realneho zivota | unik a vyhybanie ponorenie

Vzhl'adom na metodologické nedostatky vyssie citovanej nepublikovanej Stadie, sa
N. Yee (2006b) rozhodol vytvorit empiricky model motivacie hracov, za pouzitia
sofistikovanejSej metodoldgie. Ako vyskumnd vzorka mu tentokrat poslizilo 3000 hracov
hier EverQuest, Dark Age of Camelot, Ultima Online a Star Wars Galaxies. Za pomoci
faktorovej analyzy odhalil 10 motiva¢nych subkomponentov, ktoré¢ sa zdruzuji do troch
hlavnych komponentov, ktoré st totozné s faktormi pritazlivosti z predchadzajaceho
vyskumu. Empiricky model motivacie ma nasledovnu podobu (Yee, 2006b):
Komponent uspechu:
— zdokonalovanie: tuzba po zisku moci, rychlo postupovat’ a akumulovat’ herné
symboly bohatstva alebo prestize;
— mechanizmus: zdujem o analyzu pravidiel a systému s cielom optimalizovat’ vykon
hernej postavy;
— sutaz: tizba vyzyvat’ a sitazit’ s ostatnymi.
Socidlny komponent:
— socializovanie: zaujem o pomahanie a komunikaciu s inymi hra¢mi;
— vztahy: tazba utvéarat’ dlhodobé zmysluplné vztahy s inymi hraémi;
— timovd spolupraca: uspokojenie plynuce z ucasti na usili skupiny.
Komponent ponorenia:

— objavovanie: nachaddzanie a poznavanie veci o ktorych vacsina hracov nevie;
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— hranie role: vytvaranie persony s vlastnym Zzivotnym pribehom a interakcia
s ostatnymi hra¢mi s cielom vytvorit’ improvizovany pribeh;

— uprava: zaujem o upravovanie vzhl'adu svojej hernej postavy;

— unik: vyuzivanie on-line prostredia s cielom vyhnuat sa premyslaniu o problémoch

realneho Zivota.

Kazdy hrac prirodzene kladie iny déraz na jednotlivé zlozky, mozno vSak povedat,
ze isty vplyv na preferenciu ma aj pohlavie hra¢a. Muzi v MMORPG preferuju skor
uspech, kdezto zeny skor vztahy. Najvacsim prediktorom problematického hrania bol unik
pred problémami realneho Zivota, nasledoval pocet hodin stravenych hranim za tyzden
a potreba zdokonal'ovania sa vo virtudlnom svete (Yee, 2006b).

C. S. Wan a W. B. Chiou (2006a) skimali motivaciu taiwanskych hracov, zavislych
od MMORPG, zhladiska dvojfaktorového modelu psychologickych potrieb, ktory
rozliSuje faktor uspokojenia a faktor neuspokojenia jednotlivych potrieb. Vzorku tvorilo
182 hracov (16-24 rokov), ktori sami seba oznacili za vel'mi ¢astych hrai¢ov MMORPG.
Participanti vyplnili dotaznik zavislosti a na zaklade arbitrarneho kritéria (priemerné skore
vysSie nez 3 na 4-bodovej Skale) bolo 84 hracov (46%) oznacenych ako zavislych od
MMORPG a zvys$nych 98 subjektov (54%) bolo oznacenych za nezavislych. Na meranie
dimenzii uspokojenia a neuspokojenia psychologickych potrieb autori vyvinuli vlastnu
metodiku, ktorti nazvali Dvojfaktorové zhodnotenie potrieb pre online hry.

Najprv boli participantom predostreté definicie Styroch psychologickych potrieb z
Maslowovej humanistickej tedrie (potreba bezpecia, potreba lasky a spolupatricnosti,
potreba uznania a potreba sebarealizacie). Potom nasledovalo vysvetlenie vyznamu
pojmov ,,uspokojenia“ a ,neuspokojenia“ v kontexte tychto §tyroch potrieb. Dalsim
krokom bolo ohodnotit’ kazdu z tychto potrieb v kontexte hrania online hier na grafickej
sebaposudzovacej Skale ,uspokojenia“ ana Skdle ,neuspokojenia®“. Grafickd Skala
,uspokojenia“ pozostavala z useCky, kde jeden koncovy bod znamenal ,ziadna miera
uspokojenia pri hrani“ a druhy koncovy bod znamenal ,,extrémny pocit uspokojenia pri
hrani*. Pri Skale ,,neuspokojenia* boli koncovymi bodmi ,,Ziadna miera neuspokojenia pri
nehrani® a ,,extrémny pocit neuspokojenia pri nehrani‘.

Na presktimanie rozdielu medzi dimenziami uspokojenia a neuspokojenia z hl'adiska
Styroch psychologickych potrieb pouzili C. S. Wan aW. B. Chiou (2006a)
vnutrosubjektovy faktoridlny plan 2 (uspokojenie vs. neuspokojenie) x 4 (Styri

psychologické potreby). ANOVA ukézala, Ze rozdiely medzi dvoma dimenziami neboli

31



zavislé od jednotlivych potrieb. Z tohto dévodu bolo pre d’al§iu analyzu pouzité celkové
skére pre kazda zdvoch dimenzii. Na zdklade zmieSaného faktoridlneho planu 2
(medzisubjektovy faktor: zavisli vs. nezavisli) x 2 (vnutrosubjektovy faktor: uspokojenie
vs. neuspokojenie) ANOVA odhalila vyznamny rozdiel medzi intenzitou uspokojenia
a intenzitou neuspokojenia. Inymi slovami povedané, psychologické potreby hracov online
hier su blizSie dvojdimenziondlnemu modelu, nez modelu jednodimenzionalnemu.
Vysledky tiez ukazali, Ze skore zavislych v dimenzii neuspokojenia bolo signifikantne
vysSie, nez ich vskore v dimenzii uspokojenia. U nezavislych hracov to bolo presne
opacne. Zda sa, ze kompulzivne hranie prameni skor z ul'avy od pocitov neuspokojenia,
nez by bolo usilim o dosiahnutie uspokojenia. Motivaciou nezavislych hracov je naopak
predovsetkym ziskavanie pocitov uspokojenia zo samotného hrania online hier.

Aby mohli motivaciu zavislych hradov preskamat’ viac do hibky, C. S. Wan a W. B.
Chiou (2006b) sa podujali zrealizovat' d’alsi vyskum, tentokrat za pouzitia kvalitativnej
metodologie. Pre hibkové interview bolo vybranych desat’ taiwanskych adolescentov (7
muzov a3 Zeny) so zavislostou od online hier. S online hrami mali tito hra¢i priemerne
trojro¢nu sktisenost’ a hranim travili viac ako 48 hodin tyzdenne. Na zaklade analyzy
rozhovorov vyskumnici dospeli k piatim rozdielnym tematickym okruhom: (1)
psychologické potreby a motivacia zavislych; (2) online hry ako kazdodenné ohnisko
zavislych; (3) suhra redlneho self a virtudlneho self; (4) online hry ako kompenzacné
uspokojovanie alebo rozsirenie uspokojovania potrieb zavislych a (5) sebareflexie
zavislych. Vzhl'adom na vel'mi maly pocet participantov pochadzajucich iba z jednej
azijskej krajiny, je potrebné¢ brat’ nasledujuce zistenia s velkou rezervou a v Ziadnom
pripade ich nemoZno generalizovat na celt populéciu hraicov MMORPG.

Psychologické potreby a motivacia: C. S. Wan a W. B. Chiou (2006b) rozdelili
potreby zavislych hracov do 7 kategoérii: (1) zabava a travenie volného ¢asu; (2) emocné
zvladanie (odvratenie od pocitov osamelosti, izolacie a nudy, uvol'nenie stresu, relaxacia,
vybitie hnevu a odreagovanie frustracie); (3) unik zreality; (4) uspokojenie
interpersonalnych a sociadlnych potrieb (ziskavanie kamaratov, utuzovanie priatelstiev,
vytvaranie pocitov spolupatri¢nosti a uznania); (5) potreba tspechu; (6) potreba vzrusenia
a vyzvy; (7) potreba moci (pocity nadradenosti, tizba kontrolovat’ a rozvoj sebavedomia).

Zameranie Zivota zavislych (focus of life): Vicsina hracov uviedla, Ze by ich Zivot
bol ,,ponury* alebo ,,nudny“, keby online hry neexistovali. Na proti tomu jeden hrac
povedal, ze zivot bez hier by ,nebol vel'mi odlisny* a d’alsi, ze zivot by bol dokonca

,lepsi, keby online hry vobec neexistovali.

32



Stuhra virtudlneho a redalneho self: HraCom boli predostreté nasledujuce otazky,
tykajuce sa ich sebaponatia, ¢i rozdielu medzi virtudlnym a redlnym self: (1) ,,Zvolili ste si
v online hrach identitu uplne odlisnu od tej redlnej?* (2) ,,Na aky obraz by ste sa chceli
pretvorit’? (3) ,,Hranie online hier ma vedie k premyslaniu o sebe, ako.......“ (4) ,,Je nieco
také, naco so si trafate v online hrach, ale nie v skutocnom zivote?* Odpovede odhalili, Ze
virtudlne self moze byt rozSirenim realneho self (konzistencia medzi virtudlnym a redlnym
self), ale taktiez mdze zohravat’ aj kompenza¢nu funkciu. Najmenej 8 hracov pouzivalo
identitu odli$nu od tej skutocnej a niektori dokonca hrali za opa¢né pohlavie.

Kompenzacné uspokojenie alebo rozsirenie uspokojenia: Interpersonalne vztahy
vonline hrach moézu sluzit ako sposob kompenzacie a nahradného uspokojenia
vzt'ahovych potrieb, alebo ako rozsirenie kvality a uspokojivosti interpersonalnych
vztahov v redlnom Zivote.

Sebareflexie: Sebareflexie hracov boli v sulade s motivmi hrania online hier ako je
zdbava atravenie volného c¢asu, emoc¢né zvladanie, unik zreality, uspokojenie
interpersondlnych a socialnych potrieb a potreba vzruSenia a vyzvy. AvSak potreba moci
(pocity nadradenosti, tuzba kontrolovat) nebola zmienena. C. S. Wan a W. B. Chiou
(2006b) sa domnievaju, ze tato potreba je skor iba sekundarnou povrchovou motivaciou,
nez primdrnou potrebou a motivaciou zavislych hracov.

S. H. Hsu, M. H. Wen aM. C. Wu (2009) sa pokuSali pochopit’ zavislost od
MMORPG z perspektivy zazitku uzivatela. Ich 11-faktorovy model herného zazitku
pozostava z 5 osobnych faktorov: vyzva, fantazia, zvedavost, kontrola a odmena;5
socidlnych faktorov: superenie, spolupraca, uznanie, spolupatricnost’ a zavdzok a jedenasty
faktor — hranie role je prostrednikom medzi uZivatelom, hernym svetom a inymi
uzivateI'mi. Osobné faktory zvySuji vnatorni motivaciu uzivatel'a, zameranu na interakcie
medzi uzivatelom a hernym obsahom. Socidlne faktory zasa uspokojuju kybersocialne
potreby uzivatel’a, ktoré su zamerané na interakcie medzi uzivatelom a inymi uzivatel'mi.
Osobné faktory:

e Jyzva — odkazuje na dosiahnutelnost hernych cielov vzhl'adom na tUroveil
obtiaznosti herného problému. Prikladom vyzvy v MMORPG moéZe byt napr.
narocnost’ questu, ktory je nevyhnutné splnit’, pre postup na d’alsi level.

e [Fantdzia — oznaCuje mentalne obrazy, ktoré ¢lovek nikdy nezaZzil vo svojom Zivote.
Kazdé MMORPG predstavuje samostatny vesmir, v ktorom hra¢ zaziva nové
skusenosti, ktoré nemozno zazit’' v beznom zivote (napr. lietanie na drakoch).

e Zvedavost — mozno rozdelit na senzoricki zvedavost’ a kognitivnu zvedavost.
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Senzorickd zvedavost’ zahffia zvukové a vizudlne efekty, ktoré obohacuju
zmyslova skusenost’. Kognitivna zvedavost’ zahfna vSetky prekvapenia a nastrahy
herného sveta, ktoré zvySuju motivaciu hraca objavovat’ herny svet.

Kontrola — odkazuje na vplyv, postavenie, vodcovské schopnosti hrac¢a v hernom
svete ataktiez na mieru kontroly nad avatarom prostrednictvom uZzivatel'ského
rozhrania.

Odmena — je faktor, ktory uspokojuje uzivatela a posiliiuje jeho motivaciu
vykonavat’ vykondvanu ¢innost. Hra¢i MMORPG su motivovani zabijat’ priSery a
plnit’ questy, aby ziskali peniaze, cenné predmety, vyssi level, nové schopnosti

hernej postavy. Cim viac ¢asu hra¢ do hrania investuje, tym viac odmien ziska.

Socidlne faktory:

Superenie — vyjadruje tizbu stperit’ s inymi hraémi, v MMORPG st to napriklad
suboje hracov proti hracom (PvP).

Spolupraca — je koordinovana snaha jedincov usilujtcich sa o spolo¢ny ciel. Vo
vagsine MMORPG sa hragi s navzajom dopliiajiicimi sa povolaniami zdruzuju do
skupin s cielom efektivnejSie napredovat’ v hre. V niektory pripadoch je spolupraca
viacerych hraov priam nevyhnutnd, napr. pri plneni skupinovych questov alebo pri
utoku na silného nepriatel’a.

Uznanie — predstavuje virtualnu reputdciu v hernom svete, ktora hracovi pontka
prilezitosti utvarat’ nové kamaratstva a v pripade potreby pomaha vyhl'adat’ pomoc.
Spolupatricnost’ — predstavuje zakladny kamen pri budovani komunity. Oznacuje
pocit prislusnosti ku komunite, ktory patri medzi socidlne potreby v Maslowovej
hierarchii potrieb. Pokial’ je hra¢ hlboko angazovany vo svojej komunite, preziva
pocit spolupatri¢nosti a citi sa komunitou akceptovany.

Zavdizok — oznacuje zmysel pre povinnost’, ktory pohana hraov k prispievaniu v
ramci komunity. Napriklad hrac, ktory je ¢lenom nejakej guildy alebo klanu, musi
dodrziavat’ pravidld svojej komunity, podielat’ sa na pravidelnych aktivitach (napr.
ucastnit’ sa bitiek so znepriatelenymi klanmi), ¢i pomahat novacikom. Hraci so
silnym zmyslom pre povinnost’ 'ahko podl'ahnu socialnemu tlaku, aby vykonavali

svoje ulohy s va¢sim nadSenim.

Faktor hrania role:

Uzivatelia MMORPG nie su do virtualnej reality zapojeni priamo, ale vzdy prezivaju

herny svet prostrednictvom svojho avatara (hernej postavy). Hranie role sa stava
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prostrednikom medzi hra€om, hernym svetom a inymi hra¢mi.

|Osobné faktory| [Socialne faktory]

V_);ZVG ; ........

, Uznanie
Pantdzia -H Hranie role
Zvedavost i [ SV f  p— N .l
Kontrola ‘ L
Odmena Avatar =1 T
/1

% Spolupatricnost
Zavdzok

: Stiperenie
i Spoluprdca

Obr. 2 11-faktorovy model herného zazitku uzivatela MMORPG (Hsu, Wen a Wu, 2009, s. 992)

Na preskiumanie vztahov medzi jedendstimi dimenziami herného zazitku a
zavislostou od MMORPG S. H. Hsu, M. H. Wen a M. C. Wu (2009) pouzili regresnt
analyzu. Vyskumnu vzorku tvorilo 418 taiwanskych vysokoSkolakov — 307 (73,4%)
muzov a 111 (26,6%) zien, s vekovym rozpitim od 18 do 25 rokov. Regresna analyza
odhalila 5 klicovych faktorov hernej skusenosti, ktoré st vyznamnymi prediktormi
zavislosti od MMORPG. Konkrétne ide o faktory zvedavost, hranie role, spolupatricnost,
zavizok a odmena. Tieto faktory dokazu vysvetlit' az 65,1% variancie v skore zavislosti.
Faktory wvyzva, fantdazia, kontrola, superenie auznanie maju podla autorov len
zanedbatel'nu prediktivnu hodnotu a preto do vyslednej regresnej formuly neboli zaradené.
Vysledné formula mé nasledujucu podobu:

zavislost od MMORPG = 0,126 zvedavost + 0,243 hranie role + 0,206

spolupatricnost + 0,145 zavizok + 0,193 odmena
Pozrime sa na hypotetické mechanizmy, akymi podl'a autorov moézu identifikované faktory
viest’ k zavislosti od MMORPG. Zvedavost’ zvySuje mieru zavislosti pomocou zvySovania
motivacie k preskimavaniu a objavovaniu novych veci vo virtudlnom svete. Faktor
odmeny ovplyvituje zavislost’” pomocou posiliiujicich cyklov odmien. Spolupatri¢nost’ a
zavéazok vytvara dlhodobé cybersocidlne vztahy medzi ¢lenmi guildy a hranie role zvySuje
mieru zavislosti pomocou emoc¢ného priputania k hernej postave a motivacie k jej vyvinu.
MozZné kauzalne mechanizmy zéavislosti od MMORPG st schematicky zndzornené na

obrazku 3.
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Herny obsah Herna postava Komunita
y T 7'\
Zvedavost’ Hranie role Spolupatricnost’ a Zdaviizok

- motivacia k novym objavom - emo¢né pripatanie - dlhodobé cybersocialne vzt'ahy
- motivacia k napredovaniu avatara

Odmena Uzivatel

L

- posiliujuce cykly odmien

Obr. 3 Mechanizmy vzniku zavislosti od MMORPG (Hsu, Wen a Wu, 2009, s. 997)

Kedze vyskumnt vzorku tvorili iba vysokoskolski Studenti, tazko posudit, do akej miery
mozno tieto vysledky zovSeobecnit aj na iné vekové kategorie ako napriklad na
adolescentnych hraéov, deti a podobne. Dali problém vznika pri preneseni vysledkov aj na
hra€ov pochddzajucich z inych kultar. Napr. hrac¢i pochadzajici z eurdpskeho alebo
amerického kultirneho prostredia moézu preferovat’ rozdielne Styly hrania, ktoré kladu
doraz na iné faktory, nez hra¢i pochadzajici z Azie.

B. D. Ng a P. Wiemer-Hastings (2005) zistili, Ze hra¢&i MMORPG sa stretavaju
s viacerymi problémami v dosledku hrania, nez hraci beznych offline hier. M. Liu a W.
Peng (2009) sa preto pokusili identifikovat’ kognitivne a psychologické faktory, ktoré by sa
s tymito negativnymi dosledkami hrania mohli spéjat. Zavadzaju teoreticky konsStrukt
,.preferencia virtualneho Zivota® (PVZ), ktora chapu ako kognitivny faktor podiel’ajici sa
na psychickej zavislosti od MMORPG. PVZ definuju ako , kognicie a presvedcenia
jedinca, ze bude podavat’ vdcsi vykon, bude mat zo seba lepsi pocit a druhi s nim budu
lepsSie zaobchadzat' vo virtualnom hernom svete, nez v realnom Zivote“ (Liu a Peng, 2009,
s. 1307). Napr. identifikovanim sa s hernou postavou hra¢ moze samého seba povazovat za
viac hodnotnejSieho a tspesnejsSieho ¢loveka v hernom svete, nez v redlnom Zivote a to
mdze viest' k neprijemnym pocitom a abstinenénym priznakom, v pripade, Ze nie je mozné
hrat. Pozornost tieZ venovali niektorym faktorom, ktoré mozu prispievat k PVZ. Medzi
skimané faktory patrila osamelost’, depresia a zru¢nost’ socialnej kontroly, ktort S. E.
Caplan definuje ako ,,individualnu kompetenciu pri seba-prezentovani, preberani role a
riadeni utvarania dojmu (impression management) v interpersonalnych interakcidach
tvarou v tvar““ (Caplan, 2005, s. 724).

Vyskumny stubor tvorilo 288 hracov MMORPG, z toho 191 (66,3%) muZzov, 87
(30,2%) zien a 10 (3,5%) hracov, ktori neuviedli pohlavie. Priemerny vek participantov bol
27 rokov. V priemere mali hraci za sebou 5-ro¢nu sktsenost’ s hranim MMORPG (SD =

3,42). Viacsina participantov hrala hry World of Warcraft, Final Fantasy a Runescape a
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hranim trévili priemerne 30 hodin tyzdenne (SD = 21,24). Vysledky ukazali, Zze skiimani
hra¢i vykazovali nizky stupen psychickej zavislosti od MMORPG a suvisiacich
negativnych nasledkov, zahfiiajucich telesné problémy, problémy v osobnom Zzivote
a problémy v profesnom/akademickom zivote. Vykazovali strednti mieru deficitu
sebareguldcie v oblasti hrania MMORPG a relativne nizku mieru preferencie virtudlneho
zivota pred redlnym zivotom. Ich zrucnost’ socidlnej kontroly bola stredne dobra. Miera
osamelosti a depresie bola medzi participantami nizka.

Psychickd zavislost od MMORPG arovnako aj deficit sebareguldcie pri hrani
signifikantne korelovali s telesnymi problémami, problémami v osobnom zivote a
problémami v profesnom alebo akademickom zivote. Ako Statisticky vyznamny prediktor
zavislosti sa ukéazalo mnoZstvo ¢asu tyzdenne straveného hranim a PVZ. Neprekvapivé
bolo zistenie, e na preferencii virtulneho Zivota (PVZ) sa vyznamne podiela deficit
v zrucnosti socialnej kontroly. Inymi slovami, socidlna interakcia v MMORPG sa mdze
stat’ rieSenim alebo alternativnou cestou k uspokojeniu socialnych potrieb jedincov
s nedostato¢ne rozvinutymi socidlnymi zru¢nostami. To mdze niektorych jedincov viest’
k preferovaniu virtuadlneho Zivota, pred Zivotom redlnym. Vplyv osamelosti a depresie na

preferenciu virtudlneho zivota sa nepreukazal (Liu a Peng, 2009).

3.4 Zavislost od MMORPG, stav plynutia (flow) a zazitok

»pritomnosti*

Doterajsi vyskum zavislosti online hier sa zameral aj na tzv. stav plynutia (flow).
Flow je stav zmenené¢ho vedomia, sprevadzany pocitmi radosti, ku ktorému dochadza pri
intenzivnom zaujati nejakou ¢innostou (Hussain a Griffiths, 2009). M. Csikszentmihalyi
(1996, cit. podl'a Blinka, 2007) uvadza nasledovné charakteristiky flow stavu:

o Aktivita vyzadujuca urcitu zrucnost — aby mal jedinec poteSenie z nejakej ¢innosti,
mala by vyzadovat’ nejaku zru¢nost, ¢i ndmahu.

e Jasné ciele a spdtna viizba — je treba vediet, o robime a aké si okamzité dosledky
tejto ¢innosti.

o Sustredenie na danu ulohu — najvac¢si mozny zazitok z ¢innosti vyzaduje Co
najvacsiu moznu investiciu schopnosti a teda i pozornosti, jedinec potom prestava
vnimat’ cokol'vek, o s danou ¢innostou nestvisi, prevadzana ¢innost’ potom plynie
hladko a bez uvedomovania si namahy.

e  Splyvanie vedomia a cinnosti — prezivanie jedinca je s prevadzanou Cinnost'ou tak
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spojené, ze si neuvedomuje ni¢, ¢o je mimo tato ¢innost’, jedinec zabuda napr. na
predoslé neprijemnosti ako bolest’ a pod. a neuvedomuje si ani budicnost’ v zmysle
¢o bude po ¢innosti nasledovat’.

e Kontrola diania ajej paradoxy — pri naro¢nych Cinnostiach je pomerne velka
Sanca, Ze sa nam nieco nepodari, v stave plynutia v§ak mame pocit Uplnej kontroly,
nezranitel'nosti, nedostihnutel'nosti.

o Docasna strata vedomia Ja — Ego avedomie je charakterizované urcitou
sebareflexiou, ta je vSak pocas stavu plynutia potlacend, jedinec nepremysla, co to
pre neho znamend, aké to bude mat’ dosledky, dokonca prestava do urcitej miery
vnimat’ i telesné pocity ako nutkanie ist’ na toaletu a podobne.

e Zmenené vnimanie casu — ¢as je subjektivne vnimany ako keby zrychlene, ¢innost,
ktorda v skutoCnosti trva hodiny, je subjektivne prezivand ako keby trvala len

niekol’ko minut.

