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Anotace

Diplomova préace se zabyva bariérami a podpirnymi faktory socidlnich interakci ve
virtudlnim a redlném prostredi. DéEli se na Cast teoretickou a vyzkumnou. Teoreticka ¢ast
definuje zakladni pojmy, které souvisi s tématem (socialni interakce, virtualni prostiedi,
redlné prostiedi, socidlni sité, pocitaCové hry apod.). Dale se zaméiuje na moznosti
komunikace a komunikac¢ni bariéry v téchto specifickych prostfedich. Vyzkumna c¢ast
obsahuje dotaznik zaméfeny na komunikaci a jeji prekazky ve virtualnim a realném svéte.

Nachéazi se zde vSechna posbirana data a jejich analyza.
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The diploma thesis focuses on barriers and supporting factors to social interactions
in a virtual and real environment. It is divided into theoretical and research part. The
theoretical part defines the basic concepts related to the topic (social interaction, virtual
environment, real environment, social networks, computer games, etc.) It also focuses on
communication options and communication barriers in these specific envrironments. The
research part contains a questionnaire focused on communication and its obstacles in the

virtual and real world. All collected data and their analysis are located here.
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Uvod

Diplomova prace se zabyva bariérami a podptrnymi faktory socidlnich interakci ve
virtudlnim a redlném prostiedi. Potfeba socidlniho kontaktu patii mezi zakladni potieby
kazdého ¢loveka. V minulosti jsme prichazeli do socialnich interakci pouze v realném sveéte,
ale v dnesni dobé prozivame socialni interakce bézn¢ i ve svété virtudlnim. Mize se jednat
napiiklad o socialni sité ¢i pocitacové hry. Se zlepSujicimi se technologiemi pfichazi také
modernéj$i a propracovangjs$i zpisoby virtudlni komunikace. Cilem této prace je

identifikovat bariéry a podptrné faktory komunikace ve virtualnim a redlném svéte.

Zacatkem teoretické ¢asti jsou definovany socialni interakce a jeji souvislosti. Patfi
zde souvislosti fyzické, socialni a kulturni. VSechny maji dopad na naSe jednani. Velice
dilezité je sebepojeti kazdého €loveka, kterému je zde také vénovana €ast textu. Sebepojeti
je dulezité predevsim proto, ze vnimani nas samotnych ovliviiuje i nase vnimani ostatnich.
Dale se kapitola zaméfuje na komunikaci. Komunikace mtze byt verbélni ¢i neverbalni a
probiha jako proces. Hlavnim pfedmétem komunikac¢niho procesu je zprava a vzdy se ho
ucastni odesilatel a adresat. Komunika¢ni proces ma funkci informativni, instruktazni,
persuazivni a zabavni. VSechny tyto pojmy jsou zde popsany. Na konci prvni kapitoly je

rozebirana motivace ¢lovéka ke komunikaci s jinymi lidmi.

Dalsi cast prace se zaméfuje na specifickd prostfedi, ve kterych socidlni interakce
probihaji. Jedna se o prostiedi virtudlni a redlné. Virtualni prostfedi méa velké mnoZstvi
podob. Jedna se o vytvorené misto v pocitaci, kde se mize nachazet velké mnozstvi lidi
najednou, ktefi spolu mohou navzajem integrovat prostiednictvim avatarti. Realné prostiedi
predstavuje prostiedi, ve kterém ¢lovek zije a bézné v ném funguje. Nasleduji podkapitoly,
které se zabyvaji pocitaovymi hrami a jejich délenim, socialnimi sitémi, virtualni a

roz§ifenou realitou.

Prace popisuje také vznik a rozvoj socialnich interakci. Nejprve tyto pojmy definuje
a poté se opet zameii na specifickd prostiedi. Socidlni interakce ve virtualnim svété maji své
vyhody 1 nevyhody. Mezi vyhody miize patfit rychld komunikace ¢i splnéni potieby
komunikovat s ostatnimi lidmi. Mezi nevyhody fadime vznik zavislostniho jednani,
nadmérny cCas straveny ve virtudlnim svété a dalsi. Podkapitoly se zde zamé&fuji na socidlni
sit€ 1 online hry. V ramci pocitacovych her se popisuji moznosti komunikace a motivy hraca

k hrani online her.



Velmi dulezité je vramci této prace predstaveni jednotlivych bariér socialnich
interakci. Jedna se o bariéry procesni, fyzické, sémantické a psychologické. Socidlni
komunikace je komplikovand. Jakakoliv porucha v procesu komunikace mize mit za
nasledek vzajemné neporozuméni. Komunikac¢ni proces mtize narusit napiiklad hluk, Spatna
akustika mistnosti ¢i nekvalitni osvétleni, ale také tfeba nejednozna¢nost sd€leni nebo rychla
mluva. Dilezité je myslet na to, ze lidé maji rozdilné filtry vnimani, takze mize jedno sdéleni

pochopit kazdy jinak.

Posledni kapitola obsahuje vyzkumnou c¢ast. Ke sbéru dat byl zvolen anonymni
online dotaznik. Jedna se o dotaznik pro vyzkum komunikace a jejich piekazek ve virtualnim
arealném svété. Tato metoda je kvantitativni a slouzi piedevsim k ziskani velkého mnozstvi
dat od vice respondent béhem kratkého ¢asového useku. Vyzkumna ¢ast se déli do sedmi
podkapitol. Ze zacatku se zde popisuje cil vyzkumu, metodologie a jednotlivé hypotézy.
Déale prichazi zakladni statistické analyzy vsSech otazek. V této ¢asti dochazi také
k vyhodnoceni jednotlivych hypotéz a uvadéni vysledkt méfeni. Celou praci ukoncuje velmi
dualezitd podkapitola, ktera uvadi propojeni stanovenych hypotéz se socialni pedagogikou a

jejich disledky pro préci socidlniho pedagoga.



1 Socialni interakce

Clovek je spoledensky tvor, ktery ma potiebu socidlniho kontaktu (Hayes, 1998;
Jakulic, 1998; Kohoutek, 1998; Ritan, 2005; Sevryugina, 2016; Vacinova & Novak, 1995).
Interakce s lidmi nam umoziuje analyzovat své vlastni myslenky, pfemyslet o nasich
zkuSenostech, pomaha utvaret naSe znalosti a socialni ucast (Helus, 1998; Chukwuere, 2021;
Vyrost, Komarkova, & Slaménik, 2001). ZlepSuje také nasSi schopnost uceni se a schopnost

adaptovat se do spolecnosti.

Socialni interakci ovliviiuji rizné souvislosti, které na nas maji dopad. Mezi tyto
souvislosti patii napfiklad kultura, Zivotni prostiedi, spoleCenské skupiny ¢i rodina (Hayes,
1998; Kohoutek, 1998; Petrova, 2021; Priicha, 2004; Sevryugina, 2016). Jedna se tedy o

fyzické, socidlni a kulturni souvislosti, jenz maji dopad na nase €iny a chovani.

Krom vyse zminénych souvislosti ma na socialni interakce velky vliv také sebepojeti
kazdého jedince a socidlni komunikace. VSemi témito pojmy se budou nadéle zabyvat

jednotlivé podkapitoly.

1.1 Souvislosti socialni interakce

Fyzické souvislosti

Jako fyzické souvislosti chapeme prostiedi, ve kterém se dany jedinec béhem socidlni
interakce nachazi (Beqiri, 2018; Kohoutek, 1998; Vyrost & Slaménik, 1998). Kazdeé
prostiedi je jiné a mize na nas mit rozdilny vliv. Fyzické souvislosti ptedstavuji naptiklad
navrzené feSeni tfid ¢i kancelafi. Mezi fyzické souvislosti mlZe spadat také virtudlni

prostiedi.

Pisobeni fyzickych souvislosti a vliv okoli na psychiku c¢lovéka zkouma
environmentalni psychologie (Krajhanzl, 2014; Vyrost & Slaménik, 1998). Zaméfuje se na
vliv méstského a venkovského prostiedi, vliv architektury ¢&i pfirody na nase mysleni,
vnimani a jednani. Dale se environmentalni psychologie zamétuje také na interakci mezi

¢lovékem a Zivotnim prostfedim se snahou podpofit proenvironmentalni jednéni.



Zatizeni virtudlni reality umi v dneSni dobé vytvaiet virtualni prosttedi velice
realisticky a uvéfitelné. Diky tomu se tato zafizeni vyuzivaji v riznych oborech, at’ uz se
jedné o skolstvi, zdravotnictvi nebo tfeba vojenstvi (Gonzalez, Santos, Vargas, Martin-
Gutiérrez, & Orihuela, 2013; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou, 2022; Virtual Worlds, 2011).
Zasluhou kvalitniho a realistického zpracovani je vliv tohoto prostfedi na ¢lovéka podobny,

jako vliv prostiedi realného.
Socialni souvislosti

Zaklad socialniho chovani tvofi socialni scénafe, socialni role a pozice, socialni
schémata a socialni identita (Hayes, 1998; Kohoutek, 1998; Nakonecny, 1997, 1998; Rican,
2005; Vacinova & Novak, 1995). Socidlni scénaf je popisovan jako urcity plan, ktery
usmérnuje lidské jednani a mizeme diky nému odhadnout vyvoj udalosti. Jako ptiklad
muzeme uvést situaci v restauraci, kdy kazdy zicastnény (barman, ¢iSnik, kuchaf, host)
ptesné vi, kdo co ma délat, a to se nemusi ani znat. Na zaklad¢ takovych socialnich scénait

muze mit socidlni interakce hladky pribéh.

Socidlni pozice je postaveni Clovéka vramci skupiny (matka rodiny, primafr
v nemocnici, drsnak ve $kolni tfid¢). Socidlni role je takovy zpisob chovani, ktery je
oéekavany vzhledem k socialni pozici. (Helus, 2015; Kohoutek, 1998; Nakone¢ny, 1997,
Rican, 2005; Vacinova & Novék, 1995)

Socialni pozice a role se bézn¢ vyskytuji také ve virtualnim svéteé (Basler & Mrazek,
2018; Newman, 2013). N¢které online hry jsou napiiklad vytvotené tak, ze kazdy hrac ve
skupiné/tymu ma svoji specifickou pozici, od které se dale odviji jeho role ve hie. Piikladem
takové online hry mize byt League of Legends. Herni postavy maji sviij tikol, své schopnosti

a tim padem myvaji také své role.

Hrac¢i mohou mit pfidélenou roli i v ptipadech, Ze nehraji v tymu, ale hraji samostatné
(napt. World of Warcraft). Dalsim pfikladem jsou komunity/skupiny na socialnich sitich, ve
kterych mohou mit ¢lenové také rozdilné socialni pozice a role (spravci skupiny, zakladajici

¢lenové, predni fanousci apod.).

Socidlni schémata muizeme chapat jako celistvy ramec uchovanych socidlnich
dovednosti, jenz ma vliv na nase jednani. Patii zde schéma roli, schéma osoby a sebeschéma

(Hayes, 1998; Vacinova & Novak, 1995).
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Schéma roli uplatiiujeme pii komunikaci na zéklad¢ spoleCenskych vztahti (napf.
kdyz nadfizeny mluvi S podfizenym v zaméstnani). Schéma osoby je soubor individualnich
a osobnostnich zvlastnosti ¢loveka, ktery vyuzivame tfeba pii rozhodovani, jaky darek

muzeme dané osob¢ koupit k narozeninam.

Posledni socialni schéma je sebeschéma. To je minéni clovéka o sobé samém. Diky
tomuto schématu si vytvaiime obraz toho, jaci jsme. Sebeschéma vyuzivame kuptikladu

v situacich, kdy se rozhodujeme pro néco pro nés piijatelného (napi. kupovani si oblecent).

Dulezity pojem, ktery také patii mezi socialni souvislosti, je Socialni identita.
Socialni identita je definovdna jako osobni uvaha o pfisluSnosti ke kterékoliv skupiné
(Kohoutek, 1998; Nakone¢ny, 1997). Je spjata rovnéz s etnickou identitou, ktera vyjadiuje

ptislusnost k ur¢itému etniku.

Na nase chovani maji velky vliv skupiny, se kterymi pfichazime do kontaktu (rodina,
Skola, vrstevnicka skupina, zamé&stnani apod.) (Hayes, 1998; Helus, 1998; Kohoutek, 1998;
Nakoneény, 1997, 1998; Ri¢an, 2005; Vacinova & Novak, 1995). Se ¢leny téchto skupin se
ztotoznujeme. Znacny vliv ma vrstevnicka skupina, a to predev$im v dobé dospivani a
v zacatcich dospélosti, protoze v této dobé nahrazuje rodinu na pozici nejvyznamnéjsiho

zdroje spolecenskych informaci.

Dale naSe chovani ovliviuji referenéni skupiny. Chovani lidi v téchto skupinach
pokladame za spravné a proto se stavaji nas§im vzorem (Hayes, 1998; Kohoutek, 1998;
Nakone¢ny, 1997; Ri¢an, 2005). Je tedy ziejmé, Ze se budeme chovat jinak k ¢lovéku ze
skupiny, se kterou se ztotoziiujeme a jinak ke ¢loveéku zjiné skupiny, jejiz chovani

nemusime povazovat za spravné.

Ve virtudlnim prostfedi se hraci online pocitaCovych her také mohou ztotoznovat
S riznymi socialnimi skupinami. Jako ptiklad mizZeme uvést rozdéleni frakci ve hie World
of Warcraft. Tyto frakce jsou Horda a Aliance (Esperanta, 2018). Jakmile hra¢ vstoupi do
jedné z téchto frakci, tak se s ni automaticky ztotoznuje a hraci opoziéni frakce se stanou

jeho “neprateli“. Opét zde mizeme zminit také komunity/skupiny na socialnich sitich.
Kulturni souvislosti

V bézné komunikaci pod pojmem kultura rozumime umeéni, hudbu, malifstvi,
literaturu ¢i architekturu. V sociologii vSak pojem kultura zahrnuje vice nez jen tvotivou
¢innost (Nakone¢ny, 1997, 1998; Prtucha, 2004; Sevryugina, 2016). Kultura ovliviiuje

zivotni styl kazdého ¢lovéka. Zadna spole¢nost nemiize fungovat bez kultury.
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Kultura vede lidi k pfijimani hodnot, zasad, norem a postoji, které tvoii ve
spolecnosti solidaritu a pospolitost (Helus, 2015; Nakoneény, 1997, 1998; Prucha, 2004;
Vyrost & Slaménik, 1998). Clovék v Zivoté jedna na zakladd své pivodni a vytvoiené
pfirozenosti. Pivodni pfirozenost je tvofena vrozenymi dispozicemi, kterymi jsou pudy a
instinkty. Kultura je pfirozenost vytvoiena. Jedna se o vynalézani a tvofeni novych véci,
které se v ptirodé¢ bézné nevyskytovaly. Lidé tedy tvoii kulturni svét, ktery se fidi riznymi
pravidly, ma specifické cile, zvyklosti a mezi lidmi vytvaii spojeni. Existuje mnoho riiznych

kultur, které mohou byt v souladu, ale také v rozporu.

1.2 Sebepojeti v kontextu socialni interakce

Socialni interakci zna¢né ovlivituje sebepojeti kazdého jedince (Hayes, 1998; Helus,
2018; Kohoutek, 1998). Nutkani zaméfit se na sebe samého a formovat své sebepojeti je
jeden ze zakladnich aktt lidského jednani. Sebepojeti ve velké mife napomaha pii vytvaieni

autoregulace. Mezi dulezité ¢asti sebepojeti patii socialni srovnavani, zpétna vazba a fec.

Socialni srovnavani vznika u vyznamnych osob, o kterych si myslime, Ze ndm jsou
podobné (Hayes, 1998; Kohoutek, 1998; Ri¢an, 2005; Vacinova & Novak, 1995). To, ze se

S t€émito osobami srovnavame, nas posiluje a zaroven motivuje.

Dalsi dulezitou Casti je zpétna vazba, jenz se nam dostava od ostatnich. To, co Si 0
nas mysli ostatni, miize byt zéklad toho, co si 0 sobé myslime my sami. Uginna zp&tna vazba
je velice dulezita pro vzajemné pochopeni (Hayes, 1998; Vyrost et al., 2001).

Vyznamna je také fe¢, protoze diky ni se &asteéné vyviji nase “ja“. Reg je prostfedek
pro zvnitinéni socialnich vyznamnosti a je v ni vzdy zakédované né&jaké sdéleni (Kohoutek,
1998; Nakonec¢ny, 1997, 1998; Zahid, Qinghe, & Sohail, 2021). Pro komunikaci je typicka

verbalni forma fe¢i a neverbalni forma feci.

Zasadni soucasti pojmu sebepojeti jsou dale pojmy sebepoznani, sebecit,
sebehodnoceni, seberealizace a autoregulace (Helus, 2015, 2018; Kohoutek, 1998).
Autoregulace zapficini, Ze v urcité fazi zivota prestane ¢lovek zaviset na tom, zZe jej ovladaji
druzi, ale ovlada sam sebe. Ridi své chovéani, své mysleni a rozhoduje se samostatng.

Autoregulaci miizeme povazovat za krok ke zralosti a samostatnosti.
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1.3 Komunikace a komunika¢ni prostredky

Neoddélitelnou casti kazdé socialni interakce je socialni komunikace. Komunikace
je proces sdélovani informaci od ptivodce informace k jejimu piijemci (Helus, 1998; Lesko,
2008; Vybiral, 2000; Vyrost et al., 2001; Zahid et al., 2021). Slouzi k tomu, aby se lid¢
mohli dorozumivat a také ke vzajemnému sdileni myslenek a nazort. Béhem zivota se

komunikace vyviji a zdokonaluje.

Puvod slova komunikace je v latinském slové communis, coz znamena v prekladu
spole¢ny (Kohoutek, 1998; Lunenburg, 2010). Z toho vyplyva, ze pokud vyména informaci

mezi lidmi neskon¢i spole¢nym porozuménim, tak tato komunikace neni uznana.
Verbalni komunikace

Verbalni komunikace je zptsob socidlni interakce, pii které k dorozumivani uzivame
fe¢ mluvenou (i v podob¢ znaku). Jedna se 0 vyjadieni myslenek prostfednictvim feCového
projevu (Helus, 1998; Kohoutek, 1998; Vybiral, 2000; Vyrost et al., 2001). Re¢ tvofi pro
sdéleni zvukovou, mluvenou a grafickou podobu. Pti verbalni komunikaci je velice dulezité,
aby ¢lovek zvladal techniku rozhovoru, zakladni psychologické principy interpersonalnich
souvislosti, aby umél naslouchat a aby umél mluvit (Lesko, 2008; Vybiral, 2000; Zahid et
al., 2021). Muze byt rozdil v tom, co chceme fict a v tom, co jsme fekli (ilokuéni a lokucni

vyznam).
Neverbalni komunikace

Neverbalni komunikace je komunikace bez pouziti slov (Helus, 1998; Lesko, 2008;
Vybiral, 2000; Vyrost et al., 2001; Zahid et al., 2021). Jedné se o fe€ naSeho t¢la, ktera
vytvaii souhrn mimoslovnich informaci, jenz lidé imysIné ¢i neimyslné pfenasSeji na své
okoli. Jde naptiklad o gesta, postoj téla, vyraz v obliceji ¢i ton hlasu. Mnohé o sobé
neumyslné prozradime také v ramci chronemiky (zptisob, jak jedname s ¢asem) a Vv ramci
zachazeni s pfedméty (napf. architektura bytu, porfadkumilovnost, rozvrzeni nabytku a

osobnich véci, fizeni automobilu).
Komunika¢ni proces

Komunikaéni proces probihd tak, Ze odesilatel zasle zpravu adresatovi, ktery tuto
zpravu pifijme a odpovi odesilateli zpétnou vazbou. Takto se komunikaéni proces oznacuje
jako dokonceny. Technicky se komunika¢ni proces dokonéi, kdyZz odesilatel i adresat
integruji se shodnou zpravou a oba ji zpracuji za stejnych podminek (Hassan, Khan, &
Ziberi, 2021; Kohoutek, 1998; Lunenburg, 2010; Nakone¢ny, 1997; Zahid et al., 2021).
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Jsou vSak rtizné situace, které¢ adresatovi nedovoli zareagovat spravné. Na zakladé
individudlniho mysleni a pfesvédceni kazdého ¢lovéka mlize dojit k tomu, Ze adresat poslané

zpraveé neporozumi tak, jak by odesilatel chtél.

Systém komunikace, stejné jako kazdy jiny systém, musi fungovat na zaklad¢
ur¢itych znaki a musi mit také moznost tyto znaky sdilet (Helus, 1998; Lesko, 2008;
Lunenburg, 2010; Nakone¢ny, 1997). Mlze se jednat napiiklad o néjaka specificka gesta,
které se uzivaji v jednotlivych kulturach, nebo se také mize jednat o slangové vyrazy i styl
mluvy. V komunikaci se odrazi to, z jakého jazykového spoleCenstvi pochazime a také to,
jaké mame kulturni navyky. Obcas se diky témto rozdilnym skutecnostem muze stat, ze si
S druhym ¢lovékem moc neporozumime (napt. védec, ktery konverzuje o védeckém tématu

s laikem).

Funkce komunikaéniho procesu

Mezi zakladni funkce komunika¢niho procesu patii funkce informativni,
instruktazni, persuazivni a zabavni (Nakone¢ny, 1997; Vybiral, 2000). Informativni funkce
zahrnuje predani zpravy, tudiz ptedadvani n¢jaké védomosti. Instruktdzni funkce ma cloveéka
navést, zasvétit ho a naucit ho né€emu novému. Persuazivni funkce zahrnuje ovliviiovani a
manipulovani s lidmi. Odesilatel zpravy se snazi adresata zménit, poptipadé ho ziskat na
svou stranu. Posledni funkce je funkce zébavni a ta slouzi k rozveseleni, pobaveni ¢i

rozptyleni adresata.

Motivace ke komunikaci

Nakonecny (1997) popisuje motiv jako nestimula¢ni proménnou, ktera kontroluje
akty jednani cloveéka. Diky tomu maji tyto akty jednani uréovany sviij smér a maji svou
danou strukturu. Kohoutek (1998) popisuje motiv jako jakysi vnitini impulz, na zakladé

kterého jedname. Kazdé rozhodnuti ¢lovéka je podle n&j néim motivované.

Podle Vybirala (2000) existuje 7 hlavnich motivaci, kvuli kterych vznika
komunika¢ni proces. Jednd se o motivaci kognitivni, sdruzovaci, sebepotvrzovaci,

adaptacni, ptesilovou, existencialni a prozitkaiskou.
Kognitivni motivace

Jedné se o nasi vlastni potfebu nékomu néco sdélit, néco dalSimu ¢lovéku piedat.
Mame piirozeny chti¢ podélit se o své myslenky, o to, co jsme se dozveédéli a nad ¢im

pfemyslime.
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Sdruzovaci motivace

Jedna se o potfebu navazani vztahu. Potieba kontaktu je velice dulezita a spada mezi

zékladni potieby &loveka. Clovek potiebuje citit to, Ze nékam patii a ze mu nékdo rozumi.
Sebeporvrzovaci motivace

Pomoci konverzace a komunikace s druhymi lidmi si sami vV sob¢ upeviiujeme vlastni

totoZnost, svou identitu a minéni o sob& samém.
Adaptacni motivace

Pomoci komunikace vyjadfujeme svou roli. Potvrzujeme tak jeji akceptovani a
ptivlastnéni. Ugelem je piijeti druhymi lidmi. Diky komunikaci se snadngji ptizpisobujeme

svému okoli.
Presilova motivace

Potieba uplatnit se byva silna. Jedndme za ucelem ziskani pozornosti a predvedeni
toho, co nam zajisti uznani, Gctu ¢i respekt. Nasi motivaci mize byt naptiklad to, Ze chceme

vyniknout mezi ostatnimi.
Existencialni motivace

Cloveék pfirozené potiebuje komunikovat za Ucelem udrZeni svého psychického
zdravi. SnaZime se tak zahnat nudu, pocit bezvyznamnosti, vyhnout se depresim a

tézkomyslnosti.
PoZitkarska motivace

Prostfednictvim komunikace se mize ¢lovék odreagovat, odpocinout si a zahnat tak

své starosti. To je hlavnim motivem pro nezdvaznou konverzaci, jen tak se pobavit.
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2 Virtualni a realné prostredi

Socialni interakce jsou ovliviiovany specifickymi prostfedimi, ve kterych probihaji.
Mezi specificka prostiedi, na které se tato kapitola zaméfuje, patii prostiedi virtualni a
realné. Podkapitoly se dale zaméfuji na pocitacové hry, socialni sité a zafizeni

virtualni/rozsitené reality, které jsou v dnesni dobé velice oblibené.

2.1 Virtualni prostredi

Oficialni definice virtualniho prostfedi neexistuje. Castronova (2005) napiiklad
definuje virtualni prostfedi jako misto, které je vytvoreno v pocitaci a je navrzeno tak, aby
se zde mohlo nachazet velké mnozstvi lidi najednou. Podle definice Nevelsteena (2015) je
virtualni prostiedi simulované a mize zde vzajemné integrovat velké mnozstvi lidi, ktefi
jsou reprezentovani pomoci avatard. VSechna akce, reakce a interakce se odehrava ve
spolecném Casoprostorovém virtualnim prostredi, které nelze pozastavit a probiha v realném
Case. Toto prostredi se muze skladat z vétsiho mnozstvi datovych prostord, ale vSechny by

m¢ély dohromady tvofit jeden sdileny datovy prostor.

