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Uvod

Hra jako takova je dilezitym aspektem naseho zivota a miize mit mnoho riiznych funkei
a podob. Hrajeme si od détstvi, ale také v dospélosti a ve staii. Digitalni hry (nebo
chceme-li videohry) povazuji za nedilnou soucast 21. stoleti a piedstavuji pro mé¢ moderni
podobu hry klasické.

Diky neustalému technologickému posunu pifinasi videohry stidle néco nového
a jiného, coz mé& za nasledek také velmi rapidni narast popularity a dostupnosti
videoher — at’ uz na pocitacich, konzolich nebo na telefonu, ktery konec konci ma skoro
kazdy z nés u sebe. Sta¢i mnohdy jedno kliknuti a hra miize zacit. Otazkou je, co nam tato
herni podoba miize konkrétné piinaset. Ve hife muize cClovék byt né€kym jinym nez
V normalnim zivoté, proto jsem si pro praci vybral koncept self-efficacy a sebehodnoceni
(self-esteem).

Pravé touto otazkou se zabyvam ve své diplomové praci. Mechanismus a vliv videoher
je pomérné dost ¢asto zkoumanym fenoménem. Jejich potencial je opravdu Siroky — existuje
mnoho typil a zanr her a kazdym rokem ptibyvaji dalsi a dalsi. Videohry vnimdm jako
médium, které ma v tomto ohledu obrovsky potencial a mize jedince do znacné miry
n¢jakym zptisobem ovlivnit, jak negativné, tak pozitivne.

V teoretické ¢asti se pokusim predstavit koncepty self-efficacy a self-esteem, shrnout
dosavadni poznatky o digitalnich hrach a prozkoumat mozné typologie a motivaéni aspekty
hraca. Dale se pokusim nabidnout pohled do negativniho a pozitivniho vlivu videoher jako
takovych z hlediska aktualnich vyzkumi.

Ve vyzkumné ¢asti se budu vénovat hraclim videoher ve snaze pochopit, co je samotné
ke hrani motivuje, co jim hrani pfindsi a jak se pfi hrani citi. Pokusim se vice porozumeét
jejich herni zkuSenosti a prozivani a prozkoumat, nakolik muze tato in-game zkuSenost mit

vliv na situace a prozivani ve skute¢ném svete.



TEORETICKA CAST



1 Self-efficacy

vvvvvv

Ne nadarmo je tento koncept objektem mnoha vyzkumi. Dotykéa se nas témét po vSech
strankach zivota, jak negativné, tak pozitivné a tvofi zaklad pro nasi motivaci, well-being
a vnimani uspéchu. Mizeme premyslet produktivné nebo sebedestruktivng, optimisticky
nebo pesimisticky — nase motivace, naSe schopnost vytrvat tvaii v tvar obtizim a Cinit tézka
zivotni rozhodnuti nemalym dilem zavisi pravé na nasem self-efficacy (Pajares, 2002).
Self-efficacy je dtlezitou soucasti copingového chovani — ma vliv na intenzitu a délku
usili, které jedinec potiebuje ke zvladnuti urcité zatézové situace. Na zakladé tohoto
uspésného zvladnuti narocné situace, spolecné s rostoucim pocitem toho, Ze je Clovek
schopen efektivné zvolit odlisné strategie zvladani a cilen¢ z nich vybrat a vyuZit ty, které

jsou efektivni, mize dojit ke zvySeni trovné self-efficacy (Paulik, 2017).

1.1. Definice konceptu self-efficacy

Autorem konceptu self-efficacy je Albert Bandura, ktery jej uvadi v ramci své
socialné-kognitivni teorie. Bandura (1997) koncept definuje jako piesvédceni o vlastnich
schopnostech a dovednostech na cesté za dosazenim svych cilt; tedy jde o to, co dana osoba
povazuje v urCité situaci pomoci jeho schopnosti za zvladnutelné. Jedinec, ktery
nepochybuje, zZe svého cile dosahne, bude vice motivovan k tomu, aby vibec néjakou formu
akce ¢i aktivity potfebné ke zdolani cile zapocal. Této aktivité se ovSem vyhne, pokud
se jednd o opacny pripad, kdy od svého tsili ¢eka netspéch. Self-efficacy tedy timto
zpusobem ovliviiuje a plisobi na nasi motivaci. Toto vlastni vnimané self-efficacy miize
pro kazdého jedince znamenat také odlisny disledek — kazdy z nés jej miizeme vnimat jinak,
proto je mozné, ze jedinci, u kterych objektivné vidime stejné schopnosti, mohou dosahovat
rozdilného vykonu (Bandura, 1997).

1.2. Vymezeni a odliSeni konceptu self-efficacy

Pii vymezeni konceptu self-efficacy je tiecba dbat také na dalsi piibuzné pojmy
a koncepty. Zminime napiiklad pojmy sebepojeti (selfconcept), sebehodnoceni

(self-esteem), sebediivéra (self-confidence) a misto kontroly? (locus of control)

1V geské literatute se termin self-efficacy ¢asto preklada jako ,,vlastni zdatnost®, ,,védomi vlastni G¢innosti,
»sebeuplatnéni® aj (Blatny, 2010). Abychom piedesli zbytecnym komplikacim a zmatkim, budeme V praci
pouzivat pivodni anglicky termin self-efficacy.

2 Gavora et al. (2020) v knize preferuji termin lokalizace rozhodujiciho viivu — jedna se o preklad Jozefa
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(Paulik, 2017; Gavora et al., 2020). Nize se zaméfime piedevsim na odliSeni pojmu
sebepojeti (potazmo sebehodnoceni) a sebediivéry.

Sebehodnoceni (self-esteem) vychazi dle Paulika (2017) z celkového sebepojeti, tedy
z celkového obrazu sebe sama, mentdlni reprezentace vlastniho ja. Blatny (2010)
charakterizuje sebepojeti tfemi aspekty: aspektem kognitivnim, ktery se tyka obsahu
a struktury sebepojeti; afektivnim, tykajici se emocidlniho vztahu k sobé (sebehodnocenti)
a konativnim, ktery vyjadiuje motivacni funkci. Na sebehodnoceni ma vliv také spole¢nost
nebo komunita, ve které zZijeme — miizeme nas obraz na sebe sama ménit na zakladé toho,
co si spole¢nost mysli, co vyZaduje a co naopak povazuje za nezaddouci (Bandura, 1997).
Socialni kontext zminuji také Gavora et al. (2020) — predpokladaji vliv negativniho
srovnavani daného jedince s ostatnimi lidmi; u self-efficacy by mél jedinec spiSe myslet
na to, jak se mu dafi pii plnéni urcitého ukolu, nikoliv jak si vede v porovnani s ostatnimi.
Rozdil mezi self-esteem a self-efficacy je tedy jejich zaméfeni a vliv na dokonéeni cile
¢i ukolu — self-esteem se poji spise s emocnimi prozitky a nema na Gspésné splnéni tak velky
vliv jako self-efficacy, které se soustiedi pfedev§im na zhodnoceni schopnosti uspésné Celit
urcité situaci. OvSem jedinec s vysSim sebehodnocenim se dokaze novym situacim 1épe
prizptsobit (Mares, 2013).

Sebeduvéra (self-confidence) piimo souvisi se socialnim aspektem sebehodnoceni — co
jedinec sam o sob¢ od okoli slysi, v€etné aktivit, které dany jedinec provozuje. Vychazi tedy
z pozitivniho sebehodnoceni a sebepftijeti. Jedinec si véfi, nemysli pifedem na neuspéch, coz
muze také podpoftit snahu hledat jiné postupy ke splnéni jeho cile. Podstata sebedtveéry tkvi
ve védomi o vlastnich schopnostech podat dostatecny vykon a dosdhnout stanovenych
cili — tim mize pozitivné ovlivnit aktivni ptistup k piijmuti vyzvy a k adaptaci na jeji
pozadavky (Paulik 2017). Podle Bandury (1997) je ale sebediivéra nespecifickym pojmem.
Neposkytuje totiz zZadnou specifikou informaci o urovni kompetence, kterou si je dany
jedinec jisty, ve které si véfi, na rozdil od konceptu self-efficacy. Ten vedle Grovné

kompetenci klade mimo jiné diiraz také na jedincovu silu ptesvédceni.



1.3. Zdroje konceptu self-efficacy

Podle Bandury ovliviiuji vyvoj self-efficacy 4 zdroje:

1)

2)

3)

Zazitek mistrovstvi — jedna se o zkusSenost, pii které jedinec dosahl vydatené arovné
vykonu, pfiCemz tato zkuSenost probihda opakované. Ke zvyseni self-efficacy
dochazi, kdyz musel jedinec pro dosaZzeni tohoto cile pfekonat urCité piekazky
a vynalozit patfiéné Usili. Jinymi slovy, prozZije uspéch. Tento pocit uspéchu
ovlivituje né€kolik faktord, napiiklad jak moc byla uloha téZka, kolik usili do ni
jedinec vkladal, jestli ulohu splnil sdm nebo mu né€kdo pomohl nebo zda piipisuje
tento uspéch schopnostem, které povazuje za vrozené ¢i ziskané. Dle Bandury ma
prave tento zdroj nejsilné;si vliv na self-efficacy. Pfi repetitivnim zazivani neuspéchu
dojde naopak ke snizeni self-efficacy (Bandura, 1997). V hernim kontextu mize jit
naptiklad o opakované splnéni levelu, vyhru v souboji, zdpasu apod.

Zastupna zkuSenost — ke zvySeni self-efficacy dochazi, pokud jedinec uvidi,
7e jemu podobnd osoba v jeho okoli docilila diky vlastnim schopnostem uréitého
uspéchu. Bandura zdiraznuje zejména onu podobnost — ¢im blize je dany vzor
jedinci podobny, tim vice jej jeho uspéchy ovliviiuji. Toto pozorovani ostatnich pak
muze u jedince vzbudit presvédCeni, ze stejného Uspéchu je schopen i on sam
(Bandura, 1997). Zde bychom mohli zafadit socidlni prvek videoher — hraci mezi
sebou ¢asto diskutuji o moznych strategiich, jak ve hite dosahnout tspéchu. Mnohdy
se také odkazuji na rGzné tutoridly, tedy piimou ukézku konkrétniho postupu
k pfekonani herni piekazky (napiiklad videa na YouTube).

PresvédcCovani jedince — jedna se o oporu z okoli jedince, jeho piesvédCovani o tom,
ze disponuje potiebnymi schopnostmi a je schopen kyzeného uspéchu dosédhnout.
Pozitivni ocenéni ovSem samotné nestaci, je tfeba pied jedince ze zacatku stavét
jednodussi ukoly, které uspé€Sné zvlddne a vyvarovat se ukolim, které
pravdépodobné povedou k neuspéchu (Janousek, 1992). DeWitz et al. (2009)
zduraziuji, Ze je tieba také dbat na realistické cile — v ptipadé, kdy okoli jedince
podpoii az moc a dojde k netspéchu, mize dojit ke snizeni viry v jeho schopnosti,
podobné jako u negativnich, nepodporujicich tvrzeni od okoli. Ke zvySeni
self-efficacy dojde pii povzbuzujicich a podporujicich ohlasech na jedincovy
schopnosti. Hra¢ muze tuto oporu dostat tfeba od ostatnich hracu, piipadné od hry

samotné ve formé pochvaly ¢i povzbuzeni od vedlejSich hernich postav atd.



4) Pojeti vlastniho fyzického a psychického stavu — ke zvyseni self-efficacy muize
dojit, pokud se ndm podaii zmirnit stres a zlepsit nas celkovy fyzicky stav (Bandura,
1997). Mnohdy to je pravé aktudlni stav, ktery ovliviiuje na§ usudek o vlastnich
schopnostech — kdyZ jsme unaveni, nemocni nebo jinak v nepohod¢, miZzeme
to povazovat za fyzickou neschopnost uspésné dokoncit nas ukol. Naopak pozitivni
emoce mohou jedinci dodat energii a pozitivné jej motivovat k vykonu

(Janousek, 1997).