C. S. Wan a W. B. Chiou (2006a) skimali vztah medzi flow stavom a zavislost'ou od
MMORPG na vzorke 124 taiwanskych §tudentov strednych a vysokych $kol. Studia mala
longitudinalny charakter, hrac¢i podstipili dve merania s odstupom Siestich mesiacov.
Vysledky ukézali, ze flow stav negativne koreluje so zavislostou od online hier a tento
vzt'ah bol stabilny a konzistentny aj po pol roku. Nasledne bolo 69 hracov (46%)
oznacenych ako zavislych na zaklade arbitrarneho kritéria (priemerné skore vyssie nez 3 na
4-bodovej Skale) a boli porovnani so zvySkom hradcov vzhl'adom na skore v Skale flow
stavu. Zavisli hraci skorovali v Skale flow stavu signifikantne nizSie, nez nezavisli hraci.
Analyza dat d’alej ukazala, ze predosly flow stav nebol vo vztahu s naslednou zavislostou
od online hier (po Siestich mesiacoch) a taktiez predosla zavislost od online hier
nekorelovala s naslednym flow stavom. Tieto zistenia naznacujl, Ze neexistuji vzajomné
prediktivne vztahy medzi flow stavom a zavislostou od online hier. Inymi slovami,
nachylnost’ k zavislosti od MMORPG nemozno predikovat’ predoslym flow stavom pocas
hrania a vice versa. Patologicki hra¢ci MMORPG nedosahovali vysoké urovne flow stavu,
takZe flow stav nemohol byt kI'i¢ovym mechanizmom, ktory by vysvetlil zavislost’ tychto
hracov.

Skiimaniu flow stavu u zéavislych hracov sa venovali aj S. Park a H. S. Hwang
(2009). Vo svojom vyskume sa navyse zamerali aj na vplyv tzv. ,,zazitku pritomnosti. M.
Lombard a T. Ditton definujt ,,pritomnost* ako ,, percepcnu iluziu nesprostredkovanosti“

(Lombard a Ditton, 1997, s. 1). Tato ilazia nesprostredkovanosti predstavuje fenomén, pri
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ktorom osoba prestdva vnimat’ alebo si nedokaze pripustit’ existenciu komunikacného
média a reaguje tak, ako keby Ziadny sprostredkujtci €initel’ nebol pritomny (Lombard a
Ditton, 1997). Inymi slovami povedané, koncept ,,pritomnosti* predstavuje stav vedomia,
v ktorom ma clovek dojem, Ze je fyzicky pritomny v sprostredkovanom prostredi
(virtudlnej realite) a zabuda na realny svet tam vonku. Podl'a S. Parka a H. S. Hwanga
(2009) sa koncept ,,pritomnosti“ stal centrdlnym pojmom teoretizovania tykajuceho sa
zdokonal'ovania interakcii medzi ¢lovekom a pocitacom.

Vyskumny subor tvorilo 133 juhokdrejskych vysokoskoldkov (78 muzov, 55 Zien).
Participanti vyplnili dotaznik, ktory meral ,pritomnost*, flow, zabavnost hrania
a zavislostné spravanie. Cim intenzivnejsie hra¢i preZivali pocit, Ze si naozaj pritomni
v hernom svete, tym viac prezivali hranie ako zabavnejSie a prijemnejSie. Vysledky tiez
naznadili, Ze , pritomnost™ a flow maja vplyv aj na zavislost’ od online hier. Cim viac hra¢i
prezivali pocit pritomnosti, tym prezivali intenzivnejSie stav plynutia a tym viac boli
zavisli od online hrania. Je vel'mi zaujimavé, ze zistenia S. Parka a H. S. Hwanga (2009) st
uplne protikladné zisteniam predoSlého vyskumu, ktory realizovali C. S. Wan a W. B.
Chiou (2006a). Na spol'ahlivé zhodnotenie, ¢i ma alebo nema stav plynutia (flow) nejaky

vplyv na zavislost od MMORPG, bude potrebné zrealizovat’ d’alSie vyskumy.

3.5 Zavislost’ od MMORPG a osobnost’ hracov

C. S. Peters alL. A. Malensky (2008) skumali problematické hranie vysoko
angazovanych hraéov MMORPG vo vztahu k piatim osobnostnym faktom Big Five
modelu osobnosti. Vyskumny subor tvorilo 196 hraéov MMORPG World of Warcraft,
ktori patrili medzi clenov najlepsich guild (formalnych zoskupeni hracov). Dévodom
vyberu tejto Specidlnej populdcie hracov bol fakt, ze Clenstvo v tychto gildach byva
vacsinou podmienené povinnostou hrat’ minimalne 20 hodin tyzdenne. 173 participantov
bolo muzov a 23 zZien. Vek hra€ov bol v rozpiti od 18 do 43 rokov a priemerny vek bol
24,34 rokov (SD = 5,36). Hraci travili hranim priemerne 29,11 hodin tyzdenne (SD =
14,79). Miera problematického hrania negativne korelovala s privetivostou, extraverziou a
svedomitostou. Pozitivny vztah bol medzi mierou problematického hrania a
neuroticizmom a taktieZ poctom hodin strdvenych hranim za tyzden. Inymi slovami
povedané, odmerani, introvertni, nesvedomiti hraci a hraci s vysokou mierou neuroticizmu
su nachylnejsi k problematickému hraniu MMORPG.

E. J. Kim et al. (2008) skumali vztah medzi zavislostou od MMORPG, agresivitou,
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sebakontrolou a narcistickymi osobnostnymi ¢rtami. Vyskumny stubor tvorilo 1471 hracov
online hier, z toho 1216 muzZov (82%) a 255 zZien (17,3%) s priemernym vekom 21,3
rokov (SD = 4,96). Vacsinu participantov vyskumu tvorili Studenti (68,8%), 21,3%
pracovalo a 9,9% bolo nezamestnanych. Tito hra¢i travili hranim priemerne 313,09 minut
denne (o je vySe 5 hodin). Polovicu vzorky tvorili hra¢i Mabinogi, nasledovali hraci
World of Warcraft (33,7%), Lineage 2 (3,6%) a hraci ostatnych MMORPG tvorili
zvySnych 12,7%. Kazdy hrac hral v priemere az za 8,12 hernych postav (avatarov).

ANOVA neodhalila Ziadne rozdiely medzi pohlaviami v miere zévislosti, odhalila
vSak rozdiel medzi skupinou nezamestnanych hracov a zvySnymi dvoma skupinami.
Nezamestnani hraci dosahovali signifikantne vyssie skore zavislosti nez zvysné skupiny.
Toto zistenie nie je podl'a naSho nazoru vobec prekvapujuce, pretoze nezamestnani hraci
nie su zat'azeni povinnostami (ako napr. Skola, ¢i praca), ktoré by nejako obmedzovali Cas,
ktory mézu venovat’ hraniu ich oblibenych hier. Autori Stidie usudili, Ze vysoka miera
zavislosti od MMORPG je spojend s interpersonalnymi problémami a stresom v beznom
zivote. Toto zistenie mozno interpretovat’ aj tak, ze hraci, ktori nie st spokojni so svojimi
interpersondlnymi vztahmi v redlnom Zivote, alebo ich prezivaji ako stresujuce, ndhradne
uspokojuju svoje socialne potreby vo virtudlnej realite. Takuto interpretaciu podporuje aj
vyskum S. K. Lo et al. (2005), v ktorom odhalili vztah medzi zavislostou od MMORPG
a menej napliajicimi interpersonalnymi vztahmi, ¢ socialnou izkostou. Avsak korelacia
dvoch premennych ndm neumoziiuje vyslovovat’ spolahlivé tvrdenia o smere kauzality.
Stale je nejasné, ¢i chudobné interpersondlne vztahy su pri¢inou alebo nasledkom
zavislosti od MMORPG. Je tiez mozné, ze zhorSenie komunikacie s pribuznymi a zizenie
okruhu priatelov je dosledkom socialnej izolacie z dovodu nadmerného hrania online hier
(Kim et al., 2008).

Vysledky tiez ukézali, Ze miera agresie a narcistick¢ C¢rty osobnosti pozitivne
korelovali so zavislost'ou od online hier, zatial’ o miera sebakontroly korelovala s mierou
zavislosti negativne. VysSia miera agresie u zavislych hra¢ov vedie autorov vyskumu k
interpretacii, ze tito hrdci moézu vyuzivat bojovy aspekt MMORPG ako spolocensky
prijatelny sposob prejavenia ich latentnych agresivnych impulzov. Specifické érty
MMORPG ako dosahovanie vysSich levelov, zdokonal'ovanie zru¢nosti a ziskavanie
novych schopnosti hernej postavy, ziskavanie cennych predmetov, uznanie a obdiv od
spoluhra€ov mozu narcistickym hracom uspokojovat’ ich potrebu obdivu od druhych,
podporovat’ ich velikassku predstavu o vlastnej dolezitosti a ich fantazie o moci a ispechu

(Kim et al., 2008). MMORPG tak mézu tymto hraom pomahat’ udrziavat’ ich krehkua
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sebatctu. Nie je preto prekvapujice, ze prave tito hraci tvoria skupinu s vyssim rizikom
rozvoja zavislosti. Hoci vysledky vyskumu ukéazali, Ze mieru zavislosti od online hier
mozno predikovat’ na zéklade narcistickych osobnostnych ¢ft, vysokej agresivity, nizkej
sebakontroly, chudobnych interpersondlnych vztahov anezamestnanosti, tento model
dokazal wvysvetlit priblizne iba 20% variability v behaviordlnych nasledkoch
problematického hrania u skimanych hracoch. Je preto nutny dal$i vyskum, ktory by

odhalil d’alSie faktory, ktoré sa podiel’aji na zavislosti od MMORPG.

3.6 Niektoré d’alSie vyskumy problematického hrania MMORPG

S. K. Lo, C. C. Wang a W. Fang (2005) sa pokusili zistit’, ¢i ,,tazki* hraci online hier
maji menej napliiiajiice interpersonalne vztahy a su socialne uzkostnejsi, nez jedinci, ktori
hraji velmi malo alebo vdbec nehraju online hry. Vyskumny stbor tvorilo 174
taiwanskych Studentov (85 muzov a 89 Zien), s vekovym rozpdtim od 17 do 24 rokov
(priemer 19,09; SD = 1,25). Hra¢mi online hier bolo 54 Studentov, va¢Sinu z nich tvorili
muzi (79,63% vs. 20,37% zien). Vplyv pohlavia na intenzitu hrania sa nepreukazal. Zeny
travili rovnaké mnozstvo ¢asu hranim online hier, ako aj muzi. Na zaklade mnoZstva ¢asu
trdvené¢ho hranim tyzdenne a frekvencie hrania, boli hrac¢i rozdeleni do dvoch skupin: 32
hra€ov bolo zaradenych do skupiny ,,tazkych* hracov a 22 hrac¢ov do skupiny ,,I'ahkych*
hrac¢ov. Rozdiely v intenzite hrania medzi tymito dvoma skupinami hracov boli Statisticky
vyznamné. ,,Tazki“ hraéi travili hranim priemerne 4,7 hodiny denne a hravali 7 dni
v tyZdni (SD = 0,4554), zatial’ ¢o ,,I'ahki* hraci travili denne len poloviéné mnoZstvo ¢asu
(2,45 hodiny) a hravali 1-3 dni tyzdenne (SD = 0,8115). Vysledky ukézali, Zze kvalita
interpersonalnych vztahov je u ,,tazkych* hracov signifikantne nizsia, nez kvalita vztahov
,»I'ahkych“ hracov alebo nehrac¢ov. Inymi slovami povedané, ,,tazki* hraci online hier maju
v realnom Zivote menej napliiajiice interpersonalne vzt'ahy, nez jedinci ktori hraju online
hry len velmi maélo alebo vobec. ,,Tazki“ hradi navyse vykazovali $tatisticky vyznamne
vys$iu mieru socialnej uzkosti, nez jedinci, ktori hraji online hry len malo, ¢i nehraju
vobec.

D. Smahel, L. Blinka a O. Ledabyl (2008) skimali &i sposob, akym sa hra¢ vzt'ahuje
ku svojej hernej postave, ma vplyv na potencidlnu zavislost od MMORPG. Vyskumni
vzorku tvorilo 548 hracov MMORPG (84,6% muzov a 15,4% Zzien) s priemernym vekom
25 rokov. 352 hracov pochadzalo z Eurdpy, 181 zo Severnej Ameriky a 14 z inych casti

sveta (Afrika, Azia, Australia). Vacsinu vzorky tvorili hra&i World of Warcraft (46,2%),
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nasledovali hraéi EverQuest 1 a 2 (33%) a hra¢i inych MMORPG tvorili zvy$nych 20,8%.
Participanti travili hranim priemerne 27 hodin tyzdenne. Cim viac hodin tyzdenne venovali
hréa¢i hraniu, tym vykazovali vys$Siu mieru zdvislosti. Rozdiely medzi pohlaviami neboli
zistené.

Autori vyskumu rozdelili hraCov do troch vekovych skupin reprezentujucich
Specifické vyvinové §tadia: adolescencia (12-19 rokov) — 26,9%; mlada (emergujlica sa)
dospelost’ (20-26 rokov) — 36,3% a dospelost’ (27 rokov a viac) — 36,8%. VysSiu mieru
zavislosti vykazovali mladsi hraci. Hracom boli poloZené aj Styri otazky ohladne ich
identifikacie s hernou postavou (avatarom): 23,6% hracov suhlasilo s tvrdenim, ZzZe
avatarove zrucnosti a schopnosti st ako ich vlastné, ale o trochu vicsie (53,4%
nesthlasilo); 17,1% suhlasilo stym, Ze avatar kompenzuje ich vlastné zrucnosti
a schopnosti (62,4% nesuhlasilo); 14,5% suhlasilo, Ze oni sami aj ich avatar si rovnaki
(67,7% nesuhlasilo) a 18,7% hraCov suhlasilo s tym, Ze maju rovnaké zrucnosti
a schopnosti ako ich avatar (62,9% nesuhlasilo).

Na zéklade odpovedi na tieto Styri otazky autori vypocitali skore ,,identifikacie®.
Dospeli hraci (27 rokov a viac) sa so svojim avatarom identifikovali menej nez mladsi
hrac¢i zo zvysnych vekovych skupin. Autori zistili vyznamné prepojenie medzi mierou
zavislosti a identifikaciou s avatarom. Cim viac sa hradi identifikovali so svojim avatarom,
tym prejavovali vysSiu mieru zavislosti. Tiez sa zistilo, ze hraci, ktori vykazuju vysSiu
mieru zavislosti, si na svojho avatara viac hrdi, alebo sa za neho viac hanbia, nez hraci
s nizSou mierou zavislosti. AvSak korelacia medzi mierou zavislosti a identifikaciou
s hernou postavou nebola prili§ silnd, podobne to bolo aj s korelaciou miery zavislosti
s hanbou, ¢i hrdost'ou. Autori tak dochadzaju k zdveru, Ze sposob vztahovania sa k hernej
postave nie je hlavnym faktorom, ktory by sposoboval pripadnii zavislost' (Smahel et al.,
2008).

H. Longman et al. (2009) skumali vzt'ah medzi mierou negativnych psychickych
symptoémov (miera depresie, stresu a uzkosti za posledny tyzden) a socidlnou podporou
ziskavanou v hre av redlnom Zivote. Vyskumny subor tvorilo 206 hracov MMORPG
World of Warcraft s vekovym rozpitim od 14 do 64 rokov (M = 26,45; SD = 7,99). 82,5%
suboru tvorili muzi (n = 170). Participanti pochadzali z 29 krajin sveta, povacSinou vSak
(68,4%) zo zapadnych, anglicky hovoriacich krajin ako napr. USA. Participantov, ktori
vyplnili priblizny pocet hodin stravenych tyzdenne hranim (n = 194) rozdelili vyskumnici
do dvoch skupin. Prvii skupinu tvorili hraci s vysokou mierou hrania (n = 21; 11,8%), ktori

hravali od 45 do 82 hodin tyzdenne (M = 66,33; SD = 10,60) a druhti skupinu hraci
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s nizkou mierou hrania (n = 173; 88,2%), ktori hravali menej ako 44 hodin tyZdenne (M =
20,61; SD = 9,98). Skupina s vysokou mierou hrania dostdvala v redlnom Zivote
signifikantne menej ocenenia aj pocitu spolupatri¢nosti, nez skupina s nizkou mierou
hrania. Hraci v skupine s vysokou mierou hrania vykazovali tiez vys$$iu mieru negativnych
psychickych symptomov. Vysledky tiez ukazali, ze vySSia miera ocenenia a
spolupatri¢nosti v redlnom Zivote a vysSia miera spolupatricnosti v hre sa spdja s nizSou
mierou negativnych psychologickych symptomov. Stadia tak ukézala, Ze hranie
MMORPG moéze mat’ ako negativny, tak aj urCity pozitivny vplyv na psychicky stav
niektorych hracov.

Tim taiwanskych neurovedcov pod vedenim Chih-Hung Ko (2009) skimal mozgovu
aktivitu spojent s nutkanim hrat’ (cravingom) u hracov so zavislostou od MMORPG. Do
experimentu bolo zapojenych 10 hracov zavislych od World of Warcraft (WoW) a 10
kontrolnych subjektov bez znamok zavislosti. Zatial, ¢o boli hracom striedavo
prezentované neutrdlne obrazky (mozaiky z farebnych Stvorcov) a obrazky z WoW, ich
mozgy boli skenované pomocou funkénej magnetickej rezonancie (fMRI). Nasledne
vyskumnici vypocitali rozdiely v signdloch zavislych od hladiny okysli¢enia krvi (BOLD)
pocas pozorovania obrazkov z WoW a pocas pozorovania neutralnych obrazkov. Zavisli
hra¢i vykazovali poCas pozorovania obrazkov z WoW zvySenu aktivitu v pravom
orbitofrontdlneho kortexe, pravom nucleus accumbens, bilaterdlnom anterior cingulate a
medidlnom frontdlnom kortexe, pravom dorzolaterdlnom prefrontdlnom kortexe a pravom
caudate nucleus (v porovnani s neutralnymi obrazkami a s kontrolnou skupinou). Aktivacia
uvedenych mozgovych oblasti, vyvolana obrazkami z WoW, korelovala so subjektivne
pocitovanym nutkanim hrat’ (cravingom) a vybavovanim si hernych zazitkov. O tychto
mozgovych oblastiach je zname, Ze sa podiel’aji aj na cravingu pri latkovej zavislosti.
Vysledky tohto vyskumu naznacuju, ze craving pri zavislosti od MMORPG a craving pri

latkovej zavislosti moéze zdielat’ rovnaké neurobiologické mechanizmy.
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4 'Terapia zavislosti od online hier

Zavislostné hranie MMORPG méze okrem straty zamestnania, nezvladnutia skoly, ¢i
rozpadnutiu vztahu alebo manzZelstva niekedy viest aj k zdravotnym problémom ako
napriklad syndrom karpélneho tunela, syndrom suchého oka, migrendzne bolesti hlavy,
bolesti chrbtice, nepravidelné stravovanie, zanedbavanie osobnej hygieny alebo poruchy
spanku (Griffiths a Meredith, 2009). Posledni dobu sa o zavislosti od MMORPG medzi
odbornikmi stale viac hovori ako o klinickom probléme, ktory si niekedy vyzaduje
odbornu liecbu.

Kimberly Youngova (2009) tvrdi, Ze GspeSna terapia zavislosti od MMORPG sa u
adolescentov nesmie orientovat’ iba na hra¢ske spravanie, ale taktiez musi mladym hrac¢om
pomahat’ s vyvinovymi ulohami formovania ich identity, ktoré st casto zanedbavané
v dosledku hrania ako tuniku pred Zivotnymi problémami. Mnohym adolescentnym hracom
chyba silny pocit Self a hru vyuZzivaji ako prostriedok na vybudovanie vlastnej identity.
Avsak ich sebatcta v redlnom zivote je vel'mi krehka alebo uplne chyba. Liecba sa preto
musi zamerat’ na prebudovanie alebo vybudovanie ich identity mimo herného prostredia.
Taktiez je nevyhnutné venovat pozornost' rodinnej dynamike (zavislosti v rodinnej
anamnéze, rodinné pozadie, komunikacna dynamika, konflikty,...) a tomu, ako tieto faktory
moézu ovplyviovat’ psychicky vyvin adolescentného hraca. Sucastou terapie by mal byt aj
nacvik komunika¢nych zrucnosti, pretoZze mnohi hrac¢i nedokdzu komunikovat’ tvarou v
tvar. V rdmci rodinnej terapie mozno na rozvoj komunikaénych zruénosti vyuzit’ aj pomoc
starSieho surodenca. Hranie roli je vel'mi uzito¢né na vybudovanie sebavedomia, pomaha
trénovat’ ocny kontakt pri komunikacii sinymi l'udmi abudovat zrucnost’ pocuvat’
(Young, 2009).

Mark D. Griffiths a Alex Meredith (2009) vo svojom prehl'adovom ¢lanku zhfniaji
aktualny stav v terapii zavislosti od online hier. Medzi momentalne najrozsirenejSie
spdsoby terapie vo svete patria:

o  Svojpomocné internetové skupiny. Vo svete vznikaji rézne svojpomocné skupiny,
medzi ktoré patri napriklad aj organizdcia Anonymni hraci online hier (On-Line
Gamers Anonymus — OLGA). Tato organizdcia ponuka podporny, na internete
zalozeny lieCebny pristup, postaveny na systéme ,,12 krokov*, ktory vyuzivaju aj
svojpomocné skupiny ako Anonymni alkoholici, alebo Anonymni gambleri.

e Kliniky specializované na liecbu zavislosti od online hier. Vo svete zaCinaju

vznikat’ kliniky cisto Specializované na liecbu zavislosti od online hier (Juzna
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Koérea, Holandsko, Cina, USA). Na Slovensku sa lie¢be zavislych hradov venuje
MUDr. Jozef Benkovic (2007a, 2007b) v Odbornom lieCebnom ustave
psychiatrickom na Prednej Hore. Sucastou takychto lieCebnych programov byva
popri rezimovej liecbe Casto aj rodinnd terapia a nacvik socidlnych zrucnosti
(Griffiths a Meredith 2009).

Kognitivno-behaviordlna terapia. Podl'a niektorych odbornikov predstavuje KBT
pravdepodobne najefektivnejSiu liecbu zavislosti od online hier (Young, 2007).
KBT pomdha hraCom preskimat’ motivy, ktoré vedii k nadmernému hraniu a
hl'adat’ alternativne cesty k wuspokojeniu tychto potrieb. KBT u¢i hracov
identifikovat’ a napravat’ kognitivne skreslenia a taktiez trénuje zrucnosti, ktoré
pomahaju v prevencii relapsu.