Virtudlni prostiedi by tedy mélo byt synchronni (odehravajici se v ¢asové sladéném
dgji), persistentni (trvalé), mélo by byt vytvoreno v pocitaci a reprezentovano lidmi hrajicimi
za avatary (Bell, 2008; Evans, 2012; Gonzalez et al., 2013; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou,
2022; Virtual Worlds, 2011). Avatar ptedstavuje grafickou reprezentaci hrace ve virtualnim
svete. Avataii maji schopnost provadét riizné akce a jsou ovladani svymi uzivateli v redlném
case. Velké mnozstvi virtudlnich svéti hra€hm umozZiuje vytvaret virtudlni polozky.

Nasledné€ je mozné udélat vymeénu téchto virtualnich aktiv za virtudlni nebo realnou ménu.

Virtualni prostfedi ma velké mnozstvi podob. Cast znich jsou asynchronniho
charakteru a jejich zakladem jsou texty. Lidé zde piidavaji rizné piispévky ¢i reaguji na
ptispévky druhych, nahravaji a sdileji data, nahravaji informace a odkazy na obrazky, hudbu,
filmy a podobné. Tento typ prostiedi zahrnuje internetova fora a socialni sité. Rozvoj
pocitatové grafiky umoznil vznik synchronnich grafickych prostfedi, ve kterych ucastnici
vyuzivaji avatary k interakcim v realném case (Evans, 2012; Virtual Worlds, 2011). Zde

patii takzvané “virtudlni svéty*. Pfikladem mizeme uvést virtudlni svét Second Life.
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2.2 Realné prostiedi

Realné prostiedi predstavuje materialni a socialni prostiedi, ve kterém jedinec Zije a
ve kterém bézné funguje (Kohoutek, 1998; Vacinova & Novak, 1995). Spada zde prostiedi

rodinné, Skolni, pracovni a volnocasové.

Diky neustalému vyvoji virtualni reality dochdzi ke komplikovanym vztahim mezi
virtualnim a realnym svétem (Evans, 2012; Ryumshina, Pishchik, & Breus, 2016). To
doprovazi jejich neustalé vzajemné prolinani a nékdy dochdzi az k jejich zaméné.

Dnesni moderni doba ptinasi clovéku mnoho stresujicich podnéti a tim jej ohrozuje.
Virtudlni svét ¢lovéku naopak piinasi pocit bezpeci a moznost anonymni komunikace ho
nesvazuje odpovédnosti za jeho slova a jednani (Basler & Mréazek, 2018; Evans, 2012;
Ghetau, 2021; Ryumshina et al., 2016). Virtudlni svét je pro velké mnoZzstvi lidi snadn&;si

volbou, protoze se v ném nenachazi zadné hranice zalozené na véku ¢i spoleenském statusu.

Realny svét je oproti virtualnimu hodné limitovan. Clovék se b&hem socialnich
interakci setkava s ostatnimi lidmi osobné tvaii v tvar a je tedy zranitelngj$i a vice opatrnéjsi,
nez pii interakci virtualni. Pti realnych socialnich interakcich si musime davat pozor na to,
co fikdme a jak se chovame. Ve virtudlnim svété mtze clovek kontakt kdykoliv pferusit, ale

ve svété realném ne.

2.3 Pocitacové hry

Pocita¢ova hra je druh pocitacového softwaru, ktery je tvofen virtualni realitou a
jeho hlavnim ucelem je vzajemnd interakce S hra¢em (Basler & Mrazek, 2018; Biocca, 1992;

Roettl & Terlutter, 2018).

Hry se déli na zakladé ruznych kritérii. Zakladni déleni pocitacovych her je podle
poctu hracd, podle nezbytnosti internetového ptipojeni a podle platebni metody (Basler &
Mrazek, 2018; Newman, 2013; Stoffova, 2016). Podle poctu hraciu se hry déli na
singleplayer (jeden hrac) a multiplayer (vice hraci). Aby mohli hraci hrat multiplayer hru,
tak je nutné pfipojeni k internetu. Tim se dostavame k dalSimu de€leni na online (nutnost
pfipojeni k internetu) a offline (bez internetu) hry. Podle platebni metody délime hry na

premium, freeware, freemium a hry s pravidelnymi sazbami.
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Premium hry se zaplati pouze jednou ihned pii zakoupeni. Clovék pak tuto hru miize
hrat zcela neomezené a dalsi poplatky se neobjevuji. Freeware hry jsou tipln€ zdarma. Tento
typ her v§ak mnohdy obsahuje riizné druhy reklam. Freemium hry si ¢lovék platit nemusi,
ale bude mu pfistupna pouze urcita cast hry. Pokud bude chtit hrac oteviit dalsi ¢asti dané
hry, tak si je bude muset zaplatit. Piikladem zde miZzeme uvést hru LOL (League of
Legends). Nakonec existuji hry s pravidelnymi sazbami, mezi které mizeme fadit napiiklad
WOW (World of Warcraft). Hru mize ¢lovék po zaplaceni vyuzivat pouze omezenou dobu

a poté je nutné sazbu znovu zaplatit.

Hry se dale rozlisuji podle herniho zanru. Mohou se délit na akéni hry, role playing
game (RPG), simulaéni hry, strategické hry, adventury, sportovni a zavodni hry,
taneéni a hudebni hry, bojové hry, logické hry a edukaéni hry (Basler & Mrazek, 2018;
Newman, 2013; Oliinyk, 2020; Stoffova, 2016).

Akéni hry

Hlavnim tkolem této hry byvéa zneskodnéni neptitele. Jedna se o velmi popularni
herni typ. Do této kategorie spadaji singleplayer i multiplayer hry. Akcni hry jsou ¢asto
oznacovany zkratkou ,stfilecky*. Dale se daji ak¢éni hry dé€lit na dva subtypy, a to na typ
FPS a TPS. FPS je zkratka pro ,.first person shooting*, coz v ptekladu znamena ,,stiileni
zprvni osoby®“. Vtomto typu je vizualni obraz projektovan prostiednictvim pohledu
vlastniho hrace a vidét jsou jen jeho ruce se zbrani ¢i jinym prvkem. Typicky ptiklad FPS
stiilecky je hra Call of Duty. TPS je zkratka pro ,.third person shooting®, coZ znamena
,stiileni z tieti osoby*. Vizualni obraz je zde projektovan z pohledu za vlastnim hra¢em. Zde

muzeme jako ptiklad uvést hru Mafia.
RPG

RPG je zkratka pro ,role playing game*. To v pfekladu znamena ,,hra s hranim roli*.
Zaklad RPG hry tvoti vZdy hrdina, jenZ se pohybuje ve virtudlnim svété. Hrac prochéazi rizné
ukoly, které plni a jeho hrdina se diky tomu vylepsuje. Do RPG se dale fadi akéni RPG,
MMORPG a MOBA hry.

MMORPG je zkratka pro ,,massively multiplayer online role playing game®. Jde o
online RPG hru, v niz hraji hraci z riznych koutl svéta prostiednictvim internetu (napf.
World of Warcraft). V MOBA hrach proti sobé vzdy hraji dva tymy, pti¢emz se kazdy tym
vétSinou sklada z péti hract. V jedné hie se se tedy najednou nachazi deset hraca. Mezi

nejpopularnéjsi MOBA hry patii League of Legends.
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Strategické hry

V tomto typu hry je velice dulezité strategické mysleni. Hra¢ se vétSinou stard o
néjaké tizemi ¢i mésto a jeho ukolem je toto misto rozvijet. Vizudln€ se nam hra vétSinou

vyobrazuje z pohledu z vysky.

Hra miize byt jak singleplayer, tak i multiplayer. Na hracim uzemi jsou rlzni
protivnici a svadi strategické souboje. Strategické hry dale d€lime na budovatelské
(budovani mést), tahové (podobné deskovym hram) a real-time hry (probihajici u vSech
hrac¢t v realném case).

Adventury

Zde je hlavni ptib¢h, béhem kterého hrac¢ fesi rizné hadanky, zdhady a plni ukoly,
aby se v prib&éhu posouval dale. Adventury jsou tvofeny bud’ 2D nebo 3D obrazem. Patii zde
napiiklad hra Tomb Raider ¢i Assasin’s Creed.

Sportovni hry

Sportovni hry se zamé&fuji na riizné druhy sportovnich aktivit a ty simuluji. Spadaji
zde hry FIFA, NBA, NHL a dalsi.

Zavodni hry

Hlavni ukol hrae je dostat se do cile na prvnim misté. Hra mlZe byt ovladana
klasicky pomoci klavesnice, nebo muize byt ovladana néjakym specidlnim zafizenim

(volanty, gamepady, joysticky) (napi. Need for Speed).
Simulaé¢ni hry

Zakladem je napodobit co nejvérnéji néjaky druh Cinnosti ¢i jevu. MlZe se jednat
naptiklad o simulaci zivota, budovani kariéry a podobné. Nejznaméjsi hrou na této bazi je

The Sims.
Tanecni a hudebni hry

Tyto hry fidime bud’ pohybem, nebo néjakym specialnim ovladacem. V ramci
hudebnich her se mizZe jednat naptiklad o simulaci hry na kytaru. Tane¢ni hry se ovladaji
hlavné prostfednictvim pohybu pomoci pohybovych kamer. Mezi nejzndmé¢jsi tanecni hry

patfi Just Dance.
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Bojové hry

Bojové hry maji jeden hlavni kol a tim je porazeni protivnika. Odehravaji se v
ruznych typech prostiedi, které si ¢lovék mize vétSinou libovolné ménit (napt. Mortal

Kombat).
Logické hry

Stejné jako je u strategickych her potiebné strategické mysleni, tak zde je potiebné
logické mysleni. Logické hry jsou zalozeny na principu hadanek, které se skladaji z vice
trovni. Ukolem hrage je viechny tyto urovné projit. Velmi znama logické hra je napiiklad

Tetris. Pod logické hry muzeme fadit také hry karetni (Poker, Solitaire apod.).
Edukaéni hry

Cilem edukacnich her je edukacni rozvoj jedince. Edukacéni hry jsou velmi rozsitené
na chytrych mobilnich telefonech a tabletech. Mlze se jednat naptiklad o aplikace

pomahajici s osvojovanim cizich jazykd.

2.4 Socialni sité

Termin ,Socialni sité€“ je souhrnny nazev pro webové stranky a aplikace, které se
zamétuji predev§im na komunikaci, interakci a sdileni obsahu. Lidé si zde mohou vytvofit
vefejny, uzavieny ¢i firemni profil. Obsah na socidlnich sitich je tvofen pfedevsim uzivateli
a to prostiednictvim prispévki a prostiednictvim vefejné komunikace, chatu ¢i jinych kanalt
(Kozisek & Pisecky, 2016; Srivastava, 2022). UZivatelé zde sdili rizné priispévky
(fotografie, videa, ¢lanky apod.) s ostatnimi uzivateli. Velice oblibené jsou napiiklad
diskusni fora a tematické skupiny. Clenové si zde vyméfiuji své nazory, rady, tipy a
zkuSenosti na urcita témata. Mezi nejznaméjsi socialni sité patéi napiiklad Facebook,

Instagram, TikTok a YouTube.

Socialni sité jsou velice oblibené, a to z mnoha duvodd. Diky nim mame moznost
zdarma komunikovat s ostatnimi uzivateli, mame pichled o déni ve svété, muzeme sdilet své
mysSlenky/ndzory/zazitky a mnoho dalSiho. Sociélni sité se staly neoddé€litelnou soucasti
naSich zivotl. Lidé je bézn€ pouzivaji na kazdodenni bazi a dokazi u nich stravit velké

mnozstvi ¢asu.
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2.5 Virtualni a rozSirena realita

Lidé¢ se snazi neustale rozvijet herni zazitky tak, aby byly kvalitnéjsi a vice prociténé.
Zatimto G¢elem vznikly a stale vznikaji zafizeni umoziujici propojeni realného a virtualniho
svéta, které pfinasi vetsi interakci hrace s pocitacovou hrou. Mezi tyto zafizeni patii
napiiklad Kinect od spolecnosti Xbox ¢i PS Move od spolecnosti Sony (Basler & Mrazek,
2018; Vaclavik, 2010). Ovladani pohybem se v8ak rozviji dale prostfednictvim virtualni a
rozsitené reality.

Virtudlni realita je pocitacové rozhrani, které uzivatelim umoziuje herni simulace
Vrealném cCase a rozSifenéjsi interakce pomoci vice senzorickych kanald (hmatové,
sluchové, zrakové) (Burdea & Coiffet, 2003; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou, 2022). Jedna
se o simulaci, ve které se vyuziva pocitacova grafika ke zformovani realisticky vypadajiciho
svéta. Virtualni sveét neni neménny, ale reaguje na rizné podnéty. Témito podnéty mohou
byt naptiklad rGzna gesta ¢i verbalni projev hra¢e. Aby mohl hra¢ poznat virtualni realitu,
tak si musi pofidit specidlni VR bryle, které se propoji s herni konzoli, pocitacem ¢i

mobilem.

Mezi novejsi typy ovladani patéi ovladani pomoci o¢i (eye tracking). Tuto
technologii nabizeji nékteré chytré telefony, tablety, notebooky a monitory. Eye tracking
muze nahrazovat i pohyb klasickou mysi (Basler & Mrazek, 2018; ,,Eye tracking in gaming,
how does it work?", 2018) Jednim z vyznamnych vyrobct téchto technologii je spole¢nost
Tobii. Tato spolecnost se snazi rozvijet uzivani eye trackingu jak v hernim prostiedi, tak i
v dalsich oblastech. Eye tracking nevznika za u¢elem nahrady stavajiciho zptisobu ovladani,
ale spiSe jej ma doplnovat a ozivovat. Technologie eye tracking je vyuzivana také pro osoby

S riznymi druhy zdravotniho postizeni.

Zéakladem rozsifené reality je pfidavani virtualniho obsahu do realného svéta (Basler
& Mrazek, 2018; Laato, Rauti, Islam, & Sutinen, 2021; Sivan, 2008). Hlavni smysl tohoto
typu her je tedy kombinace reality a fikce. Typickym piikladem hry s rozsifenou realitou je
hra Pokémon GO, jejiz zakladem je navic také aktualni geograficka poloha hrace. Jako dalsi
ptiklad mizeme uvést skupinu skute¢nych lidi sedicich v kancelati kolem stolu, na kterém

se nachazi virtualni model budouciho pldnovaného auta.
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3 Socialni interakce ve specifickych prostredich

V ramci socialnich interakei je dalezité védét, jak takova interakce vznika a jak se
muze dale rozvijet. Socialni interakce V redlném a virtualnim prostfedi probihaji na zékladé
podobnych principt, ale i tak maji své zvlastnosti. Na tyto zvlastnosti se zaméti nasledujici
podkapitoly. Kapitola se zamé&fi také na moznosti komunikace v pocitacovych hrach a na

motivy hracu ke hrani pocitacovych her.

3.1 Vznik interakce

Socialni interakce ma veliky spoleCensky i individudlni vyznam. Jev mezilidské
interakce odjakziva urcuje socialni byti ¢lovéka a to nejen v ramci rodiny a nejblizsich
komunit, ale rovnéz v ramci celkového spolecenstvi (Jakulic, 1998; Sevryugina, 2016;
Vacinova & Novak, 1995). Clovék se jako spoleéenska bytost rodi a také jako spoletenska

bytost umira.

vvvvvv

Jakulic, 1998; Kohoutek, 1998; Ri¢an, 2005; Vyrost et al., 2001). Je to proces, ktery se
skladd ze socialnich akci (Helus, 1998; Vacinova & Novak, 1995). Mezi lidmi vznikaji
socialni interakce denné. B&zn¢é se potkavame s riznymi lidmi, se kterymi komunikujeme,
vyménujeme si své nazory, pocity a podobné. Diky socidlnim interakcim ¢lovék uspokojuje

své zajmy, potfeby a chape své hodnoty, jenz tvoti kulturu.

3.2 Rozvoj interakce

Interakce je tedy pojem oznacujici situaci, béhem které na sebe lidé navzajem plsobi
a vzajemn¢ na sebe reaguji (Helus, 2018; Chukwuere, 2021; Vyrost et al., 2001). Jiz vyse je
zminéno, Ze se do socidlnich interakci dostavame pravidelné a opakované. Interakce miize
byt pouze jednorazova (dale se nikam nerozviji), nebo v opa¢nych ptipadech dojde k rozvoji

této interakce a tim dochazi k formovani socialniho vztahu.

Mezilidské vztahy jsou ovliviiovany socidlnimi interakcemi a komunikacemi.
Charakter daného vztahu se do interakce i komunikace promita (Helus, 2018; Vyrost et al.,
2001). Takto to funguje i obracené. Zpisob mezilidské komunikace a integrace urcuje
zakladni povahu vztahu a zarovei piisobi na jeho dalsi vyvoj. Tento vliv je bud’ pozitivni

(sblizovani se, podporovani se) nebo negativni (spory, neshody).
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3.3 Socialni interakce ve virtualnim svété

Dnesni moderni technologie ndm umoziuji vytvaret a prozivat socidlni interakce
rovnéz prostiednictvim virtualniho svéta (Evans, 2012; Hassan et al., 2021; Khairunisa,
2020; Newman, 2013; Virtual Worlds, 2011). Diky témto technologiim se mohou lidé citit

socialné zapojeni i ve virtuadlnim prostredi.

Ve virtudlnim prostiedi se komunikace vyviji podobné jako v prostfedi realném.
V obou prostiedich vznikaji rizné dramatické situace, rozpory a boje o moc. Existuje vSak
jeden zéasadni rozdil, ktery komunikaci mezi témito svéty rozliSuje. Timto rozdilem je
moznost rychlého ukonceni socialni interakce (ve virtudlnim prostfedi), kterd hrozi
konfliktem (Evans, 2012; Ryumshina et al., 2016). V realném prostiedi takovou moznost

nemame. Tento proces komplikuje nutnost porozuméni a ptijimani vlastni odpovédnosti.
Socialni interakce na socialnich sitich

Na socialnich sitich pfichdzime do socialnich interakci neustale. PiSeme si se svymi
kamarady, komentujeme jejich ptispevky, komentujeme vetejné ptispévky riiznych stranek,
radime si na diskusnich forech a podobné. Existuje fada vyhod i nevyhod doprovazejicich

¢as straveny na socialnich sitich.

Mezi vyhody patii naptiklad rychla komunikace s ostatnimi uzivateli, okamzity
pfistup k informacim a jejich rychlé Sifeni €1 pfehled o déni ve svété. Jako nevyhody miizeme
uvést nadmérny Cas straveny na socidlnich sitich, vznik zavislostniho chovéni, §ifeni
klamnych zprav, vznik faleSnych identit, nebo také tfeba Sifeni virti a podvodnych zprav

(Blinka, 2015; Kozisek & Pisecky, 2016).
Socialni interakce v pocitacovych hrach

Hrani pocitacovych her ma také své vyhody i nevyhody. Mezi vyhody muze patfit
zlepSeni soustfedéni, multitasking (vykonévani vice aktivit najednou), sniZeni impulzivity,
zvySena mentalni flexibilita ¢i zlepSeni pracovni paméti. Nadmérné hrani videoher sebou
piinasi nevyhody, jako je zhorSené vzdélani, vztahové problémy, obecné snizené socialni
dovednosti, riziko obezity a riziko vzniku zavislosti na pocitacovych hrach (Basler &
Mrazek, 2018; Gray, 2018; Nichols, 2017; Primack et al., 2012; Ryu, Kim, Kim, & Woo,
2021; Ryu et al., 2021; von der Heiden, Braun, Miiller, & Egloff, 2019). Na ¢lovéka muze

mit tedy hrani videoher jak pozitivni, tak 1 negativni vliv.
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Pocitatové hry ¢lovéku umoznuji splnit svou potiebu komunikace, poznavani a
potifebu hrani. Komunikace ve virtualnim prostiedi je podobna komunikaci Vv redlném
prostiedi, ale ma sva urcita specifika (Evans, 2012; Ryumshina et al., 2016). Komunikace
hry RPG, do kterych spadaji hry MMORPG a MOBA hry (viz. podkapitola 2.3 Po¢itatové
hry). Struktura komunikace a jeji obsah je u online her pro vice hrac¢t ovliviiovan

specifickymi atributy, jako naptiklad pocet hraci, postaveni a role jednotlivych hracu.

Clovék nemusi ve virtudlnim prostiedi pfichdzet do interakci pouze s avatary
predstavujicimi realné hrace. Nachazeji se zde také virtualni postavy, které v redlném Case
neovlada zadny ¢lovek (Klein & Giese, 2006; Newman, 2013). Tyto virtualni postavy jsou
podle Wooldridge a Jenningse (1995) naprogramovany jako pocitacovy systém, jenz se
nachdzi v prostfedi, kde je schopen autonomniho chovéni za ucelem splnéni svych

naprogramovanych cila.

Virtualni postavy jsou diky pokrokiim v oblasti pocitatové grafiky a umeélé

vvvvvv

Mrazek, 2018; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou, 2022).
Moznosti vyuziti socialnich interakci ve virtualnim prostredi

Virtudlni svéty se vyuZzivaji za riiznymi ucely. Mohou se vyuzivat za G¢elem zébavy
V hernim prumyslu, ke vzdélavani, Skoleni, k vycviktim pilotd, vojaku ¢i 1ékait a vyuzivaji
se také pro nacvik socialnich dovednosti, a to naptiklad u 0sob s poruchou autistického
spektra (Beach & Wendt, 2014; Gonzalez et al., 2013; Ke & Im, 2013; Khairunisa, 2020;
Primack et al., 2012; Virtual Worlds, 2011). To, Ze ¢loveék pochopi sarkasmus nebo vtip, je
pro béZnou populaci samoziejmosti. Lidé s poruchou autistického spektra vsak tuto
samoziejmost neznaji. Virtualni svét jim tedy miiZze pomoci k nacviku a pochopeni béznych
socialnich interakei.

Virtudlni prostiedi se terapeuticky vyuziva jak u dospélych osob s poruchou
autistického spektra, tak i u déti. U déti se ¢asto vyuzivaji socialni ptibéhy a socialni scénafe,
modely s peer prvky nebo celotiidni intervence (Basler & Mrazek, 2018; Beach & Wendt,
2014; Ke & Im, 2013).
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Hlavni vyhodou vyuzivani virtudlni reality je to, ze zprostiedkovava kvalitni a
realistické podminky, ale v kontrolovaném a mnohem bezpecné&jsim prostiedi (Basler &
Mrazek, 2018; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou, 2022). Pfi riznych $kolenich ¢i nacvicich
dochazi tedy ke zvyseni efektivity a zaroven dochazi ke snizeni nakladt. Véci, které se
v realném svéteé nedaji ovladat (denni doba, pocasi apod.), jsou ve virtualni realité plné

ovladatelné.

Virtualni realita se uziva rovnéz jako terapeuticky prostiedek u osob se socialni
uzkostnou poruchou, s posttraumatickym stresem a u 0sob, které trpi depresemi ¢i riznymi
fobiemi (Basler & Mrazek, 2018; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou, 2022; Morina, Brinkman,
Hartanto, Kampmann, & Emmelkamp, 2015; Primack et al., 2012). Ve virtualnim svéte se
vytvoii situace podobné tém, ze kterych ma dany jedinec strach, coz umoziiuje systematické

vystaveni obavané situaci. Cilem je sniZeni uzkosti.

3.4 Moznosti komunikace v pocitacovych hrach

Online hry probihaji na internetové platformé, a to ¢asto s velkym poctem uzivateld,
kteti hraji ve stejnou dobu (Bell, 2008; Ghetau, 2021; Gonzalez et al., 2013; Nevelsteen,
2015; Virtual Worlds, 2011). Hrac¢ v jednu danou chvili sdili hru s tisici a nékdy az miliony
dal$imi hréci, se kterymi mize komunikovat. Komunikace je tedy povazovéana za zakladni

prvek kazdé online hry.

Ze zafatku byla herni komunikace umoznéna pomoci textd, ale to zahrnovalo
piekazku, protoZze psani textii hrace rozptylovalo od hry (Ghetau, 2021; Wadley, Gibbs,
Hew, & Graham, 2003). Jak psani, tak ovladani hry je hmatova akce, takze je obtizné

provadét ob¢ tyto akce najednou.

Verbalni komunikace prostfednictvim online her umoziuje hra¢im komunikovat bez
rozptyleni od hry a stala se tak preferovanym zpisobem. I kdyZ je tato komunikace pro hrace

vyhodna, tak zpochybrtiuje potencionalni socidlni dopady.