1.4. Pojem aktérstvi

Pojem aktérstvi se tykd Bandurovy socidlné-kognitivni teorie. Kolem roku 2000
Ji rozSifuje pravé o tento pojem. Aktérstvi v sobé zahrnuje slozity komplex procesil,
a to intrapersonalni kognitivni zpracovani informaci, rozvazovani a pfijeti rozhodnuti. Podle
Bandury je aktérstvi jedincova schopnost vizualizovat jedinecné udélosti a rizné zptsoby
vlastniho jednani a déle si vybrat jednu takovou moznost a uskute¢nit ji. To vSe je podminéno
motivaci dosdhnout konkrétniho vysledku — nase zdméry vyvinout aktivné néjakou snahu
jsou formovany naSim ptanim dosahnout vysledku, tedy ptani predchazeji chovani, které
je potieba k dosazenti cile, a pravé toto prani né¢eho dosahnout, néjakého cile ¢i vysledku,
daného jedince motivuje (Bandura, 2001 in Gavora et al., 2020).

Aktérstvi Bandura dé€li na individualni, kolektivni a zastupné; pozd¢ji roku 2006 vice
rozpracovava koncept individualniho aktérstvi, kde je tedy jedinec aktérem deni, promysli
a ovlivituje své chovani a socidlni fungovani, nema byt pouze pasivnim piijemcem okolnosti
zivota. Bandura (2006, in Gavora et al., 2020) u tohoto typu aktérstvi zmifuje
4 charakteristiky:

1) Zamérnost (intencionality) — jedinec ma nékolik cilt, planuje, promysli a vytvaii
strategie, jak cilti dosdhnout, pficemz tyto strategie a postupy mohou byt ovlivnény
okolim (pozitivné i negativng).

2) Proziravost/piredvidavost (forethought) — jakasi snaha myslet do budoucnosti,
Casovy rozmér aktérstvi — jedinec si stanovi cile, ale zaroven se pozastavuje také
nad pravdépodobnosti svého usili, predstavuje si dalsi varianty a scénafe moznych

vysledkll, coZ mé za vysledek proziravé, konzistentni rozhodovani a chovani jedince.
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3) Sebe-reaktivita (self-reactiveness) — jedinec je opét aktivnim aktérem, neceka
na vysledky, ne¢eka na to, az se mu néco povede, nybrz aktivné pozoruje své
chovani. Snazi se poucit z chyb a pfemyslet nad vice efektivnimi postupy — timto
vlastné¢ jedinec sdm sebe motivuje k tomu, aby se zlepSoval, aby v ¢innosti dale

4) Sebe-reflektivita (self-reflectiveness) — jedinec nezistava neustale aktivni, ale
premysli také nad svym chovanim, nad sebou samym, kontroluje a hodnoti se,
posuzuje svou zdatnost v riznych situacich a scénafich a je-li to tieba, koriguje své

chovani a sviij pohled na sebe samého.

Podobné mechanismy aktérstvi nalézame také u videoher. Béhem hrani ma pred sebou
hra¢ urcity cil, ke kterému sméfuje a ktery se v priabéhu hry mize ménit. Pfed hracem
se napiiklad objevi urcita prekazka, se kterou nemusel pocitat a mnohdy se mu ji nepovede
zdolat na prvni pokus. Potyka se s netispéchem, musi se na piekazku adaptovat a hledat
vhodnou strategii na jeji prekonani. Pokud uspé&je, muze diky tomu podobny typ problému

predvidat a ptipadné i aplikovat podobny postup k jeho feSeni.

Vedle téchto charakteristik Bandura zmifuje také prostredi, ve kterém jedinec jako
aktér pracuje. V tomto kontextu se muze jednat o vyhodu, ale zaroven nevyhodu, jelikoz
odlisné typy prostiedi mohou poskytnout velmi odliSny prostor pro jedincovo jednani.
Bandura v tomto ohledu popisuje 3 druhy prostiedi: selected environment, tedy prostiedi,
které si aktér sam vybral; constructed environment, prostiedi, které si aktér sam vybudoval
a imposed environment, coz je takové prostiedi, které jedinci bylo vnuceno (Bandura, 2006
in Gavora et al, 2020). V hernim kontextu lze kromé zminénych charakteristik aktérstvi
nalézt také vSechny typy téchto prostfedi. Hra¢ si ¢asto miize danou videohru vybrat prave

diky vlastni preference urcitého herniho svéta.
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2 Hrani videoher

Jak jsme jiz zminili v tvodu, videohry jsou médiem 21. stoleti. Médiem, které je zivé
a neustale jde kupiedu. Je takika nemozné popsat vSechny jejich typy, Zanry, ¢lenéni a dalsi
aspekty, proto se vtéto kapitole budeme vénovat pouze nékterym znich. Nejdiive
se podivame na obecné vymezeni a definice videoher a dale prozkoumame jejich néktera

nejcastéjsi déleni, zanry a typy.
2.1. Vymezeni a definice videoher

Videohry v soucasné dobé piedstavuji jednu z nejrozsifené;jsich aktivit traveni volného
Casu, jak mezi détmi a adolescenty, tak dospélymi, predev§im diky jejich relativné snadné
dostupnosti. Pro jedince, ktefi tuto volnocasovou aktivitu ¢i hobby proZivaji na tkor jinych
a berou ji jako prioritu, nahrazuji videohry veskeré dalsi zptisoby traveni volna. Proto hrani
videoher vzbuzuje mnoho otazek — co vlastné hry uspokojuji, jaky je jejich potencial,
co hrace motivuje, aby u her ziistali tak dlouho? Diky témto otdzkam je studii zkoumajicich
oblast videoher ¢im dal tim vic (Kvéton, 2020).

Stejné jako typu a zanrt videoher, existuje také spousta definic. Jednu z moznych definic
nabizeji napiiklad Sucha et al. (2018, 27): ,, digitdlnimi hrami jsou vSechny elektronické hry,
které je mozné hrat prostiednictvim riiznych zarizeni, mezi nez patii pocitac, mobilni telefon,
tablet, herni konzole a dalsi*. Autofi dale hovoii také o terminu gaming, tedy pravidelném
hrani digitalnich her skrze pocitac, konzoli ¢i jiné elektronické zafizeni.

Sucha et al. (2018) také vice pfiblizuji terminologii vyrazi videohry a digitalni hry, kde
digitalni hry jsou nadfazenym pojmem pro videohry. Pro vétsi jednoduchost a piehlednost
budeme Vv praci jako synonymum pro digitalni a jiné elektronické hry pouzivat termin
videohry. Nicmén¢ pro Uplnost ovSem uvadime také rizné definice samotného pojmu
,videohry*.

Terminem videohry oznacujeme konkrétni hry, které mohou obsahovat piibéh a lze
je hrét prostednictvim audiovizualniho systému (Esposito, 2005). Podobné¢ jej definuji také
Valentine & Jensen (2016) — videohry jsou podle nich interaktivni herni zazitek, ve kterém
hra¢ prozkoumava mechanické moznosti hry, jeji auditivni, vizualni, ptibéhové, filmové

a jiné prvky.
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2.2. Typy videoher

Jak jsme jiz uvedli vyse, existuje nespocet déleni a typt videoher — od terminologického
déleni (digitalni hry, elektronické hry, videohry), typu pfistroje, na kterém jedinec hraje
(pocitacové, konzolové, mobilni) az po nekonecny vycet zanrid, hernich mechanik a jinych
forem her (arkady, skakacy, simulatory...). V dal$ich podkapitolach si predstavime nékteré
konkrétné&jsi déleni a typy videoher v navaznosti na lepsi pochopeni odpovédi respondentti

Z praktické casti.
2.2.1. Déleni podle poétu hraci

Hry mzeme v tomto kontextu rozdélit na zklad¢ struktury protihrace a na zakladé
tymového rozlozeni. Co se tyce struktury protihrace, rozliSujeme hry bez protihrdice a hry
S jednim ¢i vice protihraci. Z tymového pohledu pak videohry délime na singleplayer hry,
takze hry pro jednoho hrace a multiplayer hry, které jsou pro vice hraci, pficemz v nékterych
hrach miiZze byt toto nastavovani poctu protihracii ¢i varianty singleplayer/multiplayer

libovolné (Sucha et al., 2018).
2.2.2. Déleni podle hrani online/offline

Dalsi dé¢leni se tyka kontextu piipojeni k internetu. Podle toho, zda hra vyzaduje
internetové piipojeni hovotime o online ¢i offline videohie. U offline her vétSinou neni
internetové piipojeni nutné (okrem potieby nainstalovat/registrovat software), u online

videohry uz je pfipojeni na internet pro jeji fungovani nezbytné. (Sucha et al., 2018).
2.2.3. Déleni podle platebniho modelu

V tomto kontextu d€lime hry na tzv. premium hry (PtP/P2P — ,, pay to play ), které
jsou n&jakym zpisobem zpoplatnéné a dale freemium hry (FtP/F2P — , free to play®),
jenz jsou casto voln€ ke stazeni a uzivatel do ni miiZze vstoupit bez poplatku. Soucasti
freemium her jsou casto mikrotransakce, tedy moZnost zakoupeni ,,balicka* ¢i ,,item0;
ty mohou byt ¢isté¢ kosmetického ¢i jiného rdzu nebo mohou uzivateli poskytovat urcitou
vyhodu?® nad ostatnimi hragi. Zde byla problematicka naptiklad situace s loothoxy, o jejichz
odstranéni z her jako takovych se vedly nadnarodni diskuse, protoZe se napadné podobaji

gamblingu (Sucha et al., 2018). Také nékteré soucasné nejpopularnéjsi videohry jsou

3 V tomto ohledu hovoiime o tzv. pay-to-win schématu, tedy praktice, kdy si jedinec (typicky v online
videohrach) koupi pfedmét, jenz mu nad ostatnimi hra¢i poskytne zna¢nou vyhodu (Pay to win. (nedat).
In Macmillan. https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/pay-to-win)
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postaveny praveé na freemium modelu, naptiklad hra League of Legends (LoL) nebo World
of Warcraft (WoW) — zde uzivatelé plati pro ptistup do hry periodické predplatné, které

je nutno si vzdy po néjaké 1huteé opétovné zaplatit znovu (Basler, 2016).
2.2.4. Déleni podle Zanru

Zanr videohry je bezpochyby dilezitym aspektem samotného hrani — mnozi hradi
si hru vybiraji pravé na zakladé preference néjakého herniho zanru. Proto nas neptekvapi,
ze téchto zanrt existuje skutecné nespocet a nékdy muize byt pomérné problematické
je od sebe rozlisit, jelikoz mnohé znich nemaji pfesné stanovené hranice a mohou
se prekryvat. Pro ucely této prace budeme vychazet z déleni Rehbeina et al. (2016), které
dale upravili a doplnili Sucha et al. (2018) v tabulce nize.

Zanr Subzanry Priklad
Akéni hry s otevienym svétem Grand Theft Auto, Just Cause
Akéni adventury Assassin's Creed, Portal, LA. Noire, Metal Gear Solid, Last of Us, Star Trek
Adventury Uncharted, Polda, The ABC Murders, Telltale hry
Akce Skakacky Super Mario, Temple Run, Little Big Planet
a dobrodruisti | Akeni Trine, Red Dead Redemption, Dark Messiah
Hororové Outlast, The Last of Us, Silent Hill, Friday The 13th: The Game
Arkddy Pacman, Farm Frenzy, XG Blast
Bojové Streetfighter, Naruto Ultimate Ninja Storm, Mortal Kombat
Role playing games (RPG) Risen, The Banne Saga, Final Fantasy
Akénirole playing games SDeu'eI of Evermore, The Elder Scrolls, Fable, Diablo, Kingdom Come:
Hranirali . . : . eliverance
:\dMa'\s:gRelljy"—]:nulnplawmnllne role-playing game World of Warcraft, Metin 2, Lineage, EverQuest
Multiplayer online battle arena (MOBA) League of Legends, Dota, Heroes of the Storm
Karetni hry Solitaire, Hearts, I , Magic the gathering
Puzzle Candy Crush 5aga, Tetris, Portal, Talos Principle, The Witness
Deskové hry Scrabble, Risk
Kvizy Cheete byt milionafem?, Kvizové duely
:l!ilenj . Dovednostni hry Bubble Shooter, Fruit Ninja
Kondiéni hry (fitness hry) Wi Fit, Wii Sports, Zumba Fitness
Hudebni hry Guitar Hero
Party hry Mario party
Postiehové hry (hledani skrytych piedmiéti) Pearl’s Peril, Mystery Estate
Simulace a konstrukee Rollercoaster Tycoon, Hay Day
Simulatory Euro Truck simulator, Farming Simulator
o Simulace Zivota The Sims, Pou, Neopets
Bussinesové simulacni hry Sim City, Theme Hospital, Airport City
Sandbaox hry Minecraft, Space Engineers
Bojové simulaéni hry World of Warplanes, Oolite, IL— 2 Sturmovik
Sport Sportovni hry FIFA, NHL, Pro Evolution Soccer
Strategicke hry Clash of Clans, Plants vs. Zombies
Strategie Real time strategie Defense of the Andents, Starcraft, Warcraft, Age of Empires
Tahové strategie Total War, Civilization
First-person shooter E:ISII?:;);W, Battlefield, Counter strike, Overwatch, Star Wars Battlefront 2,
Stifleni Third-person shooter Kane & Lynch, Lost Planet, Army of Two, Ghost Recon Phantoms, Warframe
Sestfel je viechny Moorhuhn
. Day-Z
Survival
Battle royale H121, PlayerUnknown's Battlegrounds, Fortnite, Battlerite Royale,
Webové online hry Travian, Shakes and Fidget, Divoke kmeny
Zavodni hry Need for Speed, Gran Turisme, Test Drive Unlimited

Obr. 1 — Tabulka hernich Zanrii dle Rehbeina et al (2016) in Sucha et al. (2018)
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V nésledujicich fadcich zminime charakteristiky pouze nékolika zanrti nezbytnych
pro vyzkumnou ¢ast. Tyto konkrétni priklady typt her vychazeji z rozdéleni Dotazniku typu
her od Suché a Dolejse (2017) a budou sefazeny a predstaveny abecedné.