Motivacné interview. Motivacné interview vyuziva stratégie z kognitivnej terapie,
klientom centrované¢ho poradenstva, systemickej terapie a psychologie persuazie.
Motivaéné interview pozostdva z 8 zloziek: poskytnutie rady, odstranenie bariér,
poskytnutie moznosti, zniZenie ziadostivosti, trénovanie empatie, poskytnutie

spitnej vizby, objasnenie ciel'ov a aktivna pomoc.

J. Benkovi¢ (2007b) pri terapii novodobych neldtkovych zavislosti (kam spada aj

zavislost od MMORPG) odporuca:

Zaradit pacienta do psychoterapie nelatkovych zavislosti a k liecbe ho motivovat'.
Podrobne pacienta edukovat’ o problematike novodobych nelatkovych zavislosti.
Analyzovat’ spustace, hl'adat’” moznost’ ich zabezpecenia, analyzovat’ spravanie a
doésledky nelatkovej zavislosti.

Pracovat’ na zmene postojov, kritickosti a ndhl'adu na svoju zavislost.

Pracovat’ na zmene zivotnych ciel'ov, hodnotovom rebric¢ku, zvladani cravingu.
Analyzovat’ svoj zivotny $tyl, denny rezim (pracu, volny ¢as, zaujmy...), pracovat’
na ich zmene.

Podrobne analyzovat’ a riesit’ svoje denné fungovanie napr. s mobilom, SMS-kami,
internetom, e-mailami, ale aj fungovanie v praci, pri nakupovani, ked'ze st to
nevyhnutné Cinnosti v kazdodennom zivote a dostat’ ich znova pod kontrolu s
ucinnou pomocou svojich blizkych (napr. kontrolovanim kreditu na mobile, ¢asu
nevyhnutne traveného s internetom, kontrolou rozpoctu pri nakupovani a podobne).

Podrobny plan doliecovacich aktivit, kluby abstinentov (abstinujucich od NZ).

45



5 Vymedzenie vyskumnej problematiky

5.1 Problém a vyskumné ciele

V priebehu poslednych par rokov rapidne stipa popularita tzv. Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG), ktoré umoziuju milionom hracov
z celého sveta zit’ ich paralelné zivoty vo virtualnych svetoch. Prikladmi takychto hier st
napr. World of Warcraft, Lineage II, ¢i The Lord of the Rings Online. Psychologické
ponorenie do tychto virtudlnych svetov je sprostredkované realistickou grafikou,
zvukovymi efektmi a umocnené socidlnou interakciou s obrovskym pocétom spoluhracov.
Anonymita virtudlneho prostredia poskytuje hraCom moznost’ vytvorit’ si vlastny virtudlny
zivot podla vlastnych predstdv a vd’aka tomu sa pre niektorych hraov stdva hranie tychto
hier plne uspokojivou nédhradou za socialne interakcie v redlnom zivote. Poslednt dobu sa
v médiach aj medzi odbornikmi Coraz CastejsSie hovori o problematickom hrani MMORPG,
ktor¢ vedie k strate zadujmu o iné aktivity, nezvladnutiu Skoly, strate zamestnania,
rozpadnutiu vztahu, zanedbavaniu starostlivosti oseba, ¢i dokonca v niektorych
extrémnych pripadoch az k tragickym tmrtiam. Niektori odbornici nevahaji oznacovat
takéto problematické hranie priamo za zavislost, ktord si vyzaduje odbornu lieCbu (napr.
Young, 2009; Griffiths a Meredith 2009). Ini naopak varuji pred zveliCcovanim
a zbytoc¢nou patologizaciou problému (napr. Ng a Wiemer-Hastings, 2005).

MMORPG nepochybne predstavuji vel'mi zaujimavy a zaroven rozporuplny
novodoby fenomén, ktory si ziskava pozornost’ coraz vécSicho pocétu vyskumnikov.
Zahrani¢né vyskumy sa sustredili napriklad na socidlne interakcie hracov v hernych
svetoch aj mimo nich (napr. Cole a Griffiths, 2007), interpersonalne vzt'ahy hra¢ov (napr.
Lo, Wang a Fang, 2005), socio-demografické charakteristiky hra¢ov (napr. Griffiths et al.,
2004a, 2004b; Yee, 2006a), rozne aspekty nadmerného hrania a zavislosti a ich dopady na
realne zivoty hracov (napr. Charlton a Danforth, 2007; Hussain a Griffiths, 2009; Liu a
Peng 2009; Longman et al., 2009; Griffiths, 2010b), motivaciu hracov (napr. Yee, 2002,
2006b; Wan a Chiou, 2006a, 2006b; Hsu, Wen a Wu, 2009), flow stav a zazitok
»pritomnosti® u hracov (napr. Wan a Chiou, 2006a; Park a Hwang, 2009), osobnostné
charakteristiky zavislych hracov (napr. Lo et al., 2005; Peters a Malensky, 2008; Kim et
al., 2008), ¢i na neurobiologické korelaty zavislosti (napr. Ko et al., 2009).

Na Slovensku a v Cechach sa vyskumu MMORPG doteraz venovala len minimalna
pozornost, aj to povédcSinou iba v Studentskych zavereCnych pracach. Tieto Studentské

prace sa venovali napr. zavislosti a identite hraCov (Ledabyl, 2007), narativite hracov
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(Blinka, 2007), ¢i vztahu medzi zéavislostou a osobnostnymi charakteristikami hracov
(Farka§, 2008). D. Smahel, L. Blinka a O. Ledabyl (2008) publikovali vyskum, ktory
skamal prepojenie medzi zavislostou a identifikdciou hracov s hernou postavou. Liecbe
novodobych nelatkovych zavislosti vo vSeobecnosti sa v nasom prostredi publikacne
venovali napr. J. Benkovi¢ (2007a, 2007b), ¢1 K. Nespor (2000, 2007).

DoterajSiu pozornost’, ktord sa unas hraniu MMORPG venovala, povaZzujeme za
krajne nedostatocnu, vzhladom na vyznamnost’ dan¢ho fenoménu. Z tohto dovodu sme sa
rozhodli tejto problematike opdtovne venovat’ nasu vyskumntl pozornost, tentokrat formou
longitudinalneho vyskumu, mapujuceho vyvin hrania MMORPG v ¢asovom useku 19
mesiacov. Cielom aktudlneho vyskumu je okrem dlhodobého sledovania vyvinu hrania aj
overenie zisteni nasSho predoslého vyskumu, v ktorom sme skumali predovSetkym vzt'ah
medzi tendenciou k zavislosti od MMORPG a osobnostnymi ¢rtami hra€ov. Vzhl'adom na
nejednotnost’ diagnostickych kritérii a rozporuplné ndzory medzi odbornikmi ohl'adom
existencie zavislosti od MMORPG, davame v nasom aktudlnom vyskume prednost’
neutrdlnejSiemu terminu — problematické hranie. Problematické hranie definujeme ako
hranie, ktoré vedie k zjavnym negativnym dopadom v zZivote hraca a/alebo k psychickému
diskomfortu. Mozny prinos nasho vyskumu tak spociva, okrem samotnej exploracie vyvinu
hrania, aj v odhaleni niektorych skupin hraov, ktori vykazuji vysSSiu mieru
problematického hrania MMORPG. Identifikacia rizikovych hracov moéze okrem iného
pomdct’ k v€asnému podchyteniu problematického vyvinu a vytvoreniu preventivnych

programov $pecialne zameranych na tieto skupiny hracov.

5.2 Vyskumné otazky a hypotézy

Na zéklade zisteni nasho predoslého vyskumu a obozniamenia sa s vysledkami

vyskumov inych autorov, sme sformulovali nasledovné vyskumné otazky a hypotézy:
Oq: Aky je vyvin hrania MMORPG v priebehu casu?

0,: Je mozné identifikovat charakteristiky, ktoré by trvale suviseli s problematickym

hranim MMORPG?

Vysledky naSho predoslého vyskumu (Farkas, 2008) naznacili, Zze emocna
nestabilita, plachost’, orientcia na praktické stranky Zivota a sebestacnost’ mézu vyznamne
suvisiet’ s problematickym hranim MMORPG. Rizikovl skupinu tvorili tiez mladsi hraci

a hraci, ktori venovali nadmerny ¢as hraniu. V rdmci druhej vyskumnej otazky sme
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s prihliadnutim k tymto zisteniam sformulovali nasledovné podotazky a prislichajuce

hypotézy:

O..1: Existuje trvaly vztah medzi problematickym hranim MMORPG a niektorymi

osobnostnymi ¢rtami hracov aj po 19 mesiacoch?

H1:

H2:

H3:

H4:

Hsi

H6:

Emocne nestabilni hraci budu vykazovat’ vySSiu mieru problematického
hrania. Tento vzt'ah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

Medzi mierou dominancie (sutazivosti) hraCov a mierou problematického
hrania nebude vztah ani v prvom merani, ani v druhom merani po 19
mesiacoch.

Plachi hraci buda vykazovat’ vy$§iu mieru problematického hrania. Tento
vzt'ah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

Medzi mierou senzitivity hrd¢ov a mierou problematického hrania nebude
vzt'ah ani v prvom merani, ani v druhom merani po 19 mesiacoch.

Hraci orientovani na praktické stranky zivota buda vykazovat’ vysSiu mieru
problematického hrania. Tento vztah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.
Sebestacni hraci budi vykazovat” vysSiu mieru problematického hrania.

Tento vztah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

O,.,: Existuje trvaly vztah medzi problematickym hranim MMORPG a premennymi

ako vek hracov, ¢i intenzita hrania aj po 19 mesiacoch?

H7:

Hst

Hg:

Hio

Cim bude vek hradov niz§i, tym bude ich miera problematického hrania
vyssia. Tento vzt'ah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

Cim viac hodin tyzdenne buda hra¢i venovat’ hraniu, tym budd prejavovat
vys$S§iu mieru problematického hrania. Tento vztah bude stabilny aj po 19
mesiacoch.

Medzi dizkou jedného pripojenia a mierou problematického hrania bude

pozitivny vzt'ah. Tento vzt'ah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

: Medzi udavanou hernou histériou (dizka hrania MMORPG hier

v rokoch) a mierou problematického hrania nebude vztah ani v prvom

merani, ani v druhom merani po 19 mesiacoch.
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6 Metoda

Kvantitativny longitudindlny vyskum bol realizovany formou internetového
dotaznika, podobne ako vécsina inych vyskumov tejto oblasti. R. T. A. Wood et al. (2004)
a M. D. Griffiths (2010a) vo svojich metodologickych ¢lankoch uvadzaju, Ze internetovy
dotaznik je veI'mi vhodnou metdédou vyskumu hra¢ov online hier. Vyhody online zberu dat
vyznamne prevysuju jeho mozné nedostatky. Internet umoziuje rychlo a efektivne ziskat’
data od velkého poctu participantov za zlomok nakladov, ktoré by boli nevyhnutné pre
konvenéné ekvivalenty ,pero a papier”. Geograficka vzdialenost prestava byt pri
internetovych vyskumoch problémom. Vyskumné data ziskané takouto cestou mézu byt
priamo importované do programov na Statisticki analyzu dat (napr. SPSS). Vyskumy
navySe ukézali, Ze internet odbtrava zabrany uzivatel'ov a redukuje socidlnu Ziadicnost,
¢o mobze viest k vdcSej Uprimnosti participantov (napr. véacSej validite v pripade
sebaposudzovania). Tento faktor je obzvlast vyznamny pri tak citlivych témach, akou je
zavislost’ od online hier. Ba ¢o viac, anonymita internetového prostredia poskytuje
moznost’ zapojit’ sa do vyskumu aj 'udom s nedostatkami v sociadlnych zru¢nostiach, ktori
by sa do konven¢ného offline vyskumu nezapojili. Hlavné metodologické nedostatky
online vyskumnych metéd (napr. samovyber participantov, nevyvazenost vzorky,
generalizovatelnost’ vysledkov, otdzka reliability a validity) sa podla citovanych autorov
prakticky nelisia od nedostatkov pri pouziti konven¢nych vyskumnych metdd.

Zber dat prebiehal v dvoch fazach s odstupom 19 mesiacov. Prva faza zberu dat
prebehla v obdobi od 20.6.2008 do 29.6.2008. Internetovy dotaznik vlastnej konsStrukcie
bol umiestneny na adrese http://mmorpg.php5.sk. V prvej faze vyplnilo dotaznik 903
hracov MMORPG. Po uzavreti dotaznika sme pristupili k oCisteniu dat. Tento proces
prebiehal nasledovnym spdsobom: Najprv sme odstranili duplicitne odoslané dotazniky a
dotazniky s opakujicimi sa vzormi (napr. opakujuce sa ¢iselné rady). Potom sme vyradili
participantov s ndpadne nizkym, ¢i vysokym vekom a takisto aj participantov, ktori zadali
nemozné kombinacie odpovedi (napr. vek 10 rokov v kombinacii s dosiahnutym
vysokoskolskym vzdelanim). Nakoniec sme porovnali, & dizka jedného pripojenia je
nizS§ia alebo rovnd udavanému poctu hodin tradvenych hranim za tyzden. Zadanie
nepovolenych vstupov (napr. textovy retazec v polozkach, kde sa vyzadovalo ¢islo), ¢i
odoslanie dotaznika bez vyplnenia vSetkych otdzok bolo oSetrené na programovej trovni
dotaznika. Po ocisteni dat sme ziskali platné odpovede od 752 participantov. Vyhodnotenie

tychto dat sme publikovali v nasej bakalarskej praci (Farkas, 2008).
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Druhé faza zberu dat prebiehala od 20.1.2010 do 13.4.2010. Tentokrat bol dotaznik
umiestneny na adrese http://mmorpg.colormanagement.sk apristup knemu bol
podmieneny zadanim platnej e-mailovej adresy participanta z prvej fazy vyskumu. Tymto
sme zabezpecili, aby dotaznik mohli vyplnit’ iba jedinci, ktori sa zacastnili prvého merania.
Po odoslani dotaznika sa dana e-mailova adresa zablokovala, takze ucCastnik nemohol
odoslat’ dotaznik viackrat. Na nasu e-mailovu pozvanku do druhej fazy vyskumu (viac v
kapitole 6.2 Nabor participantov) zareagovalo vyplnenim dotaznika 180 participantov. Pri
Cisteni dat sme sa okrem konzistencie odpovedi v jednotlivych polozkach aktudlneho
dotaznika zamerali aj na konzistenciu dat s predoslym meranim (koreSpondencia veku,
pohlavia, najvyssie dosiahnutého vzdelania atd’. s odstupom 19 mesiacov). V druhej faze
sme vyradili 9 participantov s nekonzistentnymi odpoved’ami. Kone¢ny vyskumny subor
tvorilo 171 participantov, ktori sa z¢astnili oboch merani. Statistickd analyza dat bola

realizovana pomocou programu SPSS 16.

6.1 Konstrukcia dotaznika

Ked’ze na vacsSine MMORPG serverov tvoria slovenski a ceski hraci spolo¢nu
»ceskoslovensku® herni komunitu, rozhodli sme sa tento fenomén vyuzit' a dotaznik sme
skonitruovali v dvoch paralelnych verziach — slovenskej a Geskej. Cesky preklad bol
konzultovany srodenymi Cechmi. V prvej fize vyskumu tvoril dotaznik v oboch
jazykovych verzidch 104 poloziek. V druhej faze vyskumu sme na koniec dotaznika
navySe pridali textové pole, do ktor¢ho mohli participanti uviest' svoje pripomienky,
postrehy, otazky tykajuce sa vyskumu alebo akykol'vek iny komentar v rozsahu do 3000
znakov. Pre dlhSie komentare mohli participanti vyuzit e-mailova adresu
mmorpg@colormanagement.sk, ktorti sme zriadili Specialne pre potreby nasho vyskumu.

Prva Cast’ dotaznika (polozky 1 — 15) tvorili otazky zamerané na ziskanie socio-
demografickych charakteristik hracov a hernych premennych ako napriklad vek, pohlavie,
najvysSie dosiahnuté vzdelanie, socialny status, intenzita hrania atd’. Jednotlivé polozky
boli inspirované polozkami dotaznikov podobnych vyskumov v danej oblasti, aby bolo
mozné porovnat’ vysledky nasho vyskumu s vysledkami predoslych stadii.

Druhu ¢ast’ dotaznika (polozky 16 — 87) tvorili poloZzky Cattellovho dotaznika 16 PF,
konkrétne formy A ceskej a slovenskej Standardizovanej verzie. Vzhl'adom na povahu
internetového vyskumu sme sa rozhodli vybrat’ len niektoré osobnostné faktory za ucelom

zredukovat’ pocet otdzok na unosnu mieru, ktora by neodradila vacSinu potencialnych
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participantov pri otvoreni internetovej stranky s dotaznikom. Do nasho dotaznika sme
nakoniec zaradili iba polozky tych faktorov, o ktorych sme sa na zaklade zisteni
predoslych vyskumov a prirucky k testu (Cattell, 1975) domnievali, ze st vzhl'adom na
povahu skumaného javu najrelevantnejSie. Konkrétne islo o faktory C, E, H, I, M a Q2.
Poradie otazok v nami skonsStruovanom dotazniku bolo zachované ako v origindlnom
testovom zoSite, ¢ize otazky prislichajuce jednotlivym faktorom sa navzajom striedali.
Tretiu cast nasho dotaznika (polozky 88 — 104) tvoril dotaznik zavislosti od
MMORPG, ktory vyvinul Ondifej Ledabyl (2007). Ledabyl skonStruoval svoj dotaznik v
anglickom jazyku. Prelozili sme ho teda do slovenciny aj CesStiny. Na 6-bodovej Skale sa
nam zdalo vhodné nahradit’ odpoved’ vzdy (always) odpoved’ou takmer stale a odpoved
zriedka (rarely) odpoved’ou nikdy alebo zriedka. V naSej prelozenej a mierne
modifikovanej verzii boli polozky 88 — 100 konstruované na nasledovnej 6-bodovej skale:

1. nikdy alebo zriedka

2. prilezitostne
3. obcas
4. bezne
5. casto
6. takmer stale

Skala pre polozky 101 — 104 mala nasledovnii podobu:

1. uplne nestihlasim

2. nesuhlasim

3. skor nesuhlasim

4. skor suhlasim

5. suhlasim

6. uplne suhlasim
Polozka 104 ,,Povazujem sa za zavisléeho od MMORPG* sa v Ledabylovom dotazniku pre
vypocet skore zavislosti nevyuziva. Dand polozka reprezentuje subjektivne posudenie
zavislosti od hry. Reliabilita nami prelozenej a modifikovanej Skaly zistend pomocou
Cronbachovej alfy mala hodnotu 0,85 pre slovensku verziu a 0,84 pre cesku verziu,
pricom povodna Ledabylova anglicka verzia mala Cronbachovu alfu 0,91.

Instrukcie ndsho dotaznika boli struéné, kladli sme doéraz na uvadzanie pravdivych

odpovedi a anonymitu respondentov. V druhej asti dotaznika (polozky Standardizovaného
testu 16 PF) sme pouzili doslovné instrukcie ztestovych zoSitov. Kompletné znenie

slovenskej aj ¢eskej verzie naSho dotaznika je uvedené v prilohéch C a D.
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6.2 Nabor participantov

Nébor participantov do prvej fazy nasho vyskumu prebiehal samovyberom pomocou
inzeratu. Inzerdt sme umiestnili na slovenské a Ceské diskusné féra zamerané na
MMORPG ataktiez sa ndm podarilo vybavit jeho umiestnenie na internetovych
fanstrankach venovanych hram Lineage II (http://lineage2.fansite.cz) a World of Warcraft
(http://wow.n-games.eu). Znenie inzeratu je uvedené v prilohe B.

Nabor do druhej fazy vyskumu prebiehal pomocou pozvanok, ktoré sme zaslali
participantom, ktori v prvej faze dobrovolne uviedli svoj e-mailovy kontakt a sthlasili so
zasielanim pontk ohladne participovania na podobnom vyskume v budicnosti. Z 542
oslovenych hracov zareagovalo na nasu pozvanku 180 hracov, ktori po druhykrat vyplnili
dotaznik. Po vycisteni dat (postup Cistenia sme uviedli v kapitole 6 Metdda) sme ziskali

platné odpovede od 171 participantov. Znenie e-mailovej pozvanky je uvedené v prilohe B.

6.3 Vyskumny subor

Vysledny vyskumny subor tvorilo 171 participantov, ktori sa zi¢astnili oboch merani
s odstupom 19 mesiacov. Z hl'adiska zastipenia pohlavi bolo v naSej vzorke 93% muZov (n
= 159) a7% zien (n = 12). Zistené relativne zastipenie pohlavi zodpovedalo naSim
ocakavaniam. VSetky nami citované vyskumy sa zhoduju v tom, ze prevazni vacsinu
MMORPG hracov tvoria prave muzi. Uvadzany vek respondentov sa v druhom merani
pohyboval od 14 do 39 rokov, s priemerom 22,7 rokov (Md = 22; Mo = 21; SD =5,31; N

= 171). Distribuciu participantov podl'a vekovych kategorii sumarizuje nasledovny graf:

60%

50% | 48,0%

40% -
= 31,0%
3 30% -
o
o

20% - 15,8%

10% - 5,3%

0% ‘ ‘ ‘
do 19 rokov 20-26 rokov 27-33 rokov 34 rokov a viac

Vek (v rokoch)

Obr. 4 Distribucia participantov z hl'adiska veku v druhom merani (N = 171)

52



Z grafu mozno vidiet, ze najpocetnejSiu vekova skupinu tvorili mladi dospeli vo
veku 20-26 rokov (n = 82), ktori tvoria takmer polovicu celej vzorky. Druhu najpocetne;jSiu
skupinu tvorili adolescenti. Zistenie, Ze participanti v naSom subore su predovSetkym
dospeli, néas neprekvapuje. Kedze MMORPG st vicSinou spoplatnené mesacnymi
poplatkami, je logické, Ze herni populaciu budu tvorit’ predovSetkym starSi hraci, ktori
majui viac finannych prostriedkov nez hraci adolescentného veku. Nad 30 rokov malo
v naSom subore len 9,4% participantov (n = 16).

Viac ako polovica naSich participantov udévala pri druhom merani ako najvysSie
dosiahnuté vzdelanie ucnovské alebo stredoskolské (59,6%), za nimi nasledovali
participanti, ktort uviedli zékladné alebo neukoncené zdkladné vzdelanie (26,3%)
a zvySnych 14% tvorili hraci, ktori mali v ¢ase druhého merania uspeSne absolvovany
minimalne prvy stupenn vysokoSkolského vzdelania. Zdd sa, ze MMORPG hraju
predovsetkym l'udia s vys$$im vzdelanim (stredné alebo vysoké). MMORPG vyzaduju ista
mieru zrucnosti a intelektovych schopnosti vyuzivat’ informa¢né technologie. Nazdavame
sa, ze jedinci, ktori tymito schopnostami a zrunostami disponuji, s vySSou
pravdepodobnostou dosahuju aj vysSie vzdelanie. Rozdelenie vyskumného suboru

z hl'adiska pohlavia a najvyssie dosiahnutého vzdelania zobrazuje nasledovna tabul’ka:

Tab. 4 Rozdelenie participantov podl'a najvyssie dosiahnutého vzdelania v druhom merani (N =

171)

vzdelanie
zéklgdm’é al’ebo ] stredoéilsolské’alebo yysok?ékolskév spolu
neukoncené zakladné uchovské akéhokolvek stupria

pohlavie muzi pocet 43 96 20 159
% 27,0% 60,4% 12,6%| 100,0%

zeny pocet 2 6 4 12

% 16,7% 50,0% 33,3%| 100,0%

spolu pocet 45 102 24 171

% 26,3% 59,6% 14,0%| 100,0%

Relativne cCastejSie udavané vysokoskolské vzdelanie u zien, je podl'a nasej mienky
sposobené predovsetkym ich vel'mi malym zastupenim v nasej vzorke. Vekové rozpitie
zien v naSom subore siahalo od 18 do 29 rokov. Az 41,7% Zien z nasho stiboru bolo vo
veku, kedy uzZ moézu mat’ absolvovany minimalne prvy stupeii vysokoskolského Studia,
zatial' ¢o skupinu adolescentnych hracov do 19 rokov v naSom stubore tvorili takmer
vyhradne muzi.