Za ucelem efektivity vznikla fada aplikaci, které umoziuji snadnéjs$i komunikaci
mezi hraci. Mezi nejznaméjsi aplikace patii Discord (Citron, 2020; Ghetau, 2021). Tato

aplikace byla spusténa v roce 2015 a vyuziva ji vice nez 100 milionti uZivatelt mésicné.
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Pouzivani verbalni komunikace jde ruku v ruce se sniZzenim anonymity hrace (Evans,
2012; Ghetau, 2021; Ryumshina et al., 2016). Kdyz se pouziva pouze neverbalni zptisob
komunikace (textové nastroje), tak je hra¢ zcela anonymni a ostatni hra¢i nemaji moznost
zjistit, kdo je za avatarem a danou piezdivkou. Pokud chce hra¢ zistat zcela anonymni, tak
klidn¢ muze. S verbalni komunikaci je tomu vSak jinak. Hlas dokaze odhalit spoustu

informaci, jako je naptiklad vek, pohlavi, a dokonce dokaze odhalit i naladu hrace.

3.5 Motivy hraci k hrani online her

Hrani pocitacovych her spada v dnesni dobé do nejoblibenéjSich forem traveni
volného ¢asu pro déti i pro dospélé (Khairunisa, 2020; Messinger, Stroulia, & Lyons, 2008;
Primack et al., 2012; von der Heiden et al., 2019). Mezi nejoblibenéjsi hry patii online hry,
jenz jsou zalozeny na vzajemné komunikaci mezi jednotlivymi hrac¢i (Ghetau, 2021;
Khairunisa, 2020; Virtual Worlds, 2011). Dtvodem, pro¢ jsou online hry tak oblibené, by

mohla byt jejich interaktivita. Hry jsou daleko interaktivné;jsi nez jakakoliv jina forma médii.

Mezi motivaéni faktory, které ¢lovéka ovliviiuji v oblasti hrani pocitacovych her,
fadime piedev§im svobodu, kontrolu, odménu, fun faktor a zvédavost (Jirkovsky, 2011;
Newman, 2013; Oliinyk, 2020).

Do hry vstupujeme zcela svobodné. To, jakym zptisobem tuto hru hrajeme, je nase
rozhodnuti. Bud’ mizeme jednat podle pravidel hry, nebo je mizeme porusovat. Kdyz
pravidla porusujeme, tak to mize mit urcité nasledky (vylouceni ze hry, nesplnéni misi

apod.). V kazdém piipadé je Cisté na nasem rozhodnuti, zda je porusovat budeme nebo ne.

Dulezita je svoboda, ktera souvisi s potiebou hrace hru kontrolovat a fidit. Hrac chce
byt tim, podle kterého se méni priibéh herniho piibéhu. Dalsi klasicky motivacéni faktor je
odména. Za kazdou nasi Cinnosti se skryva potfeba odmény. Za odvedenou praci
vV zaméstnani dostavame vyplatu, respekt a pocit zadostiu€inéni z kvalitné vykonané prace.
Do divadla jdeme za cilem socidlniho kontaktu a nového zazitku. Odména mtize byt hmotna
(vyplata) 1 nehmotnéd (pocit zadostiu€inéni). V ptipadé pocitacovych her jsou pro hrace

odménou napiiklad zkuSenostni body.

Hrani her ndm pfindsi radost a potéSeni. Hra by bez zabavy nebyla hrou. Hrani také
podporuje nasi zvédavost, protoze vysledky svého jednani ve hie nemtizeme vzdy s jistotou
urcit. Vzdy doufame, ze vysledek bude podle nasich predstav, a nakonec jsme pozitivné i

negativné prekvapeni.
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Mezi motivac¢ni faktory hrac¢t mize patfit také odvraceni se od bézného Zivota, Gték
pied kazdodennimi problémy, relaxace, potieba vytvoteni novych socialnich vztahti, osobni
spokojenost ¢i soutézivost (Khairunisa, 2020; von der Heiden et al., 2019). Potvrzuje se
rovnéz spojitost problémového hrani s nizkym sebevédomim, upiednostiiovanim samoty a

Spatnymi $kolnimi ¢i profesnimi vysledky.

Nékteré hry jsou zaloZzeny na pohybu prostifednictvim specidlnich pohybovych
zatizeni. Tyto hry pomahaji se zvySovanim fyzické aktivity a snizovanim obezity (Basler &
Mrézek, 2018; Primack et al., 2012). Ti, ktefi hraji prostfednictvim pohybovych zafizeni,
maji vétsi fyzicky vydej nez lidé, ktefi hraji klasické pocitacové hry. Napftiklad hra ,,Dance
Dance revolution se za timto uéelem instalovala v nékterych americkych vefejnych
Skolach.

Hrani online pocitatovych her za¢ind casto v dobé dospivani. Adolescenti myvaji
vétsi sklon ke stresu a kvuli tomu se radi uchyluji k agresivnim a vzrusujicim ¢innostem
(Brand, Young, & Laier, 2014; Ryu et al., 2021). Tento typ aktivit stimuluje hormony
potéseni, tudiz jimi mohou fesit zvySenou hladinu stresu. Jedno z typickych navykovych

jednani u adolescentl diky tomu byva hrani online pocitacovych her.
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4 Bariéry socialnich interakci

Socialni komunikace je velice komplikovany a kooperativni proces. Mezi zakladni
prvky komunikaéniho procesu patii odesilatel, zakodovani, sdéleni, médium, dekdédovani,
adresat a nakonec zpétna vazba (Hassan et al., 2021; Kohoutek, 1998; Lunenburg, 2010;
Nakonecny, 1997; Vybiral, 2000; Zahid et al., 2021).

Jakékoliv porucha v komunika¢nim procesu miize zabranit uspésSnému porozumeni
mezi lidmi. Podle Eisenberga (2010) mtiizeme bariéry v socialni interakci rozdélit na bariéry

procesu, fyzické bariéry, sémantické bariéry a bariéry psychosocialni.

Komunika¢ni bariéry mohou mit 1lidé nejen pii komunikaci v redlném svété, ale také
pfi komunikaci ve svété virtudlnim. Ve vyzkumné ¢asti jsou vymezeny hypotézy, u kterych
je vzdy stanoveno, o kterou z téchto bariér se jedna. Prostfednictvim hypotéz se pokusime

zjistit, zda dané bariéry komplikuji respondentiim komunikaci.
Procesni bariéry

Jak jiz bylo zminéno vysSe, tak pro GspéSnost socidlni interakce musi byt tspesny také
komunika¢ni proces (Eisenberg et al., 2010; Kohoutek, 1998; Lunenburg, 2010; Nakone¢ny,
1997). Jakakoliv piekazka v oblasti odesilatele, zakédovani, sdéleni, média, odkodovani,
adresata ¢i zpétné vazby se stava bariérou v socidlni interakci, kterd miize zamezit

vzajemnému porozumeéni mezi lidmi.
Fyzické bariéry

Mezi fyzické bariéry patii naptiklad hluk, nekvalitni osvétleni, Spatné klimatické
podminky ¢i Spatna akustika mistnosti (Beqiri, 2018; Eisenberg et al., 2010). Lidé je ¢asto
berou jako samoziejmost, ale vétSina z téchto fyzickych bariér se da odstranit (zavieni

dveti/oken, upraveni mistnosti, Klimatizace).
Sémantické bariéry

Jedna se 0 pouzivani slov a jejich vyznamu béhem komunikace. Stejné slovo muize
mit pro kazdého Cloveka jiny vyznam (Beqiri, 2018; Eisenberg et al., 2010; Nakonecny,
1997, 1998; Vybiral, 2000). Spadaji zde také odborné vyrazy a Zargony.
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Bariéry v socidlni komunikaci mohou wvznikat kvali jazykovym problémum,
jazykovym slangiim, nejednoznacnosti sdéleni ¢i pomalému nebo rychlému pienosu
informaci (Beqiri, 2018; Eisenberg et al., 2010; Hassan et al., 2021; Hayes, 1998; Kohoutek,
1998; Prucha, 2004; Vybiral, 2000). S témito bariérami muze byt spojen rovnéz strach

z komunikace mezi lidmi z riznych skupin (kulturnich, etnickych apod.).
Psychologické bariéry

Lid¢, at’ uz jednotlivci nebo skupiny, maji rozdilné tirovné porozuméni (Beqiri, 2018;
Eisenberg et al., 2010; Hassan et al., 2021; Nakonecny, 1997; Zahid et al., 2021). Ve skole
maji studenti Casto strach vyvracet nazory svych ucitelli, protoze se obavaji potupy pied
celou tfidou. Dals$im ptikladem mize byt ndbozenstvi, kdy pojmy jako rouhac ¢i bezboznik
muzou lidi omezit ve sdileni jejich pravého chapani nabozenské viry. Tyto uvedené situace
mohou clovéka zastavit pfi zapojeni se do néjaké diskuse, a to z divodu ocekéavané
netolerantni reakce od druhych. K bariérdm v socialnich interakcich miize tedy dochazet

Z mnoha duvoda.

Kazdy ptijemce zkoumd ziskanou zpravu podle kulturnich, nabozenskych a
ekonomickych podminek (Beqiri, 2018; Hassan et al., 2021; Prucha, 2004; Vybiral, 2000;
Zahid et al., 2021). Lidé maji individualn¢ nastavené své mentalni, emo¢ni a psychologické
filtry vnimani, které se vytvati pomoci vzdélani a zkuSenosti. Komunika¢ni bariéry mohou
velmi snadno vzniknout naptiklad kvili kulturnim rozdilim, protoZe ¢lovék nemusi znat

hodnoty a aspekty jinych kultur.
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S5 Vyzkumna ¢ast

5.1 Cil vyzkumu a metodologie

5.1.1 Cil vyzkumu

Vyzkum je zaméfen na komunikaci a jeji pfekazky ve virtudlnim a redlném svété. V
dnesni dobé je zcela bézné, ze Clovek pravidelné travi sviij Cas ve virtualnim svété. Virtualni
sveéty nas ovliviiyji, aniz bychom si to uvédomovali. Stavaji se neoddélitelnou soucasti

nasich zivota, a proto je toto téma velice aktualni.

Cilem vyzkumu je identifikovat bariéry a podpurné faktory komunikace ve
virtudlnim a realném svét€. Socialni interakce ve virtudlnim svété prozivame bézné kazdy

den, stejné jako ve svété realném.

5.1.2 Metodologie

Pro vyzkumnou ¢ast této diplomové prace byl zvolen kvantitativni vyzkum. Sbér dat
byl uskuteénén prostfednictvim anonymniho online dotazniku ,,Dotaznik pro vyzkum
komunikace a jejich ptekazek ve virtudlnim a redlném svété®. Jedna se o Casto uzivanou
metodu s cilem ziskani vét§iho mnozstvi dat. Zakladem dotazniku je pisemné pokladani
otazek a ziskavani pisemnych odpovédi (Bryman, 2016; Gavora, 2000). Vyhodou této

metody je ziskéani dat od velkého poctu respondenti béhem kratké doby.

Na tvodni strané dotazniku se nachéazi vSechny potfebné informace, které by mél
respondent pfed vyplnénim znat. Nachazi se zde popis provadéného Setfeni, dilezité
informace k souhlasu respondenta, obecné informace pro respondenty K vypliiovani

dotazniku a kontaktni idaje realizatora vyzkumu.

Dotaznik obsahuje 53 otazek, které jsou navzajem podminovany. VSech respondenti
se tyka pouze 31 otazek. Kromé jedné oteviené otazky (v€k respondenta) jsou vSechny
ostatni otdzky uzaviené. U nékterych otdzek se da zvolit vice odpovédi a tfi otazky jsou

skalové.
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Prvnich 12 otazek utvaii sociometricky blok. Ten zjistuje vek, pohlavi, bydliste,
spolecensky status, rodinou konstelaci, vzdélani a podobné. Otazky €. 13 — 15 se zamétuji
na volny ¢as respondenta. Dal$im blokem je soubor otazek ¢. 16 — 26. Tento blok je zaméfen
na uzivani informac¢nich a komunikacnich technologii. Nejvétsi blok se zaméfuje na hrani
online pocitaCovych her. Spadaji zde otazky €. 27 — 41. Posledni dva bloky se zamé&fuji na

komunikaci v realném a ve virtualnim svété (otazky ¢. 42 — 53).

Pii konstrukci dotazniku se mimo jiné vychazelo zjiz diive provedenych
dotaznikovych Setfeni, naptiklad z dotazniku vytvofeného Katedrou kiestanské socialni
prace na Univerzité Palackého v Olomouci roku 2018 (Dotaznik pro vyzkum hodnot,

volného Casu, zb&hlosti v informac¢nich technologiich, svétonazoru a socialnich ohroZeni).

V ramci sbéru dat bylo pozadano nékolik sttednich Skol v Moravskoslezském kraji
(konkrétn¢ Ostrava a okoli), aby se do vyzkumu zapojily. VétSina oslovenych stiednich kol
s ucasti na vyzkumu souhlasila. Velka ¢ast respondentii je tedy ve stfedoskolském veku.
Dotaznik bylo mozné vyplitovat v casovém useku od 19. 3. 2022 do 30. 4. 2022 a dohromady
jej vyplnilo 416 respondenti. K dotazniku méli respondenti pfistup ptfes Social Survey

Project, coz je webova stranka umoznujici zvefejnéni vlastniho vyzkumu.

5.1.3 Hypotézy

Hypotézy délime na dvé kategorie. Prvni kategorie hypotéz je zaméfena na vliv mezi
sociodemografickymi faktory a hranim online her u respondentii. Druha kategorie se zabyva
riznymi specifickymi postoji respondentt a jejich vlivem na idealni prostedi pro traveni
Casu s prateli.

Sociodemografie
Hi.1 — Hrani pocitacovych her je statisticky zavislé na véku respondenta.

H1.2 — Hrani pocitacovych her je statisticky zavislé na pohlavi.

His — Uplnost rodiny, ve které adolescent Zije, statisticky vyznamné ovlivituje hrani
pocitacovych her.

Hi.4 — Velikost obce statisticky vyznamné ovlivituje hrani pocitacovych her.

His — Hrani her, v nichz probiha komunikace s ostatnimi hraci, je statisticky vyznamné

ovlivnéno pohlavim hracu.
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Komunikace v redalném a virtualnim svété

H21 — Identifikace respondenta se socialni skupinou, vyjadifena postojem ,Bavi mé
komunikovat s ostatnimi hraci., je statisticky vyznamn¢ zavisla na prostiedi, ve kterém chce
respondent travit ¢as se svymi prateli.

H22 — Kooperace respondenta se socialni skupinou, vyjaddfena postojem ,Bavi mé

r e
1

spoluprace na feSeni problémil a situaci., je statisticky vyznamné zavisla na prostredi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.

H23 — Kontakty respondenta se socialni skupinou, vyjadiena postojem ,,Hra je pro mé
prilezitosti ke kontaktu s jinymi lidmi.“, je statisticky vyznamné zéavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.

H2.4 — Komunikace respondenta se socialni skupinou, vyjadfena postojem ,,Hra je pro mé
prilezitosti ke komunikaci a konverzaci.”, je statisticky vyznamné zéavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.

H2s5 — Virtualni socializace respondenta se socidlni skupinou, vyjadiend postojem ,,Ve
skuteCném svété nemam pratele, se kterymi bych se bavil, nebo jich mam malo.“, je
statisticky vyznamné zéavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent travit cas se svymi
prateli.

H26 — Socidlni integrace respondenta se socidlni skupinou, vyjadfena postojem ,,Diky
komunikaci ve hie kone¢né nékam patiim.*, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.

H27 — Asertivita respondenta v ramci socialni skupiny, vyjadiena postojem ,,MUj nazor ve
hfe néco znamend a mizu ménit véci.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.

H2.s — Anonymita respondenta v ramci socialni skupiny, vyjadiena postojem ,,Ve hie jsem
anonymni a nemusim se bat vyslovovat své ndzory a myslenky.“, je statisticky vyznamné

zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent travit €as se svymi prateli.

Ha2.9 — Osameélost respondenta v realném svété, vyjadiena postojem ,,Ve skutecném svété se
citim osaméle.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent

travit ¢as se svymi piateli.

H210 — Svoboda a uvolnénost respondenta v interakci se socialni skupinou, vyjadiena

postojem ,,Ve virtudlnim svété nemusim brat ohledy na pravidla slusné komunikace (mtzu
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nadavat, pouzivat vulgarismy).*, je statisticky vyznamn¢ zavisla na prostiedi, ve kterém chce

respondent travit ¢as se svymi pfateli.

H2.11 — Sebedtvéra a rozvoj sebesystému respondenta, vyjadiena postojem ,,Pii komunikaci
ve virtudlnim svété se citim byt vice sam sebou.”, je statisticky vyznamné zavisld na

prostiedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.

Hz2.12 — Ochrana pted socialni izolaci respondenta, vyjadiend postojem ,,Ve virtudlnim svété
mi nic nebrani v komunikaci s cizimi lidmi.*, je statisticky vyznamn¢ zavisla na prostfedi,

ve kterém chce respondent travit as se svymi prateli.

H2.13 — Fyzické sebepojeti a sebeobraz respondenta, vyjadieny postojem ,,Ve virtualnim
svéte se za sebe nemusim stydét (nikdo nevi, jak vypadam).®, je statisticky vyznamné zavisly

na prostiedi, ve kterém chce respondent travit Cas se svymi prateli.

H2.14 — Svoboda a socidlni imunita respondenta ve virtudlnim prostfedi, vyjadiend postojem
»Ve virtudlnim svété nemam strach z moznych dusledkii toho, co feknu.”, je statisticky

vyznamn¢ zavisla na prostredi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.

H2.15 — Uzivani specifického sociolektu (slang a zargon) v ramci socialni skupiny, vyjadieny
postojem ,.Bavi mé jazyk, kterym komunikuji a dobfe mu rozumim.®, je statisticky

vyznamn¢ zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent travit as se svymi ptateli.
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5.2 Zakladni sociodemograficka analyza respondentii

Jak je jiz zminéno vyse, tak je dotaznik rozdé€len do Sesti blokl. Jedna se o blok
sociometricky (zakladni tidaje o respondentovi), blok 0 prozivani volného ¢asu, uzivani
informacnich a komunikacnich technologii, hrani online her, komunikace v realném svété a

posledni je Zivot a komunikace ve virtualnim svéte.

5.2.1 Zakladni udaje o respondentovi
Otazka ¢. 1 - Vas vék

Dotaznik vyplnilo 416 respondentd. Nejvétsi pocet respondentlt se pohybuje ve
vékovém rozmezi od 17 do 18 let. Téchto respondentt je 134 (32%). Druha nejvice
zastoupena veékova skupina je 15 — 16 let (129 respondentti — 31%). Ve vékovém rozmezi
14 a méné let je 30 respondentt (7%). Zbytek respondentii se pohybuje ve vékovém rozmezi

od 19 let vyse (30%).

Graf k otazce ¢. 1

7%

m17-18let m15-16let m19leta vice 14 a méné let

Graf 1 — odpovédi na otazku ¢. 1

Otazka ¢. 2 - Pohlavi

Co se tyCe otazky pohlavi, tak dotaznik vyplnilo 269 respondenti muzského pohlavi
(65%) a 147 Zzenského pohlavi (35%). Skupina muzskych respondentii tedy pocetné pievlada

nad skupinou Zenskych respondent.
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Graf k otazce ¢. 2

EMuz ®Zena

Graf 2 — odpovédi na otazku €. 2

Otazka €. 3 - Kraj, ve kterém Zijete?

Z celkového poctu 416 respondentt je 385 respondenti (93%) z Moravskoslezského
kraje. Zbylych 35 respondentt (7%) Zije v ostatnich krajich Ceské republiky.

Graf k otazce ¢. 3

u Moravskoslezsky kraj ~ ® ostatni kraje

Graf 3 — odpovédi na otazku €. 3

Otazka ¢. 4 - Jaka je velikost obce (pocet obyvatel) kde bydlite?

Velikosti obci, ve kterych respondenti Ziji, jsou pomérné ruzné. Nejvetsi zastoupeni
(32%). V obcich do 2 000 obyvatel Zije 66 respondentt (16%). 63 (15%) respondentt Zije
v obcich s poétem obyvatel od 15 001 do 60 000. Obce s poétem obyvatel od 2 001 do 5 000
zvolilo 58 respondentt (14%). V obcich od 5 001 do 15 000 obyvatel zije 52 respondentt
(13%). Odpoved’ s nejmensim poctem odpovédi jsou obce s poétem obyvatel od 60 001 do
150 000. Tuto odpoved’ zvolilo 42 respondentt (10%).
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Graf k otazce €. 4
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Graf 4 — odpovédi na otazku ¢. 4

Otazka ¢. 5 —V soucasné dobé jsem

Patd otazka se tykd soucasného statusu respondentli ve spolecnosti. Zde jasné

prevazuji studenti, a to bud’ zékladnich skol, stiednich skol ¢i vyssich odbornych/vysokych

Skol. Nejvétsi pocet respondentt studuje na stiedni Skole. Jedna se o 305 respondentt (73%).

Na zakladnich Skoldch studuje 41 respondenti (10%) a na vysSich
odbornych/vysokych skolach studuje 27 respondentti (7%). V zaméstnani je 33 respondenti
(8%) a 5 respondentii je samostatné vydélecné Cinnych (1%). Na mateiské/rodi¢ovské

dovolené jsou 4 respondenti (1%) a 1 respondent je nezaméstnany.

Graf k otazce €. 5
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u student/ka stfedni Skoly u 7ak/yné zakladni Skoly

uv zam&stnani student/ka VOS/VS

mOSVC H matef'ska/rodi¢ovska dovolena
B nezamé&stnany/a

Graf 5 — odpovédi na otazku €. 5
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Otazka €. 6 - Vykonavate pri studiu néjaké zaméstnani?

Pro vSechny respondenty, kteti jako odpovéd’ zvolili studium, je Vv dotazniku
podotazka zabyvajici se vykonavanim zaméstnani pii studiu. Z celkového poctu 332
studujicich respondentli vykonava 199 respondentti néjaky druh zaméstnani (brigada, prace
na ¢astedny Gvazek, prace na cely Givazek, OSVC). Nejéastéjsim zaméstnanim je brigada, tu
zvolilo 178 studujicich respondenti (89%). U odpovédi ,,prace na Castecny tvazek™ a
L, OSVC* odpovédélo v obou piipadech 10 respondentt (5%, 5%). Praci na plny tuvazek

zvolil pouze jeden studujici respondent.

Graf k otazce ¢. 6

%

Ebrigada ® ¢asteny Gvazek ®OSVC plny uvazek

Graf 6 — odpovédi na otazku ¢&. 6

Otazka ¢. 7 - Jaka je VaSe rodinna situace?

Sedma otazka zjistuje rodinnou situaci respondentii. 205 respondentt (49%) zvolilo
moznost, ze zije s obéma rodici bez vlastni zalozené rodiny. Druhé nejpocetnéjsi moznost je
,»Ziji s jednim rodi¢em bez vlastni zalozené rodiny*“. Tuto moznost zvolilo 119 respondentl
(29%). Se svymi prarodiCi Zije 14 respondenti (3%), Vv péstounské péci/s nevlastnim
rodi¢em zije 6 respondentt (1%) a v détském domové Ziji 2 respondenti (1%). Moznost ,,Ziji
sam/sama‘“ zvolilo 13 respondentt (3%). S partnerem v manzelstvi zije 7 respondentii (2%)
a V partnerstvi bez uzavieného manzelstvi zije 28 respondentli (7%). V uplné rodiné se
svymi détmi zije 10 respondentti (2%) a moznost ,,ziji sam/sama s ditétem/détmi* zvolili 2

respondenti (1%). Moznost ,,jinak* zvolilo 10 respondentti (2%).
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Graf k otazce ¢. 7
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Graf 7 — odpovédi na otazku ¢. 7

Otazka ¢. 8 - Jaké je VaSe nejvyssi dosaZzené/dosahované vzdélani?

U otazky nejvyssiho dosazeného/dosahovaného vzdélani znané pocetné prevazuje
odpovéd’ ,,zékladni, ale studuji stfedni Skolu®, kterou zvolilo 263 respondentti (63%).
Druhou nejpocetné€jsi moznosti je ,,zakladni vzdélani. Tu zvolilo 48 respondentt (12%). 9
respondentt (2%) ma zakladni vzdélani, ale momentaln¢ studuje uéebni obor. 8 respondentti
(2%) je vyucenych v uc¢ebnim oboru a 20 respondenti (5%) je vyucenych v u¢ebnim oboru
s tim, ze momentalné studuji stfedni $kolu. Sttedoskolské vzdélani ma 26 respondenti (6%)
a 9 respondenti (2%) ma stiedoskolské vzdélani a zaroven studuji vysokou Skolu.

v

Vysokoskolské ¢i vyssi odborné vzdélani ma 33 respondentti (8%).

Graf k otazce ¢. 8

m zakladni, ale studuji SS m zakladni
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Graf 8 — odpovédi na otazku €. 8

38



Otazka ¢. 9 — Jaky typ/stupeini vysoké $koly jste vystudoval/a, nebo studujete?

Devata otazka je podotazka, ktera je urcena pro respondenty, jenz zvolili v otazce ¢.
8 odpovéd ,stredoskolské, ale studuji vysokou/vyssi odbornou skolu“ nebo
,Vysokoskolské/vyssi odborné®. Bakalaisky obor vystudovalo nebo studuje 16 respondenti
(38%), magistersky ¢i navazujici magistersky obor vystudovalo nebo studuje 24 respondentt

(57%) a doktorsky program studuji ¢i dostudovali 2 respondenti (5%).