Adventury — jedna se o dobrodruznou hru, charakteristickou hernim piib&éhem,
ve kterém hrac¢ ovlada jednu nebo vice postav a fesi rizné hadanky ¢i ukoly. Hra neni nijak
Casové omezend, nicméné aby se hra¢ posunul v pribéhu déle, musi dany kol prekonat
(nejCastéji se jedna o zadani spravné kombinace, pouziti spravného predmétu, herni
mechaniky atd.). Pfibeéhy adventur jsou Casto zpestfovany zejména kvalitnim prostfedim
a dialogem. Basler (2016) zdUraznuje také akéni aspekt adventur (napiiklad hra Tomb
Raider).

Hra s otevienym svétem — tzv. open world videohry umoznuji hra¢im predevsim
prozkoumavat a toulat se obrovskym virtudlnim hernim svétem, ve kterém mohou plnit
rizné mise nebo ukoly. Hracovi je pii exploraci dana kompletni svoboda, coz ovSem
paradoxné¢ muze byt i limitujici v podobé tzv. invisible walls, tedy bariér nebo restrikci
danych hrou samotnou (jedna se napiiklad o néjakou lokaci, ktera je hraci jesté nepfistupna
nebo jde o limit herni mapy). Open world hry se Casto vyskytuji naptiklad v kombinacich
s RPG hrami nebo adventurami. Typickym piikladem open world videoher mutize byt herni
série The Elder Scrolls nebo The Legend of Zelda.

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) — jedna se o multiplayerovou videohru,
charakteristickou prostfedim fantasy arény, ve které proti sobé nastupuji dva tymy slozenych
Z n¢kolika hract. Cilem hry je vyhrat, tedy porazit druhy tym, k ¢emuz je zapotiebi zejména
tymové spoluprace. Nejznaméjsim zastupcem tohoto Zanru je hra League of Legends (LoL)
nebo Dota 2.

Puzzle hry — hra¢ zde vyuziva deduktivni a logické uvazovani s cilem vyftesit
n&jakou zahadu & tikol. ReSeni hadanek &asto vyzaduje n&jakou manipulaci s predméty,
ptipadné dochazi i k ,,napovédam* ve formé zvukovych ¢i vizualnich pomicek (Wolf, 2010
in Sucha et al., 2018).

Roguelike — definice rogulike videoher je pon€kud slozitd a nejasna, ovsem
ve zkratce se jedna o typ hry, jenz obsahuje uréité mechanismy, diky kterym je hra svym
o prostiedi, které byva néjak randomizované a casto bez piib&hu (pfipadné pouze
povrchné) — dochazi ovSem ke kombinaci napiiklad s RPG hrami ¢i strategiemi, kde mutize
byt piibéhu jiz vice. Cilem je mnohdy mistrovstvi celého herniho systému, od nauceni

pohybi protivnikii aZ po zapamatovani rozlozeni ¢asti map. Casto je zde také tzv. permadeth

15



mechanismus, kdy hra¢ pti smrti ztrati kompletné vSe a musi hrat celou hru od zacatku
(Moss, 2020). Jako ptiklad roguelike her mizeme uvést Hades, Noita, Dead Cells aj.

Role-playing game (RPG) - zakladni charakteristikou je hrani urcité role
(role-play). Hrac hraje za n¢&jakou postavu, kterou si mtize zvolit Giplné sam (nebo je hracovi
pridélena) a tu béhem hry buduje, stavaji se dohromady v daném svété silngjSimi
(Basler, 2016). Zde je také patrny fenomén identifikace hrace s postavou — RPG hry cCasto
patii spiSe k dlouhodobé&jsim zalezitostem a hraci v nich stravi az stovky hodin; mizeme
tedy v nékterych piipadech pozorovat vyrazné propojeni hrace s virtualnim hrdinou
(Wolf, 2012). Typickym ptikladem RPG videohry je Gothic, Dark Souls aj.

Sandbox hry — tento styl videohry je charakteristicky zejména tim, Ze hraci
poskytuje velkou miru volnosti a prostoru pro vlastni kreativitu, je takika bez limita.
Umoznuje hraci pretvaret herni svét podle jeho pfedstav a prani. V sandboxovém svété ma
hra¢ ptistup do vSech cCasti jiz od zacatku (napi. na rozdil od open world her) a obvykle
se jedna spiSe o odpocinkovou formu hrani. Klasickym ptikladem sandbox videohry
je Minecraft nebo Terraria.

Strategické hry — zdkladnim aspektem strategickych her je dlraz na strategické
mySleni a planovani jedince. Hra¢ Casto ovlada néjaké meésto, vesnici €1 uzemi, o které
se musi patfiéné starat a na hospodaieni ma omezené mnozstvi surovin, jednotek a dalSich
prostiedkti. Cilem je opét vyhrat, porazit protivnika. Aby jedinec uspél, musi zvolit
co nejlepsi strategii. RozlisSujeme 3 typy strategickych her — budovatelské, kde jedinec néco
stavi (mésto, ZOO, zabavni park...), dale tahové strategie (turn based stratégy, TBS), které
jsou charakteristické pravé cekdnim na tah, jak hrag, tak soupef maji ¢as na promysleni
dalsiho tahu a v neposledni fad¢ strategie v realném cCase (real time stratégy, RTS),
ktera na rozdil od TBS probiha u vSech ucastniki hry synchronné ve stejny cCas, takze
budovatelské strategie je tfeba SimCity ¢i City Skylines, z TBS mtizeme jmenovat naptiklad
Darkest Dungeon nebo X-Com a nejznaméjsim zastupcem RTS her jsou tfeba Warcraft 111,
StarCraft aj.

Zavodni hry — ty se odehrdvaji nejcastéji v prostiedi automobilovych ¢i jinych
zavodi. Ukolem hry je dostat se za jakoukoliv cenu nejrychleji do cile. Vyznamnym prvkem
téchto her je soupereni a zajimavym aspektem mulze byt také odliSny zplsob
ovladani — kromé¢ klasické mysi a klavesnice lze vyuzit také specidlnich hernich periferii
jako gamepadu, volantu s pedaly, joysticku aj. (Basler & Mrazek, 2018). Jako priklad

muzeme zminit napiiklad sérii Need for Speed nebo MarioKart.
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3 Motivacni aspekty videoher

Kvéton (2020) jako jeden z nejcastéjSich duvodt hrani zminuje napiiklad zabavu
a vzruSeni, kde dominuje predevs§im chut’ vyhrat, soutézit a zdolavat vyzvy, které hra jedinci
predlozi. Dale zminuje sociabilitu, tedy socialni slozku hrani — poznavani novych lidi, zisk
novych ptatel apod. Dalsi z diivodl je emo¢ni uvolnéni — zde se mize jednat o jedince, ktefi
vyuzivaji hrani jako formu eskapismu, uniku pfed riznymi problémy a negativnimi
emocemi. Jako posledni mozny divod uvadi Kvéton nudu, jednoduse chybé&jici podnéty
¢1 jina kreativni ¢innost. Moznych motivil ke hrani videoher existuje opravdu Spousta, proto
si v této kapitole piedstavime pouze nékteré z téchto motivacnich fenoméni a pokusime

se je zasadit do herniho kontextu.
3.1. Aspekty motivace Malona & Leppera

Malon & Lepper (1987) v ramci svych vyzkumu identifikovali celkem ¢tyfi motivaéni
aspekty, na které narazime téméf pii kazdé situaci, béhem které se né€emu ucime. Jedna
se 0 vyzvu (challenge), zvidavost (curiosity), kontrolu (control) a fantazii (fantasy).

Vyzva — Malon & Lepper zde zminuji, ze s vyzvou pracuji 1 jini autofi v rdmci svych
motivaénich teorii (napiiklad Deciho vrnimané kompetence, Bandurovo self-efficacy ¢i stav
flow od Csikszentmihalyiho, kterému se budeme V této kapitole vénovat pozdéji). Shodnou
se ovSem na tom, ze jedinec preferuje optimalni hladinu vyzvy — pokud je hra pfilis lehka,
hra¢ se nudi a pokud je naopak moc obtizna, dochazi k frustraci. Aby byla né¢jaka aktivita
narocnou, musi mit urcity ci/. Ovsem mélo by se jednat o cil, jehoz dosazeni neni jisté.
Clovéku by méla byt béhem cesty za dosazenim onoho cile priibézné poskytovana také
zpétna vazba o jeho vykonu, ¢imz se zvySuje jeho self-esteem a chut’ nadale se zucastnit dané
aktivity.

Zvidavost — zvidavost se podoba aspektu vyzvy — i zde je potieba urcita optimalni
hladina stimulace dana rovnovahou mezi urovni komplexnosti informaci a urovni
nesrovnalosti dosavadnich ocekdvani a znalosti. Autofi zde zminuji dv€ kategorie
zvidavosti: smyslovou zvidavost (sensory curiosity) — ta podnécuje zvidavost (tedy akci
jedince) zmeénou svétla, zvukd nebo dalSich senzorickych stimulll prostiedi; a dale
kognitivni zvidavost (cognitive curiosity) — tu stimulujeme naptiklad vytvofenim prostiedi,
které u jedince vzbuzuje pocit, Ze mu néco unika, chybi urcity smysl konzistence a tiplnosti

(v hernim kontextu muze jit naptiklad o ménici se herni mechaniky ¢i piibéh).
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Kontrola — jedna se o zakladni kamen tradi¢nich motivacnich teorii a jeden z moznych
divodi, pro¢ jsou videohry tak oblibenym médiem — dodavaji jedinci ohromny pocit
kontroly, na jehoz zaklad¢ je schopen fidit veSkeré déni ve hie. Autofi zde hovorii
0 posilovacim prostiredi (empowering environment), tedy prostiedi, ktery tento pocit
kontroly podporuje. Takové prostiedi by melo nabizet bohaty vybér moznosti, které jsou
zaroven zavislé na rozhodnutich jedince, tzn. jeho vlastni akce by mély mit dopad
na konecny disledek déni. Zde autofi zduraznuji také moznost volby obecné jako jeden
z podnétu pro silnéjsi pocit kontroly.

Fantazie — tento aspekt byva v diskusich o motivacnich slozkach ¢asto opominan,
nicméné ve spousté aktivitich hraje vyznamnou roli (naptiklad ve videohrach, literatute,
divadle, v televizi). Fantazijni prostfedi nabizi reprezentaci nerealnych moznosti ¢i situaci,
coz muze silné¢ ovlivnit jedincovu motivaci. Autofi v ramci fantazie zdlraziuji i vliv
emocionalni slozky — v ramci nasi fantazie mize kazdy znas prozivat témét cokoliv.
Naptiklad proziti tak velké ptredstavy sily, tspéchu a slavy, které se ndm v realu mnohdy
jevi jako nemozné v nas bezpochyby zaneché urcitou odezvu. Tato odezva ovSem nemusi
byt u vSech jedincti stejna — fantazie nejcastéji naplni a podpoii nase potieby, pokud je spjata
s mechanismem identifikace, tedy je nam umoznéno zvolit si uréitou imaginarni postavu,

do které se mizeme vzit.
3.2. Yeeho motiva¢ni model

S jednim z nejznaméjSich modelt hracské motivace prichazi Nick Yee (2006). Tvoii ho
celkem tii hlavni kategoric — uspéch/vykon (achievement), socialni aspekt (social)
a ponoreni do piibéhu (immersion). K t¢émto kategoriim pak Yee piifadil celkem deset
subkategorii.