Z hladiska opakovaného merania po 19 mesiacoch sme u skimanych jedincoch
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zistili zaujimavé rozdiely v udavanych socialnych statusoch (Obr. 5).
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Ziak Student zamestnanec zivnostnik ~ nezamestnany

Obr. 5 Socialny status participantov (N = 171)

Zatial, ¢o vprvom merani tvorili najpocetnej§iu skupinu ziaci zdkladnych
a strednych $kol (37,4%; n = 64), po 19 mesiacoch ich pocet klesol na tretie miesto
(28,1%; n = 48). Pocet Studentov vysokych $kol v priebehu casu mierne narastol (27,5%; n
=47 vs. 30,4%; n = 52), zato poCet zamestnancov zostal v priebehu ¢asu konStantny (31%;
n = 53). O Stvrtinu narastol aj pocet zivnostnikov (2,9%; n = 5 vs. 4,1%; n = 7)
a niekol’konasobne narastol pocet nezamestnanych (1,2%; n =2 vs. 6,4%; n=11).

Co sa tyka partnerskych vztahov naich participantov, vyznamné rozdiely medzi
dvoma meraniami sme nezaznamenali. Polovica participantov, rovnako ako pred 19
mesiacmi, ani v druhom merani nemala intimny vztah. Pocetnost’ tejto skupiny
participantov zostala s odstupom casu konsStantna (53,8%; n = 92). Mierne sa znizila
pocetnost’ participantov, ktori mali priatela alebo priatel’ku (39,8%; n = 68 vs. 37,4%; n =
64) v prospech jedincov, ktori Zijii v manzelskom zvizku (6,4%; n =11 vs. 8,8%; n = 15).
Tieto zistenia spochybiiuju vzita predstavu, ze hra¢i MMORPG st predovSetkym socidlne
izolovani jedinci nevyhladavajlci intimne vztahy. Zistili sme tiez znacné rozdiely
v relativnom zastipeni medzi pohlaviami. VacSina zien mala priatela alebo zila
v manzelstve (83,3%; n = 10 resp. 75%; n = 9), kdezto muzi mali priatelku alebo zili v
manzelstve len v 43,3% (n = 69) resp. 44% (n = 70) pripadov. AvSak opit’ treba zdoraznit’

vel'mi malé zastupenie zien v naSej vzorke (n = 12) s izkym vekovym rozpétim (od 18 do
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29 rokov), ktoré vysledky skresl'uje.
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Obr. 6 Partnerské vztahy participantov (N = 171)
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Tab. 5 Partnerské vztahy participantov - druhé meranie (N = 171)

0O prvé meranie

druhé meranie

pocas druhého merania
nezadani priatel(ka) manzelstvo spolu

pohlavie muzi pocet 89 58 12 159
% 56,0% 36,5% 7,5% 100,0%

zeny pocet 3 6 3 12

% 25,0% 50,0% 25,0% 100,0%

spolu pocet 92 64 15 171

% 53,8% 37,4% 8,8% 100,0%

Pocet participantov, ktori uviedli, ze maji dieta sa v priebehu 19 mesiacov vyrazne

nezmenil, dieta pribudlo len jedenému tc¢astnikovi vyskumu (4,7%; n = 8 vs. 5,3%; n =

9). Diet'a malo relativne viac zien (8,3%; n=1) nez muzov (4,4%; n =7 resp. 5,0%; n =5).

Opét treba prihliadat’, k ve'mi malému zastupeniu zien, ktoré mohlo vysledky skreslit’.
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7 Vysledky a interpretacia

7.1 Vyvin hrania MMORPG v priebehu ¢asu

V tejto kapitole sa budeme snazit’ odpovedat’ na naSu prva vyskumni otdzku, v

ktorej sa pytame, aky je vyvin hrania MMORPG v priebehu ¢asu.

7.1.1 Zastipenie jednotlivych MMORPG v nasom vyskume

Zastupenie konkrétnych hier v naSom vyskumnom subore v prvom aj druhom merani

zobrazuje nasledujuca tabul’ka:

Tab. 6 Absolutne a relativne pocetnosti hracov konkrétnych MMORPG (N = 171)

Prvé meranie Druhé meranie
Nazov hry pocet ercent pocet ercent
participantov P participantov P
Lineage Il 99 57,9% 50 29,2%
World of Warcraft 40 23,4% 36 21,1%
Age of Conan 13 7,6% 3 1,8%
Ultima Online 8 4,7% 7 4,1%
The Lord of the Rings Online 5 2,9% 4 2,3%
EVE Online 2 1,2% 4 2,3%
EverQuest I 1 0,6% 1 0,6%
Ragnarok Online 1 0,6% 1 0,6%
R.O.H.A.N.: Blood Feud 1 0,6% - -
Tabula Rasa 1 0,6% - -
Aion - - 12 7%
Runes of Magic - - 2 1,2%
Warhammer Online - - 1 0,6%
MMORPG uz nehrava - - 50 29,2%
Spolu 171 100% 171 100%

V tabul’ke mézeme vidiet, ze najpopuldrnejSou MMORPG medzi ucastnikmi nasho
vyskumu bola v oboch meraniach hra Lineage II. V hernej komunite je tato hra preslavena
najmi tym, Ze spomedzi nov§ich MMORPG je snad’ najrozsirenejSou na piratskych ,,free*
serveroch po celom svete. Na vysokom zastipeni hracov tejto hry v naSom vyskumnom
subore malo nepochybne podiel umiestnenie nasho inzeratu na viaceré diskusné fora prave
tychto neoficidlnych free serverov ataktiez aj jeho umiestnenie na najvicsej

»ceskoslovenskej“ fanstranke tejto hry (http://lineage2.fansite.cz).
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Na druhom mieste skoncila hra World of Warcraft, ktora je v sucasnosti
najpopularnejSou MMORPG na oficidlnych (platenych) serveroch. Len pripomenieme, Ze
podla tlacovej spravy vyrobcu hry, spolo¢nosti Blizzard Entertainment (2008), pocet
predplatitelov tejto hry koncom roka 2008 presiahol hranicu 11,5 miliéna. NizSie
zastipenie hracov tejto komercne najispesnejSej hry v nasom stbore mozno vysvetlit’
niz§im poétom bezplatnych free serverov tejto hry na Slovensku a v Cechach oproti hre
Lineage II. Napriek tomu je zastipenie hracov tejto hry v naSej vzorke relativne vysoké
v porovnani so zvySnymi hrami. Vyznamnu ulohu mohlo zohrat' umiestnenie nasho
inzeratu na slovenskej fanstranke World of Warcraft (http://wow.n-games.cu).

Tret'ou najpopuldrnejSou hrou medzi naSimi participantami bola v prvom merani hra
Age of Conan: Hyborian Adventures. V tom Case bola tato hra tplnou novinkou na trhu.
Tento faktor novosti mohol prispiet’ k vd¢Siemu poctu naSich participantov, ktori sa
rozhodli predplatit’ si ucet v tejto hre (pokial’ je autorom zname, dodnes neexistuju ziadne
funk¢éné free servery tejto hry). S odstupom Casu vSak zdujem o tuto hru medzi naSimi
participantami znac¢ne upadol a v druhom merani skoncila tato hra z hl'adiska poc¢tu hracov
v naSom subore az na Siestom mieste. V druhom merani skoncila na tretom mieste hra
Aion: The Tower of Eternity, ktora patri medzi najnovsie MMORPG.

Stvrté miesto si v oboch meraniach udrzala vy$e 12 rokov stara hra Ultima Online,
ktora patri medzi prvé MMORPG a dodnes je v hernej komunite vel'mi popularna. Piatu
priecku obsadila v prvom merani hra The Lord of the Rings Online, ktora reprezentuje
virtudlny svet zalozeny na Tolkienovej trilogii Pan Prsteiiov. V druhom merani sa tato hra
delila o piatu priecku s vesmirnou sci-fi MMORPG EVE Online. Zvy$né hry nemali
v nasom subore vyznamnejsie zastipenie.

Velmi vyznamnou skuto¢nostou z hladiska nasho vyskumu je, Zze medzi prvym
a druhym meranim skonc¢ila s hranim MMORPG takmer tretina naSich participantov
(29,2%; n = 50). Ked'Ze sucastou naSho dotaznika bola aj kvalitativna polozka — volny
komentar, niektori byvali hraci uviedli aj dovody, pre€o s hranim MMORPG skoncili.
Medzi najcastejSie uvadzané dovody napriklad patrili: rozpad guildy, ndjdenie partnera,
preferencia travit ¢as s realnymi priatelmi, problémy v sSkole, prili§ velkd cCasova
naro¢nost’ hrania MMORPG, potreba mat’ viac ¢asu na Citanie knih a iné¢ konicky, nuda
plynica z nedostatocne prepracované¢ho pribehu, najdenie iného druhu zabavy, ¢i

presedlanie na iny typ hier alebo na iné internetové aktivity (surfovanie, Facebook,...).
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7.1.2 Historia a frekvencia hrania

Stale aktivni hraci, podla ich vlastnych vypovedi, hravaja MMORPG hry v priemere
4,68 rokov, s rozpitim od 1,67 do 12 rokov (Me = 4,5; SD = 1,87; n = 121). Byvali hraci
udavali priemernt skusenost’ s tymto typom hier 3,19 rokov, s rozpatim od 0,58 do 7 rokov
(Me = 3; SD = 1,29; n = 50). Ked’ze historia hrania nemala v naSom subore normalne
rozlozenie, rozhodli sme sa na porovnanie tychto dvoch skupin pouzit neparametricky
Mann-Whitneyho U test. Rozdiely v histdrii hrania u aktivnych a byvalych hra¢ov dosiahli
Statisticku vyznamnost’ (Mann-Whitney U = 1507,5; Asymp. Sig. = 0,000). Hraci, ktori
s hranim MMORPG skon¢ili, hrali tieto hry v priemere o 1,5 roka kratsie.

Pocet udavanych hodin, ktoré vsetci respondenti (N = 171) tyzdenne travili hranim
MMORPG v prvom merani, bol vel'mi réznorody, s rozpitim od 2 hodin tyZdenne aZ do 84
hodin tyzdenne (takyto hra¢ musel denne hrat’ priemerne az 12 hodin!). Priemerny cas
traveny hranim tyzdenne v prvom merani bol 20,22 hodin (Me = 15; SD = 17,92; N =
171). AZ 14,6% hracov (n = 23) travilo hranim tyZdenne v prvom merani 40 a viac hodin,
pripominame, Ze tato ¢asova dotacia zodpoveda praci na plny uvédzok. Medzi aktivnymi (n
= 121) adnes uz byvalymi hra¢mi (n = 50), nebol v prvom merani v ¢ase tyzdenne
travenom hranim MMORPG zisteny Statisticky vyznamy rozdiel (Mann-Whitney U =
2959; Asymp. Sig. = 0,822) opidt’ sme pouzili neparametricky Mann-Whitneyho U test
z dovodu nenormalneho rozlozenia dat.

Medzi aktivnymi hraémi (n = 121) sme s odstupom 19 mesiacov zistili len malé
rozdiely v udavanom case tyzdenne travenom hranim (M = 20,27; SD = 18,09 vs. M =

18,93; SD = 16,73), ktoré zobrazuje nasledovny graf:
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Obr. 8 Cas tyzdenne venovany hraniu u aktivnych hracov (n = 121)
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Na porovnanie rozdielov medzi prvym a druhym meranim v Case tyzdenne trdveného
hranim u aktivnhych hracov (n = 121) sme sa z dovodu nenormélneho rozlozenia dat
rozhodli pouzit® Wilcoxonov neparametricky test. Rozdiely medzi meraniami nedosiahli
Statisticki vyznamnost’ (Z = -0,965; Asymp. Sig. = 0,335). V druhom merani travilo
hranim 40 a viac hodin tyzdenne 14% (n = 17) nad’alej aktivnych hracov.

Uvadzana dizka jedného pripojenia do virtualneho sveta sa pohybovala v prvom
merani (N = 171) od 1 hodiny do 10 hodin vkuse. Jedna hernad jednotka tak trvala
v priemere 3,6 hodin (Me = 3; SD = 1,78). 6 a viac hodin v kuse, pocas jedného pripojenia
hravalo az 12,3% hracov. Medzi aktivnymi (n = 121) a dnes uz byvalymi hra¢mi (n = 50),
nebol v prvom merani v diZke jedného pripojenia do virtualneho sveta zisteny Statisticky
vyznamy rozdiel (Mann-Whitney U = 2637; Asymp. Sig. = 0,178) Mann-Whitneyho U test
bol opét’ pouzity z dovodu nenormalneho rozloZenia dat.

Rozdiely v dizke jedného pripojenia medzi prvym a druhym meranim (M = 3,69; SD
= 1,76 vs. M = 3,41; SD = 2,25) u skupiny aktivnych hracov, sa pri pouziti Wilcoxonovho
neparametrického testu blizili k Statistickej vyznamnosti (Z = -1,897; Asymp. Sig. = 0,058;
n=121).

Uvedené vysledky poukazujii na vel'ka ¢asovi naro¢nost’ hrania MMORPG. Prave
tato Casova ndrocnost’ bola Castym dévodom tych participantov, ktori medzi meraniami
s hranim skon¢ili. AvSak ukoncenie hrania v priebehu 19 mesiacov nie je mozné
predpovedat’ na zéklade predoslej intenzity hrania. Ti, ¢o s hranim skon¢ili, hrali rovnako
intenzivne ako hraci, ktori pokracuju v hrani MMORPG aj nad’alej. U hracov, ktori sa
hraniu MMORPG venuju aj nad’alej, sa intenzita hrania v priebehu 19 mesiacov vyznamne

nezmenila.

7.1.3 Experimentovanie so zimenou pohlavia hernej postavy

V skupine nad’alej aktivnych hracov (n = 121) malo skusenost’ s hranim za postavu
opacného pohlavia (tzv. gender swapping) v prvom merani 83,5% participantov (n = 101)
aich relativna pocetnost’ v druhom merani narastla az na 90,9% (n = 110). Za zensku
postavu v skupine aktivnych hraov skusalo hrat’ relativne viac muzov (85,7%; n = 96
resp. 92,9%; n = 104), nez bolo zien, ktoré skusali hrat’ za avatara muzského pohlavia
(55,6%; n =15 resp. 66,7%; n = 6).

Vicsina z aktivnych hracov (n = 121) v oboch meraniach uviedla, Ze ich hlavna

hernd postava (postava s ktorou hra¢ obvykle travi najviac Casu a povazuje ju za svoju
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najvyznamnejsiu) je rovnakého pohlavia ako ich skuto¢né. Hlavnu hernt postavu Zenského
pohlavia mala v oboch meraniach menej nez tretina muzov (31,2%; n = 35 resp. 26,8; n =
30) a dokonca ani v jednom merani nebola hoci len jedna Zena, ktora by mala hlavn(l hernt
postavu muzského pohlavia.

Zda sa, ze experimentovanie so zdmenou pohlavia avatara (gender swapping) je
medzi hraémi MMORPG vel'mi popularne. NaSe zistenia naznacuju, Ze muzi skasaju hrat’
za postavu opacného pohlavia vo vysSej miere nez Zeny. No treba brat’ do uvahy, Ze
skupinu zien tvorilo len 9 ucastni¢ok nasho vyskumu a preto nemozno toto tvrdenie
zovseobecnit’. Na zaver mozno skonstatovat, Ze experimentovanie so zdmenou pohlavia sa

u hra¢ov MMORPG vicsinou obmedzuje len na sekundarne herné postavy.

7.1.4 Prostrednictvom koho sa participanti dostali Kk MMORPG, hranie s intimnymi

partnermi a ¢lenmi rodiny

V nasom dotazniku sme sa pytali aj na to, Ci si participanti nasli cestu k MMORPG

sami alebo ich k hraniu priviedol niekto iny. Odpovede participantov zobrazuje nasledovna

tabulka:

Tab. 7 Ako sa participanti dostali k hraniu MMORPG (N = 171)

Dostali ste sa k hre vdaka niekomu inému? pohlavie
muzi zeny spolu

nie, sam som si nasiel pocet 41 1 42
informéacie o hre % v ramci pohlavia 25,8% 8,3% 24,6%
s hrou ma zoznamil(a) pocet 1 4 5
partner(ka) / manzel(ka) o, \ ramci pohlavia 0,6% 33,3% 2,9%
s hrou ma zoznamil(a) pocet 104 5 109
kamarat(ka) % v ramci pohlavia 65,4% 41,7% 63,7%
s hrou ma zoznamil iny pocet 13 2 15
Clen rodiny % v ramci pohlavia 8,2% 16,7% 8,8%
spolu pocet 159 12 171

% v ramci pohlavia 100,0% 100,0% 100,0%

Z tabul’ky mozno vidiet’ zna¢né rozdiely medzi muzmi a Zenami v spdsoboch akymi
sa dostali k hraniu MMORPG. Zeny vo vys$ej miere nez muzov priviedol k hraniu ich
partner resp. manzel, alebo iny ¢len rodiny. Muzov vo vyssej miere nez zeny priviedol
k hraniu ich kamarat alebo kamaratka, alebo si nasli informacie o hre sami.

Na otazku, ¢i MMORPG hrava spolu so svojim intimnym partnerom z realneho

zivota, v skupine aktivnych hraov (n = 121) odpovedalo v prvom merani kladne az 88,9%
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zien (n = 8) vs. 11,6% muzov (n = 13). V druhom merani odpovedalo kladne uz len 44,4%
zien (n = 4) vs. 5,4% muzov (n = 6). AvSak tento velky nepomer medzi kladnymi
odpoved’ami zien a muzov nemozno generalizovat’, kvoli vel'mi malému zastipeniu Zien (n
= 9) medzi aktivnymi hraémi. Zaujimavé je, Zze v druhom merani u oboch skupin klesli
pocty kladnych odpovedi o polovicu. S inym ¢lenom rodiny hravalo v prvom merani
28,1% (n = 34) zo vSetkych aktivnych hracov (n = 121), v druhom merani ich pocet klesol
na 20,7% (n = 25).

7.1.5 Osobnostné charakteristiky hracov

Nasledujuce tabulky zobrazuju stredné hodnoty v hrubych skore vybranych
osobnostnych faktorov z Cattellovho dotaznika 16 PF, ktoré boli namerané v prvej faze
vyskumu u skupiny byvalych (n = 50) a aktivnych (n = 121) hracov. Vzhladom na

ordinalny charakter hrubych skoére, rozhodli sme sa pre porovnavanie pouzit’ median.

Tab. 8 Hrubé skore osobnostnych faktorov u skupiny byvalych hracov (rn = 50)

Hrubé skore osobnostnych faktorov

Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2
Median 16,0 14,5 11,5 8,0 10,0 12,5
Std. odchylka 4,722 3,326 6,599 3,492 2,916 3,665
Minimum 5 7 0 4 4 5
Maximum 25 20 25 14 18 20

Tab. 9 Hrubé skore osobnostnych faktorov u skupiny aktivnych hracov (n = 121)

Hrubé skore osobnostnych faktorov

Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2
Median 15,0 14,0 13,0 8,0 11,0 12,0
Std. odchylka 3,773 4,356 6,080 3,531 3,236 3,801
Minimum 5 3 0 1 2 2
Maximum 24 24 26 19 20 20

Rozdiely v osobnostnych faktoroch medzi tymito dvoma skupinami sme testovali
pomocou Mann-Whitneyho U testu. V ziadnom osobnostnom faktore nebol medzi tymito
skupinami S$tatisticky vyznamny rozdiel. MéZeme teda usudit, Ze skiimané osobnostné
faktory (emocnd stabilita, dominancia, dobrodruznost, senzitivita, imaginativnost
a sebestacnost’) nemaji vplyv na to, ¢i hra¢ v priebehu 19 mesiacov skon¢i s hranim alebo

bude pokraCovat’ v hrani aj nadalej. Vysledky Mann-Whitneyho U testu sumarizuje
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nasledovné tabul’ka:

Tab. 10 Testovanie rozdielov v osobnostnych faktoroch u byvalych a aktivnych hracov (N = 171)

Byvali vs. aktivni hraci

Faktor C Faktor E Faktor H Faktor | Faktor M | Faktor Q2
Mann-Whitney U 2817,000 | 2886,000 | 2901,500 | 2630,000 | 2585,000 | 2908,000
Wilcoxon W 10198,000 | 10267,000 | 4176,500 | 10011,000 | 3860,000 | 10289,000
z -0,709 -0,474 -0,420 -1,348 -1,503 -0,399
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,478 0,636 0,675 0,178 0,133 0,690

7.1.6 Skore zavislosti

K zisteniu skore zavislosti sme pouzili nami prelozeny a upraveny Ledabylov
dotaznik zavislosti od MMORPG (viac v kapitole 6.1 Konstrukcia dotaznika). Podobne
ako v predoslom pripade, aj pre porovnanie skore zéavislosti medzi skupinou aktivnych
a byvalych hracov, sme sa rozhodli ako stredni hodnotu pouzit median. Porovnanie

nameraného skore zavislosti v prvom merani zobrazuje nasledujuca tabul’ka:

Tab. 11 Hrubé skore zavislosti u byvalych a aktivnych hracov (N = 171)

Hrubé skoére zavislosti

Byvali hraci (n= 50) | Aktivny hraci (n = 121)
Median 2,250 2,375
Std. odchylka 0,90763 0,83319
Minimum 1,38 1,12
Maximum 5,50 5,06

Rozdiely v skére zédvislosti medzi tymito dvoma skupinami sme takisto testovali
pomocou Mann-Whitneyho U testu. Medzi dnes uz byvalymi (n = 50) a nad’alej aktivnymi
hraémi MMORPG (n = 121), neboli rozdiely v skore zavislosti Statisticky vyznamné
(Mann-Whitney U = 2635; Asymp. Sig. = 0,185). Vysledky tak naznacuji, Ze miera
problematického hrania MMORPG nema vplyv na to, ¢i hra¢ v priebehu 19 mesiacov
s hranim skon¢i alebo bude pokraCovat’ v hrani aj nad’ale;.

U hracov, ktori nad’alej pokracuji v hrani MMORPG (n= 121), po 19 mesiacoch
stredna hodnota skoére zavislosti mierne klesla (Me = 2,375; SD = 0,833 vs. Me = 2,125;
SD = 0,731). Rozdiely medzi meraniami boli pri pouziti Wilcoxonovho testu Statisticky
vyznamné (Z = -4,374; Asymp. Sig. = 0,000). Vysledky naznacuju, Ze miera

problematického hrania ma tendenciu ¢asom klesat’.
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7.1.7 Problematické vs. neproblematické hranie

Zistenia, Zze v prvom merani neexistoval rozdiel v skore zavislosti medzi dnes uz
byvalymi a nad’alej aktivnymi hra€mi a zaroven, ze skore zavislosti u nad’alej aktivnych
hra¢ov mé tendenciu ¢asom klesat’, su vel'mi zaujimavé. Tieto zistenia by mohli svedcit’
skor v neprospech existencie zavislosti od MMORPG a jej zaradenia medzi psychiatrické
diagnézy. Rozhodli sme sa preto porovnat rozdiely medzi problematickymi a
neproblematickymi hra¢mi.