Graf k otazce ¢. 9

u magisterské/navazujici magisterské studium
H bakalaiské studium

© doktorksé studium

Graf 9 — odpovédi na otazku €. 9

Otazka €. 10 — Jaké je zaméreni Vaseho zaméstnani ¢i studia?

Respondenti dostali na vybér ze 13 riznych zaméteni. Nejvétsi pocet respondentd
(170 respondenti - 45%) zvolil jako své profesni ¢i studijni zaméfeni informacni a
komunikacni technologie. Jiné pocetnéj$i varianty jsou technika a technologie (58

respondentti — 15%) a oblast prava, socialni ¢i kulturni (46 respondent — 12%).

Dalsi zaméfeni jsou oblasti vychova a vzdélavani (22 respondentd — 6%),
management a fizeni (14 respondentt (4%), 1ékafstvi a zdravotnictvi (5 respondentti — 1%),
obchod a ekonomika (30 respondentl — 8%), vefejna sprava (1 respondent), oblast strojt (6
respondentti — 2%), pomocné a nekvalifikované prace (7 respondenti — 2%), oblast sluzeb
(12 respondentii — 3%), bezpecnostni slozky (2 respondenti — 1%), zemédélstvi a

chovatelstvi (2 respondenti — 1%).
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Graf k otazce €. 10
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Graf 10 — odpovédi na otazku ¢. 10

Otazka ¢. 11 — Jaka je Vase situace v oblasti bydleni?

U této otazky zvolilo 205 respondentt (49%) moznost ,,u rodi¢t/prarodict (popft. u
pestount, v détském domove)“. 63 respondenti (15%) bydli ve vlastnim domé, 49
respondentt (12%) bydli ve vlastnim byté, 26 respondentt Zije v druzstevnim byté (6%), 26
respondentti zije v nagjemnim byté s trznim najemnym (6%), 38 respondenti (9%) Zzije
V najemnim byté s regulovanym najemnym a 2 respondenti (1%) zvolili moznost ,,jsem bez

trvalého domova“. Moznost ,,jinak* zvolilo 7 respondentt (2%).

Graf k otazce ¢. 11
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Graf 11 — odpovédi na otazku €. 11
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Otazka ¢. 12 — Jaka je VaSe sourozenecka konstelace (jaké mate sourozence)?

Tato otazka uzavira prvni ¢ast dotazniku, a to ¢ast sociometrickou. DéEli se na dvé
podotazky. Prvni podotazka zjist'uje postaveni respondenta mezi svymi sourozenci (zda je
nejmladsi, prostfedni, nejstarsi, zda ma vice sourozenct ¢i jednoho apod.). Druha podotazka

slouzi ke zjisténi, zda ma respondent sourozence vlastni, nevlastni nebo oboji.

Nejpocetnéjsi odpovéd’ prvni podotazky je ,,mam jednoho mladsiho sourozence*
(106 respondentd — 25%). Druha nejpocetnéjsi odpovéd je ,,mam jednoho starSiho
sourozence®. Tuto odpovéd’ zvolilo 94 respondentil (23%). Odpovédi s velice podobnym
poctem respondentii jSOU ,,mam vice sourozenci, jsem prostiedni“ a ,,mam vice sourozencu,

jsem nejmladsi®. Prvni zvolilo 60 respondentt (14%) a druhou 63 respondent (15%).

Moznost ,,mam vice sourozenct, jsem nejstarsi zvolilo 44 respondentt (11%) a 45
respondentt (11%) odpovédé€lo, Ze nema zadné sourozence. Nejmensi pocet odpovédi je u
otazek, které se tykaji dvojcat. 4 respondenti zvolili moznost, Ze maji dvojce, nebo stejné

staré sourozence (1%).

Graf k podotazce €. 12.1
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Graf 12 — odpovédi na otazku ¢&. 12.1
Ve druhé podotazce zvolilo nejvice respondentl (256 — 62%) moznost ,,mam pouze
vlastni sourozence*. Moznost ,,mam vlastni i nevlastni sourozence* zvolilo 75 respondentii
(18%). 47 respondenti (11%) nema zadné sourozence a 38 respondenti (9%) ma pouze

nevlastni sourozence.
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Graf k podotazce ¢. 12.2
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Graf 13 — odpovédi na otazku €. 12.2

5.2.2 Volny ¢as
Otazka ¢. 13 — Vas volny ¢as

U otazky ¢. 13 je vytvoren katalog, ve kterém se nachazi rizné druhy aktivit a
respondenti si zvolili ty aktivity, které bézné délaji. U kazdé zvolené aktivity se rozjede
soubor podotazek, které¢ zjist'uji dopliujici informace. Mezi tyto dopliujici informace patii
oblibenost aktivity, ¢etnost provadéni aktivity, ¢as vénovany aktivité, Groven slozitosti

aktivity a podobné.

Respondenti zvolili dohromady 889 aktivit. Jednotlivé odpovédi s aktivitami jsou ve
vysledcich rozdéleny do kategorii. Tyto kategorie jsou ,Informace, IT, komunikace a
obecnosti* (219 aktivit — 25%), ,,Humanitni aktivity* (33 aktivit — 4%), ,,Literatura a jazyky*
(49 aktivit — 6%), ,,Pfiroda (véda), technika, Iékafstvi, domacnost a hobby* (63 aktivit — 7%),
,Uméni“ (75 aktivit — 8%), ,,Osobni aktivity, cestovani, turismus a geografie* (127 aktivit —
14%), ,,Sport a hry* (171 aktivit — 19%), ,,Socialni aktivity” (41 aktivit — 5%) a ,,Virtualni

realita a socialni aktivity ve virtualnim svété* (111 aktivit — 12%).
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Graf k otédzce ¢. 13
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Graf 14 — odpovédi na otazku €. 13
V ramci cile vyzkumné ¢asti této diplomové prace nas zajimaji predevSim aktivity
Vv oblasti virtualni reality a socidlni aktivity ve virtudlnim svété. Spadaji zde pocitacové hry,
virtualni realita, blogy, chatovani/online komunikace a socialni sité.
Pocitatové hry jako svoji volnoc¢asovou aktivitu zvolilo 72 respondenti (65%),

virtualni realitu zvolilo 5 respondentt (4%), blogy zvolili dva respondenti (2%), chatovani

a online sité si vybral 1 respondent (1%) a socidlni sité zvolilo 31 respondentii (28%).

Graf ke kategorii: Virtualni realita a socialni aktivity ve
virtualnim svété

u Pocitacové hry
u Socialni site
1 Pocitace - virtudlni realita
Blogy, osobni a institucionalni webové stranky

B Chatovani, online komunikace (ICQ, Skype, Viber, Messenger aj.)

Graf 15 — kategorie: Virtualni realita a socialni aktivity ve virtudlnim sv&té
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Otazka €. 14 — ZKkuste prosim odhadnout, kolik mate béZné volného ¢asu ve v§edni den?

Pro zjisténi mnozstvi volného Casu u respondentt je velice dulezita otdzka ¢. 14 a
otazka ¢. 15. Volny cCas je v téchto otazkach rozdélen na volny ¢as ve vSednich dnech a

béhem vikendu.

Co se tyce volného Casu béhem vsednich dni, tak nejvice respondenti vybralo
moznost ,,3 — 4 hodiny* (191 respondentl — 46%). Druha nejcastéji zvolena moznost je ,,5 a
vice hodin“. Tu zvolilo 129 respondentd (31%). Moznost ,,1 — 2 hodiny* zvolilo 76
respondenti (18%). Moznosti s nejmensim poétem jsou ,,méné nez jednu hodinu“ (14

respondentti — 3%) a ,,zadny volny ¢as* (6 respondentt — 2%).

Graf k otazce ¢. 14
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Graf 16 — odpovédi na otazku ¢. 14

Otazka €. 15 — Zkuste prosim odhadnout, kolik mate béZné volného ¢asu ve dnech

vikendu (sobota, nedéle)?

Béhem vikendi ma 239 respondentt (58%) vice nez 7 hodin volného ¢asu. 5—7
hodin volného ¢asu ma 105 respondentl (25%). 53 respondenti (13%) ma o vikendu 3 — 4
hodiny volného ¢asu. Moznosti s nejmensim po¢tem respondentd jsou ,,1 — 2 hodiny* (10
respondentii — 2%), ,,méné nez 1 hodinu®“ (3 respondenti — 1%) a ,,zadny volny cas“ (6

respondentti — 1%).

Na zéklad¢ ziskanych odpovédi muzeme s jistotou uvést, ze respondenti maji o

vikendech vice volného ¢asu, nez béhem Skolnich/pracovnich dnt.
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Graf k otazce €. 15
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Graf 17 - — odpovédi na otazku €. 15

5.2.3 Uzivani informac¢nich a komunikacnich technologii
Otazka €. 16 — Jste zvykly/a pouZzivat pravidelné pocitac¢?

Tato otazka zacind blok o uzivani informacénich a komunikaénich technologiich.
Respondenti maji na vybér z péti moznosti. Nejveétsi cast respondentt (249 — 60%) zvolila
moznost ,,Velmi Casto (n€kolikrat denn€)“. Druhd nejcastéji vybrand moznost je ,,¢asto
(jednou za den ¢i dva)®, kterou zvolilo 82 respondentti (20%). 41 respondenti (10%) zvolilo
moznost ,,0bcas (pfiblizné jednou tydn€)“, 25 respondenti (6%) zvolilo moznost ,,ztidka

(ptiblizné jednou mésicné)* a 19 respondentti (4%) nepouziva pocitac vibec.

Graf k otazce €. 16
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Graf 18 — odpovédi na otazku €. 16

45



Otazka ¢. 17 — Jaky mate pristup k pocitaci?

Celkem 315 respondent (76%) odpovédélo, ze maji svij vlastni pocitac, o ktery se
nemusi délit a mohou jej vyuzivat kdykoliv. Podobny pocet respondentti zvolilo moznosti
»,mame nékolik spole¢nych pocitatli v domacnosti, které sdilime* (41 — 10%) a ,,v
domacnosti mame jeden pocita¢ spole¢ny pro vSechny* (47 — 11%). Pouze 13 respondentt

(3%) zvolilo moznost ,,pocita¢ doma nemam/nemame*’.

Graf k otazce ¢. 17
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Graf 19 — odpovédi na otazku €. 17
Otazka ¢. 18 — Mate doma pripojeni k internetu?

Zde jasné ptevazuje mnozstvi respondenttl, ktefi maji vSechny své dostupné pocitace
pfipojeny k internetu. Tuto mozZnost zvolilo 403 respondentd (97%). Dé€leny pfistup
k internetu s ostatnimi ma 9 respondentti (2%) a 4 respondenti (1%) nemaji piipojeni

Kk internetu vibec.

Graf k otazce ¢. 18
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Graf 20 — odpovédi na otazku €. 18
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Otazka ¢. 19 — Vyuzivate pocitac k prohliZeni internetu?

Velké mnozstvi respondentt (285 — 68%) u této otazky uvedlo, Ze si pocita¢ bez
internetu nedokéaZou ani piedstavit. Casto (jednou za den ¢&i dva) internet vyuziva 55
respondentl (13%) a obcas (ptiblizn¢ jednou tydn¢) internet vyuziva 37 respondentil (9%).

Jednou mésiéné prohlizi internet prostiednictvim pocitate 15 respondenti (4%) a 24

respondentl (6%) nepouziva pocitac k prohlizeni internetu viibec.

Graf k otazce ¢. 19

H ano, pocitac si bez internetu ani neumim predstavit
 ¢asto (jednou za den ¢i dva)
i obcas (priblizné jednou tydné)
viibec
m ziidka (pfiblizn€ jednou mésicne)
Graf 21 — odpovédi na otazku ¢. 19

Otazka €. 20 — PouZivate chytry mobilni telefon?

Celkem 393 respondentti (94%) odpovédelo, ze pouzivaji chytry mobilni telefon, a
to vetné internetového piipojeni a aplikaci vyZadujicich internet. Bez internetu pouziva
telefon a ostatni aplikace pouze 7 respondentti (2%). 12 respondentu (3%) uziva chytry
telefon pouze pro jeho zékladni funkce (jako bézny telefon) a pouze 4 respondenti (1%)

nevyuzivaji chytry telefon viibec.

Graf k otazce ¢. 20

H ano, véetné pfipojeni na internet a vyuzivani aplikaci vyzadujicich pfipojeni k internetu
¥ ano, ale spise jen jako bézny telefon
= ano, véetné pouzivani aplikaci, ale bez internetu

nepouzivam chytry telefon

Graf 22 — odpovédi na otazku €. 20
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Otazka ¢. 21 — Za jakym ucelem internet vyuZivate?

U této otazky je na vybér z9 moznych odpovédi a respondent mize zvolit vice
odpovédi zaroven. Nejpocetnéjsi odpoveéd je ,,socidlni sité”. Tu zvolilo 349 respondentii
(84%). Dalsi odpovédi jsou ,,poslech hudby* (332 respondenti — 80%), ,,vyhledavani
informaci“ (331 respondenti — 80%), ,,sledovani serialti a filma“ (291 respondentd — 70%),
,»pInéni Skolnich ukolt* (291 respondenti — 70%), ,,videa“ (289 respondentt — 69%), ,,hry*
(267 respondentii — 64%), ,,pInéni pracovnich tkolid* (164 respondenti — 39%) a odpoveéd’
,»Jinak® zvolilo 23 respondentt (6%).

Graf k otazce €. 21
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Graf 23 — odpovédi na otazku €. 21

Otazka €. 22 — DokazZete si predstavit, Ze budete dobrovolné na urcitou dobu (napf.

tyden) bez mobilniho telefonu?

Velka ¢ast respondentt (154 — 37%) si to dokaze piedstavit. Odpovéd’ ,,spise ano*
zvolilo 123 respondentti (30%), ,,spiSe ne* zvolilo 103 respondenti (25%) a 32 respondentt

zvolilo moznost ,,vitbec ne* (8%).

Graf k otazce €. 22

8%

®ano, klidné¢ ®spiSe ano HspiSene = vibec ne

Graf 24 — odpovédi na otazku €. 22
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Otazka ¢. 23 — Pocit’ujete nepiijemné pocity, kdyZ u sebe nemate mobilni telefon?

Nejpocetnéjsi odpoveéd’ u této otazky je ,,nékdy, ale dokazu byt i bez né&j*, kterou
zvolilo 280 respondentt (68%). Podobny pocet odpoveédi maji moznosti ,,nikdy, ¢asto jej
zamérné nenosim® a ,,Casto, citim se nesvij/nesva“. Prvni moznost zvolilo 51 respondentii
(13%) a druhou zvolilo 52 respondentti (13%). Krajné nepfijemné je to pro 26 respondenti
(7%).

Graf Kk otazce ¢. 23

6%

mnekdy, ale dokazu byt i bez ngj H Casto, citim se nesvij/nesva

= nikdy, Casto jej dokonce zamérné nenosim = vzdy, je to pro mé krajné nepiijemné

Graf 25 — odpovédi na otazku ¢. 23
Otazka €. 24 — Zhorsily se Vase vztahy s blizkymi lidmi kviili nadmérnému pouZivani
telefonu (nap¥. omezeni primé komunikace, spory, hadky, nedorozuméni apod.)?
Pouzivani mobilniho telefonu se nijak nedotklo vztahu 340 respondentt (82%).
Vztahy 42 respondenti (10%) se kvuli pouzivani telefonu zhorsily, ale se situaci se smifili.

23 respondentil (6%) po dohod¢ omezilo uzivani telefonu a u 7 respondentti (2%) se situace

dale zhorsuje.

Graf Kk otazce ¢. 24

Ene
H ano, ale se situaci jsme se smifili
& ano, uzivani mobilnich telefond jsme po dohodé omezili

ano a situace se stale zhorsuje

Graf 26 — odpovédi na otazku ¢. 24
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Otazka ¢. 25 — Citil/a byste se nepiijemné, kdybyste nemohl/a aktualizovat informace

ze svych socialnich siti a kontrolovat e-maily?

Podobné jako u otazky ¢. 23 zvolila nejvétsi ¢ast respondentt (250 — 61%) moznost
,»NEkdy, ale dokédzu s tim Zit“. 55 respondentii (13%) nepouzivd viibec mobilni data a 42
respondentti (10%) u sebe ¢asto ani nema mobilni telefon. 40 respondentti (10%) se naopak

citi nepfijemné Casto. Vzdy se citi nepiijemné 25 respondentt (6%).

Graf Kk otazce €. 25

u nékdy, ale dokazu s tim zit

= nikdy, nepouzivam mobilni data

= nikdy, ¢asto ani nemam u sebe mobilni telefon
Casto, citim se nesviij/nesva

mvzdy, je to pro mé krajné nepiijemné

Graf 27 — odpovédi na otazku €. 25
Otazka ¢. 26 — Pouzivate tablet?
Pouze 49 respondentii (12%) pouziva tablet vcetné internetového pfipojeni. 7
respondentt (2%) pouziva tablet bez internetového pfipojeni a 6 respondentti (1%) uziva
tablet pouze pro jeho zakladni funkce (jako chytry diar). Nejvétsi mnozstvi respondenti (354

— 85%) nepouziva tablet viibec.

Graf k otazce €. 26

H nepouzivam tablet
= ano, véetné pfipojeni na internet a vyuzivani aplikaci vyzadujicich pfipojeni k internetu
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ano, ale jen jako chytry diar

Graf 28 — odpovédi na otazku €. 26
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5.2.4 Hrani online her
Otazka €. 27 — Hrajete online hry?

Otazkou €. 27 zacina nejvetsi blok otazek dotazniku, a to blok ,,hrani online her*. Na
tento dotaz odpovédélo 291 respondentl (70%), Ze online hry hraji a 125 respondentti (30%)
odpovédelo, Ze online hry nehraji. Na zaklad¢ vysledki jasné vidime, Ze mezi respondenty
pocetné prevladaji hraci online her. Pro hraCe online her je nasledné vytvoreno nékolik

navazujicich otazek.

Graf Kk otazce ¢. 27

=Ano =Ne

Graf 29 — odpovédi na otazku ¢. 27

Otazka ¢. 28 — Jaky Zanr online her nejradéji hrajete?

Zde mohli respondenti zvolit vice moznosti. Celkem je u otazky na vybér ze 12
moznosti. Nejcasté&ji zvolenym zanrem jsou akéni hry. Ty zvolilo 226 respondentt (78%).
Dalsi zanry jsou RPG hry (163 respondenttl — 56%), strategické hry (150 — 52%), adventury
(100 respondenti — 34%), sportovni hry (60 respondentd — 21%), zavodni hry (106
respondentti — 36%), simulaéni hry (119 respondenti — 41%), tane¢ni a hudebni hry (33
respondentti — 11%), bojové hry (167 respondentt — 57%), logické hry (125 respondentd —
43%) a vzdélavaci hry (41 respondent — 14%). Jako posledni byla moznost ,.jiné*, kterou
zvolilo 33 respondentt (11%).
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Graf k otazce ¢. 28
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Graf 30 — odpovédi na otazku ¢. 28

Otazka ¢. 29 — Jaké online hry hrajete?

Tady je mozné opét vybrat vice moznosti. Na vybér je ze 43 her. Respondenti také
mohli zvolit moznost ,,jind online hra“. 291 respondentti, kteti hraji online hry, zvolili
dohromady 371 her. Nejcetngji zvolena moznost je hra League of Legends, kterou zvolilo
55 respondenti (19 % z celkového poctu hract online her). Dalsi pocetné zvolend hra je
Counter-Strike (41 respondentti — 14% z celkového poétu hraca online her) a Minecraft (46

respondentii — 16% z celkového pocétu hracu online her). Zbyvajicich 40 her je v grafu
zahrnutych pod pojmem ,,ostatni hry*.

Graf k otazce €. 29

League of Legends [N 55

Minecraft 46
Counter-Strike | 41
jind online hra  [SSE 46
ostatn bry - | 153

Graf 31 — odpovédi na otazku €. 29
Pii volbé jakékoliv hry se vzdy oteviel soubor podotazek zjistujicich dopliujici
informace, jako napftiklad jak ¢asto respondent hru hraje, kolik ¢asu ji vénuje, jak moc ji ma

rad a podobné.
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Prvni podotazka se zabyva tim, jak ¢asto se respondent vénuje hrani zvolenych online
her béhem pracovniho tydne. Nejpocetnéji zvolend moznost je ,,vicekrat tydné*, kterou
zvolilo 93 respondentd (25%). Dal$i moznosti jsou ,,denné* (52 respondenti — 14%),
,neprili§ Casto” (51 respondentt — 14%), ,,obéas“ (48 respondenti — 13%), ,,tydné* (46
respondentti — 12%), ,,vicekrat denné* (46 respondentti — 12%), ,,n¢kolikrat do roka“ (15
respondentti — 4%), ,,ziidka* (15 respondentti — 4%) a ,,velmi ztidka* (5 respondenti — 1%).

Graf k otazce €. 29 (podotazka €. 1) - Jak ¢asto se této
hie vénujete ve Skolnich/pracovnich dnech?

vicekrét tydng (napt. 3 - 5x tydn¢) [ o3
denné (obvykle 1x denn¢) _ 52
nepiilis ¢asto (napt. 1 - 2x mesicns) [ NN 51
obcas (vicekrat mésién€ piip. jednou.. [ 48
vicekrat denn¢ [N 46

tydné (1 - 2x za tyden) 46

nékolikrat do roka (napf. 4 - 5x ro¢n¢) 15

ziidka (2 - 3xro¢né) [ 15

velmi ziidka (napf. 1x roéng) [ 5

Graf 32 — odpovédi na otazku €. 29 (podotazka ¢. 1)

Druhd podotazka zjiStuje, kolik casu hie respondent vénuje bchem
Skolnich/pracovnich dnl. Respondenti u zvolenych her travi nejcastéji souvisle 1 — 2 hodiny
(149 respondenti — 40%). Druha nejcastéjsi odpoveéd je ,,souvisle 3 — 4 hodiny* (88
respondenti — 24%). 30 — 60 minut u hrani her stravi 56 respondentt (15%), 4 — 6 hodin
hraje 34 respondentt (9%), souvisle 1 cely den hraje 6 respondentti (2%), 2 — 5 dnti hraje 10
respondentti (3%) a souvisle vice nez 5 dnti se hire vénuji 3 respondenti (1%). Mezi kratsi
intervaly patfi moznosti ,,15 — 30 minut“ (9 respondentt — 2%), ,.kratce (9 respondenti —
2%) a ,,velmi kratce* (7 respondentd — 2%).
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Graf k otazce ¢. 29 (podotizka €. 2) - Kolik ¢asu se hie
primérné vénujete ve Skolnich/pracovnich dnech?

souvisle 1 - 2 hodiny [ 149
souvisle 3 - 4 hodiny [N ss
souvisle 30 - 60 minutes [N 56
souvisle 4 - 6 hodin [ 34
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kratce 9
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souvisle 1 celyden [| 6

souvisle vicenez 5dntt | 3

Graf 33 — odpovédi na otazku ¢. 29 (podotazka ¢&. 2)

Treti podotazka zni ,Jak Casto se této hie vénujete o vikendech, nebo v dobé
pracovniho/Skolniho volna?“. 84 respondentli (23%) se hram vénuje pravidelné jeden
vikendovy den ¢i v dobé volna. Pravidelné kazdy den se hram vénuje 58 respondenti (16%)
a vicekrat denné 76 respondentii (20%). Dalsi moznosti jsou ,,obcas® (70 respondentt —
19%), ,,neprilis* (46 respondentlt — 12%), ,,nékolikrat™ (14 respondentd — 4%), ,,ziidka* (19
respondentti — 5%) a ,,velmi ziidka* (4 respondenti — 1%).

Graf k otazce €. 29 (podotazka ¢. 3) - Jak Casto se této
hie vénujete o vikendech nebo v dobé
pracovniho/§kolniho volna?

pravidelné jeden den o vikendech.. _ 84
vicekrat denné o vikendech nebo v.. _ 76
obcas (vicekrat mésicné ptip. jednou.. _ 70
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ziidka (2 - 3xro¢n€) | 19
n&kolikrat do roka (napf. 4 - 5x roéng) | 14

velmi zfidka (napf. 1x ro¢n¢) . 4

Graf 34 — odpovédi na otazku €. 29 (podotazka ¢. 3)
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Nasledujici podotazka se zamétuje stejné jako podotazka €. 2 na Cas straveny u hry,
ale vtomto pfipadé¢ o vikendech a v dobé volna. Respondenti u zvolenych her béhem
vikendl a v dob¢ volna travi nejéastéji souvisle 1 — 2 hodiny (110 respondentti — 30%).
Druha nejcastéjsi odpoveéd’ je ,,souvisle 3 — 4 hodiny* (109 respondenti — 29%). 30 — 60
minut u hrani her stravi 38 respondentti (10%), 4 — 6 hodin hraje 63 respondentu (17%),
souvisle 1 cely den hraje 16 respondentt (4%), 2 — 5 dnd hraje 11 respondenti (3%) a
souvisle vice nez 5 dnti se hie vénuji 3 respondenti (1%). Mezi kratsi intervaly patfi moznosti
,»15 — 30 minut“ (6 respondentt — 2%), ,.kratce* (7 respondentti — 2%) a ,,velmi kratce (8

respondentti — 2%).