Prvni hlavni kategorii je achievement — zde fadime jedince, které primarné motivuje
potieba vykonu, byt ve hie uspésny. V ramci této komponenty nalezneme ti'i podkategorie:
pokrok, mechanika a soutezivost. Hrac¢i v podkategorii pokroku touzi predev§im po moci,
chtéji postupovat co nejrychleji a nahromadit co nejvice hodnotnych hernich predméth
¢i herni mény. Mechanika u hra¢u vzbuzuje zajem analyzovat a pochopit Systém hry, jeji
pravidla a slozky, aby co nejvice optimalizovali vykon své postavy. U soutéZivosti dominuje
touha vyzivat a soupefit s ostatnimi hraci, byt lepsi.

Kategorie social také obsahuje tfi podkategorie. Jsou jimi socializovani, kde je u hract
charakteristicka touha pomdhat a sezndmit se S ostatnimi hrac¢i, komunikovat s nimi; dale

vztah — zde hraci touzi s ostatnimi jedinci navazat dlouhodoby a smysluplny vztah; posledni
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subkategorii je tymovad prdace — tady dochazi k satisfakci z pocitu, ze hrac¢ piislusi k urcité
skuping a podili se na jejim celkovém usili.

Posledni kategorie immersion obsahuje celkem Ctyii podkategorie — objevovani, hrani
roli, uzpiisobeni postavy (customization) a unik (eskapismus). U objevovani je pro hrace
dilezité prozkoumdvdani herniho svéta, hledani tajnych pfedmétd, mist a odkazi®.
Pro hrace z podkategorie hrani roli je dulezité vytvoreni vlastni herni osobnosti, jejiz
prostfednictvim interaguji s dal§imi hraci a vytvareji si tak svaj vlastni piibéh.
V podkategorii uzptisobeni postavy je hlavni naplni hraca tvorba jejich herni postavy, jejiho
celkového vzhledu. U hraci v posledni podkategorii eskapismu je typické vyuZiti herniho
prostiedi k #niku pied realitou.

Yee se tomuto konceptu aktivné vénuje také v soucasné dobé — spolecné s Nicolasem
Ducheneautem v roce 2015 zakladaji vyzkumné-marketingovou organizaci Quantic
Foundry, ktera se na i nadale soustfedi zejména na motivaci hraca. Diky datim od vice
nez 850 000 hract z celého svéta mohli Yee a Ducheneaut tento plivodni model nékolikrat
pozmeénit a vytvorit nove aktualizovany, vylepSeny motiva¢ni model — ten obsahuje celkem
dvanact motivacnich faktord, tvofeny Sesti opoziénimi pary, které jsou rozdé€leny

do tF¥i hlavnich trsa (motivational clusters) (Quantic Foundry, 2021). Konkrétni kategorie

jsou:

1) akce vs socidlni _aspekt (action x social) — zde proti sobé stoji pary
destrukce + vzruseni X soutézivost + komunita
e hrace v této kategorii motivuje proziti nadSeni — bud’to hrou samotnou nebo
interakci s ostatnimi hraci;

2) mistrovstvi _vs uspéch (mastery X achievement) — pary tvofi dimenze

vyzva + strategie X dokonceni + moc
e tato dimenze je zejména o dlouhodobém hledisku hrani, hra¢ zde pti hrani hleda
postupné kumulativni herni mechaniky (napf. prubézny rist farmy, mésta

apod.);

4Tzv. , easter eggs
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3) ponoieni do pribéhu vs kreativita (immersion x creativity) — zde se jedna o pary

fantazie + ptib¢h X design + objevovani
e Vtéto dimenzi se opravdu jedna o hrani jako takové — hrali se snazi
o testovani hry, jejiho limitu, jsou zvidavi a preferuji velmi expresivni

¢i expanzivni styl hrani (Quantic Foundry, 2019).

Autofi zdaraznuji, Ze tyto faktory jsou spektrem, tedy v celkové motivaci hracu se rizné
aspekty a dimenze modelu mohou prolinat (Quantic Foundry, 2019). Diky tomuto modelu
pak Yee sestavil jeho taxonomii hrdaci, tedy konkrétni hracskou typologii, které

se budeme v praci vénovat pozdé&ji.

AT THE HIGHEST LEVEL, THERE ARE 3 MOTIVATION CLUSTERS.
AND THIS GROUPING MAKES IT EASIER TO QUICKLY INTERPRET PROFILES.

® &

e %
Action Social Mastery Achievement Immersion Creativity
“Boom!” “Let's Play” “Let Me Think" “I Want More" “Once Upon a Time”" “What If?"

Destruction Competition Challenge Completion Fantasy Design

Excitement Community Strategy Power Story Discovery

Obr. 2 — Motivacni model dle Quantic Foundry (2019)

3.3. Paradox netspéchu

Miliony hract videoher po celém svété proziji béhem hrani v urcité mite pocit selhani.
Lidé maji obecné potiebu byt uspésni, citit se kompetentni — ov§em hraci preferuji videohry,
ve kterych jsou neuspés$ni, opakované se zapojuji do aktivity, kde témét urcité (alespoii
v nékterych momentech) selZzou. Hraci jsou tedy ke hrani motivovani samotnym
netspéchem a jejich touze tento neuspéch prekonat. Tento fenomén oznacCujeme jako

paradox neuspéchu a mizeme jej definovat takto:
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1. Obecné se neuspéchu vyhybame;
2. Béhem hrani videoher prozivame netspéch;

3. Vyhledédvame hry i kdyz prozivame néco, ¢emu se bézn¢ vyhybame.

Tento paradox ma paralelu naptiklad u sledovani tragickych filmi, dramat nebo pfi ¢teni
romand — také v nas vyvolavaji negativni emoce jako smutek nebo strach, ale i pfesto je jako
médium v urcitych situacich a momentech konzumujeme a o tyto negativni emoce se v nich

aktivné zajimame (Juul, 2013).
3.4. Flow

Pojem flow (plynuti) oznacuje stav ¢i zazitek, ve kterém jsou jedinci ponofeni do urcité
¢innosti v takové hloubce, ze se jim nic jiného nezda dulezité, nevnimaji své okoli
a ztraceji pojem o Case. Koncept flow lze uplatnit na kteroukoliv aktivitu, ¢innost
¢1 povolani — od sportu po uméni a hudbu ¢i hrani her; vesmés jde o aktivity, které nam
ptinaseji poteseni, urity prozitek radosti, kterého se pii vykovavani dané ¢innosti snazime
dosahnout (Csikszentmihalyi, 1996).

Lze hovotit 0 tzv. optimadlnim proZitku, tedy zkuSenosti, ktera vznika v situacich, kdy
je clovek vystaven vyzvé — jednd se o situace, ve kterych jde o srovnani jedincovych
schopnosti a vyzvy, ktera ptred nim stoji. Pravé po jejim piekonani, po pocitu dokonale
zvladnutého tikolu, se dostavi onen radostny a piijemny prozitek (Csikszentmihalyi, 1996).

Prozitek flow je typicky méfen a zaznamenavan prostiednictvim péti
pod-konstruktd — jsou jimi soustiedené ponoreni, zvyraznéna zdbava, kontrola, zvidavost
a disociace casu. Jedinec ve stavu flow citi pocit kontroly, soustiedi se pouze na jeden
konkrétni tikol, ktery pfed nim stoji a vytésni okolni rozptylujici vjemy. Zaroven béhem
tohoto stavu proziva piijemné pocity, bavi se (Keith et al., 2021).

Pfi intenzivnim soustiedéni mize jedinec mnohdy zapominat také na své nepiijemné
pocity a mySlenky — nezbyva mu tolik pozornosti na to, aby myslel na minulost
¢i budoucnost, diky ¢emuz ztraci pojem o Case, ktery mu skute¢né pouze plyne a opomina
vSechny ostatni podnéty v okoli. Csikszentmihalyi (1996) zde vedle soustiedéni, Casu
a vyzvy zminuje také roli jasného cile a zpétné vazby — jedinec vi, co musi udélat a ma takika
okamzitou odezvu na jeho snahu a Usili, vidi, zda se néco podafilo nebo nikoliv.

Pokud bychom ptenesli stav flow do herniho kontextu, tak hraci tuto zkuSenost proziji
tehdy, bude-li mit hra optimalni obtiznost, tzn. dostate¢nou vyzvu, na kterou se mohou plné

soustfedit — ta by méla byt pro hrace urcitym zptisobem ndrocnd, ale zaroven i dostate¢né
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snadnd, aby ji dovedli svymi schopnostmi piekonat, dosdhnout néjakého cile — uspeésné
€1 netispésne. Zaroven se zde uplatiiuje jiz zminénd zpétna vazba, diky které mohou hraci
zjistit, jak si ve hie vedou, které z aspektti hrani jiz zvladaji nebo ve kterych maji naopak
mezery apod. (Keith et al., 2021).

Mezi typické projevy flow u hrani videoher patti naptiklad opomenuti pocitii zizné,
hladu, a pfedev§im zménéné vnimani ¢asu, kdy se jedinci mize zdat, ze béhem hrani ub&hlo
jen par minut, nicmén¢ ve skute¢nosti se mohlo jednat o nékolik hodin, coz se mize jevit
jako problematické a je diskutabilni, zda Ize v tomto kontextu o fenoménu flow hovofit
Vv pozitivnim svétle. Pokud jsou hraci ve stavu flow, zazivaji mnohdy prijemny prozitek. Jsou
do videohry pln¢ ponoieni, soustiedi se vyhradné pouze na hru a jejich vyruSeni z tohoto
stavu muze byt pro okoli nepfijemné, ptipadné v néjaké mire 1 konfliktni. Toto ponoteni
do hry v ramci fenoménu flow muze byt problémem i pro hrac¢e samotné — néktefi mohou

diky nému mit problém videohru ukonc¢it (Sucha et al., 2018).
3.5. Eskapismus

Hrani videoher byva casto spojovano také s eskapismem, kdy chtéji hraci predevSim
uniknout pred realitou do imaginarniho herniho svéta. Casto pocituji psychickou zatéz
redlného zivota nebo tizivych Zivotnich situaci, kterou béhem hrani ve virtualnim prostiedi
videohry nepocituji. Vidime tedy, Ze prostiedi videoher mize hrac¢im slouzit k uniku,
ovSem stejného efektu muize jedinec dosdhnout také jinymi prostiedky a médii, napiiklad
cetbou, sledovanim filmti nebo seriald, sportem apod. (Calleja, 2010). Je diskutabilni, zda
muzeme tuto motivaci vnimat zcela pozitivné €i zcela negativné.

Eskapismus se tedy kromé videoher vaze i k dalsim médiim jako jsou televize
¢i literatura, jedinec ma k dispozici spoustu moznosti, jak mize tuto potencialni potifebu
odpoc¢inku uplatnit. Konkrétni typy aktivit zmifiuje napiiklad Evans (2003). Prvnim typem
jsou vyhybavé aktivity, ve kterych jedinec skute¢né vyhledava tnik, chce se vyhnout
nepiijemnym pocitim ¢i konfrontacim. Dal§im typem jsou pasivni aktivity, které¢ od jedince
nevyzaduji aktivni zapojeni; sem fadime naptiklad poslouchéni hudby, sledovani filmd,
serialii apod. Tfetim typem jsou aktivni aktivity, které jiz od jedince oCekavaji védomé
zapojeni; piikladem miiZze byt néjakd sportovni aktivita, kreativni tvorba jako psani,
malovani nebo jiz zminéné hrani videoher. Poslednim typem jsou extrémni aktivity, kam
fadime uZzivani drog, pfejidani ¢i gambling a jiné hazardni hry. Pravé tento posledni typ

nejvice pfispiva k negativnimu vnimani eskapismu.
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V ramci videoherni formy eskapismu se nejspiSe jednd o dvé hlavni
formy — self-supression, ktera pro hrace piedstavuje pievazné Gték pied nepiijemnymi
myslenkami a emocemi a self-expansion, kde hraci aktivné vyhledavaji nové dovednosti,
vztahy a pozitivni zkusenosti. Casto byva tézké od sebe tyto dva typy odlisit, jelikoZ jedinec
hraje videohry u obou forem, hlavni aktivita se tedy neméni. Zavisi spiSe na mentalnim
nastaveni jedince, coz ilustruji napiiklad nékteré studie, které zkoumaly vztah hrani videoher
a deprese — fada z nich popisovala pozitivni vliv videoher na depresivni symptomy a jiné
naopak negativni (Kollar, 2013).