Hracov sme rozdel'ovali do skupin na zéklade dosiahnutého skore zavislosti v prvom
merani. Ked’ze hrubé skore v skale zavislosti mohlo nadobtdat’ hodnoty od 1 do 6, ako
arbitrarne kritérium problematického hrania sme zvolili hrubé skore zavislosti vyssSie ako
3,5. Na zéklade tohto kritéria skoncilo v skupine neproblematickych hraov 83,6%
participantov (n= 143) a v skupine problematickych hracov 16,4% participantov (n = 28).
Median skore zavislosti u neproblematickych hracov bol 2,25 (SD = 0,56)
a u problematickych hracov mal hodnotu 3,875 (SD = 0,51).

7.1.7.1 Rozdiely medzi problematickymi a neproblematickymi hracmi

Relativna pocetnost’ participantov, ktori s hranim MMORPG skoncili bola vyssia
u neproblematickych hrac¢ov. Inymi slovami povedané¢, MMORPG nad’alej hrava relativne
viac problematickych hraov. Absolutne a relativne pocetnosti byvalych a stale aktivnych

hrac¢ov u oboch skupin zobrazuje nasledujtica tabul’ka:

Tab. 12 Pocetnosti byvalych a aktivnych hracov v skupinach neproblematickych a
problematickych hracov (N =171)

Neproblematicki hraci | Problematicki hraci

Pocet Percent Pocet Percent
Byvali hraci 44 30,8% 6 21,4%
Aktivni hraci 99 69,2% 22 78,6%
Spolu 143 100% 28 100%

Vsetky dalSie porovnavania problematickych a neproblematickych hracov v tejto
podkapitole budeme robit’ z hl'adiska vysledkov, ktoré sme ziskali v prvom merani. Medzi
skupinou neproblematickych hracov a skupinou problematickych hra€ov sme zaznamenali

aj rozdiely v socidlnych statusov ako mozno vidiet’ z nasledovnej tabul’ky:
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Tab. 13 Socialne statusy v skupinach neproblematickych a problematickych hracov (N = 171)

Socidlny status Neproblematicki hraci | Problematicki hraci
Pocet Percent Pocet Percent

Ziak zakladnej alebo strednej Skoly 51 35,7% 13 46,4%
Student vysokej Skoly 42 29,4% 5 17,9%
zamestnanec 45 31,5% 8 28,6%
zivnostnik 4 2,8% 1 3,6%
nezamestnany 1 0,7% 1 3,6%
Spolu 143 100% 28 100%

Ako vidiet' z tabul’ky, skupinu problematickych hracov tvorilo relativne viac Ziakov
zakladnych a strednych $kol a takisto aj zivnostnikov a nezamestnanych. VysSia miera
problematického hrania u ziakov a zivnostnikov nas neprekvapuje, ked'ze tieto skupiny
populdcie maji nepochybne viac volného casu na hranie MMORPG. NavySe v naSom
predoslom vyskume (Farka§, 2008) sme zistili, Ze skupinu svySSou mierou
problematického hrania tvoria prave mladsi hraci. Relativne viac Zivnostnikov medzi
problematickymi hra¢mi nas prekvapilo. Vysledky vSak mozu byt znacne skreslené vel'mi
malymi poc¢tami participantov v skupinach Zivnostnikov a nezamestnanych, tieto skupiny
(s vynimkou jedného pripadu) zastupoval len jeden participant. ZovSeobecnenia preto
neprichadzaji do uvahy.

Obe skupiny hra¢ov sme porovnali aj vzhladom na ¢as tyzdenne traveny hranim,
dizku jedného pripojenia, histériu hrania a vek participantov. Rozdiely medzi skupinami
sme testovali pomocou Mann-Whitneyho U testu. NaSe zistenie sumarizuju nasledovné

tabulky:

Tab. 14 Porovnanie hernych premennych a veku u skupin neproblematickych a problematickych

hracov (N =171)

Neproblematicki hraci Problematicki hraci
gas. tyz.? | diz. prip.° | histéria® | vek | ¢as.tyz.? | diz. prip.® | historia® |  vek
Priemer 18,28 3,31 2,86 | 21,26 30,11 5,07 3,16 | 20,43
Median 15 3 2,83 20 28 4 3 20
Std. odchylka 16,28 1,46 1,73 5,40 22,51 2,31 2,14 5,05
Minimum 2 1 0,08 12 4 2 0,17 14
Maximum 84 7 10 38 80 10 9 36

a. Cas tyZdenne traveny hranim v hodinach

b. diZka jedného pripojenia v hodinach

c. historia hrania v rokoch
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Tab. 15 Testovanie rozdielov v hernych premennych a veku u skupin neproblematickych a

problematickych hracov (N = 171)

Neproblematicki vs. problematicki hraci
&as tyzd. traveny hranim | dizka jedného prip. | histéria hrania vek
Mann-Whitney U 1349,000 1088,000 1886,000 | 1847,000
Wilcoxon W 11645,000 11384,000 12182,000 | 2253,000
z -2,731 -3,900 -0,485 -0,649
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,006 0,000 0,628 0,517

Statisticky vyznamné rozdiely sme zistili v ¢ase tyzdenne travenom hranim a dizkou
jedného pripojenia. Inymi slovami, problematicki hra¢i hraja  MMORPG ovela
intenzivnejSie. Tieto zistenia neprekvapuju ale naopak vyznievaju logicky. NavySe s
v stlade s nasimi predoslymi zisteniami, v ktorych sa ukézalo, Ze prave tieto premenné
signifikantne koreluju s mierou problematického hrania (Farkas, 2008). V celkovej dizke
hrania MMORPG a vo veku participantov neboli medzi skupinami S$tatisticky vyznamné
rozdiely. Zda sa, ze problematické hranie sa netyka len adolescentnych hracov ale rovnako
sa tyka aj starSich vekovych kategorii.

V osobnostnych faktoroch bol medzi neproblematickymi a problematickymi hra¢mi
signifikantny rozdiel len v emocnej stabilite (faktor C), ndbeh na signifikantny rozdiel bol
v miere dominancie (faktor E). V miere dobrodruznosti (faktor H), senzitivity (faktor I),
imaginativnosti (faktor M) a sebestacnosti (faktor Q2) sa skupiny od seba nelisili. Mdzeme
tak usudit, Ze problematicki hrad¢i maju niz§iu mieru emocnej stability, nez hraci
neproblematicki. Toto zistenie je v sulade s vysledkom naSho predoslého vyskumu
(Farkas, 2008), v ktorom sme zistili, Ze ¢im viac su hra¢i emocne nestabilni, tym prejavuja
vy$Siu mieru problematického hrania MMORPG. Vysledky sumarizuji nasledovné

tabulky:

Tab. 16 Hrubé skore osobnostnych faktorov u skupiny neproblematickych hracov (n = 143)

Hrubé skoére osobnostnych faktorov

Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2
Median 16 14 13 8 11 12
Std. odchylka 3,888 3,913 5,839 3,567 3,149 3,583
Minimum 6 5 0 1 2 2
Maximum 25 24 26 19 18 20
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Tab. 17 Hrubé skore osobnostnych faktorov u skupiny problematickych hracov (n = 28)

Hrubé skore osobnostnych faktorov
Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2
Median 13,5 15,5 13,5 7,5 10,0 13,5
Std. odchylka 4,172 4,761 7,988 3,415 3,201 4,598
Minimum 5 3 1 2 4 3
Maximum 19 22 25 17 20 19

Tab. 18 Testovanie rozdielov v osobnostnych faktoroch u neproblematickych a problematickych

hracov (N =171)

Neproblematicki vs. problematicki hraci
Faktor C Faktor E Faktor H Faktor | Faktor M | Faktor Q2
Mann-Whitney U 1280,500 | 1557,000 | 1825,500 | 1911,000 | 1684,000 | 1830,000
Wilcoxon W 1686,500 | 11853,000 | 12121,500 | 12207,000 | 2090,000 | 12126,000
z -3,022 -1,864 -0,738 -0,382 -1,335 -0,720
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,003 0,062 0,461 0,703 0,182 0,471

7.1.7.2 Vyvin problematického hrania v priebehu Casu

V tejto podkapitole sa budeme venovat’ vyvinu hrania tych problematickych hracov,
ktori aj nad’alej hrali MMORPG v ¢ase druhého merania (n = 22). Tito hraci tvorili 18,2%
zo vsetkych nad’alej aktivnych hracov (n = 121). Zistili sme, ze hrubé skoére zavislosti
utychto hracov v priebehu 19 mesiacov znacne kleslo atento rozdiel bol vo
Wilcoxonovom teste Statisticky vyznamny (Tab. 19 a Tab. 20). V ¢ase druhého merania az
81,8% (n= 18) z tychto hrddov uz nesplnalo naSe arbitrarne kritérium problematického
hrania. Inymi slovami povedané, z 22 problematickych hracov zostali po 19 mesiacoch uz
len 4. Zda sa, ze problematické hranie ma tendenciu casom ustupovat’. Toto zistenie podl'a
nas svedCi silne v neprospech existencie zavislosti od MMORPG a jej zaradenia medzi
psychické poruchy.

Vel'mi zaujimavym zistenim je, ze u nad’alej aktivnych ,,problematickych® hracov (n
= 22), prakticky nedoslo k Statisticky vyznamnej zmene v intenzite hrania (Tab. 19 a Tab.
20). Tito hraci aj po 19 mesiacoch travili hranim v priemere az 31,36 hodin tyZzdenne (SD
=22,63). Zda sa, Ze excesivne hranie im uz nerobi v ich redlnom Zivote také problémy ako
v prvom merani. Po 19 mesiacoch hrava 20 a viac hodin tyzdenne az 68,2% (n = 15) z tejto

skupiny hracov. 40 a viac hodin tyzdenne hra dokonca viac ako tretina (36,4%; n = 8).

Netreba pripominat’, ze takéto nadmerné hranie zodpoveda praci na plny uvézok. Zhrnutie
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vysledkov zobrazuju nasledovné tabulky:

Tab. 19 Vyvin problematického hrania v priebehu 19 mesiacov (n = 22)

Prvé meranie Druhé meranie
skore zavislosti | ¢as tyzd.? | dizka prip.b skore zavislosti | ¢as tyzd.? | dizka prip.b
Priemer 3,9148 33,91 5,41 2,9830 31,36 4,95
Median 3,8438 30 4,5 3 27,5 4
Std. odchylka 0,34801 23,102 2,175 0,74980 22,629 2,786
Minimum 3,56 4 3 1,5 1 1
Maximum 5,06 80 10 45 70 10

a. ¢as tyzdenne traveny hranim v hodinach
b. dizka jedného pripojenia v hodinach

Tab. 20 Testovanie zmien medzi prvym a druhym meranim u problematickych hracov (n = 22)

Prvé vs. druhé meranie

hrubé skére zvislosti | &as tyzdenne traveny hranim | dizka jedného pripojenia

z

-3,703 -0,910 -0,808

Asymp. Sig. (2-tailed)

0,000 0,363 0,419

7.1.8 Zhrnutie ¢iastkovych zisteni

V tejto podkapitole stru¢ne zhifilame vybrané Ciastkové zistenia, ktoré su odpoved’ou

na prva vyskumnu otazku: Aky je vyvin hrania MMORPG v priebehu casu?

Zo vsetkych participantov (N = 171) skonc¢ilo s hranim v priebehu 19 mesiacov az
29,2%.

Hraci, ktori s hranim MMORPG skoncili (r = 50), hrali tieto hry v priemere o 1,5
roka kratSie, nez nad’alej aktivni hraci (n = 121).

Ti, ktori s hranim skon¢ili, hrali rovnako intenzivne ako hraci, ktori pokracuji v
hrani MMORPG aj nad’alej. Ukoncenie hrania v priebehu 19 mesiacov nie je
mozné predpovedat’ na zaklade predoslej intenzity hrania.

Hraci, ktori sa hraniu MMORPG venuju aj nad’alej, hraja rovnako intenzivne ako
aj pred 19 mesiacmi. Po 19 mesiacoch travilo hranim 40 a viac hodin tyzdenne az
14% z nad’alej aktivnych hracov.

Skusenost’ s hranim za postavu opa¢ného pohlavia (tzv. gender swapping) malo v
prvom merani 83,5% zo skupiny aktivnych hracov, po 19 mesiacoch malo takuto
sktsenost’ az 90,9% z tejto skupiny hracov.

Vicsina z aktivnych hra€ov v oboch meraniach uviedla (71,1% resp. 75.2%), Ze ich
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hlavna herna postava je rovnakého pohlavia ako ich skutocné.

e So svojim intimnym partnerom z redlneho Zivota hravalo v prvom merani 17,4%
aktivnych hracov, po 19 mesiacoch uz len 8,3%.

e S inym ¢lenom rodiny hravalo v prvom merani 28,1% aktivnych hrac¢ov, po 19
mesiacoch uz len 20,7%.

e Zistili sme, Ze skiimané osobnostné faktory (emoc¢na stabilita, dominancia,
dobrodruznost’, senzitivita, imaginativnost’ a sebestacnost’) nemaju vplyv na to, ¢i
hrad¢ v priebehu 19 mesiacov skonci s hranim alebo bude pokracovat’ v hrani aj
nad’ale;j.

e Miera predoslého problematick¢ho hrania MMORPG nema vplyv na to, ¢i hrac¢ v
priebehu 19 mesiacov s hranim skonci alebo bude pokracovat’ v hrani aj nad’ale;.

e Miera problematického hrania mé tendenciu casom klesat. Po 19 mesiacoch az
81,8% z identifikovanych ,,problematickych® hracov uz nespliialo nase arbitrarne
kritérium problematického hrania. Naprieck tomu nedoSlo utychto hracov
v priebehu casu k Statisticky vyznamnej zmene v intenzite hrania. Tito hraci aj po
19 mesiacoch travili hranim v priemere az 31,36 hodin tyzdenne. 40 a viac hodin

tyzdenne hra dokonca 36,4% z nich.

7.2 Charakteristiky trvale suvisiace s problematickym hranim

MMORPG

V tejto kapitole sa budeme snazit' odpovedat’ na nasu druht vyskumni otazku,
v ktorej sa pytame, ¢i je mozné identifikovat’ charakteristiky, ktoré by trvale suviseli
s problematickym hranim MMORPG. Vysledky nasho predos§lého vyskumu naznacili, ze
emocna nestabilita, plachost’, orientacia na praktické stranky Zivota, sebestacnost’, nizsi
vek, ¢as triveny tyzdenne hranim a dizka jedného pripojenia moézu vyznamne suvisiet
s problematickym hranim MMORPG (Farkas, 2008). V nasom predoslom vyskume tvorilo
vzorku 752 hracov, len 171 z nich sa zapojilo aj do sic¢asného vyskumu (icast’ aj v druhom
merani). Ako vidiet, naSa vzorka sa v priebehu 19 mesiacov znacne okresala. Tito
samovyselektovani jedinci, ktori sa z(c€astnili oboch merani, sa mézu znacne liSit' od
vacsiny jedincov, ktori sa rozhodli vo vyskume nepokracovat. Navyse ztychto 171
participantov nad’alej hraiva MMORPG uz len 121. Pri interpretovani vysledkov treba byt
vel'mi opatrny, pretoZe nasa nova vzorka nad’alej aktivnych hrac¢ov (n = 121) moze byt vo

vel'kej miere vychylend oproti tej povodnej (N = 752).
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Este pred tym, nez sme sa pustili do samotnej korelacnej analyzy, povazovali sme za
vhodné zistit’ stabilitu meranych osobnostnych faktorov v ¢ase u nad’alej aktivnych hracov
(n = 121). Na testovanie stability faktorov sme pouzili Spearmanov korelacny koeficient

vzhl'adom na ordinalny charakter hrubého skore.

Tab. 21 Testovanie stability osobnostnych faktorov v priebehu 19 mesiacov u skupiny aktivnych

hracov (n=121)

Test-retest reliabilita
Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2
Spearmanove rho 0,588 0,581 0,795 0,658 0,421 0,669
Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

Ako vidiet' z tabulky, najvyssiu stabilitu v ase vykazoval faktor H, nasledovali

Na zistenie stability vztahov medzi mierou problematického hrania a osobnostnymi
¢rtami u aktivnych hrdov (n = 121), sme sa rozhodli porovnat koreldcie medzi
jednotlivymi premennymi v prvom merani s korelaciami jednotlivych premennych
v druhom merani. Dospeli sme pri tom k nasledovnym zisteniam:

Medzi skore zavislosti a skore vo faktore C sme v prvom merani zistili signifikantnu
negativnu korelaciu (Spearmanove rhé = -0,338; Sig. = 0,000), tento vztah bol stabilny aj
v druhom merani (Spearmanove rhé = -0,338; Sig. = 0,000). Inymi slovami povadené, ¢im
nizSie hraci skéruju vo faktore C, tym vykazuju vysSiu mieru problematického hrania
MMORPG. Tieto zistenia podporuju prijatie hypotézy H;, v ktorej sme predpokladali,
ze: Emocne nestabilni hraci budu vykazovat' vyssiu mieru problematického hrania. Tento
vztah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

Medzi skore zavislosti a skore vo faktore E sme v prvom merani koreldciu nezistili
(Spearmanove rho = 0,060; Sig. = 0,517), rovnako sme neodhalili korelaciu ani v druhom
merani (Spearmanove rho = 0,012; Sig. = 0,895). Tieto zistenia podporuju prijatie
hypotézy H,, v ktorej sme predpokladali, ze: Medzi mierou dominancie (sutazivosti)
hrdacov a mierou problematického hrania nebude vztah ani v prvom merani, ani v druhom
merani po 19 mesiacoch.

Medzi skoére zavislosti a skore vo faktore H nebola v prvom merani odhalena
Statisticky vyznamna korelacia (Spearmanove rh6 = -0,146; Sig. = 0,110), podobne tomu
bolo aj pri druhom merani (Spearmanove rhé = -0,126; Sig. = 0,167). Tieto zistenia nas

vedu k zamietnutiu hypotézy Hj, v ktorej sme predpokladali, ze: Plachi hraci budu
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vykazovat’ vyssSiu mieru problematického hrania. Tento vztah bude stabilny aj po 19
mesiacoch.

Medzi skore zavislosti a skore vo faktore I sme v prvom merani koreldciu nezistili
(Spearmanove rh6 = 0,071; Sig. = 0,441), rovnako sme neodhalil korelaciu ani v druhom
merani (Spearmanove rtho = 0,002; Sig. = 0,986). Tieto zistenia podporuju prijatie
hypotézy H,4, v ktorej sme predpokladali, ze: Medzi mierou senzitivity hracov a mierou
problematického hrania nebude vztah ani v prvom merani, ani v druhom merani po 19
mesiacoch.

Medzi skore zavislosti a skore vo faktore M sme v prvom merani korelaciu nezistili
(Spearmanove rh6 = -0,038; Sig. = 0,676), v druhom merani nedosiahla slaba negativna
korelacia medzi tymito premennymi Statistickll vyznamnost’ (Spearmanove rhé = -0,159;
Sig. = 0,081). Tieto zistenia nas vedu k zamietnutiu hypotézy Hs, v ktorej sme
predpokladali, ze: Hraci orientovani na praktické stranky Zivota budu vykazovat' vyssiu
mieru problematického hrania. Tento vztah bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

Medzi skore zavislosti askore vo faktore Q2 sme v prvom merani zistili
signifikantn( pozitivnu korelaciu (Spearmanove rhé = 0,180; Sig. = 0,048), tento vztah bol
stabilny aj v druhom merani (Spearmanove rhé = 0,235; Sig. = 0,010). Inymi slovami, ¢im
vysSie hraci skoruja vo faktore Q2, tym vykazuji vysSiu mieru problematického hrania
MMORPG. Tieto zistenia podporuju prijatie hypotézy Hg, v ktorej sme predpokladali,
ze: Sebestacni hraci budu vykazovat vyssiu mieru problematického hrania. Tento vztah

bude stabilny aj po 19 mesiacoch. Zhrnutie vysledkov zobrazujui nasledovné tabul’ky:

Tab. 22 Korelacie skore zavislosti a skore osobnostnych faktorov v prvom merani (n = 121)

Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2

skore zavislosti | -0,338" 0,060 | -0,146 | 0,071 -0,038 0,180

* hladina vyznamnosti p < 0,05
** hladina vyznamnosti p < 0,01

Tab. 23 Korelacie skore zavislosti a skore osobnostnych faktorov v druhom merani (n = 121)

Faktor C | Faktor E | Faktor H | Faktor | | Faktor M | Faktor Q2

skore zavislosti | -0,338" 0,012 | -0,126 | 0,002 -0,159 0,235

* hladina vyznamnosti p < 0,05
** hladina vyznamnosti p < 0,01

Na zistenie stability vztahov medzi hrubym skore zavislosti a premennymi ako vek,

Cas tyzdenne traveny hranim, dizka jedného pripojenia a dizka hrania MMORPG hier
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v rokoch, sme sa takisto rozhodli porovnavat Spearmanove korelacie v prvom merani
s korelaciami v druhom merani.

Medzi vekom hracov a skore zdvislosti sme v prvom merani koreldciu nezistili
(Spearmanove rho = -0,095; Sig. = 0,302). Negativna koreldcia v druhom merani,
nedosiahla Statisticki vyznamnost (Spearmanove rhé = -0,158; Sig. = 0,084). Tieto
zistenia nds ved(i k zamietnutiu hypotézy Hs, v ktorej sme predpokladali, Zze: Cim bude
vek hracov nizsi, tym bude ich miera problematického hrania vyssia. Tento vztah bude
stabilny aj po 19 mesiacoch.

Medzi Casom tyzdenne travenym hranim a skore zavislosti sme v prvom merani
zistili stredne silnt pozitivnu korelaciu (Spearmanove rhé = 0,477; Sig. = 0,000), v druhom
merani sme dokonca zistili silni pozitivnu korelaciu (Spearmanove rho = 0,671; Sig. =
0,000). Inymi slovami povedané, ¢im viac ¢asu tyzdenne travia hrac¢i hranim MMORPG,
tym vykazuju vysSiu mieru problematického hrania MMORPG. Tieto zistenia podporuju
prijatie hypotézy Hg, v ktorej sme predpokladali, ze: Cim viac hodin tyzdenne budii hraci
venovat hraniu, tym budu prejavovat vyssiu mieru problematického hrania. Tento vztah
bude stabilny aj po 19 mesiacoch.

Dizka jedného pripojenia silne korelovala so skére zavislosti v prvom (Spearmanove
rhé = 0,528; Sig. = 0,000) a takisto aj v druhom merani (Spearmanove rhé = 0,638; Sig. =
0,000). Mozno teda povedat, Ze ¢im hraji hraci pocas jedného pripojenia dlhSie, tym
vykazuji vysSiu mieru problematického hrania MMORPG. Tieto zistenia podporuji
prijatie hypotézy Ho, v ktorej sme predpokladali, ze: Medzi dizkou jedného pripojenia a
mierou problematického hrania bude pozitivny vztah. Tento vztah bude stabilny aj po 19
mesiacoch.