Graf k otazce ¢. 29 (podotazka ¢. 4) - Kolik ¢asu se hie
primérné vénujete o vikendech nebo v dobé
pracovniho/§kolniho volna?

souvisle 1-2 hodiny [ 110
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Souvisle 15-30 minut | 6
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Graf 35 — odpovédi na otazku €. 29 (podotazka ¢. 4)
Pata podotazka zjist'uje oblibenost hry u respondenta. Mezi odpovéd'mi prevazuje
velmi vysoka obliba (81 respondentll — 22%) a vysoka obliba (72 respondenti — 19%).
Hodné podobné na tom je také stiidava obliba (61 respondentl — 16%) a spiSe vysoka obliba
(59 respondenttl — 16%). Ostatni odpovédi jsou maximalni obliba (15 respondenti — 4%),
stfidava obliba spiSe vyssi (53 respondentti — 14%), stfidava obliba spise nizsi (9 respondenti
—2%), spiSe nizka obliba (7 respondenti — 2%), nizka obliba (3 respondenti — 1%) a posledni

je velmi nizka obliba (11 respondentti — 3%).

55



Graf k otazce €. 29 (podotazka €. 5) - Jak moc mate
tuto hru radi?

velmi vysoka obliba [ 81
vysoka obliba [N 72
stifdava obliba [N 51
spise vysoka obliba [ S 5o
stifdava obliba spise vyssi [ 53
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spiSe nizka obliba | 7
nizkd obliba [ 3

Graf 36 — odpovédi na otazku €. 29 (podotazka ¢. 5)

Podotéazka €. 6 se pta respondentli na naro¢nost zvolené hry. Sttedni naro¢nost zvolilo
56 respondentil (15%). Moznost ,,snadna“ zvolilo 55 respondenti (15%) a moznost ,,velmi
snadna“ zvolilo 37 respondentti (10%). Posledni dvé moznosti jsou ,,t€zka“ (21 respondentd

—6%) a,,velmi t€zka‘* (17 respondentti — 5%).

Graf k otazce ¢. 29 (podotazka €. 6) - Jak je pro Vas tato
hra naroc¢na4, jakou pro Vas predstavuje vyzvu?

stiedng narocna [ N 115
spise snadna — 70
spise tezi [N 56
snadna 55

velmisnadnd | 37
t&zka - 21
Velmi tézka [ 17

Graf 37 — odpovédi na otézku &. 29 (podotizka . 6)

Uroveti hrace zjituje podotazka &. 7. Respondent u této otazky sam sebe hodnoti a
snazi se odhadnout, na jaké urovni se nachédzi. Za pokrocilé se oznacilo 103 respondent
(28%). 66 respondentt (18%) se povazuje za velmi pokrocilé a 56 respondentii (15%) se
oznacilo za experta/mistra. Dal§i mozZnosti jsou ,,mirn¢ pokrocily* (48 respondenti — 13%),

,»zacateénik* (9 respondentti — 2%) a ,,uplny zacateénik* (2 respondenti — 1%).
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Graf k otazce €. 29 (podotazka ¢. 7) - Na jaké urovni hru
zvladate?

pokrocily GGG 10}
stednt pokrocily [ 7
velmi polaociy |GG 65

expert/mistr 56

mirné pokro¢ily = 48
zacatecnik [ 9

uplny zacatecnik I 2

Graf 38 — odpovédi na otazku €. 29 (podotazka ¢. 7)

Predposledni podotizka €. 8 zni ,Jednd se o organizovanou aktivitu (dopfedu
dohodnuté skupinky, ¢asy)?“. U 213 her (57%) odpovédéli respondenti ze se nejedna o

organizovanou aktivitu a u 158 her (43%) odpovédéli, Ze se jedna o organizovanou aktivitu.

Graf k otazce ¢. 29 (podotizka ¢. 8) - Jedna se o
organizovanou aktivitu (dopiedu dohodnuté skupinky,
casy)?

Ene mano

Graf 39 — odpovédi na otazku €. 29 (podotazka ¢. 8)

Posledni je podotazka ¢. 9. Zajima se o to, jaka je pro respondenta komunikace v dané
hie sostatnimi hradi. Nejpocetnéji zvolena odpovéd’ je ,,dobra komunikace* (108
respondenttt — 29%). Dalsi odpovédi jsou ,,velmi dobra komunikace* (51 respondent —
14%), ,,skv€la komunikace” (77 respondentd — 21%), ,,spiSe hor$i komunikace” (34
respondentti — 9%), ,,Spatna komunikace* (26 respondenti — 7%) a ,,zadna komunikace* (75

respondentt — 20%).
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Graf k otazce €. 29 (podotazka €. 9) - Jaka je v této hie
pro Vas komunikace se spoluhraci?

dobri komuikace [ 100
skvéla komunikace [N 77

Zadna komunikace 75

velmi dobra komunikace | 51
spise horsi komunikace _ 34
$patna komunikace _ 26

Graf 40 — odpovédi na otazku ¢. 29 (podotazka ¢&. 9)

Otazka ¢. 30 — Proc hrajete online hry?

Otazka €. 30 je dalsi otazka, u které¢ je mozno zvolit vice odpovédi. Respondenti zde
méli moznost vyberu z 9 odpoveédi. Odpoveéd’ ,,je to pro me zplsob traveni volného Casu*

zvolilo z celkového poctu hracu online her (291) nejvice respondentd, a to 221 (76%).

Dale hraji respondenti online hry kvili komunikaci s prateli (170 respondenti —
58%), kviili utéku z redlného svéta (134 respondentli — 46%), soutézivosti (109 respondentti
— 37%), protoze radi spolupracuji (97 respondentii — 33%), kvili zaméstnani mysli (93
respondenttt — 32%), kvili feSeni stresu (85 respondenti — 29%) a také kvili vytvafeni

ptatelstvi (80 respondentl — 27%). MozZnost ,,jiny diivod* zvolilo 23 respondentil (8%).

Graf k otazce €. 30
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Graf 41 — odpovédi na otazku €. 30
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Otazka ¢. 31 — JestliZe je pro Vas hrani naplni volného ¢asu

Tato otazka je urCena pro respondenty, ktefi si v pfedchozi otazce vybrali odpovéd’
,»J€ to pro me zpusob traveni volného casu®. 94 respondentt (43%) vybralo, ze nemaji nic
jiného na préci, ale zaroven je hrani bavi. 77 respondentl (35%) bere hrani jako
plnohodnotné prozivani svého volného ¢asu a 50 respondentti (23%) vnima své hrani jako

zabijeni ¢asu, protoze nemaji co jiného na praci.

Graf k otazce ¢. 31

Hnemam co jiného na préci, ale zaroven mé hrani bavi

H je to pro mé plnohodnotné prozivani volného €asu, bavi mé to a napliiuje mé

to
i je to spiSe zabiti volného €asu, nemam co jiného na praci

Graf 42 — odpovédi na otazku €. 31

Otazka €. 32 — Hrajete hry, ve kterych se komunikuje s ostatnimi hraci?

Zbytek otazek tohoto bloku se zabyva komunikaci v online hrach a druhy

komunikace. Nejveétsi ¢ast respondentt (247 — 85%) hraje hry, ve kterych se komunikuje
s ostatnimi hraci. Zbytek respondentt (44 — 15%) tyto hry nehraje.

Graf k otazce ¢. 32

®ANno = Ne

Graf 43 — odpovédi na otazku €. 32
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Otazka ¢. 33 — Pro¢ nekomunikujete s ostatnimi hraci?

Pokud respondent odpovédéel v pfedchozi otdzce, Ze nehraje hry, ve kterych se
komunikuje s ostatnimi hraci, tak se mu oteviela otazka ¢. 33, ktera zjistuje divody. 24
respondentl (55%) nekomunikuje s ostatnimi hréaci, protoze hraji hry, které komunikaci
nevyZzaduji ¢i vilbec neumoziuji. 5 respondentt (11%) tyto hry viibec nehraje, protoze takto
komunikovat nechtéji a 15 respondentti (34%) hraje hry, které komunikaci umoziuji, ale

nechtéji ji vyuzivat.

Graf k otazce ¢. 33

11%

® hry, které me bavi, nevyzaduji komunikaci s ostatnimi, nebo v nich ani neni mozna
® hry, které hraju, umoziuji komunikaci mezi hraci, ale ja ji vyuzivat nechci

hry s nutnou komunikaci mezi hraci nehraju, protoze s ostatnimi timto zptisobem
komunikovat nechci

Graf 44 — odpovédi na otazku ¢. 33

Otazka ¢. 34 — Prosim upresnéte divody, pro¢ nekomunikujete s ostatnimi hraci?

Otazka ¢. 34 umoziuje vybér z 11 riznych moznosti. Tato otazka je velice dilezita,
protoze nam podrobnéji pfiblizi divody respondentti nekomunikovat s ostatnimi hréci.
Otazka je uréena pro respondenty, ktefi v predchozi otazce zvolili, Ze tyto hry vibec nehraji,
protoZe takto komunikovat nechtéji, nebo ze hraji hry, které komunikaci umoziuji, ale
nechtéji ji vyuzivat. Tti nejpocetnéjsi divody nekomunikovani jsou stud oslovit ostatni hrace
(7 respondenti — 35%), neoblibenost komunikace ve virtualnim svété (7 respondenti — 35%)

a to, ze hrace neznaji, a proto s nimi nekomunikuji (7 respondentti — 35%).

Mezi dalsi dtvody patii vyruSovani od hry (2 respondenti — 10%), obtézovani
ostatnimi lidmi (2 respondenti — 10%), strach z obtéZovani a brzdéni ostatnich (4 respondenti
—20%), stud za hrani her (1 respondent — 5%), nenarusovani svého soukromi (3 respondenti
— 15%), strach z odpovidani a sdileni svych nazoria (4 respondenti — 20%) a strach z toho,
7e nebude respondent souhlasit s ostatnimi, ale zaroven sviij nesouhlas nedokaze projevit (5

respondentti — 25%). Moznost ,,lidi, se kterymi komunikuji, m¢ brzdi* nevybral nikdo.

60



Graf k otazce ¢. 34
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Graf 45 — odpovédi na otazku €. 34

Otazka €. 35 — Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?

Tato otazka je naopak vytvofena pro respondenty, kteti odpovédéli, ze komunikuji
s ostatnimi hraci. Respondenti zde méli na vybér z 15 riznych variant. Nejcastéji zvolena
varianta je ,,bavi m¢ komunikovat s ostatnimi hra¢i“. Tuto moznost zvolilo 156 respondentt
(63%). Dalsi casto zvolené odpovédi jsou ,bavi mé& spoluprace na feSeni situaci® (124
respondentd — 50%) a ,,bavi mé jazyk, kterym komunikuji a dobfe mu rozumim* (98
respondenttt — 40%). Podobny pocet respondentt zvolil, ze hra je pro né ptileZitosti ke
kontaktu s jinymi lidmi a také ke komunikaci a konverzaci (74 respondenti — 30%, 72

respondentt — 20%).

Ostatni odpovédi jsou ,,ve virtudlnim svété mi nic nebrani v komunikaci s cizimi
lidmi* (62 respondentii — 25%), ,,mtj nazor ve hie néco znamena a mizu véci ménit* (53
respondenti — 21%), ,,ve virtudlnim svété nemusim brat ohledy na pravidla slusné
komunikace* (47 respondentti — 19%), ,,pii komunikaci ve virtualnim svété se citim byt vice
sam sebou‘ (46 respondentti — 19%), ,,ve hic jsem anonymni a nemusim se bat vyslovovat
své nazory a myslenky* (41 respondentd — 17%), ,,ve virtualnim svété se za sebe nemusim
stydét (nikdo nevi jak vypadam) (38 respondentt — 15%), ,,diky komunikaci ve hie kone¢né
nékam patiim*“ (27 respondentti — 11%), ,,ve virtualnim svété nemam strach z moznych
disledkt toho, co feknu® (26 respondentit — 11%), ,,ve skuteéném svété nemam pratele, se
kterymi bych se bavil, nebo jich mam malo* (24 respondentti — 10%) a ,,ve skutec¢ném svéte

se citim osaméle* (14 respondentl — 6%).
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Graf k otazce ¢. 35
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Graf 46 — odpovédi na otazku €. 35

Otazka ¢. 36 — Davate prednost slovni (mluvené) nebo slovni (psané) komunikaci?

Nejvétsi pocet respondentti zvolil, Ze pouziva oba druhy komunikace ve stejné mife
(119 respondentti — 48%). Vyhradné mluvené slovo pouziva 41 respondentt (17%) a téméft
vzdy mluvené slovo (psany text minimaln€) pouziva 43 respondentl (17%). Pouze psané
slovo vyuziva 24 respondentii (10%) a téméf vzdy psané slovo (minimalné mluvené slovo)
vyuziva 20 respondentl (8%). Ze ziskanych dat vyplyva, Ze respondenti u hrani her

upiednostiiuji kombinaci mluvené a psané komunikace.

Graf k otazce ¢. 36
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Graf 47 — odpovédi na otazku €. 36
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Otazka ¢. 37 — Jak ¢asto ve hi‘e komunikujete verbalné (mluvenym slovem)?

Otazky €. 37 a €. 38 jsou skadlové. Mén¢ Casto ve hie verbalné (mluvenym slovem)
komunikuje 209 respondentil (85%). Naopak velmi casto takto komunikuje 38 respondentti
(15%).

Graf k otazce ¢. 37
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B mén¢ Casto M velmi Casto

Graf 48 — odpovédi na otazku ¢. 37

Otazka ¢. 38 — Jak ¢asto ve hi‘e komunikujete pomoci textovych zprav?

189 respondentt (77%) podle skaly nepouziva textové zpravy ke komunikaci moc

¢asto. Velmi Casto vyuziva tuto komunikaci 57 respondenti (23%).

Graf k otazce ¢. 38
189

57
B mén¢ Casto M velmi Casto

Graf 49 — odpovédi na otazku ¢. 38

Otazka ¢. 39 — Pouzivate ve hi‘e specificka slova ¢i zkratky?

Zde jasné pocetné prevazuje pocet respondentll, kteti ve hie uzivaji specificka slova
a zkraty. Téchto respondentt je 232 (94%). Zbytek respondentti (15 — 6%) tato slova a zkraty

nepouziva.
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Graf k otazce ¢. 39
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Graf 50 — odpovédi na otazku ¢. 39

Otazka ¢. 40 — Jaka specificka slova ¢i zkratky pouzivate?

U otazky €. 40 je na vybér z 26 zkratek/slov a je zde také moznost ,,jiné*. Nejcastéji
zvolené zkratky jsou zkratky gl — good luck (181 respondenti — 78%), hf — have fun (138
respondentti — 59%), gg — good game (209 respondentt — 90%), ty, thx — thank you (162
respondentti — 70%), afk — away from keybord (160 respondentit — 69%), fps — frame per
second (127 respondentti — 55%), irl — in real life (137 respondent 59%) a ez — aesy (175
respondentti — 75%). Zbyvajici zkratky (18) jsou v grafu uvedeny pod pojem ,,ostatni slova

a zkratky“. Moznost ,,jiné* zvolilo 45 respondentt (19%).

Graf k otazce ¢. 40
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Graf 51 — odpovédi na otazku €. 40
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Otazka ¢. 41 — Hrajete online hry se svymi prateli z realného svéta?

123 respondentt (42%) komunikuje Castéji S prateli z realného svéta, ale obcas i
s ostatnimi hraci. Vyhradné s prateli z redlného svéta komunikuje 67 respondenti (23%). 33
respondenttt (11%) hraje pfevazné s cizimi hracdi, ale obCas i se znamymi a pouze
S neznamymi hraci hraje 10 respondentti (4%). 58 respondentti (20%) zvolilo moznost, ze

mezi hraci nerozdé€luji.

Graf k otazce ¢. 41

u hraji Castéji s prateli z redlného svéta, ale obcas i s ostatnimi
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znamymi

Graf 52 — odpovédi na otazku €. 41
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5.3 Sociodemografické faktory ovliviiujici hrani her a pobyt ve
virtualnim svété
Vék

Porovnani véku mezi respondenty je velmi dulezité. Vek ovlivituje zajmy clovéka a

vvvvvv

sociodemografickych faktort.
H1.1 — Hrani pocitacovych her je statisticky zavislé na véku respondenta.

Vysledky méreni

Hrajete online hry?

Vék Ano Ne Celkem
14 a 24 6 30
méné 5,77 % 1,44 % 7,21 %
let E: 20,99 E: 9,01

x2: 0,4330 y2:1,0080
z:1,25 z:-1,25
15-16 109 20 129
26,20 % 4,81 % 31,01 %
E: 90,24 E. 38,76
¥2: 3,9009 ¢2:9,0814
7. 4,34%** 7. -4 34***
17 -18 103 31 134
24,76 % 7,45 % 32,21 %
E. 93,74 E: 40,26
¥2: 0,9157 y2:2,1316
z: 2,12* z:-2,12*
19a 55 68 123
vicelet 13,22 % 16,35% 29,57 %
E: 86,04 E: 36,96
x2: 11,1986 y2: 26,0704
7. -1,27%**  7:7,27***
Celkem 291 125 416
69,95 % 30,05% 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥2(df = 3) = 54,7396, p = 0,000000, n =416
Hypotéza Hii byla potvrzena. Podle vysledkd v tabulce jasné vidime, ze vek
respondenta ma vliv na hrani online her. Online hry hraji ptedevsim mladsi respondenti a se

stoupajicim v€kem hrani téchto her klesa.
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Vysledky méfeni nas nemusi nijak zvlast piekvapovat, protoze jak je jiz zminéno
V teoretické Casti (viz. podkapitola 3.5 Motivy hra¢t k hrani online her), tak hrani online her
je Casto oblibenou ¢innosti dospivajicich. Je tomu tak proto, ze tento typ aktivit stimuluje
hormony potéSeni a mizou jimi fesit zvySenou hladinu stresu, ktera je pro obdobi dospivani

typicka.
Pohlavi

Dalsim dulezitym sociodemografickym faktorem je pohlavi respondenta. Stejn¢ jako
vék miize mit tento faktor velky vliv na z4jmy clovéka a jeho preference volnocasovych

aktivit.
Hi.2 — Hrani pocitacovych her je statisticky zavislé na pohlavi.
Vysledky méreni

Hrajete online hry?

Pohlavi Ano Ne Celkem

Muz 231 38 269
55,53 % 9,13 % 64,66 %
E: 188,17 E: 80,83

72:9,7483 y2: 22,6941
7: 9,58%%%  7: -9 5k

Zena 60 87 147
14,42 % 2091% 35,34 %
E: 102,83 E: 44,17

y2: 17,8388 y2: 41,5286
7:-9,58%** 7: 9 5gRx

Celkem 291 125 416
69,95 % 30,05% 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: x%@r=1) = 91,8098, p = 0,000000, n = 416

Hypotéza Hi.2 byla potvrzena. Na zaklad¢ ziskanych dat je zfejmé, Ze pohlavi ma na
hrani pocitatovych her velky vliv. Hrani online her je ¢ast¢j$i u muzili, nez u zen. Miizeme
se domnivat, ze to je kvlli rozdilnym zajmam, jez jsou pro dané pohlavi charakteristické.
Muzi myvaji vétsi zdjem o technologické obory a obecné o techniku, coZ miZze ovliviiovat

jejich zvyseny zajem o hrani her.

67



Uplnost rodiny

V této Casti se zamétime na vliv uplnosti rodiny. V ramci Gplnosti rodiny nés zajimaji

V neuplné rodiné.

Ha3 — Uplnost rodiny, ve které adolescent Zije, statisticky vyznamné ovliviiuje hrani online

her.
Vysledky méreni
Hrajete online hry?
Rodinna
situace Ano Ne Celkem
Ziji s rodici 163 42 205

bez vlastni 47,11 % 12,14 % 59,25 %

zalozené E: 157,01 E: 47,99
rodiny v
uplné x2: 0,2286  %2:0,7480

rodiné
z: 155 z:-1,55

Ziji s rodigi 89 30 119
bez vlastni 25,72 % 867%  34,39%
zalozen¢ E: 91,14 E: 27,86

rodiny v 42:0,0503 2:0,1646

netplné
rodiné z: -0,57 z: 0,57
s prarodici, 13 9 22
péstouny 3,76 % 2,60 % 6,36 %
nebo v E: 16,85 E: 5,15
détském  42:0,8796  x2:2,8775
domové
z: -2,00* z: 2,00*
Celkem 265 81 346

76,59 % 23,41% 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: y2qf=2) = 4,9486, p = 0,084221, n = 346
Hypotéza Hi3 nebyla potvrzena. Podle analyzy dotaznikového Setfeni nemutizeme
tuto hypotézu pfijmou. Nezalezi na tom, zda ¢loveék zije s obéma rodici v Gplné rodiné, nebo
V netplné roding, protoze zadny z téchto faktorii nema vyznamny vliv na hrani pocitatovych
domové. Bohuzel se jedna o maly pocet respondentti, takze ani tento vliv nemtzeme stanovit

jako vyznamny.
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Velikost obce

Dalsim faktorem, ktery nas v ramci sociodemografie zajima, je velikost obce, ve
které respondent zije. Tento faktor nas zajima predevs§im kviili stereotypickému mysleni ve
spolecnosti. Lidé si naptiklad Casto mysli, Ze déti na vesnicich a v menSich méstech maji
zdravé€jsi vyvoj, travi vice Casu v ptirodé a dostavaji se méné do kontaktu s patologickymi

jevy. Proto porovndme, zda ma velikost obce vliv na hrani online her.

Hai.4 — Velikost obce statisticky vyznamné ovliviiuje hrani pocitacovych her.

Vysledky méreni
Hrajete online hry?
Velikost
obce Ano Ne Celkem
do 2 000 47 19 66
obyvatel 11,30 % 457 % 15,87 %
E: 46,17 E: 19,83
x2: 0,0150  y2:0,0349
2: 0,24 z:-0,24
2001-5 45 13 58
000 10,82 % 3,13 % 13,94 %
obyvatel E: 40,57 E: 17,43
x2:0,4832  y2:1,1250
z:1,37 z:-1,37
5001 -15 36 16 52
000 8,65 % 3,85 % 12,50 %
obyvatel E: 36,38 E: 15,63
x2: 0,0039  y2: 0,0090
z:-0,12 z: 0,12
15001 - 42 21 63
60 000 10,10 % 5,05 % 15,14 %
obyvatel E: 44,07 E: 18,93
x2:0,0972  y2:0,2263
z:-0,62 z: 0,62
60 001 - 27 15 42
150 0000 6,49 % 3,61 % 10,10 %
obyvatel E: 29,38 E: 12,62
x2:0,1928  y2:0,4488
z:-0,84 z:0,84
nad 150 94 41 135
000 22,60 % 9,86 % 32,45 %
obyvatel E: 94,44 E: 40,56
x2: 0,0020  y2:0,0047
z:-0,10 z: 0,10
Celkem 291 125 416
69,95 % 30,05 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: y2qf=5) = 2,6427, p = 0,754874, n = 416
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Hypotéza His4 nebyla potvrzena. Jedna se o velice zajimavé vyhodnoceni.
Z uvedenych odpovédi je jasné, ze nezalezi na tom, kde jedinec hrajici hry zije, protoze ho

to nijak zvIast neovliviiuje.
Pohlavi hraéi ve vztahu k online komunikaci

Posledni sociodemograficka hypotéza se zaméti opét na faktor pohlavi, ale v tomto

ptipadé ve vztahu ke komunikaci respondenta ve virtualnim svéte.

His — Hrani her, v nichz probiha komunikace s ostatnimi hraci, je statisticky vyznamné

ovlivnéno pohlavim hraci.
Vysledky méreni

Hrajete hry, ve kterych se
komunikuje s ostatnimi hraci?

Pohlavi Ano Ne Celkem
Muz 209 22 231
71,82 % 7,56 % 79,38 %
E: 196,07 E: 34,93
x2: 0,8524 y2:4,7850
2: 5,23*** 7. .5 23***
Zena 38 22 60
13,06 % 7,56 % 20,62 %
E: 50,93 E: 9,07
x2: 3,2817 yx2: 18,4220

Z: - 2. 5,23***
5,23***
Celkem 247 44 291

8488% 1512% 100,00 %
Vysledky testu ChiSquare: y%@f=1) = 27,3410, p = 0,000000, n = 291

Hypotéza His byla potvrzena. Pohlavi hraci vyznamné ovliviiuje hrani her, ve

kterych se komunikuje s ostatnimi hraci. Rozdil je opravdu znac¢ny. U ziskanych dat miizeme

jasng vidét, ze muzi maji v hrach umoznujicich komunikaci s ostatnimi hraci vétsi oblibu
nez zeny.

Tato hypotéza je velmi dulezita, protoze se jedna o prvni krok ke zjisténi bariér

socidlnich interakci Vv redlném a virtudlnim svété. Prostfednictvim dalSich hypotéz se

pokusime zjistit, jaké bariéry respondenty ovliviiuji.
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5.4 Vyhody a prekazky komunikace v realném svété

Tato podkapitola nas ptivadi k jadru celé diplomové prace. Vse, co je zatim v praci
uvedeno, nas vedlo pravé tady. Do socialnich interakci pfichazime v riznych prostiedich.
Specifickd prostfedi, které nas v ramci tématu prace zajimaji, jsou prostiedi redlné a

virtualni. V teoretické ¢asti (viz. podkapitola 2.2 Realné prostiedi) je uvedeno, ze existuji

urcité vyhody a nevyhody komunikace v obou téchto prostiedich.