Ptipad negativniho vlivu eskapismu zmiiiuji naptiklad Goh et al. (2019), kteti se ve své
studii zamétili na motivaci a well-being u MOBA hracd. Jejich vysledky naznacuji,
ze rostouci délka hrani mé za nasledek horsi psychicky well-being, coz je podporovano
zejména eskapistickou motivaci hrach. Zajimavé je, ze podle autori k tomuto
psychologickému propadu piispiva také nizké sebehodnoceni jedince, naopak self-efficacy
nema na vztah mezi eskapismem a well-beingem vliv. Pfestoze zde autoii demonstrovali
negativni dopady eskapismu na hracovu psychiku, zdiraznuji také, Ze existuji hraci, ktefti
vykazuji podobnou ¢asovou investici, a piesto tyto negativni vlivy u sebe nepocit'uji — patrné

zde na pozadi hraji roli i dal§i proménné.
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4 Hraci videoher

V nasledujici kapitole si predstavime rizné druhy typologii hract. Vétsina hracskych
modelit vznikd Vv zavislosti na jedincové herni motivaci a jelikoz kazdého hrace bude
na hrach ldkat néco jiného, existuje téchto rozdéleni nespocet, podobné jako
hernich zénri a typl. Nicméné vtéto diplomové praci zminime pouze ti.
Jsou jimi rozdéleni dle Richarda Bartla, dale typologie podle Sonji Utzové a taxonomie

hracéa Nicka Yeeho.

7 v O

4.1. Typologie hraca dle Bartla

S jednou z nejstarsich hracskych typologii piichazi Richard Bartle. Sviij model ptivodné
vytvofil pro hrage z prosttedi MUD® (Multi User Dungeon), ovsem dle Stewarta (2011)
je Bartliv model platny i nadale a lze jej pouzit pro vSechny typy her. Bartle (1996) rozlisuje
tyto Ctyfi typy hracu:

1) Achievers — dobyvatelé; hraji sami za sebe. Jejich hlavnim cilem je sbirat body
a zkuSenosti, expovat® svoji postavu. Prozkoumavani hry je nutné pouze k tomu, aby
nasli nové poklady a nejlepsi vybaveni ve hite. S dalSimi hraci kooperuji v ptipadé,
kdyz z toho mohou sami néco vytézit nebo potiebuji ostatni pro dokonceni uréitého
ukolu ¢i mise. Chtéji byt nejlepsi, mit co nejefektivnéjsi postavu. Ostatni hrace
ovSem cilené nezabiji, pouze pokud chtéji odstranit své rivaly nebo budou za néci
odstranéni ohodnoceni.

2) Explorers — vyzvédaci; jejich radost spoéiva v objevovani a pozorovani hernich
mechanik a hernich chyb (bugu), chtéji zjistit, jak hra funguje a co nejvice poznat
herni svét. Casto vyhledavaji skryta ¢i jinak obtizna mista na mapég, kterou chtgji
zcela dokoncit. S ostatnimi hrac¢i komunikuji pomémé malo, vétSinou za ucelem
ziskani novych informaci o hernim svété. Na rozdil od dobyvateli pro n€ neni
postava prioritou, jeji uroven zvySuji pouze za ucelem ziskani nové cesty

pro pruzkum.

> MUDs jsou virtudlni svéty s mistnostmi, obchody, méste¢ky, hospodami, ulicemi apod. VSichni aktéfi
a objekty jsou v tomto prostiedi popsany pouze textovou formou, vétSinou v nich neexistuji zadné grafické
elementy. Jedna se o dynamické prostiedi, které si hraci sami vytvaii (Utz, 2000).

® Expovat znamena sbirat ve hie experiences, zkuSenosti, zkratka vylepSovat svoji postavu atd.
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3)

4)

Socialisers — podporovatelé; zajimaji se o ostatni hrace, o jejich myslenky a pocity.
Videohra je pro né spise néco, co jen tak b&zi na pozadi. Casto se jedna o hrade
MMORPG/ videoher, kde se mohou setkavat s velkym mnozstvim dalsich lidi
s podobnymi zajmy a vytvorit dlouhotrvajici ptatelstvi. Priorita je pro n¢ kontakt,
radi s ostatnimi zertuji, naslouchaji jim. Urcita explorace je ve hie nutna — aby
se mohli dale zapojovat do konverzace, musi védét, o em se ostatni bavi. Zabijeni
ostatnich hract pripada v tivahu pouze v piipadeé pomsty, ublizi-li né¢jaky hrac jejich
pratelam.

Killers — nicitelé; tito jedinci napadaji ostatni hrace, ¢im vice zkazy zpusobi, tim
vetsi je jejich radost. Nejen Ze zabijeji ostatni hrace, ale nici také herni prostredi,
od jednotlivych kusi ndbytku az po celé domy nebo vesnice. Jejich cilem je vladnout
nad ostatnimi, byt co nejsiln€j$i a znicit vSechny, ktefi jim stoji v cesté. Hernim
piibéhem postupuji pouze za ucelem nejlepsiho vybaveni. Jejich komunikace

je vesmgs strohd a Casto obsahuje vulgarni vyrazy ¢i posmésky.

4.2. Typologie hraca dle Utzové

S dalsi typologii ptichazi Sonja Utzova (2000), ktera také cilila na MUDs hrace. V ramci

této komunity se ovSem zaméfila na vyzkum formovani virtudlnich ptatelstvi, na jejichz

zéklad¢ urcuje podobné jako Bartle nasledujici Ctyii typy hraci:

1)

2)

3)

4)

Role-players — pro tyto hrace je role-play tstfedni slozkou hry, kladou velky diraz
na rizné herni skupiny (guildy apod.) a také chovani hernich postav a kategorii
(postava barda ma jinou roli a chovani neZ postava zlod¢je).

Gamers — tito hraci na sebe neberou role postav, piesto ovSem chtéji hrat, zabijet
ptiSery a plnit mise.

Virtuals — tyto jedince neldkd samotné hrani ani role-play, nicméné chtéji byt
soucasti virtudlniho prostiedi. Jejich posldnim je starat se o chod hry nebo tvofit
a udrzovat socialni vazby, poznavat nové lidi. Pravé tito jedinci travili ve hie nejvice
casu.

Sceptics — posledni skupinou jsou skeptici, jejichz motivace pro hrani je pomérné

nejasna, nezajimaji se o herni mechanismy a hrani neberou viibec vazné.

" MMORPG (z ang. massively multiplayer online role-playing game), tedy online hra s velkym po&tem hract,
ktera obsahuje také role-play (RPG) prvky. NejzndméjSim piikladem je videohra World of Warcraft (WoW)
¢i Lord of the Rings Online.
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4.3. Yeeho taxonomie hracu

S vlastni typologii prichazi také Nick Yee, sestavil ji na zédkladé svého motiva¢niho
modelu, ktery jsme zminili v pfedchozi kapitole. Yee (2020) vytvoftil ze ziskanych dat

celkem devét hracskych profili:

v

Akrobat (Acrobat) — akrobaté jsou primarné sélovi hraci, ktefi upfednostiuji narocngéjsi
herni vyzvy. Chtéji neustdle trénovat do té doby, dokud nebudou moct porazit toho
I urcitou davku premysleni, radi prichazeji na kloub riznym mechanikam sami. Piikladem
akrobatické videohry je naptiklad Tetris nebo The Binding of Isaac.

Zahradnik (Gardener) — zahradnici se poohlizi po klidném a odpocinkovém plnéni
ukold. Preferuji videohru, ve které jsou pravidla pfesné stanovené predem, aby mohli byt
béhem hrani co nejvice spontanni a mohli co nejsnaze reagovat na herni prostiedi. Chtéji
se vyhnout uzkosti a stresu. Splnény kol je pro n€ cokoliv — trofej, achievement, novy level
apod. Piikladem zahradnické hry je tfeba Candy Crush ¢i Animal Crossing.

Vrah (Slayer) — vrazi si pieji chaotickou destrukci. Chtéji z ni mit pozitek. Musi ovsem
piikladem je videohra Uncharted a Tomb Raider.

Potyckai (Skirmisher) — potyckaii vyhledavaji rychlé tempo hry. Nejcastéji se jedna
o velké tymové arény, které nejsou moc narocné a nevyzaduji velkou davku premysleni
a planovani. Chtéji néco rychlého a zdbavného, proto jim nevadi Casté restartovani zapasu.
Potyckari vétsinou hraji stfilecky jako Call of Duty nebo Battlefield. Zajimavé je, ze mezi
touto skupinou je vyrazné mensi zastoupeni hraek a hraci v této skupin€ jsou obecné
V priméru mladsi.

Gladiator (Gladiator) — pravé gladiatofi se nejCastéji oznacuji za hardcore hrace.
Béhem hrani chtéji od videohry co nejvice funkci, vyhledavaji epicky prozitek tymové arény
S rychlym a explozivnim tempem. Chtéji narocnou herni zkuSenost, béhem které musi také
strategicky pfemyslet a bohaty svét, ktery mohou prozkoumavat. Ptikladem gladiatorské
videohry je tfeba Destiny ¢i Gears of War.

Ninja — ninjové podobné jako akrobati vyhledavaji vyzvy. Upfednostiiuji ovSem také
strategické premysleni, rychlé tempo a soutézivost. Videohry chapou jako misto, ve kterém
si mohou otestovat jejich dovednosti a intelekt proti ostatnim hractm, usiluji zejména

o dosaZzeni mistrovstvi v urcité herni schopnosti. Podobné jako potyckati preferuji spise
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zapasovy styl hrani, tedy jedno kolo ¢i jeden match. Typickou ukazkou je naptiklad videohra
StarCraft nebo Street Fighter.

Lovec hlav (Bounty Hunter) —lovci hlav ve videohrach vyhledavaji hlavné bohaty svét,
ktery si mohou co nejvice uzpusobit podle svych predstav. Maji radi jeho exploraci
a upravovani. Orientuji se také na herni postavu, chtéji byt v hernim svété nejsilngjsi, mit
co nejlepsi vybaveni. Piikladem mohou byt videohry Mass Effect, Saints Row ¢i Far Cry.

Architekt (Architect) — architekti chtéji zejména planovat, ucinit co nejefektivnéjsi
rozhodnuti, aby mohli dosdhnout svého cile. Cht&ji také hrat videohry se zajimavym
zasazenim a piibéhem. Siln€ preferuji s6lo hrani a odmitaji spolupréci ¢i kompetici, chtéji
mit nad svym hernim prozitkem co nejvétsi kontrolu. Maji radi klidné videohry s pomalym
tempem, chtéji spiSe dlouhodoby zazitek, néco, co mohou budovat a co jim vydrzi.
Popularnimi hrami jsou naptiklad Europa Universalis a Civilization.

Bard — bardi jsou spole¢ensti hraci. Chtéji si s ostatnimi povidat a byt soucasti bohatého
herniho svéta s hlubokym piibéhem a postavami. Cilem je stat se soucasti herni komunity,
kde mohou spole¢né dany piibeh vytvaret a prohlubovat. Hra je pro n¢ podiem. VéEtSinou
se nezajimaji o moc ¢i dokoncovani ukolt, chtéji hlavné prozit herni d¢j. Prikladem je tieba

videohra Final Fantasy XIV.
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5 Negativni a pozitivni piisobeni videoher

Mechanismus ptisobeni videoher na psychiku ¢lovéka je nam stale z velké ¢asti skryty.
Mizeme se ovSem shodnout na tom, ze videohry na jedince pusobi velmi komplexné.
Primarné se mluvi o jejich negativnim vlivu, av§ak novodobé&jsi vyzkumy se zamétuji také
na pozitivni aspekty hrani. I pfes tuto snahu je stale toto badatelské pole velmi malo
prozkoumané. V uvodu této kapitoly struén€ popiSeme nejcastéjsi negativni tématiku
spojenou s videohrami, zejména zavislost na videohrach a problematické hrani. Dale
si predstavime nékteré konkrétni vyzkumy, které se pokusily tyto mozné vlivy videoher
popsat a ptiblizit.