Medzi celkovou diZkou hrania MMORPG hier v rokoch a skére zavislosti nebola
zistend korelacia ani v jednom merani (Spearmanove rho = 0,067; Sig. = 0,463 resp.
Spearmanove rh6 = 0,098; Sig. = 0,283). M6zeme teda povedat, ze medzi hernou histériu
a mierou problematického hrania vztah nie je. Tieto zistenia podporuju prijatie hypotézy
Hjo, v ktorej sme predpokladali, ze: Medzi uddvanou hernou histériou (dizka hrania
MMORPG hier v rokoch) a mierou problematického hrania nebude vztah ani v prvom

merani, ani v druhom merani po 19 mesiacoch. Vysledky sumarizuju nasledovné tabul’ky:
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Tab. 24 Korelacie skore zavislosti a neosobnostnych premennych v prvom merani (n = 121)

vek | Cas tyzdenne traveny hranim

dizka jedného pripojenia

histéria hrania

skére zavislosti | -0,095 0,447

0,528~

0,067

* hladina vyznamnosti p < 0,05
** hladina vyznamnosti p < 0,01

Tab. 25 Korelacie skore zavislosti a neosobnostnych premennych v druhom merani (n = 121)

vek | Cas tyzdenne traveny hranim

dizka jedného pripojenia

histéria hrania

skore zavislosti | -0,158 0,671

0,638~

0,098

* hladina vyznamnosti p < 0,05
** hladina vyznamnosti p < 0,01
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8 Diskusia

Na uvod diskusie by bolo vhodné porovnat’ nasu aktudlnu vzorku so vzorkou nasho
predoslého vyskumu a vdcSimi vzorkami inych vyskumov zameranych na hracov
MMORPG. Nasu aktudlnu (N = 171) vzorku tvorilo 93% muzov a 7% zien s priemernym
vekom 22,7 rokov. Pomer pohlavi zodpovedd pomeru vo vzorke nasho predosiého
vyskumu (N = 752), kde bolo 93,1% muzov a 6,9% Zzien (Farka$, 2008). N. Yee (2006a)
uvadza pri svojej vzorke vySe 5500 hracov 85,4% muzov a 14,6% Zzien s priemernym
vekom 26,57 rokov. M. D. Griffiths et al. (2004a) uvadzaju u hra¢ov EverQuest dokonca
81% muzov a 19% zien s priemernym vekom hracov 27,9 rokov. J. P. Charlton a . D. W.
Danforth (2007) uvadzaju podobné zastipenie pohlavi ako N. Yee. Prevaznu vicsinu
hraéov v ich vyskume tvorili muZi (85,7%) s priemernym vekom 28,83 rokov. Zeny tvorili
13,8% participantov s priemernym vekom dokonca az 32,87 rokov. Vyskumny subor u E.
J. Kim et al. (2008) tvorilo 82% muzov 17,3% s priemernym vekom 21,3 rokov. D.
Smabhel et al. (2008) uvadzaju 84,6% muzov a 15,4% Zien s priemernym vekom 25 rokov.

Ako mozno vidiet, v citovanych vyskumoch inych autorov sa podiel muzov
pohyboval od 81% do 85,7%, naSa vzorka je teda z hl'adiska pohlavia zna¢ne vychylena.
Udéavany priemerny vek hracov bol vo vicSine vyskumov vys$si nez v nasom. Vynimku
tvoril len vyskum E. J. Kim et al. (2008). Niz8i vek v nasej vzorke si vysvetl'ujeme
naborom, ktory vo velkej miere prebiehal na diskusnych foérach neoficidlnych ,.free*
serverov. Hranie na tychto serveroch nie je spoplatnené mesa¢nymi poplatkami ako v
pripade oficidlnych serverov. Je teda ovela pristupnejSie aj mladSim hraCom, bez
pravidelného finan¢ného prijmu. Nizsi vek naSich hracov je mozno aj dovodom relativne
mensSieho zastipenia zien v nasom subore. M. D. Griffiths et al. (2004b) zistil, ze v skupine
adolescentnych hracov do 19 rokov tvorili Zeny iba 6,8%.

Niz8i vek naSich participantov sa pravdepodobne odrazil aj vo vdcSom zastipeni
Studentov (30,4%) v naSej sucasnej vzorke (v naSom predoslom vyskume tvorili Studenti
27,9%). Na porovnanie moézeme uviest’, ze N. Yee (2006a) udava 22,2% Studentov a M. D.
Griffiths et al. (2004a) dokonca len 20%.

Nas aktualny vyskum potvrdil, Ze hranie MMORPG je ¢asovo vel'mi naro¢nou
zalezitostou. Nasi hraci travili hranim tychto hier v priemere az 20,22 hodin tyzdenne (v
nasom predoslom vyskume to bolo 20,77 hodin tyzdenne). Nami zistena hodnota je eSte o
nieCo nizSia nez uvadzaju niektoré iné¢ vyskumy. Napr. Nick Yee (2006a) uvadza

priemernu ¢asovu dotaciu 22,71 hodin tyzdenne, M. D. Griffiths et al. (2004a) 25 hodin
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tyzdenne, D. Smahel et al. (2008) dokonca az 27 hodin tyzdenne. Napriek tomu bolo v
nasom subore az 14,6% hracov, ktori hraji 40 a viac hodin tyZdenne. Toto cislo je vySsSie
nez udavaju iny autori. B. D. Ng a P. Wiemer-Hastings (2005) udavaji 11% a N. Yee
(2006a) udava 8% hracov, ktori hraju 40 a viac hodin tyzdenne. Netreba pripominat’, Ze
takéto nadmerné hranie zodpoveda praci na plny uvizok.

Za pozornost’ stoja naSe zistenia ohl'adne intenzity hrania z ¢asovej perspektivy 19
mesiacov. Bud’ hra¢i po tomto Casovom intervale hrali aj nad’alej rovnako intenzivne,
alebo v priebehu 19 mesiacov s hranim uplne skoncili. Hra¢i, ktori s hranim skon¢ili, hrali
predtym rovnako intenzivne ako ich spoluhraéi, ktori v hrani pokracuju aj nad’alej. Tento
jav si vysvetlujeme Specifickym charakterom MMORPG, ktoré od hraov vyzaduju
pravidelné hranie v urcitej intenzite. Pokial’ by hra¢ v intenzite hrania polavil, zacal by vo
vyvine svojho avatara zaostavat’ za svojimi spoluhrd¢mi a pre skupinu by sa stal pritazou.
Znizovanie intenzity hrania je z hl'adiska dosahovania hernych cielov kontraproduktivne.
Pokial’ chce byt hrac v MMORPG uspesny, musi hrat’ pravidelne a rovnako intenzivne, ¢i
dokonca intenzitu svojho hrania postupne zvySovat z doévodu neustale sa predlzujicich
intervalov medzi odmenami a z dévodu povinnosti, ktoré plynt z Clenstva v guilde alebo
klane (Yee, 2002, 2006b; Hsu, Wen a Wu, 2009). Podl'a nds mé hra¢ na vyber z dvoch
zmysluplnych moZznosti: bud’ bude hrat’ aj nad’alej minimalne rovnako intenzivne alebo s
hranim uplne skonci. Tato nasu domnienku podporuju aj vypovede samotnych hracov,
ktori s hranim skoncili. Jednym z najCastejSie uvadzanych dovodov bola prave vysoka
casova naroc¢nost’ hrania MMORPG.

Medzi intenzitou hrania a skore zavislosti sme zistili pozitivnu korelaciu, ktora bola
stabilnd aj po 19 mesiacoch. Inymi slovami, ¢im viac hodin hraci hraj, tym im hranie
spOsobuje vacsiu mieru problémov v ich redlnych zivotoch. Tieto zistenia potvrdili
vysledky nasho predoslého vyskumu na vac¢sej vzorke, kde sme taktiez odhalili pozitivnu
korelaciu (Farka$, 2008). Vyznamnu korelaciou medzi intenzitou hrania a mierou
problematického hrania resp. zdvislosti potvrdili aj d’alSie vyskumy (napr. Yee, 2002;
Peters a Malensky, 2008; Smahel, Blinka a Ledabyl, 2008; Hussain a Griffiths, 2009; Liu a
Peng, 2009).

Vzt'ah medzi intenzitou hrania a problematickym hranim je vSak zlozitejsi, nez by sa
na prvy pohl'ad mohlo zdat’. Miera problematického hrania (skore zavislosti) ma tendenciu
u problematickych hracov casom klesat. Po 19 mesiacoch az 81,8% zo skupiny
problematickych hra¢ov uz nespiiialo naSe arbitrarne kritérium problematického hrania.

Avsak intenzita hrania sa u nich v priebehu ¢asu nezmenila. Tito hraci aj po 19 mesiacoch
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travili hranim Statisticky vyznamne viac ¢asu, nez hraci neproblematicki, v priemere az
31,36 hodin tyzdenne. 36,4% z ich dokonca v druhom merani hrédvalo 40 a viac hodin
tyzdenne. Ich skore zavislosti bolo v druhom merani sice o nieCo vysSie, nez skore
neproblematickych hracov (Co potvrdzuje aj stabilna koreldcia medzi intenzitou hrania a
skore zavislosti), no dopady hrania na Zivoty tychto hra¢ov uz nedosahovali taku mieru,
aby mohlo byt ich excesivne hranie povazované za problematické, ¢i dokonca za
zavislost'.

Miera zavislosti od MMORPG je casto precefiovand a chybne zamienand za
nadmerné hranie, ako upozorituju viaceri autori (napr. Charlton a Danforth, 2007; Hussain
a QGriffiths, 2009; Griffiths, 2010b). Napriek tomu su tito autori presvedceni, ze zavislost’
od MMORPG naozaj existuje. AvSak naSe zistenia dokonca svedCia aj v neprospech
samotnej existencie zavislosti od MMORPG. Okrem toho, ze mé& miera problematického
hrania tendenciu cCasom klesat, nezistili sme ani rozdiel v miere predoslého
problematického hrania u nad’alej aktivnych hracov, oproti hraCom, ktori s hranim skoncili.
Z naSich hracov dokazala skoncit’ s hranim az tretina (29,2%) v priebehu 19 mesiacov.
Pokial’ by zavislost od MMORPG ako psychickd porucha naozaj existovala, ocakavali by
sme rozdiel v predoslej miere zavislosti medzi dnes uz byvalymi a nad’alej aktivnymi
hra¢mi. Pripajame s tak k B. D. Ng aP. Wiemer-Hastingsovi (2005), ktori st voci
existencii zavislosti od MMORPG skepticki.

Problematické hranie MMORPG, ktoré ma zavazny negativny vplyv na Zivoty
niektorych hracov a niekedy aj na ich okolie, nepochybne existuje, ako dokumentuji vel'mi
tragické medializované pripady (napr. Miller, 2002; Williams, 2007; The Earth Times,
2007; The Inquirer, 2007), kazuistiky (napr. Chappell et al., 2006; Griffiths, 2010b), ¢i
dokonca empirické vyskumy (napr. Lo et al., 2005; Kim et al., 2008; Hussain a Griffiths,
2009; Longman et al., 2009). Nepochybujeme ani o tom, Ze v niektorych pripadoch si
dokonca vyzaduje odborni pomoc (Benkovi¢, 2007a, 2007b; Young, 2009; Griffiths a
Meredith 2009). Nesthlasime vsSak s tym, aby kazdy zZivotny problém, ktory moze jedinca
postihnuat’, bol patologizovany a klasifikovany ako psychicka porucha v diagnostickych
manualoch.

Zavislost od MMORPG mozno podla nas povazovat nanajvys ako hovorovu
metaforu pre problematické hranie, nie vSak ako poruchu v medicinskom zmysle. Podobné
stanovisko zaujima aj K. NeSpor (2007), ked tvrdi, Ze hoci maju nelatkové zavislosti so
zavislostou od psychoaktivnych latok mnoho spolo¢ného, nemozno v ich pripade hovorit

o zavislosti v pravom slova zmysle. Problematické hranie je podla nasho nazoru skor
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dosledkom hlbsich problémov, ¢i uz ide o nefunkény partnersky vzt'ah, nedostatok
priatel'ov, problémy v préci, nizke sebahodnotenie, nespokojnost’ s fyzickym vzhl'adom
alebo nedostatok v socidlnych zru¢nostiach. Pokial by sme takychto problematickych
hracov klasifikovali ako ,,zavislych od MMORPG®, analogicky by sme napriklad mohli
klasifikovat’ ako ,,zavislych od telefonu socidlne uzkostnych jedincov, ktori preferuju
komunikaciu so svojimi priatel'mi prostrednictvom telefonu, aby sa tak vyhli neprijemne;j
situdcii, ktoru by pre nich predstavovala konverzéacia nazivo. V zavaznejSich pripadoch
problematického hrania MMORPG méze ist o sekundarny prejav poruchy nalady,
uzkostnej poruchy, alebo poruchy osobnosti, ako sa napriklad domnievaju J. M. Grohol
(2008) a R. Pies (2009) v pripade ,,zavislosti od internetu*.

Prekvapivo sa nepotvrdil vztah medzi niz§im vekom hracov a vySSou mierou
problematického hrania, ktory sme odhalili v naSom predosSlom vyskume (Farkas, 2008) a
ktory odhalili aj Smahel, Blinka a Ledabyl (2008). Podl'a nasich aktualnych zisteni sa zda,
ze problematické hranie sa netyka len adolescentnych hracov ale v rovnakej miere sa tyka
aj starsich vekovych kategorii. Tazko povedat’ nakolko sa na tomto zisteni podpisala
vychylenost’ naSej sucasnej vzorky (N = 171) oproti vicSej vzorke z nasho predoslého
vyskumu (N = 752).

Zéaporna korelacia medzi emoc¢nou stabilitou a mierou problematického hrania, ktora
sme zistili v predoslom vyskume (Farkas, 2008), sa potvrdila. Tento vztah bol stabilny aj s
odstupom 19 mesiacov. Inymi slovami povedané, ¢im viac st hra¢i emocne nestabilni, tym
vykazuju vysSiu mieru problematického hrania. Tento vztah potvrdilo aj porovnanie
skupin problematickych a neproblematickych hraov, kde sme zistili signifikantné rozdiely
v miere emocnej stability. Vzt'ah medzi mierou problematického hrania a neuroticizmom
potvrdzuju aj C. S. Peters aL. A. Malensky (2008). Tieto zistenia nie su vobec
prekvapujtice. R. B. Cattell (1975) uvadza, ze faktor C (emocné stabilita) je znizeny u
vSetkych psychopatologickych skupin (neurotici, psychotici, alkoholici, drogovo zévisli
atd’.). To je plne v stlade s naSim presvedcenim, ze problematické hranie je sekundarnym
prejavom inych problémov v Zivote hraca.

Prekvapilo nés, Ze sa nepotvrdil vztah medzi plachostou a mierou problematického
hrania, ktory sme odhalili v naSom predoslom vyskume (Farkas, 2008). NaSe aktualne
zistenie je tak v rozpore aj s vyskumom S. K. Lo et al. (2005), v ktorom odhalili, Ze
nadmerni hraci vykazuji vysSiu mieru socialnej uzkosti, nez jedinci, ktori hrajii online hry
len malo, alebo vobec. K podobnym zaverom dospeli M. Liu a W. Peng (2009), ktori

tvrdia, Ze na preferencii virtualneho zivota sa vyznamne podiel’aju nedostatocne rozvinuté
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socidlne zrucnosti. MMORPG u tychto hracov figuruju ako alternativna cesta k
uspokojovaniu ich socialnych potrieb.

V nasom predoslom vyskume (Farka$, 2008) sme zistili vzt'ah medzi orientaciou
hra¢ov na praktické stranky zivota a mierou problematického hrania MMORPG. Tento
vztah nas vel'mi prekvapil, pretoze sme Cakali presne opacnl tendenciu, ze vySSiu mieru
problematického hrania budu prejavovat’ imaginativni hraci, zaujati svetom fantazie, ktori
'ahSie podl'ahni motivaénému komponentu ponorenia (Yee, 2006b). V nasom aktudlnom
vyskume sme vzt'ah medzi faktorom M a mierou problematického hrania nezistili. Zda sa,
ze orientacia ¢i uz na praktické stranky zivota alebo vnutorny svet myslienok a fantazii
nema ziadny vplyv na mieru problematického hrania.

V stilade s nasimi oakdvaniami aj zisteniami naSho predoslého vyskumu (Farkas,
2008) sme odhalili vztah medzi sebestacnost'ou hra€ov a mierou problematického hrania.
Tento vztah bol stabilny aj po 19 mesiacoch. Toto zistenie je v stlade s tvrdenim B. D. Ng
a P. Wiemer-Hastingsa (2005), Zze hra¢i MMORPG st skor introverti, ktori preferuju
venovat’ Cas a energiu hraniu nez socidlnym kontaktom v redlnom svete. AvSak koreldcia
medzi sebesta¢nostou a mierou problematického hrania je relativne slaba a zda sa, Ze na
problematickom hrani sa podiel'a len malou mierou. Navyse tato koreldcia nam nedokéze
odpovedat na velkost' realneho dopadu o nieCo vysSieho skore zavislosti na zivoty
sebestacnych hracov. Pri porovnani skupiny problematickych hra€ov so skupinou
neproblematickych hracov, sme Statisticky vyznamny rozdiel v miere sebestacnosti
nezistili.

Potvrdili sme tiez zistenia nasho predoslého vyskumu (Farkas, 2008), ze medzi
mierou dominancie (sitazivosti) hrdCov a mierou problematického hrania a takisto aj
medzi mierou senzitivity hra€ov a mierou problematického hrania vzt'ah nie je.

Na zéver diskusie zmienime hlavné metodologické problémy nasho aktudlneho
vyskumu. Prvej fazy vyskumu sa zc¢astnilo 752 hracov, vysledky merani na tejto vzorke
sme publikovali v nasej predoslej praci (Farka§, 2008). V druhej faze nasho vyskumu
tvorilo vyskumny subor uz len 171 z tychto hraov. Ako vidiet’ nasa vzorka sa v priebehu
19 mesiacov znacne okresala. Tito samovyselektovani jedinci, ktori sa zucastnili oboch
merani, sa mozu znacne liSit od vicSiny jedincov, ktori sa rozhodli vo vyskume
nepokracovat’. NavySe z tychto 171 participantov nad’alej hrava MMORPG uZ len 121.
Tato skutocnost’ sa vysokou pravdepodobnostou odrazila aj na niektorych odliSnych
vysledkoch oproti na§mu predo§lému vyskumu. Tazko posudit’ do akej miery je nasa

sucasna vzorka (N = 171) vychylena oproti vzorke (N = 752) naSho predos§lého vyskumu.
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Dokladné porovnanie oboch vzoriek by bolo nad ramec tejto diplomovej prace.

Sporna je aj reprezentativnost’ naSej predoSlej, relativne velkej vzorky z dovodu
samovyberu participantov. O to problematickejSia je reprezentativnost nasej sucasnej
vzorky, ktorej participanti presli dvojitym samovyberom (rozhodnutie zicastnit’ sa prvého
a nasledne aj druhého merania). Uz len z tychto dovodov treba k naSim interpretaciam
pristupovat vel'mi opatrne. NavySe v cCase prvého merania neexistovala Ziadna
validizovana Skala zavislosti od MMORPG, pouZili sme preto nami prelozeny a mierne
modifikovany Ledabylov dotaznik zavislosti od MMORPG (Ledabyl, 2007), ktory
vychadzal z upravenych poloziek viacerych zahraniénych dotaznikov internetovej
zavislosti. Pri ziskavani hrubého skore zavislosti sme nerozliSovali medzi polozkami
dotaznika, ktoré su z pohl'adu J. P. Charltona a J. D. Danfortha (2007) skor indikatormi
zavislosti a ktoré naopak skor indikadtormi vysokej angazovanosti v hrani MMORPG.
Vdaka tomu sa do naSej skupiny problematickych hraCov mohli hypoteticky dostat’ aj
jedinci, ktori vykazuju vel'mi vysoku mieru angazovanosti v hrani, no ich problémy v
redlnom Zivote plyntce z hrania st len mierne alebo stredne vel'ké. NaSe zistenia by preto
bolo potrebné overit’ d'alsim vyskumom, ktory by tieto dve kategorie rozliSoval.

V sucasnej dobe uz existuji dve validizované Skaly zavislosti od pocitacovych hier.
Prvou z nich je 21-polozkova Skala zavislosti od po¢itaovych hier (Lemmens et al., 2009,
cit. podla Griffiths, 2010b) so silnymi psychometrickymi vlastnostami. Tato Skala je
zalozend na Siestich kritéridch (vyznacnost, zmena nalady, tolerancia, abstinencné
priznaky, relaps), ktoré sformuloval M. D. Griffiths (2010b) a autormi pridanom siedmom
kritériu: problémy v redlnom Zivote. Druhou validizovanou $kalou je Skéla
problematického pouzivania online hier (Kim a Kim, 2010), ktord je zamerana
predovSetkym na hranie MMORPG. Dotaznik pozostdva z 20 poloziek, ktoré sytia 5
primarnych faktorov (euforia, zdravotné problémy, konflikt, zlyhanie sebakontroly,
preferencia virtualneho vzt'ahu). Z primarnych faktorov je mozné odvodit’ jeden faktor
druhého radu (problematické pouzivanie online hier). V budtcich vyskumoch preto
odporti¢ame prelozenie a pouzitie niektorého z tychto validizovanych dotaznikov.

Pre spolahlivo generalizovatelné zavery by bolo vhodné zrealizovat vyskum na
vacsej vzorke hracov, vybranej ndhodnym vyberom. AvSak nahodny vyber by bolo mozné
zrealizovat’ len v spolupraci s vyrobcami konkrétnych MMORPG a prevadzkovatel'mi
neoficidlnych hernych serverov, ktori maju pristup k databaze vSetkych hracov. Je preto
otazne ¢i by sa takyto velky a financne naro¢ny projekt vobec podarilo nejakému

vyskumnikovi zrealizovat’.
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Z.aver

Diplomova praca sa venovala problematike zavislosti od Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games (MMORPGQG). Sucastou prace bol longitudindlny vyskum
mapujuci vyvin hrania MMORPG v €asovom tseku 19 mesiacov. Cielom vyskumu bolo
okrem dlhodobého sledovania vyvinu hrania MMORPG aj overenie zisteni néasho
predoslého vyskumu, v ktorom sme skumali predovsSetkym vztah medzi tendenciou k
zavislosti od MMORPG a osobnostnymi ¢rtami hracov. Vzhladom na nejednotnost’
diagnostickych kritérii a rozporuplné ndzory medzi odbornikmi ohladne existencie
zévislosti od MMORPG, sme sa v naSom aktudlnom vyskume rozhodli dat’ prednost’
neutralnejSiemu terminu — problematické hranie.

Nas vyskum potvrdil, ze hranie MMORPG je ¢asovo vel'mi narocnou zalezitostou.
Avsak ukoncenie hrania v priebehu 19 mesiacov nie je mozné predpovedat’ na zdklade
predoslej intenzity hrania, ani skimanych osobnostnych ¢ft hracov. Hréci, ktori s hranim
skoncili, hrali rovnako intenzivne ako ti hraci, ktori pokrac¢uji v hrani MMORPG aj
nad’ale;.

Vysledky tiez ukdzali, Ze ¢im viac hodin hraci hrajt, tym im hranie sposobuje vacsiu
mieru problémov v ich redlnych Zivotoch. AvSak miera problematického hrania (skore
zavislosti) méa tendenciu casom klesat. Po 19 mesiacoch az 81,8% zo skupiny
problematickych hradov uZ nespiialo nase arbitrarne kritérium problematického hrania.
NavySe sme nezistili rozdiel v miere predoSlého problematického hrania u nadalej
aktivnych hracov, oproti hracom, ktori s hranim skoncili. NaSe zistenia svedc¢ia skor v
neprospech existencie zavislosti od MMORPG v medicinskom zmysle a jej zaradenia do
diagnostickych klasifikacii psychickych poruch.

Vztah medzi niz§im vekom hradov a vys$Sou mierou problematického hrania sa
nepotvrdil. Vysledky tak naznacili, Ze problematické hranie sa netyka len adolescentnych
hracov, ale v rovnakej miere sa tyka aj starSich vekovych kategorii.