Redlné prostiedi je prostiedi, ve kterém jedinec bézné Zije. Spada zde prostiedi
rodinné, skolni, pracovni a volno¢asové. Realny a virtualni svét se v dnesni dobé navzajem
velmi prolinaji. Socialni interakce zde probihaji na podobnych principech, ale maji sva
specifika. Nejvétsi rozdil mezi realnym a virtudlnim svétem je ten, Ze v realném svété
nemuzeme socialni interakci ukon¢it kdykoliv se nam zachce. Musime si davat pozor na to,
co fikame a jak se chovame. V redlném svété se nemuzeme schovat za nas profil nebo

avatara a nemame zde takovou anonymitu.

5.4.1 Zakladni statisticka analyza

Otazka ¢. 42 — Jak ¢asto béhem pracovnich dni komunikujete v realném svété s lidmi

mimo vlastni rodinu?

Otazky €. 42 az ¢. 45 spadaji do bloku ,,Komunikace v realném svété®. U této otazky
je na vybér ze 6 moznosti. Nejpocetnéji zvolena moznost je ,,vicekrat denné®, kterou zvolilo
222 respondentli (53%). DalSich 96 respondenti (23%) zvolilo moznost ,,denné (obvykle 1x
denné)*“. Vicekrat tydné komunikuje s lidmi mimo vlastni rodinu 46 respondentd (11%),
tydné komunikuje 24 respondenti (6%) a obcas komunikuje 17 respondentti (4%). MoZnost

,»neptili§ casto (1 — 2x mésicn€)* zvolilo 11 respondentt (3%).

Graf k otazce ¢. 42

m vicekrat denn¢
E denné (obvykle 1x denn¢)
vicekrat tydné (napf. 3 - 5x tydn¢)
tydné (1 - 2x za tyden)
H obcas (vicekrat mési¢né piip. jednou za 14 dni pravidelné)
m nepiili$ Casto (napf. 1 - 2x mésicne)

Graf 53 — odpovédi na otazku €. 42
71



Otazka ¢. 43 — Jak ¢asto béhem vikendi komunikujete v realném svété s lidmi mimo

vlastni rodinu?

Na rozdil od piedchozi otazky se tato orientuje na komunikaci o vikendech a v dobé
volna. Na vybér je z péti moznosti. Vicekrat denné¢ komunikuje 145 respondentt (35%),
pravidelné kazdy den komunikuje 103 respondentti (25%), pravidelné v jednom dni 73
respondentt (17%) a obcas (vicekrat mésicn¢) komunikuje s lidmi mimo vlastni rodinu 62

respondentti (15%). Moznost ,,nepfili§ Casto (1 — 2x mésicné)* zvolilo 33 respondentt (8%).

Graf k otazce ¢. 43
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H nepiilis casto (napf. 1 - 2x mésicne)
Graf 54 — odpovédi na otazku ¢. 43

Otazka €. 44 — Jak Casto navazujete nové pratelské vztahy v realném Zivoté?

Nejvice respondentii (91 — 22%) zde zvolila moznost, Ze navazuji pratelské vztahy
ziidka. Druhd nejcastéj$i moznost je ,,obcas“. Tu zvolilo 83 respondentti (20%). Podobny
pocet respondentti zvolil moZnosti ,,nékolikrat do roka* a ,,nepfili§ ¢asto* (71 respondentti —

17%, 75 respondenti — 18%).

Velmi ziidka navazuje pratelské vztahy 46 respondentt (11%), pravidelné v jednom
dni 17 respondentt (4%), pravidelné kazdy den 11 respondentti (3%) a vicekrat denn€ nové

pratelstvi navazuje 22 respondentil (5%).
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Graf k otazce ¢. 44
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® pravidelné v jednom dnu o vikendech nebo v dob¢ volna
® pravidelné kazdy den o vikendech nebo v dobé volna

Graf 55 — odpovédi na otazku ¢. 44
Otazka ¢. 45 — Jak se citite pi'i komunikaci s neznamymi lidmi v realném svété?
Tato otazka je velice dlilezitd. Velka ¢ast respondentil (189 —45%) se pii komunikaci
citi celkem dobie. Velmi dobfe se citi 67 respondenti (16%), ne zrovna piijemné 132
respondentl (32%) a velice nepiijemné se pii komunikaci s neznamymi lidmi citi 28

respondentti (7%).

Graf k otazce €. 45

7%

u celkem dobie
H ne zrovna pfijemné, nové kontakty nevyhledavam
= velmi dobte, s navazovanim kontakti nemam problém

velice nepiijemné, novym kontaktim se vyhybam

Graf 56 — odpovédi na otazku €. 45
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5.5 Vyhody a prekazky komunikace ve virtualnim svété

Stejné jako predchozi podkapitola ,,Vyhody a piekazky komunikace V realném
svéte™ je tato podkapitola velice dulezitou ¢asti celé prace. Ve virtualnim svété travime velké
mnozstvi Casu a bézné zde také pfichazime do socidlnich interakci. Virtudlni prostiedi je
vytvoteny datovy pocitacovy prostor, ve kterém se mize najednou nachazet velké mnozstvi
lidi (viz. podkapitola 2.1 Virtualni prostiedi). Muze se jednat napiiklad 0 pocitaGové hry

nebo socialni site.

Oproti realnému svétu nam virtualni svét piinasi vysokou miru anonymity a mensi
odpovédnost za nase jednani (viz. podkapitola 3.3 Socialni interakce ve virtualnim svéte).
Komunikovat mizeme ve virtudlnich svétech pomoci textovych zprav nebo verbalné

mluvenym slovem.

5.5.1 Zakladni statisticka analyza
Otazka ¢. 46 — Kde travite ¢as se svymi prateli?

Otazka C. 46 otevira posledni blok ,,Zivot a komunikace ve virtualnim svété“. Touto
otazkou zjiStujeme, jestli travi respondenti Cas se svymi prateli vice v redlném nebo
virtualnim sveéte.

Stejnou mérou tam i tam travi Cas se svymi prateli 162 respondentti (39%). Pievazné
Vv redlném svéte a jen nékdy ve svéte virtualnim travi Cas s prateli 131 respondentt (31%) a
pfevazné ve virtudlnim svété¢ 65 respondentli (16%). MozZnost ,,pouze V redlném sveété™

zvolilo 54 respondent (13%) a naopak moznost ,,pouze ve virtualnim svété™ zvolili 4

respondenti (1%).

Graf Kk otazce ¢. 46
13%

16%

B stejnou mérou tam i tam

u pievazné v realném svété, pouze nekdy ve svété virtualnim
pfevazné ve virtualnim svéteé, pouze nékdy ve svété realném
pouze v realném svété

H pouze ve virtuadlnim svéte

Graf 57 — odpovédi na otazku ¢. 46
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Otazka ¢. 47 — Pokud byste si mohl/a vybrat, kde byste chtél/a travit ¢as se svymi

prateli?

Zde jsou stejné odpovédi jako u predchozi otdzky. Diky této otazky dokazeme

zhodnotit, zda respondenti travi ¢as se svymi prateli tak, jak by chtéli.

Stejnou mérou tam i tam chce travit ¢as se svymi piateli 124 respondentil (30%).
Prevazné v redlném svété a jen nékdy ve svéte virtualnim chee travit sviij Cas s prateli 144
respondentl (35%) a pfevazné ve virtualnim svété 22 respondentti (5%). Moznost ,,pouze
V redlném svéte™ zvolilo 117 respondentt (28%) a naopak moznost ,,pouze ve virtualnim

svete™ zvolilo 9 respondentii (2%).

Graf k otazce ¢. 47

H pievazné v realném svété, pouze nékdy ve svété virtualnim
H stejnou mérou tam i tam
i pouze v realném svété

pfevazné ve virtualnim svété, pouze nékdy ve svété realném

H pouze ve virtualnim svéte

Graf 58 — odpovédi na otazku €. 47

Otazka ¢. 48 — Jak se citite pii komunikaci s neznamymi lidmi ve virtualnim svété?

Podobné jako u otazky €. 45 se snazime zjistit, jak se respondenti citi pfi komunikaci
s neznamymi lidmi, ale tentokrat ve svété virtualnim. Nejvétsi ¢ast respondenti (196 — 47%)
se pii komunikaci s neznamymi lidmi ve virtualnim svété citi celkem dobie. Velmi dobie se
citi 84 respondentti (20%), ne zrovna ptijemné 109 respondentd (26%) a velice nepiijemné

se pii komunikaci s nezndmymi lidmi citi 27 respondentti (7%).
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Graf k otazce ¢. 48
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u celkem dobie
H ne zrovna piijemné, nové kontakty nevyhledavam
= velmi dobfe, s navazovanim kontaktli nemam problém

velice nepiijemné, novym kontaktim se vyhybam

Graf 59 — odpovédi na otazku ¢. 48

Otazka ¢. 49 — Jak ¢asto navazujete nové pratelské vztahy ve virtualnim svété?

Nejvice respondentt (126 — 30%) zde zvolila moznost, Ze navazuji pratelské vztahy
velmi zfidka. Druha nejcastéjSi je moZnost ,,obcas”. Tu zvolilo 67 respondentii (16%).
Podobny pocet respondentt zvolil moznosti ,,ziidka* a ,,neptili§ Casto* (63 respondentti —

15%, 62 respondentti — 15%).

Nekolikrat do roka navazuje pratelské vztahy 53 respondenti (13%), pravidelné
V jednom dni 15 respondentd (4%), pravidelné kazdy den 17 respondentt (4%) a vicekrat

denné nové pratelstvi navazuje 13 respondenti (3%).

Graf k otazce ¢. 49

= velmi ziidka (napf. 1x ro¢n¢)
H obcas (vicekrat mési¢né piip. jednou za 14 dni pravideln¢)
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H pravidelné v jednom dnu o vikendech nebo v dob¢ volna

H vicekrat denné o vikendech nebo v dob¢ volna

Graf 60 — odpovédi na otazku ¢. 49
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Otazka €. 50 — Jak se citite ve virtualnim svété?

Moznost, kterou zvolil nejvétsi pocet respondentit (166 — 40%), je ,,stejné bezpecné,
jako v realném svéteé®. Spise bezpecnéji, nez v realném svéte se citi ve svéte virtualnim 116
respondentit (28%). Moznost ,,spiSe méné bezpecné, nez ve svété realném* zvolilo 73
respondentl (17%) a mnohem bezpecnéji, nez ve svéte redlném se zde citi 42 respondentil

(10%). 19 respondentt (5%) se citi ve virtudlnim svété ohrozen¢.

Graf k otazce ¢. 50

10%

u stejné bezpeéné jako v realném svéte

u spise bezpecnéji, nez ve svéte realném

1 spiSe méné bezpecné, nez ve sveété realném
mnohem bezpecnéji, nez ve svéte realném

H ye virtudlnim svété se citim ohrozeny/a

Graf 61 — odpovédi na otazku €. 50

Otazka €. 51 — Které vztahy jsou podle Vias kvalitnéjsi?

Dle odpovédi respondentil jsou nejkvalitnéjsi vztahy ty, které vznikly v redlném svété
(245 respondentii — 59%). 161 respondentti (39%) odpovedélo, ze oba typy vztahli mohou
byt stejné¢ kvalitni a 10 respondent (2%) zvolilo, ze nejkvalitnéjsi vztahy jsou vztahy

vzniklé ve virtualnim svéte.

Graf k otazce ¢. 51

u vztahy vzniklé v realném svéteé
H oba typy vztahii mohou byt stejné kvalitni
= vztahy vzniklé ve virtudlnim svété

Graf 62 — odpovédi na otazku €. 51
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Otazka ¢. 52 — Ve kterém prostiedi (realném, virtualnim) mate lepsi vztahy?

Jedna se o dalsi Skalovou otazku. Nachazi se zde 6 kategorii s jednotlivymi Skélami,
diky kterym mohou respondenti vyjadfit iroven svych vztahl s riznymi osobami v realném
¢1 virtualnim prostredi.

Do prvni kategorie patii vztahy s rodici. S rodi¢i ma v readlném prostiedi jednoznacné
lepsi vztahy 257 respondentti (62%), spiSe v redlném prostiedi 40 respondentt (10%), spise
ve virtudlnim prosttedi 50 respondentti (12%) a jednozna¢né ve virtudlnim prostiedi 69

respondentt (16%).

Graf k otazce €. 52 (kategorie €. 1) - vztahy s rodici

257
69
- S0 4
mv realném prostiedi u ve virtualnim prostfedi

spise ve virtualnim prostfedi = spiSe v redlném svéte

Graf 63 — odpovédi na otazku ¢&. 52 (kategorie ¢. 1)
Druha kategorie se tyka vztahil se sourozenci. Se sourozenci ma prevazné v redlném
prostiedi lepsi vztahy 239 respondenti (57%), spiSe v realném prostiedi 32 respondenti
(8%), spise ve virtualnim prostiedi 64 respondentil (15%) a pfevazné ve virtualnim prostiedi

81 respondentl (20%).

Graf k otazce ¢. 52 (kategorie ¢. 2) - vztahy se

sourozenci
239
81 64
32
u v realném prostiedi u ve virtualnim prostiedi
= spiSe ve virtudlnim prostredi spiSe v realném svéte

Graf 64 — odpovédi na otazku €. 52 (kategorie €. 2)
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Dalsi je kategorie zamérujici se na vztahy s prateli a kamarady. S prateli a kamarady
ma pievazné v realném prostiedi lepsi vztahy 152 respondentd (37%), spise v realném
prostiedi 89 respondentl (21%), spise ve virtudlnim prosttedi 117 respondentt (28%) a

pfevazné ve virtualnim prostiedi 58 respondentii (14%).

Graf k otazce €. 52 (kategorie €. 3) - vztahy s prateli a

kamarady
152
117
. 89

58

I - S

mv realném prostiedi = spisSe ve virtudlnim prostiedi
spise v realném prostredi ve virtualnim svété

Graf 65 — odpovédi na otazku ¢. 52 (kategorie &. 3)
Na vztahy s partnerem/partnerkou  se  zaméfuje  kategorie ¢. 4.
S partnerem/partnerkou ma pievazné v redlném prosttedi lepsi vztahy 251 respondentl
(60%), spiSe v realném prostiedi 31 respondentl (8%), spiSe ve virtudlnim prostiedi 47

respondentl (11%) a pfevazné ve virtualnim prostiedi 87 respondenti (21%).

Graf k otazce ¢. 52 (kategorie ¢. 4) - vztahy s

partnerem/partnerkou
251
87
- 47 31
Hv redlném prostredi = ve virtualnim prostredi

1 spise ve virtualnim prostiedi = spise v realném prostiedi

Graf 66 — odpovédi na otazku &. 52 (kategorie €. 4)
Ptedposledni je kategorie €. 5, ktera zjiStuje kvalitu vztahii se spoluzaky/kolegy.
Se spoluzaky/kolegy ma prevazné v realném prostiedi lepsi vztahy 143 respondenti (35%),
spiSe v realném prostiedi 93 respondentl (22%), spiSe ve virtudlnim prostfedi 121

respondentl (29%) a pievazné ve virtudlnim prostiedi 59 respondentii (14%).
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Graf k otazce ¢. 52 (kategorie €. 5) - vztahy se
spoluzaky/kolegy

143
121

59

Hv realném prostredi u spiSe ve virtualnim prostredi

H spiSe v realném prostiedi ve virtudlnim prosttedi

Graf 67 — odpovédi na otazku &. 52 (kategorie €. 5)

Do posledni kategorie (€. 6) patii vztahy se spoluhraci ve hrach. Se spoluhraci ve
hrach mé pfevazné v redlném prostiedi lepsi vztahy 78 respondenti (19%), spiSe v redlném
prostiedi 122 respondentti (29%), spiSe ve virtudlnim prostfedi 96 respondentt (23%) a
prevazné ve virtualnim prostiedi 120 respondentti (29%).

Graf k otazce ¢. 52 (kategorie ¢. 6) - vztahy se
spoluhraci ve hrach

122 120
96
78
H spiSe v realném prostiedi H ve virtudlnim prostiedi
= gpiSe ve virtualnim prostiedi v realném prostiedi

Graf 68 — odpovédi na otazku €. 52 (kategorie €. 6)
Otazka ¢. 53 — Na kterych socialnich sitich mate acty a jak moc je pouZzivate?
Jedna se o posledni otdzku dotazniku. Respondenti zde mohli opét vybrat vice
moznosti. Tato otdzka je zaloZena na podobném principu, jako otdzka ¢. 13 a otdzka €. 29.
Na vybér je z 15 socialnich siti. Pokud respondenti uzivaji jinou socialni sit’, tak také mohli

zvolit moznost ,,jina sit*‘. Nasbiralo se 691 odpovédi.
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Nejcetnéji zvolend socidlni sit” je Instagram, ktery zvolilo 211 respondentt (51% z
celkového poctu respondenttt). Dalsi pocetné zvolené socidlni sit¢ jsou Facebook (116
respondentll — 28% z celkového poctu respondentll), YouTube (106 respondentii — 26%
zZ celkového poctu respondentt) a Facebook messenger (72 respondentii — 17% z celkového
poctu respondentil). Zbyvajicich 11 socialnich siti se nachazi v grafu pod pojmem ,,ostatni
socialni sité¢“. Moznost ,jina sit* zvolilo 11 respondenti (3% 2z celkového poctu

respondentir).

Graf k otazce €. 53

instegram [ 211
Facebook |G 116

Youtube 106

Facebook messenger 72

ostatni socidlni sité RS 175
jinasit B 11

Graf 69 — odpovédi na otazku ¢. 53

Stejné jako u otazky €. 13 a €. 29 se vzdy pii volbé nékteré socialni sité oteviel soubor
podotazek zjistujicich dopliujici informace, jako napiiklad jak ¢asto respondent socialni sit’

pouziva, kolik €asu ji vénuje, jak moc ji ma rad a podobné.

Prvni podotazka se zaméfuje na to, jak Casto se respondent vénuje socidlnim sitim
béhem Skolnich/pracovnich dnd. Nejpocetnéji zvolend moznost je ,,vicekrat denné“. Tu
zvolilo 339 respondentti (49%). Dalsi moznosti jsou ,,denné“ (172 respondentid — 25%),
,vicekrat tydné“ (85 respondentt — 12%), ,,tydné* (34 respondentii — 5%), ,,obéas* (22
respondenttt — 3%), ,,nepiili§ Casto” (16 respondenti — 2%), ,,n€kolikrat do roka“ (9

respondentt — 1%), ,,zfidka* (4 respondentti — 1%) a ,,velmi zfidka“ (10 respondentti — 1%).
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Graf k otazce €. 53 (podotazka €. 1) - Jak casto se pobytu
na této siti vénujete ve Skolnich/pracovnich dnech?

vicekrdt denné |G 320
denng (obvykle 1x denn¢) [ 172

vicekrat tydné (napt. 3 - 5x tydn¢) [ NN S5

tydné (1 - 2x za tyden) [ 34

obcas (vicekrat mési¢né piip. jednou . 29
za 14 dni pravideln¢)

nepfilis Casto (napf. 1 - 2x mésicné) 16

velmi zfidka (napf. 1x ro¢n€) | 10

nékolikrat do roka (napf. 4 - 5x 9
ro¢né) -

ziidka (2 - 3x roéng) | 4

Graf 70 — odpovédi na otazku ¢. 53 (podotazka ¢&. 1)

Druha podotéazka zjistuje, kolik casu vénuje respondent pobytu na socialnich sitich
béhem Skolnich/pracovnich dnli. Respondenti travi na socidlnich sitich nejcastéji souvisle
15 — 30 minut (152 respondenti — 22%). Druha nej¢astéji zvolena moznost je ,,souvisle 1 —
2 hodiny* (145 respondenti — 21%). 30 — 60 minut na socialnich sitich stravi 116
respondentti (17%), 3 — 4 hodiny 70 respondentt (10%), 4 — 6 hodin 33 respondenti (5%),
1 cely den 9 respondentd (1%), 2 — 5 dnii 20 respondentti (3%) a souvisle vice nez 5 dnti se
socialnim sitim vénuje 10 respondentd (1%). Mezi nejkratsi intervaly patii moznosti

,kratce® (102 respondentd — 15%) a ,,velmi kratce* (34 respondentii — 5%).

Graf k otazce €. 53 (podotazka €. 2) - Kolik ¢asu pobytu
na této siti priitmérné vénujete ve Skolnich/pracovnich
dnech?

souvisle 15 - 30 minut [ 152
souvisle 1 - 2 hodiny [N 145
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velmi kratce [ 34
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souvisle2-5dnd | 20
souvisle vicenez5dn | 10

souvisle 1 cely den | 9

Graf 71 — odpovédi na otazku ¢. 53 (podotazka ¢&. 2)
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Tteti podotazka zni ,,Jak Casto se této socialni siti vénujete o vikendech, nebo v dobé
pracovniho/Skolniho volna?“. Nejvice respondentti (317 - 46%) se socialnim sitim vénuje
vicekrat denné o vikendech ¢i v dobé volna. Pravideln¢ kazdy den se socialnim sitim vénuje
164 respondentil (24%) a pravideln¢ jeden den 86 respondentti (12%). Dal§i moznosti jsou
,,obcas“ (64 respondentti — 9%), ,,nepiilis* (29 respondentii — 4%), ,,n¢kolikrat do roka* (7
respondentti — 1%), ,,ziidka* (9 respondentti — 1%) a velmi ztidka (15 respondenti — 2%).

Graf k otazce ¢. 53 (podotazka €. 3) - Jak ¢asto se pobytu
na této socialni siti vénujete o vikendech nebo v dobé
pracovniho/§kolniho volna?
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nepfili§ Casto (napf. 1 - 2x mésicné) 29

velmi ziidka (napf. 1x ro¢n¢) 15

zfidka (2 - 3xro¢né) | 9

nékolikrat do roka (napft. 4 - 5x

ro¢n¢) 17

Graf 72 — odpovédi na otazku €. 53 (podotazka ¢. 3)

Podotazka ¢. 4 se zamé&fuje stejné jako podotazka €. 2 na Cas straveny u socialnich
siti, avSak v tomto pfipad¢ o vikendech a v dobé& volna. Respondenti u zvolenych socialnich
siti travi o vikendech a v dob¢ volna nejcastéji souvisle 15 — 30 minut (146 respondentti —
21%). Druha nejcastéjsi odpoveéd’ je ,,souvisle 1 — 2 hodiny* (128 respondent — 19%). Velmi
podobné je na tom také odpoveéd’ ,,souvisle 30 — 60 minut* (120 respondent — 17%). Dalsi
moznosti jsou ,,souvisle 3 — 4 hodiny* (83 respondent — 12%), ,,souvisle 4 — 6 hodin‘ (45
respondentti — 7%), ,,souvisle 1 cely den* (9 respondentii — 1%), ,,souvisle 2 — 5 dni* (22
respondentti — 3%) a,,souvisle vice nez 5 dni* (9 respondentd — 1%). Moznosti s nejkratSimi

intervaly jsou ,,kratce® (95 respondenti — 14%) a ,,velmi kratce (34 respondentti — 5%).
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Graf k otazce €. 53 (podotazka €. 4) - Kolik ¢asu pobytu
na této siti priimérné vénujete o vikendech nebo v dobé
pracovniho/§kolniho volna?

souvisle 15 - 30 minut [ 146
souvisle 1 - 2 hodiny [N 128
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kritce GGG 05
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Graf 73 — odpovédi na otazku ¢. 53 (podotazka ¢&. 4)

Nasledujici podotazka zjistuje oblibenost zvolenych socidlnich siti. Mezi zvolenymi
moznostmi prevlada ,,spiSe vysoka obliba“ (147 respondentii — 21%) a ,,vysoka obliba‘“ (135
respondentti — 20%). Velice podobné jsou na tom v ramci poctu ,,velmi vysoka obliba“ (112
respondentti — 16%) a ,,stfidava obliba* (110 respondentt — 16%). Ostatni odpovédi jsou
,maximalni obliba“ (10 respondentti — 1%), ,,stiidava obliba spiSe vyssi“ (84 respondentli —
12%), ,.stfidava obliba spise niz$i“ (29 respondenta — 4%), ,,spiSe nizkd obliba*“ (31
respondentti — 4%), ,,nizka obliba“ (16 respondentl — 2%) a posledni ,,velmi nizka obliba“

(17 respondentd — 2%).

Graf k otazce €. 53 (podotiazka ¢. 5) - Jak moc mate tuto
sit’ radi?
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Graf 74 — odpovédi na otazku €. 53 (podotazka &. 5)

84



Posledni je podotazka ¢. 6. Snazi se zjistit, jak hodnoti respondenti komunikaci na
zvolenych socialnich sitich. Nejpocetnéji zvolena moznost je ,,dobra komunikace* (253
respondentli — 37%). Stejny pocet respondentd zvolilo moznosti ,,velmi dobra komunikace*
(130 respondentti — 19%) a ,,skvéla komunikace* (130 respondentti — 19%). Ostatni moznosti
jsou ,spiSe hor$i komunikace* (50 respondenti — 7%), ,Spatnda komunikace“ (22

respondentti — 3%) a ,,7zadna komunikace* (106 respondentii — 15%).