Sucha et al. (2018) uvadéji, Ze poruchu hrani internetovych her (IGD z anglického
internet gaming disorder) mizeme definovat jako dlouhodobé a opakované uzivani internetu
za ucelem hrani her, coz vede ke klinicky vyznamnému zhorSeni celkového well-beingu
a naristu psychické zatéze. VEtSinou tato zavislost zahrnuje online videohry, kde jedinci
Casto hraji s ostatnimi hraci, ovS§em miiZze zahrnovat také offline singleplayer hry. V ramci

této patologie miizeme hrace rozd¢lit do tii skupin:

1) Bezproblémové hrace (NPG — non problematic gamer);

2) Rizikové/problematické hrace (PG — problematic gamer);

3) Patologické uzivani/zavislost (IGD — internet gaming disorder = gaming disorder =
GD).

5.1. Vybrané negativni aspekty

Vliv self-efficacy, samoty a self-esteemu zkoumali napiiklad Cudo et al. (2019), ktefi
se ve svém vyzkumu zaméfili na problematické hrani. Jejich cilem bylo prozkoumat, nakolik
mohou tyto faktory predikovat problematické hrani u muzi a zen ve fazi vynotujici
se dospélosti. Vyznamnym medidtorem byla také psychicka zatéz. Z vysledkl vyplynulo,
7e psychicka zaté€z ovliviiuje faktory self-efficacy a self-esteem a vyznamné ptispiva
K problematickému hrani. Jedinci s vy$si mirou zatéze tedy vétSinou vykazovali také nizsi
self-efficacy, self-esteem a deficit v psychoregula¢nich schopnostech, coz vedlo k vyssi
frekvenci hrani. Zajimavé také je, Ze vztah samoty a problémového hrani nebyl tak vyrazny
u zen, patrné diky tomu, Ze zeny kladou vétsi diiraz na socialni vztahy, zatimco muzi voli

pfi socialnim stradani spiSe videohry.
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V ramci self-esteemu je casto zkouman také mechanismus identifikace s herni postavou.
Timto vztahem se zabyvali napiiklad Sylvia et al. (2014), v jejichZ studii se konkrétné
zamg&fili na hrace videoher muzského pohlavi. Participanty rozdélili na dvé skupiny — jedna
Z nich hrala za postavu, kterd méla pfehnané vyvinutou muskulaturu, zatimco ve druhé
skupiné méli hraci k dispozici praimérného avatara, ktery se blize podobal jejich télesné
stavbé. Participanti z prvni skupiny po dokonceni hry vykazovali vét$i nespokojenost s vlasti
postavou nez hraci z druhé skupiny. Muzsky idedl byva v pop kultufe ¢im dal castéji
idealizovan pro svou svalnatou postavu a jelikoz jsou videohry samy o sob& velmi
populédrnim médiem, zejména pro mladé muze, poukazuji autofi na mozné negativni dopady
této videoherni mechaniky, jenz mize vyznamné ovlivnit celkovy well-being ¢lenii této
skupiny.

Vliv avatara na muzské hrace zkoumali i Czub & Janeta (2021). Ve svém vyzkumu
sledovali, nakolik muize svalnaty avatar ovlivnit hracovu celkovou vydrz v poétu opakovani
cviki. Hréaci provadeli silova cviceni ve virtudlnim prosttedi nebo v redlném prostiedi pied
zrcadlem. Jedinci, ktefi cvicili ve virtualni realité vykazovali vyssi vykon nez ti v bézném
prostfedi. Je zajimavé, Ze kromé& well-beingu miZe vnimand identifikace s avatarem
potencionalné ovliviiovat také vykon.

S podobnym vyzkumem piichazi i Park (2018), ktery se v ramci tohoto mechanismu
identifikace vénoval také motivaci k regulaci télesné hmotnosti. Participantim byl pfidélen
avatar podle jejich 3D skenu, tedy jejich avatar byl vytvofen co nejblize jejich skutecné
télesné konstituci. U jedincii, ktefi po herni zkuSenosti vykazovali zndmky nespokojenosti
s vnimanim vlastniho téla doslo k behaviordlni zmén¢ a byli vice motivovani k tomu zacit
se svym télem pracovat a zhubnout. Park také zminuje, ze tato virtualni zkuSenost vyvolala
silné€j$i nespokojenost a negativni emoce u zen nez u muzl, ovsem obé pohlavi méla stejnou
motivaci pro dosaZeni zdrav¢jsi postavy.

Mozny vztah videoher a self-esteemu hracu zkoumali také Pereira Santos et al. (2017),
ovSem zde se nejednalo o identifikaci s postavou ¢i body image, ale spiSe o celkovou
sebedivéru a sebehodnoceni. V jejich studii k tomu vyuzili videohru typu platformer, tedy
skdkacku (typickym ptikladem je série Super Mario Bros), ktera byla specialné navrhnuta
pro ucely vyzkumu. Hraci s vysokym self-esteem volili téz8i cestu stejné Casto jako hraci
s niz§im self-esteem, tedy self-esteem patrné neovliviiuje jejich herni chovani a vykon.
Pozorovali ovSem, Ze vlastni zhodnoceni hra¢ova vykonu ve videohie koreluje s jeho mirou
self-esteem, nicméné vyzkumny tym se do této problematiky nepoustél hloubégji

a nesoustredil se na negativni ¢i pozitivni vlivy.
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5.2. Vybrané pozitivni aspekty

Ackoliv ndm je toto pasobeni videoher z urcité Casti stale nejasné, nemiizeme jejich vliv
ignorovat. Vidime, ze jedince ovliviiuji hned v n¢kolika aspektech. Quwaider et al. (2019)
uvadeji, ze pasobi na hracovu osobnost, emoce, reflexy, chovani, motivaci, zptsob
mysleni a pfistup k feSeni problémi. Mizeme hovoftit hned o n¢kolika benefitech, které
se patrn¢ odviji i od typu videohry — benefity kognitivni, motiva¢ni, emocionalni a socialni.
Kognitivni schopnosti nejcastéji ovliviiuji stiilecky a strategie, pii kterych musi hraci
béhem hrani odfiltrovat nediillezit¢ podnéty a zlepSovat svoji prostorovou a vizualni
orientaci. Strategie plsobi také na motivacni benefity, zlepSuji hraovu inteligenci,
schopnosti a odolnost vii¢i netspéchu — ten hraci vyuzivaji jako prostiedek pro vétsi snahu
a trénink novych zplsobli chovani. Benefity pro emocionalitu mohou pfinést naptiklad
logické hry, které podnécuji zavazek, uspéch, sebediivéru a schopnost adaptace na frustraci
a uzkost. Benefity v socidlni oblasti podporuji zejména kooperativni a RPG hry, které
u hrac¢e mohou dlouhodobé zvySovat prosocialni a poméhajici chovani.

Videohry jsou pomérné ¢astym vyzkumnym tématem, ovSem vétSinou se zkouma jejich
negativni pasobeni v kontextu zavislosti a rizikového chovani, jejich potencionalni pozitivni
vlivy byvaji opomenuty. Tento nazor ve své studii zastavaji také Adachi a Willoughby
(2017), kde autofi zminuji naptiklad hrani sportovnich her, které mohou jedinci dodat
potfebnou motivaci a sebediivéru zkusit dany sport v redlu. Videohry podle nich také
podporuji schopnost feSeni problémi, tymovou spolupraci a meziskupinové vztahy.

Adachi a Willoughby mimo jiné mluvi také o absenci longitudinalnich studii, v¢tSina
vyzkumu se totiz zabyva spise kratkodobymi vlivy videoher. Pravé tito autoti ptichdzeji
S jednim z prvnich longitudinalnich vyzkumu — zabyvali se hranim strategickych her a jejich
vlivem na schopnost fesit problémy u adolescentt, a jako prvni mezi nimi objevili
dlouhodoby vztah. Autofi zmifuji také mozny vztah mezi strategickymi videohrami
a akademickym uspéchem. Vysledky napovidaji tomu, ze Casté hrani strategickych videoher
podporuje schopnost feseni problému, jelikoz aktivni hraci, ktefi béhem stfedoskolského
studia hrali tento typ her u sebe vnimali lepsi kognitivni vykon nez méné aktivni hraci
(Adachi & Willoughby, 2013).

Nicméné DeRosier & Thomas (2018) zminuji, Ze se tento trend v soucasné dobé
meéni — pozornost se z negativnich dopadil pfesouva na ty pozitivni a vétsi diiraz je vénovan
i déletrvajicimu pulsobeni videoher. Dle autord piedstavuji videohry silny nastroj

pro psychickou a behavioralni podporu jedince — predevsim diky jejich poutavosti
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a technologickym pokrokim. Také vyzdvihuji jejich potencionalni vliv na hracav celkovy
well-being, zejména mezi mladezi a dospelymi.

Se zajimavym vyzkumem pfichdzeji Cruz et al. (2017), ktefi zkoumali vliv
meta-odménového systému videoher a konzoli. Jinymi slovy, zaméfovali se na pozitiva
a negativa achievementdi, odznakti a trofeji, které hra¢ muze béhem hrani ziskat,
a predpokléadali vliv tohoto mechanismu na self-esteem a motivaci hraca. Pro vétSinu hraca
byly tyto konstrukty odménou za jejich cilevédomost a Usili. Jejich dosazeni je pro vétSinu
hracu v urcité mitre narocné, nékteré trofeje vyzaduji spoustu €asu, proto po jejich ziskani
pocituji pychu a radost. Autofi v tomto ohledu zminuji také kratkodobé posileni sebedtvéry
a ega. V dlouhodobém méftitku tyto achievementy spiSe ukazuji celkovy vykon hréace, coz

Castym vyzkumnym tématem spojovanym s videohrami je také emoéni regulace. Hrani
videoher miize podporovat emo¢ni inteligenci a také zvladnuti riznych strategii regulace
emoci. O pozitivni podpofe mizeme hovofit v pfipadé¢ kontrolovaného hrani — umirnéni
hraci, ktefi si svilj herni Cas hlidaji, vykazuji lepSi psychické zdravi a psychosocidlni
fungovani. Hraci patrné vyuzivaji videohry také k nacerpani novych mentalnich kapacit
po stresové zatézi, jejich pravidelné hrani jim muze napomahat ke zvladani emocnich
stimull, se kterymi si V realné situaci nejsou schopni poradit. Naopak excesivni hrani vede
ke ztraté téchto kompetenci (Villani et al., 2018).

O vyuziti videoher za ucelem redukce stresu hovoii také Pallavicini et al. (2021).
Zajimavé je, ze pozitivni vysledky vykazovaly nejen vSechny herni platformy konvenc¢nich
videoher (konzole, pocitac, smartphone), ale také nové€jsi inovativni herni systémy virtualni
reality napii¢ nékolika hernimi Zanry. Podle autori mohou videohry diky jejich snadné
dostupnosti a vysoké popularit¢ pro mnoho jedincii predstavovat dilezity prostiedek
pro zvladani stresu.

V soucasnosti se nekteré vyzkumy vénuji také konkrétnim specifickym typtim videoher.
Jednim z nich jsou aktivni videohry (active video games, AVGs) — napiiklad riizné exerhry?,
tedy videohry spojené s fyzickou aktivitou. Santos et al. (2021) se ve své studii soustiedili
na jejich hrani a vliv na psychické 1 fyzické zdravi déti a adolescentii. Autofi uvadéji,
Ze tento typ videoher pisobi na psychické zdravi pomérné divergentné, zaznamenali ovSem

jejich pfinos v oblastech self-esteemu a socializace. Tato divergence muize byt pfipsana

8 Typickym piikladem exerher jsou napiiklad videohry Wii Sports od spoleénosti Nintendo — hra¢ b&hem hrani
vyuziva ovladac nebo jiné periferie k imitaci bézného sportovniho vykonu (ovlada¢ imituje napiiklad golfovou
hil, tenisovou raketu apod.).
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tomu, Ze exerhry jsou pomérné novym fenoménem a V ramci experimentalniho designu
je zde velky prostor pro kreativitu. Co se tyce fyzického zdravi, popisuji zlepSeni
Vv energetickém vydeji, srdecnim vykonu a celkové fyzické aktivité, jak u déti, tak
u adolescenti.