Negativny vztah medzi emocnou stabilitou a mierou problematického hrania sa
ukézal byt stabilny aj po 19 mesiacoch. Rovnako sa ukézal ako stabilny aj pozitivny vzt'ah
medzi sebesta¢nostou hra€ov a mierou problematického hrania. Predpokladany vzt'ah
medzi plachostou a mierou problematického hrania sa nepotvrdil. Nepotvrdil sa ani
predpokladany vzt'ah medzi orientdciou hraCov na praktické stranky zivota a mierou
problematického hrania MMORPG. Ako sme ocakévali, dominancia, senzitivita a dizka

hrania MMORPG hier v rokoch nemali k problematickému hraniu ziadny vzt'ah.
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Medzi hlavné metodologické problémy vyskumu predovsetkym patrili: dvojnasobny
samovyber participantov, mald vyskumn4 vzorka a pouzitie nevalidizovanej Skaly
zéavislosti od MMORPG. K na$im zistenia treba preto pristupovat’ vel'mi opatrne.

Potencidlny prinos naSej prace spociva okrem samotnej exploracie vyvinu hrania, aj
v odhaleni niektorych skupin hracov, ktori vykazuju vy$$iu mieru problematického hrania
MMORPG. Identifikovanie rizikovych skupin hracov moze okrem iného pomdct’
k v€asnému podchyteniu problematického vyvinu a vytvoreniu preventivnych programov
Specidlne zameranych na tieto skupiny hracov. V diskusii sme nacrtli aj mozné smerovanie

d’al$ich vyskumov v oblasti problematického hrania MMORPG.
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Priloha A: Kazuistiky Davea a Jeremyho (Griffiths, 2010b)

Dave bol 21-ro¢ny, nezamestnany, osamelo zijuci muz. Po dokonceni bakalarskeho Studia
chémie zacal hravat” World of Warcraft (WoW) 10-14 hodin denne. Necitil sa byt
zavislym, tvrdil, Ze hranie malo vel'mi pozitivny vplyv na jeho Zzivot. VécSina jeho
spoloCenského zivota sa diala v online hre. Hranie WoW malo pozitivny vplyv na jeho
sebatctu. KedZe nemal ziadne zdvizky, mal kopec €asu na hru bez toho, aby sa jeho
hranie krizilo s inymi povinnostami alebo aktivitami. Hranie WoW preniho predstavovalo
zmysluplné travenie dni. V priebehu 10 mesiacov si naSiel pracu na plny tvdzok vo
farmaceutickej spolocnosti a v hre sa spoznal so Zenou, s ktorou zacal chodit’ v redlnom
zivote. Vzhl'adom na tieto zmeny v jeho Zivote, uz nema tol’ko ¢asu na WoW a hranim
travi uz len par hodin tyzdenne spolu so svojou priatel’kou. S odstupom casu povazuje

obdobie nadmerného hrania ako vel'mi prinosné v jeho Zivote.

Jeremy, 38-ro¢ny uctovnik, bol 13 rokov zenaty a mal dve deti (chlapci 9 a 7 rokov).
Najprv hraval 3-4 hodiny denne a postupne sa dopracoval az k 14 hodinam. Jeho
manzelstvo sa zacalo rozpadat' a sdetmi travil len velmi malo c¢asu. Hranie mu
umoziovalo Unik pred tlakmi Zivota. Viackrat sa pokusal s hranim prestat, no vzdy vydrzal
len par dni. Neodolate'né nutkanie ho vzdy previedlo spit’ k hraniu aj napriek vyhrazkam
manzelky, ze ho opusti. Prestat’ hrat’ bolo pre neho horsie ako prestat’ faj¢it’. Ked nemohol
hrat’, bol extrémne naladovy, Gzkostny, depresivny a podrazdeny. V priebehu niekol’kych
mesiacov ho vyhodili z prace, pretoze kvoli nadmernému hraniu bol prili§ nespolahlivy
a neproduktivny. Ked’ prisiel o pracu, manzelka ho opustila. To malo za nasledok, ze zacal
hrat’ kazdy den, cely den. Bol to bludny kruh, hranie mu spdsobilo vSetky jeho Zivotné
problémy a zaroven to bol jediny sposob ako pred nimi unikat’, zabudnut’ na ne. Tento stav

ho prinutil vyhl'adat’ pomoc psychologa.
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Priloha B: Znenie inzeratu a e-mailovej pozvanky

Inzerat na prva fazu vyskumu:
Dobry den, som Studentom psychologie na Filozofickej fakulte Univerzity sv. Cyrila a
Metoda v Trnave. Chcel by som Vas poprosit o pomoc s vyskumom pre moju
bakalarsku pracu, vyplnenim dotaznika. Téemou vyskumu je vztah medzi tendenciou k
zavislosti a osobnostou hracov MMORPG. Dotaznik v ceskej aj slovenskej verzii a

blizsie informacie o vyskume ndjdete na:

http://mmorpg.php5.sk

Dakujem za Vas cas a ochotu,

Jaroslav Farkas

E-mailova pozvanka do druhej fazy vyskumu:

Dobry den,

dakujem Vam za Vasu ucast' v 1. faze vyskumu vztahu medzi osobnostou hraca a
zavislostou od MMORPG, ktora prebiehala od 20.6.2008 do 29.6.2008. Bol by som
nesmierne vdacny, keby ste prejavili zaujem aj o ucast' v 2. faze vyskumu a prispeli
tak k mojej diplomovej praci. Znovu Vas prosim o pravdivé vyplnenie dotaznika,
nezavisle od toho, ¢i v sucasnosti MMORPG este hravate alebo uz nie. Dotaznik
sleduje zmeny, ktoré sa udiali vo Vasom Zivote od 1. fazy tohto vyskumu. V pripade
zaujmu pokracovat Vo vyskume navstivte prosim stranku:

http://mmorpg.colormanagement.sk

S pozdravom,
Bc. Jaroslav Farkas
Student 5. rocnika psychologie

Filozoficka fakulta UCM v Trnave
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Priloha C: Slovenska verzia internetového dotaznika

Vazeny Gcastnik,

nesmierne si cenim Vas zaujem zUc¢astnit’ sa aj 2. fazy vyskumu, ktory sa tyka vztahu medzi osobnost'ou hraéa a zavislostou od MMORPG. Tento
dotaznik je sti¢astou mojej diplomovej prace, jeho Ulohou je sledovat' zmeny, ktoré sa udiali vo Vasom Zivote od 1. fazy tohto vyskumu. Prosim Vés o
pravdivé vyplnenie dotaznika aj v pripade, Ze v stitasnosti MMORPG uz nehravate. Vasa anonymita je zaruena - véetky data budi vyuzité Sisto
Statisticky. Odoslanim tohto dotaznika davate sthlas na jeho $tatistické spracovanie a pouzitie vysledkov pre vyskumné Ucely. Po ukongeni tejto fazy
vyskumu Vam budu vysledky zaslané e-mailom. V pripade akychkolvek otédzok, postrehov, pripomienok ohladne tohto vyskumu, mézete napisat’ na
adresu mmorpg@colormanagement. sk.

Dakujem za Vas &as a ochotu,
Jaroslav Farkas
Katedra psycholégie
Filozoficka fakulta UCM v Trnave

Vseobecné otazky tykajuce sa Vasho realneho Zivota a Vasho hrania (15 otazok)

Tento blok obsahuje vSeobecné otazky, ktoré sa tykaju Vasho redlneho Zivota a hrania MMORPG. Snazte sa prosim odpovedat’ pravdivo a presne.

1) Pohlavie: O muz O zena

2) Vek: |:| rokov

3) Aky je Vas socialny status?
O siak z&kladnej alebo strednej skoly
O gtudent vysokej &koly
O zamestnanec
O zivnostnik
O nezamestnany
O déchodca

4) Aké je Vase momentalne najvyssie dosiahnuté vzdelanie?
(O zakladné alebo neukon&ené zakladné (O stredoskolské alebo ugriovské () vysokoskolské vzdelanie akéhokolvek stupria

5) Mate v suc€asnosti intimny vztah?
) nemam intimny vztah () mam priatelku / priatela ) som zenaty / vydata

6)Mate dieta? Oano Onie

7) Ktordt MMORPG hru momentalne najviac hravate?
() MMORPG uz nehravam
() World of Warcraft

() EverQuest 2

() EverQuest

O Lineage 2

O Guild Wars

O Eve Online

O Dark Age of Camelot
O City of Heroes
Ultima Online

Final Fantasy XI
Star Wars Galaxies

(Jinq, napiste jej nazov:

8) Dostali ste sa k hre vdaka niekomu inému?

) MMORPG uz nehravam

nie, sém som si nasiel informacie o hre

(O's hrou ma zoznamil maj intimny partner (priatel / priatelka, manzel / manzelka)

(U's hrou ma zoznamil(a) kamaréat(ka)

(s hrou ma zoznémil &len rodiny (iny ako manzel / manzelka)

9) Hranim MMORPG hier stravim kady tyzdefi asi| | hodin. (ked uz nehravate, uvedte 0)

10) Pri jednom sedeni hram asi |:| hodin v kuse. (ked uz nehrévate, uvedte 0)

11) Hravate s Vasim intimnym partnerom z realneho Zivota (s priatelom / priatel’kou, manzelom / manzelkou)? Oano Onie
12) Hravate s élenom Vasej rodiny (inym ako manzel / manZelka)? Oano Onie
13) Je pohlavie Vasej hlavnej hernej postavy rovnaké ako Vase skuto&éné pohlavie? Oano Onie
14) Hrali ste niekedy za postavu opa&ného pohlavia ako je Vase skutoéné? Oano Onie

15) Ako priblizne diho hravate, resp. ste hravali MMORPG hry? | |rokov[ | mesiacov



Otazky tykajuce sa Vasej povahy a Vasich zaujmov v realnom Zivote (72 otazok)

Tento blok obsahuje otazky, ktoré nam pomézu poznat' Vasu povahu a Vase zaujmy v realnom Zivote. Odpovede nie sU "spravne” a "nespréavne",
pretoze kazdy ma pravo na svoj vlastny nézor. Snazte sa odpovedat’ pravdivo a presne.

Pri rieSeni tloh v tomto bloku dbajte na tieto styri zasady:

1. Nestracajte ¢as uvazovanim. Dajte prvl prirodzenu odpoved, ktora Vam pride na um. Otazky niekedy nebudu také podrobné, ako by ste si zelali.
Berte teda akosi celkove, "priemerne" to, o om sa v otdzke hovorf a ¢o si Vy o tom myslite, alebo ako na to reagujete.

2. Snazte sa nepouzivat’ prili$ casto prostredné odpovede, t. j. "nieco medzi", "nie som si isty" ap. Prostrednl odpoved oznadte iba vtedy, ked sa
skuto¢ne nemdzete inak rozhodndt - asi tak raz medzi troma, pripadne $tyrmi otédzkami.

3.V ziadnom pripade ni¢ nepreskakujte, na kazdl otazku dajte nejaki odpoved. Niektoré otazky nie si mozno pre Vas prili$ vhodné, ale i vtedy sa
pokuste odpovedat’ 6o najpresnejie. Iné otazky sa Vam budu zdat' dost’ osobné, ale spolahnite sa, Vase odpovede povazujeme za déverné.

4. Odpovedajte ¢o najpoctivejSie. Nesnazte sa odpovedat’ tak aby to "pdsobilo dobrym dojmom®”, ale tak, aby to zodpovedalo skutodnosti.

16) Mam dost’ energie, aby som vzdoroval svojim Zivotnym tazkostiam: € Jvzdy P Jobvykle | D zriedka
17) Znervéziuju ma dravé zvierata, i ked' su zavreté v Zeleznych klietkach: Oano Onietomedzi O nie
18) Nekritizujem Pudi a ich zmy&lanie: Jéano Oniekedy O nie

19) Odporujem Fud'om ostrymi a ironickymi slovami, ked’ si myslim, Ze si to zasliZia: € ) obvykle | Dobgas O nikdy

20) Tam, kde sa zide viac l'udi:

O ochotne vystupujem a hovorim

O niego medzi

O ostavam radsej nenapadne v Ustrani

21) Bol by som radsej:

€ ) konstrukénym inzinierom
O nie som si isty

O autorom divadelnych hier

22) Na ulici by som sa rads$ej zastavil pri maliarovi, aby som ho pozoroval pri praci, nez pri skupine l'udi, ktori sa pre nie¢o hadaju:

(U sthlasf

(U nie som si isty

(U nesuhlasi

23) Ked je niekto nestato¢ny, da sa to skoro vzdy poznat’ na jeho tvari: Oano Onietomedzi O nie
24) Prospelo by kazdému, keby dovolenky boli dlhsie a vSetci by si ich museli vybrat’:

(U sthlasim

(U neviem

(U nesuhlasim

25) Vécsina l'udi by bola Stastnejsia, keby Zila viac v spoloénosti druhych a konala rovnako ako

oni: (Wdno (Unie¢omedzi (U nie

26) Niekedy sa mi stava, Ze pre nejaki myslienku neméZem zaspat’:
O sthlasf

O nie som si isty

O nestihlasi

27) V osobnom Zivote skoro vZdy dosiahnem ciel, ktory si uréim: Oano O nie somsi isty D nie

28) Zastaraly zakon by mal byt’ zruseny:
Oaz po dékladnom uvazeni

O niedo medzi

O bezodkiadne

29) Je mi neprijemne, ked mam v praci podniknut’ rychlu akciu, ktora ovplyvni druhych:
O suhlasi

O nieto medzi

O nesthlasi

30) Ked' sa v spolo€nosti stanem stredom pozornosti, dostavam sa trocha do rozpakov: Oano Onietomedzi O nie

31) Citim sa dobre vZdy tam, kde je vel'a udi, ako napr. na vecierku, na tane¢nej zabave alebo na

verejnom zhromazdeni: (Jano (Unie¢o medzi (U nie

32) V $kole som mal (mam) radsej:
O hudobnu vychovu

O nie som si isty

O rugne prace, dielne



33) Je dolezité, aby rodicia:

€ ) podporovali u svojich deti rozvoj citového Zivota
O niedo medzi

O naugili deti oviadat’ svoje city

34) Keby som sa mal zucastnit’ na praci skupiny l'udi, radSej by som:
O ekugal Zlepsenie v organizacii

O niedo medzi

O viedol zéznamy a dozeral na dodrzovanie pravidiel

35) Ked' som mal asi 15 rokov, ztGi€astnil som sa v $kole $portov:
€ ) prilezitostne

O dost asto

O velmi sasto

36) Moji priatelia ma sklamu:
37) Mam niektoré vlastnosti, v ktorych jasne vynikam nad vacsinou l'udi:

38) Ked' som rozruseny, usilovne sa snazim zakryt’ svoje city pred inymi:
O stihlasi

O niedo medzi

O nesuhlasi

39) V pritomnosti l'udi, vyznamnejSich ako som ja (s va¢Sou skisenost'ou, starsich alebo vyssie
postavenych) mam sklon drzat’ sa stranou:

40) Tazko mi je reénit alebo recitovat’ pred vié$ou skupinou posluchagov:

41) Mam dobry orientaény talent (napr. ked som na neznamom mieste, 'ahko uréim svetové
strany):

42) Lahko zabudam na vel'a beZznych, bezvyznamnych veci, ako st napr. mena ulic alebo
obchodov v meste:

43) Pracoviiu by som mal rad$ej sam pre seba, nez by som ju pouzival so spolupracovnikom:

44) Radsej by som Zil v pokoji svojim spdésobom, ako ziskaval obdiv pre dosiahnuté tspechy:
O sthlasi

O nie som si isty

O nesuhlasi

45) Zda sa mi, Ze niektori 'udia ma ignoruju alebo sa mi vyhybaju, neviem vSak preco:

O sthlasi

O nie som si isty

O nesthlasi

46) Ludia sa ku mne nespravaju s takym uznanim, ako si pre svoju dobrt volu zaslazim.
Tento pocit mam:

47) Vulgarna re¢ je mi vZdy protivna (i ked nie su pritomni l'udia obojeho pohlavia):
O suihlasi

O nieo medzi

O nesuthlasi

48) V réznych spologenskych situaciach mavam trému:
O dost asto

C ) niekedy

O skoro nikdy

49) Ked' som v malej skupine l'udi, upokojim sa tym, Ze sedim stranou a necham hovorit’ inych:

50) Davam prednost’ ¢itaniu:

€ ) dokumentarnych knih, napr. z vojny alebo politického Zivota
O nie som si isty

C ) psychologickych romanov

51) Nepaci sa mi sposob, ako si niektori Pudia na uliciach alebo v obchodoch €loveka obzeraju:

52) Potas dlhej cesty by som radsej:
() ¢gital nieco naroéné, ale zaujimavé
(U nie som si isty

(U travil ¢as hovorom so spolucestujicimi

53) Aby som bol informovany:

Orad diskutujem s fludmi o udalostiach

O nieto medzi

€ )spolieham sa na sprévy, ktoré sam preditam a po&ujem

54) Rad sa aktivhe zGi¢astiiujem na spolo€¢enskom Zivote, na praci v réznych vyborov ap.:

€ )sotvakedy | Dobgas O gasto
Oano O nie som si isty O nie
Odno Onietomedzi O nie
Odno Oniecomedzi O nie
Odno Onietomedzi O nie
Odno Onietomedzi O nie
Oano O nie som si isty O nie

O gasto ‘i‘niekedy ‘i‘nikdy

(Udno (Unie¢omedzi (U nie
(Jdno (Unie¢omedzi (Unie
(Jdno (Unie¢omedzi (U nie
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55) Ked' sa niekto sprava nerozumne a prehnane:
O ostanem pokojny

O nieto medzi

C ) pohfdam nim

56) Ked' po€ivam hudbu a ludia hlasno hovoria:
C )nevyrusuje ma to, mézem sa sUstredit’ na hudbu
O nieto medzi

O kazi mi to radost a hneva ma to

57) Da sa o mne povedat, Ze som skor:
O zdvorily a tichy

O nieto medzi

€ ) aktivny a priebojny

58) Nerobi mi tazkosti zoznamovat’ sa s F'udmi, s ktorymi sa stretavam v spolo¢nosti:
(U sthlasf
(U nie¢o medzi

(U nesthlasi

59) Ked' treba trochu diplomacie a presvedéovania ludi, som to oby¢&ajne ja, ktorého na to vyberu: Oano Onietomedzi O nie

60) Bolo by zaujimavejSie byt’:

€ ) poradcom mladych fudi pri volbe povolania a hfadani miesta
O nie som si isty

O riaditelom priemyselného podniku

61) Chcel by som pisat’ €lanky do novin o divadle, koncertoch, operach ap.: Oano O nie som si isty D nie

62) Ked' sedim na schédzi, nentti ma to mrvit' sa a €marat’ si na papier ap.:
O sthlasi

O nie som si isty

O nesuhlasi

63) Ked' si l'udia o mne myslia, Ze sa spravam prili§ neobvykle, alebo Ze som podivin, mrzi ma to: Ovemmi Otrochu O vébes nie

64) Keby som mal nie¢o skonstruovat’, pracoval by som radsej:
O s vassim kolektivom

O nie som si isty

O samostatne

65) Niekedy sa mi nechce do toho, ¢o som vopred planoval a na €o som sa tesil:
O sthlasf

O niego medzi

O nesuhlasi

66) Vacsinou dokazem starostlivo pracovat’ a nerusi ma, ked I'udia okolo miia lomozia: Oa O niet i Oni
Jano  (Unie¢omedzi (U nie

67) Obtas sa davam s cudzimi F'udmi do rozhovoru o veciach, ktoré povazujem za délezité, ¢i sa ~ . ~ . o
na to pytaju alebo nie: Dano Unie¢omedzi (U nie

68) Pokladam sa za zabavného &loveka a dobrého spolo¢nika: Oano Onietomedzi O nie

69) V styku s 'ud’'mi:

O davam svoje city najavo

O nieto medzi

€ ) ponechavam si svoje city pre seba

70) Mam rad hudbu, ktora je:
O rahké a zvuéna

O nieto medzi

O citové a sentimentalna

71) Obdivujem skor krasnu basef nez dokonalud pusku: Oano O nie somsi isty D nie

72) Pacila by sa mi praca uradnika, ktory rozhoduje o podmiene€nom prepusteni viziiov: Oano O nie som si isty | Dnie

73) Clovek ma byt v priateleni sa s cudzimi l'udmi velmi opatrny, pretoZe je tu nebezpetie infekcie . ~ . R .
ap.: (Uédno (Uniesomsiisty (Unie

74) Svoje plany robim rad bez zasahovania a rad druhych l'udi: Oano Onietomedzi O nie
75) Mavam Zzivé sny, ktoré rusia mdj spanok:

(U gasto

() ob&as

() prakticky nikdy

76) | ked sa zda, Ze uspech nie je pravdepodobny, mam sklon pustit’ sa do veci a riskovat” Oano O nie som si isty Dnie
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77) Tesi ma, ked' viem, ¢o by sa malo robit), tak dobre, Ze ostatni ma automaticky za¢na B . B) s . ®)
poslichat’: Dano Unie¢omedzi (U nie

78) Je mi do istej miery neprijemné, ked’ sa na miia pri praci diva viac l'udi: Oano Onietomedzi O nie

79) Myslim, Ze to, ¢o l'udia vyjadruju v basniach, dalo by sa rovnako dobre vyjadrit’ aj oby¢ajnou ~ . - s .
prc)Szo)L: wi I Y L JoyEa) Dano Uniesomsiisty () nie
80) V $kole som mal (mam) radsej:

(U slovenginu

(U nie som si isty

(U matematiku

81) Pohovorit’ si s oby&ajnymi, priemernymi Fud'mi, ktori konaju tak, ako je zvykom:
€ 'byva ¢asto celkom zaujimavé

O niedo medzi

C 'je mi protivné, lebo taky rozhovor je povrchny a nudny

82) Niektoré zalezitosti ma tak rozhnevaju, Ze rad$ej nehovorim: Oano Onietomedzi O nie

83) U¢im sa lepSie:
() sdm z dobrej knihy

(U nie¢o medzi
(U spologne s druhymi

84) Ked' sa v spolo€nosti nevhodne zachovam, dokaZem na to chytro zabudnut’: Oano Onietomedzi O nie

85) Som znamy ako ¢lovek, ktory skoro vzdy, ked sa riesi nejaky problém, prichadza s napadmi a ~ ~ . . -
né{lrhmi: my £ i jaky p 3 p Dano Unie¢omedzi (U nie
86) Myslim, Ze dokazem prejavit’ skor:

() pokoj a odvahu v tazkej situécii

(U nie som si isty

(U znasanlivost' voci Zelaniam inych

87) Som typ energického &loveka, ktory je stale v &innosti: Oano Oniesomsiisty Onie

Otazky tykajuce sa Vasho vzt'ahu k hraniu (17 otazok)

Tento blok obsahuje otazky, ktoré nam pomdézu poznat' Vas vztah k hraniu MMORPG. Odpovede nie sU "sprévne" a "nespravne”, na Sestbodovej
Skéle oznadte ku kazdej otazke odpoved, ktoré Vas najviac vystihuje. Pokial' uz dih$iu dobu nehravate MMORPG hry, uvedte odpovede "nikdy alebo
zriedka", resp. "Uplne nesthlasim".