Graf k otazce ¢. 53 (podotiazka ¢. 6) - Jak hodnotite
komunikaci s ostatnimi na této siti?

dotri komunikace [ 25
skvéla komunikace — 130

velmi dobra komunikace 130

74dna komunikace

spise hor3i komunikace | 50

$patna komunikace . 22

Graf 75 — odpovédi na otazku ¢. 53 (podotazka ¢&. 6)
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5.6 Komunikace v realném a virtualnim svété

Vsechny stanovené hypotézy v této podkapitole zjist'uji, zda se nachazi statisticky
vyznamna zavislost mezi ruiznymi postoji respondentti a mezi prostiedim, ve kterém by
chtéli idedlné travit sviij Cas s prateli.

Fun faktor

Jeden z kli¢ovych faktori, které motivuji ¢lovéka k hrani po¢itacovych online her, je
fun faktor (viz. podkapitola 3.5 Motivy hra¢u k hrani online her). Hra by bez zabavy nebyla
hrou. Potfebu fun faktoru mize ¢lovéku spliovat fada riznych aktivit, které jsou spojeny

S hranim online her (komunikace s ostatnimi hra¢i, spoluprace na feSeni problémit apod.).

H21 — Identifikace respondenta se socialni skupinou, vyjadiend postojem ,,Bavi mé
komunikovat s ostatnimi hraéi.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce

respondent travit ¢as se svymi prateli.
Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Bavi mé komunikovat s ostatnimi hraci.

Idealni ¢as
traveny s

prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 12 16 28
prevazné ve 412 % 5,50 % 9,62 %
virtualnim E: 12,99 E: 15,01
svete ¥2: 0,0754 x2: 0,0653
z:-0,39 z: 0,39
Stejnou mérou 48 57 105
tam i tam 16,49 % 19,59 % 36,08 %
E: 48,71 E: 56,29
x2: 0,0104 x2: 0,0090
z.-0,17 z: 0,17
Pievazné v 45 57 102
realném svéte, 15,46 % 19,59 % 35,05 %
pouze nekdy E: 47,32 E: 54,68
ve svété x2: 0,1137 ¥2: 0,0984
virtualnim
z. -0,57 z: 0,57
Pouze v 30 26 56
realném sveété 10,31 % 8,93 % 19,24 %
E: 25,98 E: 30,02
x2: 0,6222 x2: 0,5385
z: 1,20 z:-1,20
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Celkem 135 156 291
46,39 % 53,61 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥qf=3) = 1,5328, p = 0,674710, n = 291
Hypotéza H21 nebyla potvrzena. Tento postoj u respondentl nema statisticky

vyznamny vliv na prostfedi, ve kterém chtéji travit sviyj Cas s prateli.

Mezi dalsi aktivity, které mohou ¢loveku splilovat potiebu fun faktoru ve hte, patii
spoluprace na feseni problému a situaci. Druha hypotéza zjist'uje, zda se nachazi statisticky
vyznamnd zavislost mezi timto potéSenim ze spoluprace a prostiedim, ve kterém chce

respondent idealné¢ travit sviij Cas s prateli.

H22 — Kooperace respondenta se socidlni skupinou, vyjadfend postojem ,Bavi mé
spoluprace na feSeni problémil a situaci.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostredi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.
Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Bavi mé spoluprace na feSeni problémi a

situaci.
Idealni ¢as
traveny s
prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 20 8 28
prevazné ve 6,87 % 2,75 % 9,62 %
virtudlnim E: 16,07 E: 11,93
svete ¥2: 0,9618 ¥2: 1,2953
z: 1,58 z:-1,58
Stejnou mérou 52 53 105
tam i tam 17,87 % 18,21 % 36,08 %
E: 60,26 E: 44,74
x2: 1,1316 y2: 1,5241
z: -2,04* z2: 2,04*
Prevazné v 56 46 102
realném svété, 19,24 % 15,81 % 35,05 %
pouze n¢kdy E: 58,54 E: 43,46
ve sveté ¥2: 0,1099 x2: 0,1480
virtualnim
z:-0,63 z: 0,63
Pouze v 39 17 56
realném svété 13,40 % 5,84 % 19,24 %
E: 32,14 E: 23,86
x2: 1,4654 v2: 1,9736
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z: 2,06* z: -2,06*
Celkem 167 124 291
57,39 % 42,61 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: y@f=3) = 8,6096, p = 0,034957, n = 291

Hypotéza H2.2 byla potvrzena. Respondenti, jez by chtéli idealné travit Cas s prateli
stejnou mérou ve svéte virtualnim i redlném, odpovidali témet rovnomérné ano i ne. Oproti
tomu respondenti, ktefi povazuji za idealni pouze redlny svét, se z velké ¢asti neidentifikuji

S danym postojem.
Socidalni kontakt a komunikace

Jak je jiz zminéno v teoretické ¢asti, tak potfeba socialni interakce je jednou ze
zékladnich potieb ¢lovéka. Clovék se ze své podstaty chee setkavat a bavit s jinymi lidmi,
aby byla jeho potieba socialniho kontaktu uspokojena. S jinymi lidmi se mizeme setkavat
bud’ klasicky v realném svété (napi. rodina, zaméstnani, $kola), nebo ve svété virtualnim
(napf. spoluhraci ve hrach, ptatelé na socidlnich sitich). Hrani online her tedy mize byt

prilezitosti k socialnimu kontaktu. Hypotézy H23aHz24jsou zalozeny na podobném principu.

H23 — Kontakty respondenta se socidlni skupinou, vyjadifené postojem ,,Hra je pro mé
ptilezitosti ke kontaktu s jinymi lidmi.*, jsou statisticky vyznamn¢ zavislé na prosttedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.
Druh zkoumané bariéry — procesni bariéra
Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Hra je pro mé prileZitosti ke kontaktu s jinymi

lidmi.
Idealni ¢as
traveny se
svymi pirateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 18 10 28
pfevazné ve 6,19 % 3,44 % 9,62 %
virtualnim E: 20,88 E: 7,12
SVete ¥2: 0,3972 ¥2: 1,1647
z:-1,31 z: 1,31
Stejnou merou 76 29 105
tam i tam 26,12 % 9,97 % 36,08 %
E: 78,30 E: 26,70
x2: 0,0675 x2: 0,1979
z:-0,64 z: 0,64
76 26 102
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Prevazné v 26,12 % 8,93 % 35,05 %
realném sveéte, E: 76,06 E: 25,94
pouze fiékdy x2: 0,0001 x2: 0,0001
ve svete 2: 0,02 2: 0,02
virtualnim
Pouze v 47 9 56
realném svété 16,15 % 3,09 % 19,24 %
E: 41,76 E: 14,24
x2: 0,6576 v2: 1,9285
z:1,79 z:-1,79
Celkem 217 74 291
74,57 % 25,43 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: x%qf=3) = 4,4136, p = 0,220127, n = 291

Hypotéza H23 nebyla potvrzena. Postoj ,,Hra je pro mé prilezitosti ke kontaktu
S jinymi lidmi.* u respondentd nema statisticky vyznamny vliv na prostredi, ve kterém chté;i
travit svij Cas s prateli.
H2.4 — Komunikace respondenta se socialni skupinou, vyjadfena postojem ,,Hra je pro mé
prilezitosti ke komunikaci a konverzaci.”, je statisticky vyznamné zéavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.
Druh zkoumané bariéry — procesni bariéra
Vysledky méreni
Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?

- Hra je pro mé prileZitost ke komunikaci a
konverzaci.

Idealni ¢as
traveny se

svymi prateli

Pouze nebo
pfevazné ve
virtualnim
SvEte

Stejnou
meérou tam 1
tam

Prevazné v
realném
svete, pouze
nekdy ve

Ne
15
515 %
E: 21,07
x2: 1,7498

Z: -2,80**

75
25,77 %
E: 79,02

x2: 0,2046

z.-1,14
78
26,80 %
E: 76,76
x2: 0,0199
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Ano Celkem
13 28
4,47 % 9,62 %
E: 6,93
x2: 5,3223
z. 2,80**

30 105
10,31 % 36,08 %
E: 25,98

x2: 0,6222
z:1,14

24 102
8,25 % 35,05 %
E: 25,24

x2: 0,0606



svete z: 0,35 z: -0,35

virtualnim
Pouze v 51 5 56
realném sveété 17,53 % 1,72 % 19,24 %
E: 42,14 E: 13,86
x2: 1,8608 x2: 5,6600
z: 3,05** Z: -3,05**
Celkem 219 12 291

75,26 % 2474% 100,00 %
Vysledky testu ChiSquare: (%3 = 15,5003, p = 0,001435, n = 291

Hypotéza Hz.4 byla potvrzena. Tato tabulka je pro zjisténi bariér socialnich interakci
vredlném a virtudlnim prostiedi velmi dualezitd. Podle dat miZeme jasné vidét, Ze
respondenti, ktefi by chtéli idealné travit Cas se svymi ptateli pouze €1 pievazné ve virtualnim
svete, vnimaji hru jako prilezitost ke konverzaci a komunikaci. Naopak u respondentt, ktefi
zvolili jako idedlni prostiedi realny svét, mizeme pozorovat znacny nesouhlas s timto
postojem. Ze ziskanych informaci mtzeme tedy vyvodit, ze konverzace a komunikace ve

vvvvvv

realném.
Virtudlni socializace a socidlni integrace

To, ze potteba socialni interakce je jedna ze zdkladnich potteb ¢lovéka, uz vime. Do
potieby socidlni interakce spada také socializace. Kazdy ¢loveék by mél chtit nékam patfit a
mit kolem sebe lidi, se kterymi mtize sdilet své nazory, mys$lenky a pocity. Bohuzel se obc¢as
stava, ze jich kolem sebe nemame dostate¢né mnozstvi. Kdyz neni mozna socializace s lidmi

v nasem okoli, tak se miizeme zkusit socializovat n¢kde jinde, naptiklad ve virtualnim svété.

H25 — Virtualni socializace respondenta se socialni skupinou, vyjadiena postojem ,,Ve
skutecném sv&t€ nemdm pratele, se kterymi bych se bavil, nebo jich mam malo.“, je
statisticky vyznamné zéavisla na prostfedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi
prateli.

Druh zkoumané bariéry — procesni bariéra
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Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Ve skuteéném svété nemam pratele, se
kterymi bych se bavil, nebo jich mam malo.

Idealné
traveny ¢as
se svymi
prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 22 6 28
pfevazné ve 7,56 % 2,06 % 9,62 %
virtualnim E: 25,69 E: 2,31
svete x2: 0,5302 x2: 5,8984
7. -2,67** 7: 2,67**
Stejnou 93 12 105
mérou tam i 31,96 % 4,12 % 36,08 %
tam E: 96,34 E: 8,66
x2:0,1158 x2: 1,2884
z:-1,48 z:1,48
Pfevazné v 97 5 102
realném sveéte, 33,33 % 1,72 % 35,05 %
pouze n¢kdy E: 93,59 E: 8,41
ve svete x2:0,1244  2:1,3842
virtudlnim Z:152 z:-1,52
Pouze v 55 1 56
realném svété 18,90 % 0,34 % 19,24 %
E: 51,38 E: 4,62
x2: 0,2548 x2: 2,8351
Z: 1,96 z:-1,96
Celkem 267 24 291
91,75 % 8,25 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: y%@f-3) = 12,4314, p = 0,006042, n = 291

Hypotéza H2s byla potvrzena. Znacna cast respondentt, jez zvolili jako idealni
prostfedi pouze ¢i pievazné virtualni svét uvedli, Ze v redlném svEété nemaji pratele, nebo
jich maji malo. Virtualni socializace je tedy statisticky vyznamné zavisla na prostfedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.

H26 — Socidlni integrace respondenta se socialni skupinou, vyjadfend postojem ,,Diky
komunikaci ve hie kone¢n¢ nékam patiim.*, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli.

Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra
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Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Diky komunikaci ve hi‘e kone¢né nékam

patiim.
Idealné
traveny ¢as
s prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 18 10 28
prevazné ve 6,19 % 3,44 % 9,62 %
virtudlnim E: 25,40 E: 2,60
svete ¥2:2,1570  y2: 21,0905
Z: -5,07*** z. 5,07%**
Stejnou 94 11 105
mérou tam i 32,30 % 3,78 % 36,08 %
tam E: 95,26 E: 9,74
x2: 0,0166 x2:0,1624
z:-0,53 z: 0,53
Pfevazné v 97 5 102
realném 33,33 % 1,72 % 35,05 %
svete, pouze  E: 92,54 E: 9,46
nékdy ve x2:0,2153  y2:2,1055
svete z:1,89 z:-1,89
virtualnim
Pouze v 55 1 56
realném 18,90 % 0,34 % 19,24 %
svEte E: 50,80 E: 5,20
x2: 0,3465 y2: 3,3884
z: 2,15* z:-2,15*
Celkem 264 27 291
90,72 % 9,28 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: y%@f - 3) = 29,4822, p = 0,000002, n = 291

Hypotéza H26 byla potvrzena. Vyznamna zavislost, projevena mezi idealnim
prostfedim a postojem ,,Diky komunikaci ve hie kone¢n¢ nékam patiim.“, je opravdu
znacna. Jedna se o statisticky nejvyznamnéjsi vysledek z celé této podkapitoly. MliZeme se
virtudlni komunikaci.

Asertivita

Krom toho, Ze mame ptirozenou potiebu patfit do néjakych socialnich skupin, mame
taky potiebu projevovat v danych skupinach svlij nazor. Idedlni je, kdyZ ostatni na$ nazor
piijmou a davaji mu minimaln¢ stejnou vahu, jako nazorim vsech ostatnich. Socialni zivot

vSak nebyva vZzdy idedlni, takZe se obcas stava, Ze jsou néci nazory piehlizeny.
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H2.7 — Asertivita respondenta v ramci socialni skupiny, vyjadfena postojem ,,MUj nazor ve
hfe néco znamend a mizu ménit véci.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.
Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Mij nazor ve hi‘e néco znamena a miZu

ménit veéci.

Idealné
traveny ¢as s
prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 20 8 28
pfevazné ve 6,87 % 2,75% 9,62 %
virtudlnim E: 22,90 E: 5,10
svete v2:0,3673  y2:1,6495
z:-1,49 z:1,49
Stejnou 77 28 105
mérou tam i 26,46 % 9,62 % 36,08 %
tam E: 85,88 E: 19,12
x2: 0,9175 ¥2: 4,1200
7. -2,81*%* Z: 2,81*%*
Pievazné v 89 13 102
realném 30,58 % 4,47 % 35,05 %
svété, pouze E: 83,42 E: 18,58
nekdy ve 12:03729  y2:1,6744
svete 2:1,78 2:-1,78
virtualnim
Pouze v 52 4 56
realném sveété 17,87 % 1,37 % 19,24 %
E: 45,80 E: 10,20
x2: 0,8391 x2: 3,7680
z: 2,39* z.-2,39*
Celkem 238 53 291
81,79 % 18,21 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥%qf=3) = 13,7086, p = 0,003330, n = 291

Hypotéza H2.7 je potvrzena. Vyznamna ¢ast respondentd, ktefi si zvolili jako idealni
prostiedi stejnou mérou realné i virtualni, se identifikuji s postojem ,,Mij nazor ve hie néco
znamena a mizu meénit véci.“. Oproti tomu respondenti, kteti si jako idealni prostiedi zvolili
pouze realny svét, se s timto postojem neidentifikuji. Z toho si mizeme vyvodit, ze lidé
uptfednostiujici redlny svét, nemaji s prosazovanim svého nazoru takovy problém, jako ti

uptednostiujici svet virtualni.
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Anonymita

Problémuim s asertivitou v realném svété miize pomoct anonymita virtualniho svéta.
Neékdy se mohou lidé bat ¢i stydét vyjadfovat své nazory v redlném svéte, ale ve sveété

virtualnim to nemusi byt problém. Anonymita je jednim z hlavnich znaka virtualniho svéta.

H2.s — Anonymita respondenta v ramci socialni skupiny, vyjadiena postojem ,,Ve hie jsem

anonymni a nemusim se bat vyslovovat své nazory a myslenky.“, je statisticky vyznamné

zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent travit as se svymi prateli.

Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Ve hie jsem anonymni a nemusim se bat
vyslovovat své nazory a myslenky.

Idealné

traveny Cas

s prateli
Pouze nebo
pievazné ve
virtualnim
svete

Stejnou
meérou tam 1
tam

Pievazné v
realném
svete, pouze
nekdy ve
svete
virtualnim
Pouze v
realném
svete

Celkem

1

Ne
21
7,22 %
E: 24,05
x2: 0,3880
z:-1,75
88
30,24 %
E: 90,21
x2: 0,0540
z:-0,77
88
30,24 %
E: 87,63
x2: 0,0016
z: 0,13
53
18,21 %
E: 48,11
x2: 0,4970

z: 2,09*

250
85,91 %

94

2

Ano
7
2,41 %
E: 3,94
¥2: 2,3658
z: 1,75
17
5,84 %
E: 14,79
x2: 0,3290
2: 0,77
14
481 %
E: 14,37
x2: 0,0096
z:-0,13
3
1,03 %
E: 7,89
x2: 3,0307
z: -2,09*
41
14,09 %

Celkem
28
9,62 %

105
36,08 %

102
35,05 %

56
19,24 %

291

100,00 %
Vysledky testu ChiSquare: %%t =3) = 6,6756, p = 0,082988, n = 291



Hypotéza H2s byla potvrzena. U této tabulky vidime jednu statisticky vyznamnou
zavislost, a to u respondentii, ktefi zvolili odpovéd’ ,pouze Vredlném svéte“. Tito
respondenti se ze zna¢né pievazujici ¢asti neidentifikuji s danym postojem. Je tedy jasné, ze

nemaji problém s nedostate¢nou anonymitou v realném svéte.
Osamélost

Mezi negativni pocity, které mohou provazet ¢lovéka béhem zivota, patii osamélost.
Osamélost ovliviiuje psychické i fyzické zdravi ¢lovéka (Winch, 2014). Pokud nékdo neni

schopen svou osamélost zahnat v redlném svéte, tak se o to miize pokusit ve svéte virtuadlnim.

H2.9 — Osamélost respondenta v realném svéte, vyjadiena postojem ,,Ve skute¢ném svEté se
citim osaméle.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent

travit Cas se svymi prateli.
Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Ve skutecném svété se citim osaméle.

Idealné
traveny ¢as

s prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 22 6 28
prevazné ve 7,56 % 2,06 % 9,62 %
virtualnim E: 26,65 E: 1,35
svete v2:0,8123  42:16,0712

2. -4,32%** 7. 4,32%**
Stejnou 101 4 105
meérou tam 1 34,71 % 1,37 % 36,08 %
tam E: 99,95 E: 5,05
x2: 0,0111 x2: 0,2189
z: 0,60 z: -0,60
Prevazné v 99 3 102
realném 34,02 % 1,03 % 35,05 %
svete, pouze  E: 97,09 E: 4,91
nekdy ve ¥2:0,0375  x2:0,7412
svete
virtuglnim z:1,09 z:-1,09
Pouze v 55 1 56
realném 18,90 % 0,34 % 19,24 %
svete E: 53,31 E: 2,69
x2: 0,0538 x2: 1,0654
z:1,18 z:-1,18
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Celkem 277 14 291
95,19 % 4,81 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥%@=3) = 19,0113, p = 0,000272, n = 291

Hypotéza Hz9 byla potvrzena. V tabulce mizeme vidét dalsi statistickou zavislost
velmi vyznamnou pro odhaleni bariér socialnich interakci v redlném a virtudlnim prostredi.
Ve skuteCném svété se citi osaméle Cast respondentil, jez zvolili jako idedlni prostiedi
K traveni Casu s prateli pouze ¢i pfevazné virtudlni svét. Tento postoj miizeme povazovat

jako dalsi silny motivaéni faktor k hrani her a ke komunikaci v téchto hrach.
Svoboda a uvolnénost

Jak jiz vime, tak virtualni svét se vyznacuje zvySenou mirou anonymity. Socidlni
interakce zde neprobihaji tvaii v tvaf. Pokud Clovek sdm nechce, tak ostatni viibec nemusi
veédét, kdo se za avatarem ¢i profilem na socialnich sitich nachazi. Ve virtualnim svété se
Casto neberou nijak zv1ast’ velké ohledy na pravidla slusné komunikace a pravidla slusného

chovani. To miize mit za disledek pocit vétsi svobody a uvolnéni.

H210 — Svoboda a uvolnénost respondenta v interakci se socialni skupinou, vyjadiena
postojem ,,Ve virtualnim svété nemusim brat ohledy na pravidla slusné komunikace., je
statisticky vyznamné zéavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent travit cas se svymi
prateli.

Druh zkoumané bariéry — sémanticka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Ve virtualnim svété nemusim brat ohledy
na pravidla slu$né komunikace.

Idealné
traveny cas
s prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 19 9 28
prevazné ve 6,53 % 3,09 % 9,62 %
virtudlnim E: 23,48 E: 4,52
svete ¥2:0,8540  y2:4,4335
Z. -2,42* 7. 2,42*
Stejnou 83 22 105
meérou tam 1 28,52 % 7,56 % 36,08 %
tam E: 88,04 E: 16,96
x2: 0,2887 x2: 1,4986
z:-1,67 z: 1,67
89 13 102
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Prevazné v 30,58 % 4,47 %
realném E: 85,53 E. 16,47
SVEte, pouze  y2:0,1411  x2:0,7327
nekdy ve z:1,16 z:-1,16
svete
virtualnim
Pouze v 53 3
realném 18,21 % 1,03 %
svEte E: 46,96 E: 9,04
x2: 0,7782 x2: 4,0398
7. 2,44* Z. -2,44*
Celkem 244 47
83,85 % 16,15 %

35,05 %

56
19,24 %

291
100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥%qf=3) = 12,7664, p = 0,005170, n = 291

Hypotéza H2.10 byla potvrzena. To, ze ve virtudlnim svété nemusi brat ¢lovek nijak

velké ohledy na pravidla slusné komunikace, je podle ziskanych dat pro nékteré respondenty

vyznamné a pro jiné se jednd o nepodstatny postoj. Vyznamnou zéavislost vidime u

respondentl, ktefi chtéji travit Cas s pfateli pouze ¢i pfevazné ve virtudlnim svété a u

respondentt, ktefi si jako idedlni prostfedi zvolili pouze realny svét.

Sebediivéra

Socialni interakce mezi lidmi jsou znaéné ovlivnény sebepojetim kazdého €loveka.

Do sebepojeti spadd také sebedlvéra. To, jakym zplsobem clovék vnimad sdm sebe,

ovlivituje jeho vnimani ostatnich a chovani k nim.

H2.11 — Sebedlvéra respondenta, vyjadiena postojem ,,Pfi komunikaci ve virtualnim svété se

citim byt vice sam sebou., je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce

respondent travit ¢as se svymi piateli.
Druh zkoumané bariéry — psychologicka bariéra

Vysledek méieni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?

- P¥i komunikaci ve virtualnim svété se citim

byt vice sam sebou.

Idealné
traveny cas s

prateli Ne Ano
Pouze nebo 16 12
prevazné ve 5,50 % 4,12 %
virtualnim E: 23,57 E: 4,43
svete x2: 2,4334 ¥2: 12,9604

Z: -4,13*** 2: 4,13***
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Stejnou 81 24 105

mérou tam 1 27,84 % 8,25 % 36,08 %
tam E: 88,40 E: 16,60
x2: 0,6198 x2: 3,3011
Z: -2,48* 7. 2,48*
Pfevazné v 94 8 102
realném 32,30 % 2,75 % 35,05 %
svete, pouze E: 85,88 E: 16,12
nékdy ve ¥2: 0,7685 ¥2: 4,0930
SYete, . 7. 2,74*%* 7. -2,74**
virtualnim
Pouze v 54 2 56
realném svété 18,56 % 0,69 % 19,24 %
E: 47,15 E: 8,85
x2: 0,9959 x2: 5,3041
7. 2,79*%* 7. -2,79**
Celkem 245 46 291
84,19 % 15,81 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: y%@f=3) = 30,4761, p = 0,000001, n = 291

Hypotéza Hz.11 byla potvrzena. V této tabulce mame velmi zajimavé vysledky. Podle
tabulky je jasné, ze respondenti, ktefi chtéji travit prevazny nebo alespon Casteény Cas se
svymi prateli ve virtudlnim svété, se v tomto svété citi vice sami sebou nez respondenti, ktefi
chtéji s prateli travit ¢as prevazné nebo pouze ve svété redlném. Nejvice se vyznamna
zavislost projevila u respondenttl, ktefi v dotazniku zvolili moZnost ,,Pouze nebo pievazné
ve virtuadlnim svété®.
Komunikace s cizimi lidmi

Bariéry v komunikaci s cizimi lidmi mohou byt rizné. Muze zde patiit naptiklad
stud, strach oslovit ciziho ¢lovéka nebo strach z odmitnuti. S t€émito bariérami mutize op&t
pomoci anonymita, kterou poskytuje virtudlni svét. Jakmile se nejedna o interakci tvaii
Vv tvar, tak mohou byt bariéry v komunikaci s cizimi lidmi oslabeny.
H2.12 — Ochrana pted socialni izolaci respondenta, vyjadfend postojem ,,Ve virtualnim svété
mi nic nebrani v komunikaci s cizimi lidmi.*, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi,
ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi pratel..