Na zajimavou roli self-esteemu poukazuji také Sibilla et al. (2021). Ve svém
longitudinalnim vyzkumu se zaméfili na hrae MMORPG videoher a zkoumali vztah herni
angazovanosti K jejich mife self-esteemu a well-beingu. Autofi zde povazuji koncept
self-esteemu za urcity protektivni faktor, ktery brani hrace pred vznikem obsesivni herni
angazovanosti, tedy zabranuje excesivnimu hrani. Hraéi s nizkou hodnotou self-esteemu
vyhledavaji ve hie jeho posileni, naptiklad skrze achievementy, coz muze zvySovat také
jejich well-being. Ovsem hraci s vysokou hodnotou self-esteemu tuto potiebu jiz neciti
a spiSe se soustredi na herni pozitek. Podle autorti tedy obsesivni angazovanost nesouvisi
s mirou hracova self-esteemu, jelikoZ pti jeho dostatecném posileni ptebira hlavni motivaci

zébava, hraci tuto strategii opousti, protoze je pro n¢ jiz neefektivni.
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VYZKUMNA CAST
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6 Vyzkumny problém

Jiz n€kolikrat jsme v praci zminili, ze videohry se stadvaji ¢im dal vice populdrnim
prosttedkem nejen pro traveni volné¢ho casu. Jedna se vtomto ohledu o opravdu
zivé a dynamické médium. Pfedmétem vyzkumu je tedy vliv tohoto média na self-efficacy
a sebehodnoceni adolescentll (ve véku od 15-20 let) a hlubsi porozuméni jejich vztahu
k videohram jako takovym.

Videohry jsou bezpochyby zajimavym vyzkumnym fenoménem. OvSem nejcastéji
byvaji pfedmétem vyzkumi v negativnim slova smyslu — vyzkumy se zamétuji predevsim
na problematické hrani, rizikové chovani, agresivitu ¢i zavislost a mozné pozitivni aspekty
byvaji prozkoumavany a diskutovany jen velmi ziidka.

Tento vliv miZzeme ovSem vnimat jako urcité spektrum, podobné jako v samotné hie
tak i v realném zivoté nemizeme byt schopni zcela odhalit vS§echny mozné mechanismy,
které se odehravaji na pozadi jedincova prozivani, v jeho psychice, spousta z téchto procest

jsou pro nas (a mnohdy 1 pro jedince samotného) ¢asto neznamé.
6.1. Vyzkumny cil a otazky vyzkumu

V ramci teoretické Casti jsme si vymezili déleni videoher a hraci, popsali jsme nékteré
motivacni aspekty hrani a prozkoumali jsme 1 mozna negativa a pozitiva digitalnich her.
V nasledujicich kapitolach se pokusime tyto herni motivacni fenomény a dopady hrani
videoher propojit s dopady na realny Zivot a pokusit se popsat jejich mozny vliv na samotné
fungovani jedince.

Cilem tohoto vyzkumu je prozkoumat a vymezit mozné pozitivni a negativni vlivy
videoher na psychiku jedince, tedy identifikace nejcastéjSich motivl, které vedou hrace
K jejich hrani. Zjistit, co je pro hrace ve videohie dulezité, co je pti hrani napliuje, porozumét
jejich herni zkuSenosti a prozivani. DalSim cilem vyzkumu je prozkoumat vztah videoher
k jedincové sebehodnoceni a self-efficacy — zda takovy vztah viibec existuje a nakolik mtize
tento pifipadny vztah ovlivnit daného hrace v redlnych situacich. Na zéklad€¢ téchto

vyzkumnych cili byly stanoveny nasledujici vyzkumné otazky:
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1)

2)
3)

4)
5)

Pouzivaji hraci videohry jako prostiedek pro posileni vlastniho self-efficacy
a sebehodnoceni?

Vyuzivaji hraci videohry Kk regulaci psychické zatéze?

Dochéazi hranim videoher u hraci ke kompenzaci netspéchu prozitého v readlnych
situacich?

Dochazi u hraci videoher, ve kterych vidi vyzvu, k posileni sebedivéry?

Zavisi tato vyzva a potencial pro zvyseni self-efficacy na typu videohry?
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7 Metodologicky ramec vyzkumu

V nasledujici  kapitole se budeme zabyvat metodologickym  hlediskem
vyzkumu — popiseme si vyzkumny soubor, vyzkumné metody a v neposledni fadé¢ zminime
také etické aspekty vyzkumu.

Ve snaze hloubé&ji porozumét a popsat subjektivni, Zitou zkusenost respondentil jsme
vzhledem Kkcilim vyzkumu zvolili jako vyzkumnou strategii interpretativni
fenomenologickou analyzu (IPA), tedy kvalitativné zaméfeny ptistup. IPA vzijemné
propojuje fenomenologicky, hermeneuticky a idiograficky postoj — jde zde o konkrétni
zkuSenost jedince, o konkrétni prostor a ¢as. Zaroven v ramci analyzy interpretujeme oba
pohledy, ob¢ zkuSenosti, jak respondentiv pohled, tak pohled vyzkumnika
(Rihagek et al., 2013).

7.1. Charakteristika a metody vybéru vyzkumného souboru

Celkovy vyzkumny soubor vznikal kombinaci metod pftilezitostného vybéru,
tzn. k ziskani respondenta je vyuzit princip dobrovolnosti a vhodné pfilezitosti a prostého
zdméerného vybéru, kdy oslovime potencidlniho respondenta a ptipadné jej vybereme podle
nami stanovenych kritérii. Jde o nepravdépodobnostni techniky (Miovsky, 2006).

Vyuzili jsme tedy jak princip dobrovolné tucasti respondentli na zéklad¢ ptispévkl
prostiednictvim ruznych komunika¢nich platforem (jako Facebook, Discord apod.), tak
aktivni vybér konkrétniho probanda, z hlediska vyvazenosti celkového souboru. Vyzkumny
soubor ¢ita celkem 6 respondentil, ktefi byli vybrani na zaklad¢ téchto dvou kritérii — vékové
rozmezi respondenta je 15-20 let a aktivné vyuziva videohry jako volnocasovou aktivitu.

Celkovy soubor je uveden také v nasledujici tabulce.

36



Oznaéeni respondenta’® Vék Pohlavi
1. Geralt 20 let Muz
2. Rocket 16 let Zena
3. Mary 19 let Zena
4. Solaire 18 let Muz
5. Uther 17 let Muz
6. Alex 18 let Zena

Tabulka 1 — Charakteristika vyzkumného souboru

7.2. Metoda sbéru dat

Dle Miovského (2006) je v ramci kvalitativniho vyzkumu pomérné hojné vyuZzivanou
metodou praveé rozhovor neboli interview. Pro diplomovou praci jsme proto jako metodu
sbéru a tvorby dat zvolili jeden zjeho typu, polostrukturované interview — autor prace
se pro tuto formu rozhodl predevsim kvuli jeji vysoké flexibilité otazek a prub&hu a také
lepSi moznosti vétSiho individualniho pfistupu k samotnym respondentim.

Jadro interview obsahovalo 40 otdzek, které byly sloZeny z nékolika dalSich dopliujicich
podotéazek s cilem pochopit respondentovu konkrétni herni zkusenost. Oblastmi zajmu byla
témata volného cCasu, vztahu k videohram, vyzvy, uspéchu, neuspéchu, prozitku flow
a prozivani herniho a realného svéta. Pro efektivnéj$i usporadani a upevnéni struktury
rozhovoru bylo provedeno pilotni interview s jednim respondentem pies platformu Skype.
Zaroven tato pilotni studie slouzila k ovéfeni technické stranky interview, pofizeni
audionahravky, funk¢nost mikrofonu apod. Pilotniho probanda jsme do finalni analyzy
nezahrnovali.

Samotna interview byla nakonec pfes veSkerou snahu a ochotu setkat se face to face
realizovana v online prostiedi prostfednictvim rtznych platforem (Discord, Skype,
Zoom) — ptredevsim kvuli stale probihajici pandemické situaci. V praméru trvaly kolem
50-70 minut. K vytvafeni nasledného audiozaznamu pro tvorbu transkriptu slouZila

pro jistotu dvé zafizeni, a to mobilni telefon a nahravaci software spustény piimo v pocitaci.

® Vzhledem k tématu diplomové préace a k zachovani anonymity bylo respondentiim piidéleno oznadeni podle
urcité herni postavy z jejich oblibeného herniho zanru.
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7.3. Etické aspekty vyzkumu

Na zacatku interview bylo respondentim podékovano za jejich ochotu a cas a probéhlo
seznameni s vyzkumnou osobou, s u¢elem vyzkumu a sjeho cilem. V uvodu byl také
od probandt vyzadan Gstni souhlas s pofizenim audiozaznamu a respondenti byli srozuméni
také s tim, jakym zptsobem budou jejich data anonymizovana a dale vyuzita ve vyzkumu.
Probandiim bylo vysvétleno, ze jejich ucast na vyzkumu je dobrovolna a pokud chtéji,
mohou z né&j kdykoliv v pribéhu interview ¢i po ném odstoupit — naptiklad v piipadé
nesouhlasu s nahravanim ¢&i pouzitim ziskanych dat. Dale jsme respondenty seznamili

0 gasova naro¢nost

s priibéhem interview — co bude obsahem otazek a jaka bude predbézna’
interview. V zavéru interview byl v€novan prostor probandim pro jejich otazky

¢1 pfipominky.

10 Témef ve vsech piipadech jsme planovanou dobu interview (cca 45 minut) pietahli a v zdvéru byl proto
vénovan prostor i pro piipadné oSetieni respondentovych dojmi, dozvuki a jinych pocitt, které mohly béhem
interview vyvstat.
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8 Analyza dat

Audionahravky byly pfejmenovéany a premistény do zabezpeCenych slozek, abychom
zachovali jejich anonymitu a zamezili pfistupu cizim osobam. Data ziskané z provedenych
interview byla z audionahravek ptepsana a fixovana do textové podoby. Piivodnim zamérem
bylo nalézt a pouzit urcity pocitatovy program, ktery by byl schopen provést transkripci dat
jiz béhem interview (naptiklad v ramci funkce text-to-speech apod.), nicméné nasledné
zpracovani a prepis dat jsme museli provést ruéné, coz se s odstupem casu ukézalo jako lepsi
moznost a styl prace — timto zplisobem jsme se blize seznamili se sesbiranymi daty, diky
¢emuz se nam povedlo poodhalit n¢které kategorie jiz pied vlastni analyzou v prubéhu
transkripce.

Transkripce interview byla tedy realizovana samostatné za pomoci online platformy
Transcribe by Wreally. Tento program nabizi moZnost nahrat audiozaznam do prohlizece
a pomoci kontrolniho panelu v ném lze nahravku libovolné zpomalovat ¢i zrychlovat
nebo posouvat v ¢ase dopiedu a dozadu. Nevyhodou tohoto programu ovSem byla
absence finalniho souboru s jiz pfepsanym vystupem — museli jsme zdznam piepisovat
do dialogového okna v prohlizeci a po kouskach jej pak kopirovat do textového dokumentu
Microsoft Word. Ten jsme nasledné ulozili do stejné zabezpecené slozky, ve které byl soubor
s audiozaznamem. Nicmén¢ i pres tento zadrhel byla prace v tomto programu pomérné
zdafila. Vysledné piepisy vrozmezi od 8-15 stran A4 pak byly analyzovany metodou
otevien¢ho koédovani formou tuzka-papir.

Jeste pied samotnou analyzou bylo potfeba provést vlastni sebereflexi jakozto vyzkumné
osoby — ackoliv je zkuSenost v ramci IPA vytvoiena jako kombinace spole¢ného sdileni
probanda a vyzkumnika a subjektivita je vnimana jako ptednost, je potfeba sva ocekavani
¢i predporozuméni patficné reflektovat a z konecného vysledku by mély byt ziejmé obé¢
perspektivy (Rihagek et al., 2013).