88) Ako tasto zostavate hrat’ dlhSie nez ste pévodne zamyslali?

nikdy alet;o zriedka prilezﬁostne ob(::as beﬁne éaéto takmeir stale

89) Ako tasto sa pokusate obmedzit’ ¢as straveny hranim bez uspechu?

nikdy alebo zriedka priIeZi}ostne obgas bezne gasto takmer stéle

90) Ako casto prichadzate o spanok v désledku hrania MMORPG?

nikdy alebo zriedka priIeZiiostne obéas beﬁne éaéto takmér stale

91) Ako casto zostavate hrat’ aj napriek tomu, Ze hranie nie je uspokojivé a nie je pre Vas prijemné?

nikdy alet;o zriedka prileZiiostne ob(::as beﬁne éaéto takmeir stale

92) Ako tasto mavate sny o hre?

nikdy alebo zriedka prileZiiostne obgas bezne gasto takmer stéle

93) Ako casto uprednostfiujete vzrusenie z hrania pred intimitou s Vasim partnerom/ partnerkou?

nikdy alebo zriedka prilezﬁostne obgas bezne gasto takmer stéle

94) Ako tasto zanedbavate pracu v domacnosti, aby ste mohli viac €asu stravit’ hranim?

nikdy alebo zriedka priIeZiiostne obéas beﬁne éaéto takmér stale

95) Ako casto sa stava, Ze sa pripojite do hry predtym nez vybavite nieco iné ¢o mate urobit?

nikdy alet;o zriedka priIeZiiostne obéas beﬁne éaéto takmeir stale

96) Ako tasto sa rozhodnete stravit’ viac €asu hranim, nez ist’ von s druhymi l'udmi?

nikdy alebo zriedka prileZiiostne obgas bezne gasto takmer stéle

97) Ako casto sa citite zaujaty (pohlteny) MMORPG, alebo sa vo fantazii zaoberate hrou v ¢ase ked' ste offline?

nikdy alebo zriedka priIeZiiostne obéas beﬁne éaéto takmér stale
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98) Ako tasto sa obavate, Ze Zivot bez MMORPG by bol nudny, prazdny a neradostny?

nikdy alet;o zriedka prileZiiostne ob(::as beﬁne éaéto takmer stéle

99) Ako tasto zakryvate rozrusujlice myslienky ohl'adom Vasho Zivota ukludiiujicimi my$lienkami o hre?

nikdy alet;o zriedka prileZiiostne ob(::as beﬁne éaéto takmeir stale

100) Ako €asto sa druhi Pudia vo Vasom realnom Zivote st'aZzuju na to, Ze travite mnozstvo €¢asu hranim?

nikdy alet;o zriedka prileZiiostne ob(::as beﬁne éaéto takmeir stale

101) Hranie MMORPG sa moéze stat’ najvyznamnejSou aktivitou v mojom Zivote.

Uplne nesuhlasim nesuhlasim skor nesuhlasim skor suhlasim sthlasim Uplne sthlasim

102) Potrebujem travit’ stale viac ¢asu hranim MMORPG aby som dosiahol Zelané vzrusenie.
Uplne neéuhlasim nesuﬁlasim skor neéuhlasim skor s(jhlasim suhlésim Uplne shhlasim

103) Som vel'mi nervézny, ked chcem hrat’ a nemdzem sa pripoijit’ do hry.

Uplne nesuhlasim nesuhlasim skor nesuhlasim skor sthlasim sthlasim Uplne sthlasim

104) PovaZujem sa za zavislého od MMORPG.

Uplne nesuhlasim nesuhlasim skor nesuhlasim skor suhlasim sthlasim Uplne sthlasim

Priestor pre Vas komentar (nepovinné, zostava Vam 3000 znakov)

Priestor pre Vasge pripomienky, postrehy, otazky tykajluce sa vyskumu alebo akykolvek iny komentér, ktory mi méte potrebu zdelit. Pre dihsie
komentare pouZite prosim e-mailovl adresu mmorpg@colormanagement.sk.
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Priloha D: Ceska verzia internetového dotaznika

Vazeny Ucastnik,

nesmirné si cenim Vageho zajmu zldastnit se také 2. faze vyzkumu, ktery se tyka vztahu mezi osobnosti hrade a zavislosti na MMORPG. Tento
dotaznik je soudasti mé diplomové prace, jeho Ulohou je sledovat zmény, které se udaly ve Vagem Zivoté od 1. faze tohoto vyzkumu. Prosim Vas o
pravdivé vyplnéni dotazniku i v pfipadé, Ze v soudasnosti MMORPG uz nehrajete. Vage anonymita je zarudena — véechna data budou vyuZita gisté
statisticky. Odeslanim tohoto dotazniku dévate souhlas s jeho statistickym zpracovanim a pouzitim vysledk(l pro vyzkumné Géely. Po ukondenf této faze
vyzkumu Vam budou vysledky zaslané e-mailem. V piipadé jakychkoli otazek, postfehd, ptipominek ohledné tohoto vyzkumu miZete napsat na adresu
mmorpg@colormanagement.sk.

Deékuji za Vas ¢as a ochotu,
Jaroslav Farkas
Katedra psycholégie
Filozoficka fakulta UCM v Trnave

Obecné otazky tykajici se Vaseho realného Zivota a Vaseho hrani (15 otazek)

Tento blok vbsahuje vbecné otazky, které se tykaji Vaseho realného Zivota a hrani MMORPG. Snazte se, prosim, odpovédeét pravdive a presne.

1) Pohlavi: Omuz Ozena

vek: [ et

3) Jaky je Vas socialni status?

O 2&k zakladni nebo strednf Skoly
O student vysokeé skoly

O zaméstnanec

O zivnostnik

€ )nezaméstnany

() dlchodce

4) Jaké je Vase momentalné nejvy$si dosaZené vzdélani?
() zékladni nebo neukondéené zakladni (U stfedoskolské nebo udriovské (U vysokoskolske vzdélani jakéhokoliv stupné

5) Mate v sou¢asné dobé intimni vztah?
() nemém intimni vztah () méam pfitelkyni / pfitele () jsem Zenaty / vdana

e)Mateditd? Oano One

7) Kterou MMORPG momentalné nejvice hrajete?
(U MMORPG uz nehraji

() World of Warcraft
(U EverQuest 2

(U EverQuest

(U Lineage 2

) Guild Wars
O Eve Online

() Dark Age of Camelot

() City of Heroes

(U Ultima Online

(U Final Fantasy XI

() Star Wars Galaxies
(Ujinou, napiste jeji nazev:

8) Dostali jste se ke hie diky nékomu jinému?
(U MMORPG uz nehraji

(U ne, sam jsem si nasel informace o hie
(s hrou mé seznamil mUj intimni partner (pfitel / pfitelkyné, manzel / manzelka)
(s hrou mé seznamil(a) kamarad(ka)

O's hrou meé seznamil &len rodiny (jiny nez manzel / manzelka)
9) Hranim MMORPG her stravim ka?dy tydenasi| | hodin. (pokud uz nehrajete, uvedte 0)

10) Pfi jednom sezeni hraji asi |:| hodin v kuse. (pokud uz nehrajete, uvedte 0)

11) Hrajete s Vasim intimnim partnerem z realného Zivota (s pfitelem / pfitelkyni, manzelem / manzelkou)? Oano One
12) Hrajete s €lenem Vasi rodiny (jinym neZ manzel / manzelka)? Oano One
13) Je pohlavi Vasi hlavni herni postavy stejné jako Vase skute¢né pohlavi? Oano One
14) Hrali jste nékdy za postavu opa€ného pohlavi neZ je Vase skuteéné? Oano One

15) Jak piiblizné dlouho hrajete, resp. jste hravaliMMORPG hry? | |let|  |mésica
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Otazky tykajici se Vasi povahy a Vasich zajmu v realném Zivoté (72 otazek)

Tento blok obsahuje otézky, které nam pomohou poznat Vasi povahu a Vasge zajmy v realném zivoté. Odpovedi nejsou "spravné" a "nespravné",
protoze kazdy ma pravo na svlj viastni nazor. Snazte se odpovidat pravdivé a pfesné.

Pfi feSeni tloh v tomto bloku dbejte na tyto ¢tyfi zasady:

1. Neztracejte éas uvazovanim. Dejte prvni pfirozenou odpoved, ktera Vam pfijde na mysl. Otazky nékdy nebudou tak podrobné, jak byste si prali.

Berte tedy jaksi celkové, "primémé" to, o em se v otdzce hovoif a co si Vy o tom myslite, anebo jak na to reagujete.

2. Snazte se nepouzivat piili§ Sasto prostfedni odpovédi, tj. "néco mezi*, "nejsem si jisty" apod. Prostfedni odpovéd oznadte jen tehdy, kdyz se
skutedné nemUzete jinak rozhodnout - asi tak jednou ze tH, pipadné &ty otédzek.

3.V zadném pfipadé nic nepreskakujte, na kazdou otazku dejte néjakou odpoved. Nékteré otézky nejsou mozna pro Vas piilis vhodné, ale i tehdy
se pokuste odpovédét co nejpiesnéji. Jiné otazky se Vam budou zdat dost osobni, ale spolehnéte se, Vase odpovédi povazujeme za divérné.

4. Odpovidejte co nejpoctivéji. NesnaZte se odpovidat tak, aby to "plsobilo dobrym dojmem", ale tak, aby to odpovidalo skutednosti.

16) Mam dost energie, abych &elil svym Zivotnim potiZim: Owvedy Oobwkle Ozfidka

17) Znervéziuji mé drava zvifata, i kdyZ jsou zaviena v Zeleznych klecich: Oano Onecomezi One

18) Nepoustim se do kritizovani lidi a jejich myslenek:
O souhlasi

€ )nejsem si jisty

O nesouhlasi

19) Rikavam lidem néco ostrého a ironického, kdyz si myslim, Ze si to zaslouzi: O obvyke Oobgas O nikdy

20) Tam, kde se sejde vice lidi:

O ochotne vystupuji a mluvim

O néco mezi

O ztistavam rad&ji nenapadné v pozadi

21) Byl bych radéji:

O konstrukenim inzenyrem
€ )nejsem si jisty

O autorem divadelnich her

22) Na ulici bych se spiSe zastavil, abych pozoroval malife pfi praci, nez u hlou¢ku lidi, ktefi se o né€em dohaduji:
O souhlasi

€ )nejsem si jisty

O nesouhlasi

23) Kdyz je nékdo nepoctivy, da se to poznat skoro vZdycky na jeho tvafri: Oano Oneécomezi One
24) Kazdému by prospélo, kdyby dovolené byly del$i a kazdy by si je musel vybrat:

(U souhlasim

(U nevim

(U nesouhlasim

25) Vétsina lidi by byla stastnéjsi, kdyby vice Zila ve spole€nosti druhych a jednala stejné jako - ~ . ) -
(Dano (Unécomezi (ne

oni:

26) Nékdy se mi stava, Ze kvuli néjaké myslence nemohu usnout:

(U souhlasf

(U nejsem si jisty

(U nesouhlasi

27) V osobnim Zivoté dosahnu skoro vZdy cilu, které si uréim: Oano Onejsemsijisty One

28) Zastaraly zakon by mél byt zruSen:

(Uteprve po dikladném uvazeni

(U néco mezi

(U bezodkladné

29) Je mi nepfijemné, kdyZz mam v praci podniknout rychlou akci, ktera ovlivni druhé:

(U souhlasf

(U néco mezi

() nesouhlasi

30) Stanu-li se ve spole¢nosti nahle stfedem pozornosti, dostavam se ponékud do rozpaku: Oano Onecomezi One

31) Citim se vzdycky dobfie tam, kde je vice lidi, jako napf. na vecirku, na plese, nebo vefejném - ~ L e
Oano Unécomezi Une

shromazdéni:
32) Ve Skole jsem mél (mam) radéji:
(U hudebni vychovu



C )nejsem si jisty

O rugnf prace

33) Je dulezité, aby rodice:

€ ) podporovali u svych déti rozvoj citového Zivota

O néco mezi

O naugili dti oviadat své city

34) Kdybych se mél podilet na praci skupiny lidi, radé&ji bych:
O zkougel zlepseni v organizaci

O néco mezi

O vedl zéznamy a dohlizel na dodrzovani pravidel

35) KdyZ mi bylo kolem patnacti let, i¢astnil jsem se ve $kole sporta:
U pfilezitostné

(U dost asto
(U velmi &asto

36) Moji pratelé mé zklamou:
37) Mam nékteré vlastnosti, ve kterych jasné vynikam nad vétsinu lidi:

38) KdyZ jsem rozrusen, usilovné se snazim zakryt své city pfed druhymi:
O souhlasi

O néco mezi

O nesouhlasi

39) V pfitomnosti lidi, vyznamnéjsich nez jsem ja (s vétsi zkuSenosti, starsich nebo vyse
postavenych) mam sklon drzet se stranou:

40) Je mi téZko recitovat nebo fecnit pfed vétsi skupinou posluchaéu:
41) Mam dobry orientaéni talent (napf. jsem na neznamém misté, snadno uréim svétové strany):

42) Zapominam snadno spoustu béZnych, bezvyznamnych véci, jako jsou napf. jména ulic nebo
obchodu ve mésté:

43) Mél bych pracovnu radéj pro sebe, nez bych ji sdilel se spolupracovnikem:

44) Radeéji bych Zil v klidu po svém, nez ziskaval obdiv pro to, ¢eho jsem dosahl:
O souhlasi

€ )nejsem si jisty

O nesouhlasi

45) Zda se mi, Ze néktefi lidé mé ignoruji nebo se mi vyhybaiji, nevim vSak pro¢:
O souhlasi

€ )nejsem si jisty

O nesouhlasi

46) Lidé se ke mné nechovaji tak uznale, jak si pro svou dobrou vili zaslouzim.
Tento pocit mam:

47) Vulgarni mluva je mi vzdycky protivna (i kdyZ nejsou pfitomny osoby obojiho pohlavi):
O souhlasi

O néco mezi

O nesouhlasi

48) V riaznych spole¢enskych situacich mivam trému:

(U dosti ¢asto

(U nékdy

() skoro nikdy

49) Kdyz jsem v malé skupiné lidi, spokojuji se s tim, Ze sedim stranou a necham vétsinou hovofit
druhé:

50) Davam prednost cetbé:

() dokumentarnich knih napt. z vélky nebo z politického Zivota

(U nejsem si jisty

(U psychologickych romant

51) Vadi mi zpusob, jakym néktefi lidé na ulicich nebo v obchodech na €lovéka "ziraji":

52) Béhem dlouhé cesty bych radéji:

O getl néco naro¢ného, ale zajimavého

€ 'nejsem si jisty

O travil sas tim, Ze bych si povidal se spolucestujicim
53) Abych byl dobfe informovan:

Orad s lidmi diskutuji o udalostech

(Usotvakdy (U obgas (U ¢asto
Uano Unejsemsijisty (Une
(Jano (Unécomezi (ne
(Jano (Unécomezi (ne
(Jano (Unécomezi (ne
(UJano (Unécomezi (ne
Uano Unejsemsijisty (Une
Ugasto (Unékdy (U nikdy

_/ano

_Jano

(Unécomezi (ne

(Unécomezi (Une
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(U néco mezi
(U spoléham na zpravy, které sam &tu a posloucham

54) Rad se aktivné zG&astiuji spole¢enského Zivota, prace riznych vyboru apod.:

55) KdyZ se nékdo chova nerozumné a pifehnané:
O ztistanu Klidny

O néco mezi

C ) pohrdam jim

56) Kdyz posloucham hudbu a lidé hlasité mluvi:
€ )nevyrusuje mé to, mohu se soustfedit na hudbu
O néco mezi

O kazi mi to radost a zlobi mé to

57) Da se o mé fici, Ze jsem spise:

O zdvoily a tichy

O néco mezi

O aktivni a pribojny

58) Nedéla mi potiZze seznamovat se s lidmi, se kterymi se setkam ve spole€nosti:
O souhlasi

O néco mezi

O nesouhlasi

vybran:

60) Bylo by zajimavéjsi byt:

€ ) poradcem mladych lidi pfi volbé povoléni a hledani mista
€ )nejsem si jisty

O teditelem primyslového podniku

61) Libilo by se mi psat novinové €lanky o divadle, koncertech, operach atd.:

62) Kdyz sedim na schuzi, nikdy mé to nenuti émarat si po papife, poposedavat apod.:
O souhlasi

C )nejsem si jisty

O nesouhlasi

63) Jestlize si lidé o mné mysli, Ze se chovam pfili§ neobvykle, nebo Ze jsem podivin, mrzi mé to:

64) Kdybych mél néco zkonstruovat, pracoval bych radéji:

O's vetsim kolektivem

€ )nejsem si jisty

O samostatné

65) Nékdy se mi nechce do toho, co jsem si pfedem planoval a na¢ jsem se tésil:
O souhlasi

O néco mezi

O nesouhlasi

66) Vétsinou dokazu peclivé pracovat, aniz by mé rusilo, kdyz lidé kolem mé ramusi:

67) Obtas se poustim s cizimi lidmi do rozhovoru o vécech, které povaZuji za dulezité, at’ se na né
ptaji nebo ne:

68) Pokladam se za zabavného ¢lovéka a dobrého spole¢nika:
69) Ve styku s lidmi:

() davam sve city najevo

(U néco mezi

() nechavam si své city pro sebe

70) Mam rad hudbu, ktera je:

(U lehka a zvu¢na
(U néco mezi
(U citové a sentimentalni

71) Obdivuji se spi$ krasné basni, neZ dokonalé pusce:
72) Libila by se mi prace ufednika, ktery rozhoduje o podmineé¢ném propusténi véziiu:

73) Clovék ma byt velmi opatry v prateleni se s cizimi lidmi, protoZe je zde nebezpeti infekce
apod.:

74) Své plany délam rad bez vmésovani a rad druhych lidi:

75) Mivam zivé sny, které rusi muj spanek:
(U gasto

(Jano (Unécomezi (ne

(Jano (Unécomezi (ne
(Uano Unejsemsijisty (Une
(Uhodné  Utrochu  (Uvibec ne
(Jano (Unécomezi (ne
(Jano (Unécomezi (ne
(Jano (Unécomezi (ne
(Wano Unejsemsijisty (Une
(Wano Unejsemsijisty (Une
Uano Unejsemsijisty (Une
(Jano (Unécomezi (ne
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O obgas
(U nikdy

76) | kdyz se zda, Ze uspéch neni pravdépodobny, mam sklon pustit se do véci a riskovat:

77) Tési mé, kdyz vim tak dobfie, co by se mélo délat, Ze mé ostatni automaticky zacnou

poslouchat:

78) Je mi ponékud nepfijemné, kdyZ se na mne pfi praci diva vice lidi:
79) Myslim, Ze to, co lidé vyjadfuji v basnich, by se dalo stejné dobfre fici oby&ejnou prézou:

80) Ve Skole jsem mél (mam) radéji:

() gestinu
(U nejsem si jisty

(U poéty nebo matematiku

81) Popovidat si s oby&ejnymi, prumérnymi lidmi, ktefi jednaji tak, jak je zvykem:

(U byvé &asto docela zajimavé

(U néco mezi

€ 'je mi protivné, protoZe takovy rozhovor je povrchni a nudny

82) Nékteré véci mé tak rozzlobi, Ze radéji ani nemluvim:

83) U¢im se lépe:

() sdm z dobré knihy

(U néco mezi

C )spole¢né s druhym

84) Kdyz se ve spole¢nosti nevhodné zachovam, dovedu na to brzo zapomenout:

85) Jsem znamy jako ¢lovék, ktery témér vzdy, kdyZ se fesi néjaky problém, pfichazi s napady a

navrhy:

86) Myslim, Ze dovedu prokazat spise:

(U Klid a odvahu v t&2ké situaci

(U nejsem si jisty

(U snasenlivost k pfanim druhych

87) Jsem typ energického ¢lovéka, ktery je stale v €innosti:

Otazky tykajici se Vaseho vztahu k hrani (17 otazek)

_Jano
_Jano
_Jano

_Jano

_Jano

_Jano

_Jano

_Jano

U nejsem sijisty (Une
(Unécomezi (Une
(Unécomezi (Une
Unejsem sijisty (Une
(Unécomezi (ne
(Unécomezi (Une
(Unécomezi (Une
U nejsem sijisty (Une

Tento blok obsahuje otazky, které nam pomohou poznat Vas vztah k hrani MMORPG. Odpovédi nejsou "spravné" a "nespravné", na Sestibodoveé
Skéle oznadte ke kazdé otazce odpoved, kterd Vas nejvice vystihuje. Pokud uz delsi dobu nehrajete MMORPG hry, uvedte odpoveédi "nikdy nebo
zfidka", resp. "zcela nesouhlasim®”.

88) Jak casto zustavate hrat déle, nez jste puvodné zamysleli?

nikdy nebo zfidka

89) Jak casto se pokousite omezit €as straveny hranim bez tuspéchu?

nikdy nebo zfidka

90) Jak casto prichazite o spanek v dusledku hrani MMORPG?

nikdy nebo zfidka

91) Jak casto zustavate hrat i presto, Ze hrani neni uspokojivé a neni pro Vas pfijemné?

nikdy nebo zfidka

pHlezitostne

pHlezitostne

pHlezitostne

pHlezitostne

92) Jak ¢asto mivate sny o hie?

nikdy nebo zfidka

93) Jak ¢asto uprednostiiujete vzruseni ze hry pred intimitou s Vasim partnerem / partnerkou?

nikdy nebo zfidka

94) Jak €asto zanedbavate praci v domacnosti, abyste mohli vice €asu stravit hranim?

nikdy nebo zfidka

95) Jak casto se stava, Ze se pfipojite do hry pfedtim, nez vyfidite néco jiného, co mate udélat?

nikdy nebo zfidka

pHlezitostns

pHlezitostne

pHleZitostné

pHlezitostne

obdas

obdas

obdas

obdas

obdas

obdas

obéas

obdas

bézné

®
bézné

bézné

bézné

bézné

bézné

bézne

bézné

Sasto

Sasto

Sasto

Sasto

Casto

Sasto

96) Jak casto se rozhodnete stravit vice ¢asu hranim, nez jit ven s druhymi lidmi?

téemer stale

téemer stale

téemer stale

téemer stale

témer stale

témer stale

téemér stéle

témer stale
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nikdy nebo zfidka  piilezitostné obdas b&zne Sasto t6meF stale
97) Jak é§sto se citite zaujafy (pohiceny) MMQRPG, anebo se veifantazii zaobirate tirou v ¢ase, kdyjs}e offline?
nikdy nebo zfidka  piilezitostné obdas b&zne Sasto témeF stale
98) Jak éysto se obavate, ig Zivot bez MMORRG by byl nudny, p[ézdny a neradostny?
nikdy nebo zfidka  piilezitostné obdas bézné Sasto temeF stale
99) Jak éysto zakryvate rozn:u§ujici myslenky 9hledné Vaseho ii\!ota uklidfiujicimi my§lenkami o hl“'e?i
nikdy nebo zfidka  piilezitostné obtas bézné gasto temet stéle
100) Jak E“:asto si druzi lidé ve Vasem reélnémiiivoté stéZuji na tg, Ze travite mnoistyi ¢asu hranim?

nikdy nebo ziidka  pHlezitostné obéas bézneé Gasto temer stale
101) Hrani MMORPG se muze stat nejvyznamnéjsi aktivitou v mém Zivoté.

zcela nesouhlasim nesouhlasim spise nesouhlasim spige souhlasim souhlasim zcela souhlasim

102) Potiebuji travit stale vice ¢asu hranim MMORPG, abych dosahl Zzadaného vzruseni.

zcela nesouhlasim nesouhlasim spise nesouhlasim spige souhlasim souhlasim zcela souhlasim

103) Jsem velmi nervézni, kdyz chci hrat a nemohu se pfipojit do hry.

zcela nesouhlasim nesouhlasim spise nesouhlasim spige souhlasim souhlasim zcela souhlasim

104) PovaZuji se za zavislého na MMORPG.

zcela nesouhlasim nesouhlasim spise nesouhlasim spige souhlasim souhlasim zcela souhlasim

Prostor pro Vas komentar (nepovinné, zlstava Vam 3000 znaki)

Prostor pro Vase pfipominky, postfehy, otazky tykajici se vyzkumu nebo jakykoli jiny komentaf, ktery mi méte potiebu sdélit. Pro deléi komentare
pouzZijte prosim e-mailovou adresu mmorpg@colormanagement.sk.
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