Druh zkoumané bariéry — procesni bariéra
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Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Ve virtualnim svété mi nic nebrani v
komunikaci s cizimi lidmi.

Idealné
traveny ¢as
s prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 17 11 28
pfevazné ve 5,84 % 3,78 % 9,62 %
virtualnim E: 22,03 E: 5,97
svete v2:1,1503  y2: 4,2486
z: -2,44* z: 2,44*
Stejnou 78 27 105
mérou tam i 26,80 % 9,28 % 36,08 %
tam E: 82,63 E: 22,37
x2: 0,2593 x2: 0,9578
z:-1,38 z:1,38
Pievazné v 81 21 102
realném 27,84 % 7,22 % 35,05 %
svete, pouze  E: 80,27 E: 21,73
nékdy ve  42:0,0067  2:0,0247
SVete 2: 0,22 z:-0,22
virtualnim
Pouze v 53 3 56
realném 18,21 % 1,03 % 19,24 %
svete E: 44,07 E: 11,93
x2:1,8101  y2: 6,6856
Z: 3,24** Z: -3,24**
Celkem 229 62 291
78,69 % 21,31 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: x4t =3) = 15,1429, p = 0,001698, n = 291

Hypotéza H2.12 byla potvrzena. Vysledky méteni nas nemusi viibec piekvapovat. Je
jasné, Ze respondenti, ktefi chtji travit cas se svymi piateli predev§im v redlném svéte,
nemaji s komunikaci s cizimi lidmi v tomto svété problém. To se vzhledem ke zvolenému
idealnimu prosttedi dalo predpokladat. Oproti tomu respondentiim, jez zvolili jako ideélni
prostredi pouze Ci prevazné virtualni svét, vice vyhovuje komunikace s cizimi lidmi prave

ve virtualnim prostiedi.
Fyzické sebepojeti

Fyzické sebepojeti spadd do celkového sebepojeti ¢loveka a je uzce spjato se
sebedlivérou. Snizena sebediivéra a snizené sebepojeti miZze mit za vysledek stud jedince

pted ostatnimi lidmi.
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H213 — Fyzické sebepojeti a sebeobraz respondenta, vyjadieny postojem ,,Ve virtudlnim
svéte se za sebe nemusim stydét (nikdo nevi, jak vypadam).®, je statisticky vyznamné zavisly

na prostiedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.
Druh zkoumané bariéry — fyzicka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Ve virtualnim svété se za sebe nemusim stydét

(nikdo nevi, jak vypadam).

Idealni
traveni ¢asu s
prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 23 5 28
prevazné ve 7,90 % 1,72 % 9,62 %
virtualnim E: 24,34 E: 3,66
SVEte ¥2: 0,0742 ¥2: 0,4937
z:-0,79 z: 0,79
Stejnou mérou 83 22 105
tam i tam 28,52 % 7,56 % 36,08 %
E: 91,29 E: 13,71
v2: 0,7526 ¥2: 5,0107
z: -3,00*%* z: 3,00*%*
Pievazné v 93 9 102
realném svéte, 31,96 % 3,09 % 35,05 %
pouze nekdy E: 88,68 E: 13,32
ve sveté ¥2: 0,2104 ¥2: 1,4009
virtualnim 2: 1,58 z:-1,58
Pouze v 54 2 56
realném sveété 18,56 % 0,69 % 19,24 %
E: 48,69 E: 7,31
v2: 0,5797 x2: 3,8597
7. 2,34* z:-2,34*
Celkem 253 38 291
86,94 % 13,06 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥qf=3) = 12,3818, p = 0,006183, n = 291

Hypotéza H2.13 byla potvrzena. Dle vysledkd mizeme fici, ze Se za sebe Vv realném
sveété nestydi prave ti respondenti, ktefi si jej zvolili jako ideédlni prostfedi pro traveni Casu
s prateli. Cast respondenttl, ktefi zvolili stejnou mérou virtualni i redlny svét, se s danym
postojem identifikuje. Stud muze byt dal$im silnym motivaénim faktorem pro komunikaci

ve virtualnim svéte.
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Socidalni imunita

U tématu socidlni imunity ve virtudlnim svété se opét vracime k vyznamu zvysené
anonymity. Oproti realného svéta, kde si musime davat velky pozor na to co fikame, se ve
virtudlnim svété nemusime tolik hlidat.
Hz2.14 — Svoboda a socidlni imunita respondenta ve virtudlnim prostiedi, vyjadiena postojem
»Ve virtudlnim svété nemam strach z moznych disledkt toho, co feknu.”, je statisticky

vyznamné zavisld na prostfedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli.

Druh zkoumané bariéry — procesni bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?

- Ve virtualnim svété nemam strach z moznych

disledku toho, co Feknu.

ldealni
traveni ¢asu

s prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 23 5 28
prevazné ve 7,90 % 1,72 % 9,62 %
virtualnim E: 25,50 E: 2,50
sVete ¥2: 0,2448 ¥2: 2,4949

z:-1,74 2:1,74
Stejnou 95 10 105
mérou tam i 32,65 % 3,44 % 36,08 %
tam E: 95,62 E: 9,38
x2: 0,0040 x2: 0,0408
z:-0,26 z: 0,26
Pievazné v 92 10 102
realném 31,62 % 3,44 % 35,05 %
svete, pouze E: 92,89 E:9,11
nekdy ve ¥2:0,0085  x2:0,0863
svete z: 0,38 7: 0,38
virtualnim
Pouze v 55 1 56
realném sveété 18,90 % 0,34 % 19,24 %
E: 51,00 E: 5,00
x2: 0,3143 x2: 3,2033
z: 2,09* z. -2,09*
Celkem 265 26 291
91,07 % 8,93 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥?f=3) = 6,3967, p = 0,093825, n = 291
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Hypotéza H214 byla potvrzena. Vysledky méfeni odpovidaji piedpokladu, ze
respondenti, kteti by chtéli idealné travit as se svymi prateli pouze v redlném svété, nemaji
strach z toho, co mohou fict pted ostatnimi lidmi. Dle ocekavani tedy s komunikaci

V realném sveété nemaji problémy.
Specificky sociolekt

Socialni skupiny raznych jazykovych spolecenstvi myvaji sviij specificky sociolekt.
Do sociolektu spadaji slangy a zargony. Veliky rozdil v komunikaci bude naptiklad u

komunikace mezi 1ékafi a u komunikace mezi profesionalnimi hrac¢i online her.

H215 — Uzivani specifického sociolektu (slang a Zargon) Vradmci socidlni skupiny,
vyjadieného postojem ,,Bavi mé¢ jazyk, kterym komunikuji a dobfe mu rozumim.®, je
statisticky vyznamné zavislé na prostiedi, ve kterém chce respondent travit cas se svymi
prateli.

Druh zkoumané bariéry — sémanticka bariéra

Vysledky méreni

Pro¢ komunikujete s ostatnimi hraci?
- Bavi mé jazyk, kterym komunikuji a dobi'e mu

rozumim.
Idealné
traveny cas s
prateli Ne Ano Celkem
Pouze nebo 14 14 28
pfevazné ve 481 % 481 % 9,62 %
virtualnim E: 18,57 E: 9,43
svete x2: 1,1248 x2: 2,2152
z:-1,92 z: 1,92
Stejnou merou 61 44 105
tam i tam 20,96 % 15,12 % 36,08 %
E: 69,64 E: 35,36
x2: 1,0717 x2: 2,1107
z.-2,23* 7. 2,23*
Pievazné v 73 29 102
realném svéte, 25,09 % 9,97 % 35,05 %
pouze nékdy E: 67,65 E: 34,35
Ve SVEte ¥2: 0,4232 %2: 0,8334
virtualnim z: 1,39 z:-1,39
Pouze v 45 11 56
realném svété 15,46 % 3,78 % 19,24 %
E: 37,14 E: 18,86
¥2: 1,6630 x2: 3,2751
7. 2,47* z.-2,47*
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Celkem 193 98 291
66,32 % 33,68 % 100,00 %

Vysledky testu ChiSquare: ¥%qf=3) = 12,7172, p = 0,005290, n = 291
Hypotéza H21s5 byla potvrzena. Diky vysledkiim mulzZeme fici, ze jazyk uZivany
V hernim svété mize byt jednim z dilezitych motivacnich faktort, které vedou respondenty

k hrani her a komunikaci v nich.
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5.7 Disledky zjiSténych vztahii pro socialni pedagogiku

Ve vyzkumné ¢asti jsme stanovili 20 hypotéz, které se tykaji bariér socialnich interakci
ve virtudlnim a redlném svété. Hypotézy jsou rozdéleny do dvou kategorii, a to na
sociodemografické hypotézy a hypotézy zabyvajici se komunikaci v redlném a virtudlnim
prostiedi. Kazda z téchto potvrzenych hypotéz ma specificky dopad do socialni pedagogiky

a jeji praxe.

Potvrzené hypotézy

H1.1 — Hrani pocitacovych her je statisticky zavislé na véku respondenta.
H1.2 — Hrani pocitacovych her je statisticky zavislé na pohlavi.

His — Hrani her, v nichz probihd komunikace s ostatnimi hraci, je statisticky vyznamné
ovlivnéno pohlavim hraci.

H22 — Kooperace respondenta se socidlni skupinou, vyjadfend postojem ,Bavi mé
spoluprace na feSeni problémil a situaci.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostredi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli. (psychologicka bariéra)

H2.4 — Komunikace respondenta se socialni skupinou, vyjadfena postojem ,,Hra je pro mé
prilezitosti ke komunikaci a konverzaci.”, je statisticky vyznamné zéavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli. (procesni bariéra)

H2s5 — Virtualni socializace respondenta se socialni skupinou, vyjadiena postojem ,,\Ve
skutecném svéte nemam pratele, se kterymi bych se bavil, nebo jich mam malo.“, je
statisticky vyznamné zéavisla na prostfedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi
prateli. (procesni bariéra)

H26 — Socidlni integrace respondenta se socidlni skupinou, vyjadfena postojem ,,Diky
komunikaci ve hie kone¢né nékam patiim.*, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli. (psychologicka bariéra)

H2.7 — Asertivita respondenta v ramci socialni skupiny, vyjadfena postojem ,,MUj nazor ve
hie néco znamend a mizu ménit véci.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve

kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli. (psychologicka bariéra)

H2.s — Anonymita respondenta v ramci socialni skupiny, vyjadiena postojem ,,Ve hie jsem
anonymni a nemusim se bat vyslovovat své nazory a myslenky.*, je statisticky vyznamné
zavisla na prostfedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi piateli. (psychologicka

bariéra)
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H2.9 — Osamélost respondenta v realném svété, vyjadiena postojem ,,Ve skutecném sveété se
citim osaméle.”, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent

travit Cas se svymi prateli. (psychologicka bariéra)

H210 — Svoboda a uvolnénost respondenta v interakci se socialni skupinou, vyjadiena
postojem ,,Ve virtualnim svét€é nemusim brat ohledy na pravidla slusné komunikace.®, je
statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi

prateli. (sémantickd bariéra)

H2.11 — Sebedtvéra respondenta, vyjadiena postojem ,,Pfi komunikaci ve virtudlnim svété se
citim byt vice sam sebou., je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi, ve kterém chce
respondent travit Cas se svymi prateli. (psychologicka bariéra)

H2.12 — Ochrana pred socialni izolaci respondenta, vyjadiena postojem ,,Ve virtudlnim svété
mi nic nebrani v komunikaci s cizimi lidmi.*, je statisticky vyznamné zavisla na prostiedi,
ve kterém chce respondent travit cas se svymi prateli. (procesni bariéra)

H213 — Fyzické sebepojeti a sebeobraz respondenta, vyjadieny postojem ,,Ve virtualnim
svete se za sebe nemusim stydét (nikdo nevi, jak vypadam).®, je statisticky vyznamné zavisly

na prostiedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi prateli. (fyzicka bariéra)

H2.14 — Svoboda a socidlni imunita respondenta ve virtudlnim prostiedi, vyjadiena postojem
»Ve virtudlnim svété nemam strach z moznych disledkt toho, co feknu.“, je statisticky
vyznamné zavisld na prostfedi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi ptateli.
(procesni bariéra)

H21s — UzZivani specifického sociolektu (slang a Zargon) v ramci socidlni skupiny,
vyjadieného postojem ,,Bavi mé jazyk, kterym komunikuji a dobfe mu rozumim.“, je
statisticky vyznamné zéavislé na prostredi, ve kterém chce respondent travit ¢as se svymi

prateli. (sémanticka bariéra)

Z celkového poctu 20 hypotéz se jich potvrdilo 16. V ramci sociodemografickych
faktori jsme zjistili, ze hrani online her ovliviiuje vék i pohlavi respondenta. Online hry hraji
spise lidé mladsiho ve€ku, a to pfedev§im v obdobi dospivani (15 — 18 let). Podle vysledku
meéfeni je téZ jasné, ze muzi hraji online hry vice nez Zeny. Pohlavi ma velkou roli rovnéz u

hrani her, ve kterych se komunikuje s ostatnimi hraci. Tyto hry hraji opét vice muzi.

Bariéry, které ovlivituji komunikaci ve virtudlnim a redlném svété, jsou pievazné
psychologické. Mezi potvrzenymi hypotézami mizeme najit Ctyfi bariéry procesni, dvé

sémantické, jednu fyzickou a Sest bariér psychologickych.
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Motivacni faktory ke komunikaci ve virtualnim svété

Na zéklad¢ vsech zjisténych informaci a naméienych dat ve vyzkumné casti, fadime

mezi motivacni faktory:

- potéseni ze spoluprace na feSeni problémil a situaci
- prilezitost ke komunikaci a konverzaci

- socialni integraci

- zvySenou sebediivéru

- eliminaci obav z komunikace

- snizeny duraz na sluSnou komunikaci

- vyhovujici herni jazyk

- vysokou miru anonymity

- nedostateéné mnozstvi ptratel v redlném svéteé

- osame¢lost v realném svéte

- eliminaci studu za sviij vzhled
Pfinos pro socialni pedagogiku

Nejvétsi piinos celé prace tkvi vtom, ze pfinasi potvrzeny piehled moznych
motivacénich faktort a bariér, které ovliviiuji socidlni interakce ve virtudlnim svété a redlném
svéteé. Kdyz se u ¢loveka projevuji bariéry v socialnich interakcich, tak je vhodné na nich

zacit pracovat co nejdiive a idedlné je i1 co nejdiive odstranit.

Socialni pedagog je kvalifikovan k tomu, aby u ¢loveéka tyto bariéry rozpoznal a
nasledné pracoval na jejich odstranéni. Velké mnoZstvi zafizeni, ve kterych pracuji socidlni
pedagogové (zakladni Skoly, stfedni Skoly, détské domovy, vychovné ustavy, volnoc¢asova
centra a podobn¢), maji jednu spole¢nou véc, kterou je seskupeni velkého mnozstvi mladych
lidi na jednom misté. Dusledky zjiSténych vztahli mezi hypotézami jsou diileZité pro socialni
pedagogiku hlavné proto, ze se vétSina respondentli nachdzi ve vékovém rozmezi mezi 15 a

18 lety, coZ je jedna z hlavnich cilovych skupin pro socidlné pedagogickou praxi.
Virtudlni tréninkové programy

Jak je jiz zminéno v podkapitole 3.3 Socialni interakce ve virtualnim svéte, tak se
virtualni svéty bézné vyuzivaji pro pomoc osobam s rtiznymi specifickymi poruchami a

onemocnénimi.
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Virtudlni svéty jsou jako pomiicka pro zlepSeni socidlnich interakci pouzivany
napiiklad u osob sporuchou autistického spektra, u osob, které trpi tzkostmi,
posttraumatickymi stresovymi poruchami a v mnoha dalSich pfipadech (Beach & Wendt,
2014; Gonzalez et al., 2013; Ke & Im, 2013; Khairunisa, 2020; Morina et al., 2015; Primack
et al., 2012). Ve virtualnim prostiedi se da vytvofit tréninkova situace, ktera je zalozena na
situacich krajné neptijemnych pro dané¢ho ¢lovéka. Ten si danou situaci prochazi stale

dokola a snazi se Vv ni zlepsit a Iépe ji zvladat.

Bylo by velice pfinosné, kdyby se daly vytvofit podobné virtualni tréninkové
programy i pro lidi, ktefi jsou ztraceni v socialnich interakcich realného svéta, neumi nebo
se boji komunikovat s ostatnimi lidmi a nezvladaji klasické socialni tikony, které jsou pro

ostatni samozfejmosti.

Vyuziti virtudlnich tréninkovych programii zaloZenych na redlnych socialnich
interakcich, by se dalo uplatnit u Sirokého spektra riznych situaci, se kterymi ptichazeji
socialni pedagogové bézné do kontaktu. Napomocné by mohly byt tyto programy kuptikladu
u feSeni problémovych situaci ve Skolskych zatizenich (napt. u konzumace navykovych
latek, Sikany, rasismu a podobné). Vyuziti by se uréité naslo i v matefskych skolach, kde by

si déti pomoci virtualnich situaci mohly trénovat pravidla slusného chovani mezi lidmi.

Dalsi obor, ve kterém by se dal takovy virtudlni tréninkovy program vyuzit, je
veézenstvi. Socidlni pedagogové jsou kvalifikovani i pro penitenciarni praxi. Lide, ktefi stravi
delsi dobu ve vézeni, maji Casto problém s naslednou resocializaci zpét do spolecnosti.
Virtudlni tréninkové programy by mohly byt velmi ndpomocné pii této resocializaci. Lidé
po vykonu trestu by si mohli projit béznymi socialnimi interakcemi a riznymi socialnimi
situacemi kazdodenniho Zivota, a to jesté pred navratem do spole¢nosti, coz by je na tento

navrat do spolec¢nosti Iépe piipravilo.

Ve virtualnim svété je velikou vyhodou mozné ovladani vsech jeho prvka (Basler &
Mrazek, 2018; Kyrlitsias & Michael-Grigoriou, 2022). V realném svété je zména nékterych
podminek, které maji vliv na socidlni interakce, velice slozitd a né€kdy nemozna. Ve
virtudlnim svété viak miazeme ménit cokoliv chceme. Clovék zde mize konstruovat

libovolné situace a libovolné prostiedi. VSe zaleZi pouze na fantazii tvlrce.
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Zavér

Jak jiz bylo feceno v tivodu, tak komunikace ve virtualnim svété je v dnesni dobé
zcela bézna a stale Gast&jsi. Jednd se tedy o velice aktudlni téma. Clovék je spole¢enskou
bytosti, kterd ma potiebu socialniho kontaktu. Diky interakci S ostatnimi lidmi mtizeme 1épe

analyzovat své myslenky, piemyslet o sobé a o svych zkuSenostech.

Teoreticka ¢ast zpocatku definuje socialni interakce a jejich souvislosti. Jedna se o
souvislosti fyzické, socialni a kulturni, jezZ maji dopad na lidské chovani. Fyzické souvislosti
predstavuji prostiedi, v némz ¢loveék pravidelné travi sviij ¢as. Prostiedi mohou byt rtizna a

kazdé z nich na ¢loveéka pisobi jinak.

Dalsi souvislosti, které nas denné ovliviuji, jsou souvislosti socialni. Socialni jednani
kazdého ¢lovéka usmérnuje predevsim jeho socialni role a pozice. Interakce mezi lidmi jsou
tvoreny na zakladé¢ socidlnich scénait, které jsou ve spole¢nosti bézné. Kazdy ¢lovek by mél
presné védet, jaké misto v interakci méd a podle toho by se mél chovat. V ramci tématu
socialnich souvislosti je dilezitd také socialni identita. Jedna se o povédomi piisluSnosti
k né&jaké socialni skuping. Posledni jsou kulturni souvislosti. Kazda spole¢nost ma svou

specifickou kulturu, ktera ovliviuje zivot lidi zde Zijicich.

Vyznamna ¢ast textu je vénovana sebepojeti, které je v ramci socidlnich interakci
velmi vyznamné. Vztah k sob&é samému se zna¢né projevuje i ve vztahu Kk ostatnim lidem.

Sebepojeti se formuje diky feci, socidlnimu srovnavani a zpétné vazby od ostatnich.

Zadna socialni interakce by se neobeila bez komunikace. Interpersonalni
komunikace probiha jako uceleny proces. Komunikaéni proces je tspé$né dokoncen ve
chvili, kdy odesilatel 1 adresat zpracuji zpravu za shodnych podminek a integruji se stejnym
zavérem. Ne vzdy se vSak podaii dosdhnout GspéSného dokonceni. Komunikacni proces

muze byt naruSen a tim dojde k nedorozumeéni.

Specificka prostiedi, ve kterych socialni interakce probihaji, jsou prostiedi realné a
virtualni. Oba typy prostfedi miizeme zafadit do fyzickych souvislosti, které ovliviiuji
socialni interakce. Lidé travi velké mnozstvi ¢asu ve virtudlnim svété a bézné zde ptichazeji
do riznych socialnich situaci. Oblibené jsou ptredevSim pocitatové hry a socidlni sité.
Pocitacovych her i socidlnich siti je velké mnozstvi a pribyvaji stale dal$i. Mezi oblibené

technologie patii také virtualni a rozsitfena realita.
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Interakce v téchto prostiedich probihaji podle podobnych principt, ale i tak maji své
zvlastnosti. Nejveétsim rozdilem mezi socidlni interakci v redlném svété a ve svété virtualnim
je to, ze ve virtualnim svété mizeme interakcei kdykoliv ukoncit, kdezto v redlném svéte ne.
To nas vede k vétsi zodpoveédnosti za nase jednani. Virtualni prostfedi ma oproti redlnému
svétu zvySenou miru anonymity, coz miize lidem vyhovovat. Nekladou se zde vysoké naroky
na pravidla slusné komunikace a pokud sami nechceme, tak nikdo nemusi védét, ze se za
avatarem ¢i profilem na socidlnich sitich nachazime pravé my. Ve virtudlnim svété mtizeme
komunikovat verbalné prostiednictvim mikrofonii ¢i neverbalné prostfednictvim textovych

zprav.

Zajimavé je také poukazani na dal§i moznosti vyuZiti socidlnich interakci ve
virtualnim svété. Tyto interakce se terapeuticky vyuZzivaji napiiklad u osob s poruchou
autistického spektra, s uzkostnou poruchou, posttraumatickym stresovym syndromem a
v fad¢ dalsich ptipadi. Ve virtudlnim svéte se daji vytvotit podobné situace t€ém redlnym, ve

kterych mohou lidé trénovat velké mnozstvi riznych socialnich kontaktl a interakci.

Nejdulezitéjsi ¢asti celé teorie jsou bariéry socidlnich interakci. Patii zde bariéry
procesni, fyzické, psychologické a sémantické. Procesni bariéry vzniknou, kdyZ je narusen
komunikac¢ni proces. Mezi fyzické bariéry fadime naptiklad hluk, nedostatecné osvétleni ¢i
Spatné akustické podminky. Sémantické bariéry se tykaji uzivaného jazyka a rozdilného
vyznamu slov. Jedno slovo mtize mit pro vice lidi rozdilny vyznam. Patii zde také slangy a
zargony. Posledni bariéry jsou psychologické. Lidé vnimaji svét na zdklad¢ individualnich

filtrd vnimani, které jsou u kazdého ¢lovéka rozmanité.

Posledni ¢ast prace obsahuje vyzkum. Data vyzkumu byla sbirana kvantitativné
pomoci anonymniho online dotazniku. Dotaznik mél 53 otazek a vyplnilo jej 416
respondentt. Vyzkumna c¢ast se déli do nékolika podkapitol, ve kterych jsou krom
zékladnich informaci o vyzkumu (cil vyzkumu a metodologie) také zakladni statistické
analyzy vSech otdzek, stanovené hypotézy a vysledky jejich ovéfovani. Zavér vyzkumné

¢asti je vénovan propojeni potvrzenych hypotéz se socidlni pedagogikou.

Hypotézy jsou rozdéleny na ¢ast sociodemografickou a na ¢ast komunikacni. Z 20
stanovenych hypotéz se nam jich potvrdilo 15. Na zaklad€ dotaznikového Setfeni bylo
zjisténo, ze online hry hraji spiSe mladsi jedinci a Castéji muzi. Muzi také oproti zenam hraji

Cast&ji hry, ve kterych se komunikuje s ostatnimi hraci.
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Mezi hlavni motivaéni faktory komunikace ve virtualnim svété (podle ziskanych dat
a potvrzenych hypotéz) patii potéSeni ze spoluprace na feseni problém a situaci, pfilezitost
ke komunikaci a konverzaci, socialni integraci, zvySenou sebedivéru, eliminaci obav
Z komunikace, snizeny dlraz na slusnou komunikaci, vyhovujici herni jazyk, vysokou miru
anonymity, nedostatené mnozstvi pratel v realném svéte, osamélost v redlném sveté a

eliminaci studu za sviij vzhled.
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