V pritbéhu analyzy jsme postupovali vzdy po jednotlivych interview, respondent
po respondentovi — opakované jsme poslouchali nahravky a procitali prepisy, jednak
abychom lépe pochopili danou zkuSenost kazdého respondenta, ale také abychom odhalili
nékteré chyby, které mohly b&hem transkripce nastat. V rdmci prvotni analyzy jsme
Vv piepisech nejdiive identifikovali dilezité pasidZe a myslenky samotnych probandi,
ke kterym jsme pfidavali vlastni komentaie — tyto komentaie slouZili jako prvotni kotvy,

jako zéklad pro nasledné hledani vztahli a hlavnich témat, které byly pro kazdého jedince

vvvvvv
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dalSich ucastniki vyzkumu. Béhem analyzy jsme se snazili hlavni témata napfi¢ sebou

propojovat a pripadné nalézat také dalsi nové vztahy, paralely a jiné souvislosti.
8.1. Sebereflexe vyzkumnika

Videohry jsou pro m¢ velmi dilezitym tématem. Hrani videoher je jeden z mych nejdéle
trvajicich konicki a zalib, a 1 kdyz jsem si védom vSech rizik a negativnich aspektt, které
s sebou tato zaliba ptinasi, nejde nepatrat i po pozitivnim pohledu, nesoustredit se také
na opaénou stranu spektra. Casto se v médiich setkavam s nazorem, Ze videohry podnécuji
agresivitu, videohry negativné ovliviiuji déti, videohry miizou za utoky v americkych skolach
apod. Upfimné mé vzdy tato tvrzeni mrzi, protoZze pro mé& osobné nic z toho videohry
nepiedstavuji — jsou pro mé zdrojem zabavy, odpocinku a radosti.

Z vlastni zkuSenosti mam uz predem stanoveny urcity pohled na problematiku videoher,
mam né&jakou vlastni herni zkuSenost, vlastni hracsky pohled. Je otdzkou, nakolik
je to v tomto kontextu piinosem ¢i nikoliv. Jsem si védom, ze jako vyzkumnik bych mél
ke zkoumané problematice ptistupovat co nejvice objektivné a otevien€, proto jsem z téchto
divodh také dlouho nad tématem diplomové prace vahal. Nicméné pii reSerSi nebylo
dohledano dostatek vyzkumd, které by se témto pozitivnim aspektim vénovalo, proto jsem
se pro téma nakonec rozhodl a tuto vlastni zkuSenost jsem m¢l neustale na paméti — nejen

v prib¢hu tvorby a analyzy dat, ale béhem psani celé diplomové prace.
8.2. Analyza rozhovori

Pfi analyze rozhovort jsme mapovali nékolik zakladnich oblasti, které byly vytvotfeny

na zaklad¢ naSich vyzkumnych otazek. Konkrétnimi okruhy jsou:

e herni motivace
e vyzva
e uspéch a neuspéch

e sebeduvéra

Pti opakovaném cCteni transkripci audiozaznami jsme identifikovali nékolik pojmu
a frazi. Tyto frdze se bcéhem interview CcCasto opakovaly, proto lze ptfedpokladat,
7e je respondent povaZzuje za skuteén¢ dulezité a slouzily ndm piedevsim k vytvofeni
ptiléhavych kodi. Kody jsme nasledné prifadili k vynofujicim se kategoriim, ¢imz jsme

vytvofili smysluplny a komplexni systém.
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Okruhy a kategorie

wr W —

e piibc¢h
e prozkoumdvani svéta
e zabava — Herni motivace
e achievementy
e psychicka regulace

R
e prekondni prekazek
e zlepSeni schopnosti Vyzva
e mistrovstvi hry

_——
e splnéni vyzvy
e jetojen hra* ,

— Uspéch a neuspéch

e moznost opakovani
e pouceni z netspéchu

e
e seberozvoj
e dulezitost herni zkuSenosti Sebedtvéra

e vydafeny vykon

Kategorie a kody

Zde jsou konkrétni ptiklady nevyznamnéjSich kategorii a kodi, na které jsme pti analyze
narazili. V tabulkach si ukaZeme také konkrétni citace respondentt, které nam slouzily

K tvorbé né€kterych koda.

O Herni motivace

Zde jsme se zabyvali tim, co motivuje daného respondenta ke hrani videoher, jak se tato
motivace podili na jeho herni zkuSenosti a jakym zplsobem ji v nékterych piipadech
ovliviiuje.
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Pribeh
e dosazeni konce
e narativ

e linearita

e ponofeni

,Mam rada hry s dobrym pribéhem, néjakym

jako narativem, ty singly, co maj néjakej pevnej Pevny konec

konec. Spi§ asi néjaky koridorovky, jakoby open Ztrata v hernim prostiedi
world je super pro mé, ale vim, Ze se hrozné Dobry ptibéh
zaseknu (smich) prozkoumdvam si vSechny ty Touha poznat svét
blbosti a hrozné se tam dokdzu ztratit. * Narativ

Prozkoumavani svéta

e kontrola nad hernim svétem
e moznost volby
e easter eggs

e vztah k NPC (non-playable characters — vedlejsi postavy ve hie)

. Mé treba bavej ty hry, ktery nabizej nejaky

rozhodovani, ale musi to davat smysl. Chci taky Rozhodovani
pusobit na ty NPCcka, mé pak treba mrzi, zZe Smysluplnost
uhodim nékoho, to jsem uplné Spatnd prosté Vliv na ostatni

i kdy? to je jenom ve hie.* Ztotoznéni s postavou

Achievementy

e uspokojeni

e stres
e prestiz
e hrdost

e 100% dokonceni
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,, Achievementy, i kdyz prosté mé stresujou

a nutéj me, zZe si je musim pak hledat tak je to Stres
takovej dobrej pocit, Ze clovek néco zviddnul. Nutkini
Obzvlast kdyz to je néjakej tézkej, to je, jak kdyby Dobry pocit
prisel ten tdta a popldcal té po tom rameni jako Pirekonani
hej tys to zvlddnul (smich) To je fajn. Pycha
Psychicka regulace

e Unik

e odreagovani

e stimulace

e redukce stresu
,, Kdyz mam cas nebo narocnej den ve skole nebo

Mam toho hodné

jsem toho meéela hodné ten tejden tak vim, Ze si
miizu  sednout..a jeste ta konzole, ten
ovladac — je to prijemny si sednout na gauc a tak,

Jjako pochillovat, néco si zahrat. *

Prijemné pocity
Relax

Jistota

O Wzva

Zde se snazime zjistit, zda jsou videohry pro respondenty vyzvou a co pro né tato vyzva

znamena, v ¢em je pro n¢ jejich herni zkusenost naro¢na.

Prekonani prekazek

e _externi vyzva®
e sebepfekonani/boj sam se sebou

e postupné zvySovani narocnosti

., Ty hry se snazi vyvolat v tom hrdci, Ze on sam
se zlepsuje. Davaji ti stdale tezsi prekazky
a porad je snadno prekonavas. Tak to mé

naplni, Ze prekondm tu vyzvu. *

ZlepSuji se
Piekonani vyzvu
NapInéni

Vyssi obtiZznost prekazek
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Zlepseni schopnosti

e strategie
e koordinace pohybi
e logické uvazovani

e Kkreativita

,, Naucil jsem se vic uvazovat dopredu, coz
. . . . , Lepsi planovani
treba vyuzivam u téch deskovych her nebo lip psip
o . . . . .. Logika
pocitat statisticky néjakou Sanci, prosté ty veci

. I o L Vétsi efektivita
kolem matematiky, néjaké logické uvazovani,
. s« Vyuziti v realu
aby to bylo co nejefektivnéjsi. y

O Uspéch & neiispéch

Zde jsme se snazili pochopit, jak respondenti béhem hrani vnimaji pocit Gspéchu
a neuspechu. Také nas zajimalo, zda pocituji néjaky rozdil ve vnimani tohoto prozitku

ve videohte a v realnych situacich.

Splnént vyzvy

e dokonceni hry
e odmény
e uspokojeni

e pochvala

,,Béhem toho, co hrajes, tak tam asi nent uplné
Prozitek uspéchu

Pribéh hry

moznost citit ten uspéch. Jak ti to rekne, Ze jsi

vyhral, tak to je potom uspésné splnény level
Splnéni tikolu

Vyhra

nebo splnené kolo nebo porazeny protivnik

nebo cokoliv, prosté je to o tom Ze vyhrajes. Ze

: 1 Pochvala
té ta hra pochvali. “
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‘

LJetojen hra'

e priority
e Dbez konsekvenci

e bez Casové tisné

, Ta hra nema disledek na tviij Zivot. Ve hre

Jjsou ty mordlni rozhodnuti o dost jasnéjsi volba Nemai disledek

nez v tom redalném Zivoteé, takze tam miizes jit za Bez vycitek

svym bez vycitek. Kdyz udélas néco, co se ti Bez obavy z neaspéchu

nepovede, tak to reloadnes. “ Zkusim to znova

Moznost opakovani

e zkouska
e vlastni tempo

e learning curve

,, Clovék vidi néjakou tu jako ucici-se linku, tu
curve. Ze to je celkem skill based. U Dark Souls Ziskéni dovednosti

jsem hrozné klidnd, protoze jako vim, co jsem .
Pouceni

udeélala Spatné a kdyz vim, jak se z toho poucit, Piijemny pocit
tak mam z toho tieba i radost, takovej prijemnej ZlepSeni

pocit, ze se clovék posouva.

O Sebediivéra

Zde jsme se sousttedili na respondentovu miru self-efficacy a sebehodnoceni. Zajimalo
nas, nakolik respondenti divéfuji svym schopnostem ve videohie a zda se toto prozivani
odliSuje od redlné zkuSenosti. Zarovenl jsme se respondentll ptali na piinos videoher,

zda se diky jejich hrani citi v nékterych aspektech zivota sebejistéji.

45



Seberozvoj

e prenos schopnosti do realnych situaci
e vliv na psychické rozpolozeni

e srovnavani s ostatnimi

Tam jsou klasicky mapy, a i v normdlnim svéte,
kdyz jsem nékam Sla, treba google mapy jsem .
Neduvéra

absolutné nevedeéla a ani si v tom nevérila, Ze to 5
Odstranéni problému

zvlddnu. Pak jsem hrala Bioshock znova Slo to
Sebevédomi

hrozné intuitivné, a i tedka v realu s tim nemam
Prostor pro chyby

problém a jsem sebevédoma v tom.

DuleZitost herni zkuSenosti

e pocit vyznamnosti
e seberealizace
e sebejistota ve své schopnosti

e flow

., ITeba kdyz nékomu ve hie ukazu hele jde mi to,
tak mam z toho radost. Jsem to brala, Ze to je Piedvadeni se
hrozne tézky, jsem byla takova jako tyjo, nikdy Radost

jsem to nehrdla, piijde mi to vitbec? A jde mi to, Je to vyzva
je to i takovy jako hele ja jsem holka a taky Porovnani s ostatnima

dokazu prosté hrat. A je to super.
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9 Interpretace dat

V nasledujici kapitole se podrobnéji podivame na vysledky nasSeho vyzkumu. Nejdiive
si jednotlivé predstavime individualni analyzy naSich respondentii. Dale se podivame
na spolecnou analyzu dat a v neposledni fadé se pokusime odpoveédét na nase vyzkumné

otazky, které jsme si stanovili na po¢atku vyzkumu.
9.1. Geralt

Geralt je 20letym studentem vysoké Skoly. S videohrami se Geralt setkava jiz
od mala — nevzpomina si v kolika letech zacina s hranim, zminuje ovSem, ze zacal hrat diky
svému bratrovi. Hry vnima jako konicek, zabavu, ,,takovy super unik od reality. “ Co se tyce
negativnich aspekt hrani, Geralt si jejich existenci uvédomuje — jako jeden z nich zminuje
napiiklad zavislost na videohrach, ovSem nepovazuje své hrani (aktudlni ani v minulosti)

Za problémoveé a s nikym takovym se doposud nesetkal.
Herni motivace

V pribéhu rozhovoru se Geralta ptam, zda u sebe vnima néjaké konkrétni udalosti nebo
situace, béhem kterych citi, Ze se jeho motivace ke hrani zvysSuje. Nejcasteéj$i motivaci
je prebytek volného casu, relax a zdbava. Zde Geralt zajimavé popisuje, Ze v nékterych
piipadech vyuziva videohru k tomu, aby se uklidnil, tedy pozorujeme zde pouzivani hrani
videoher v kontextu psychohygieny. ,, Ale taky se stane jednou za cas, zZe mam toho hodné
a jsem vystresovanej, tak si zapnu néjakou hru. A spis mé to uklidnuje (...) A miizu jako
na chvilku zapomenout na vSechny ty povinnosti a ty stresy v okoli.

Zaroven zde zminuje také pozitivum urcitého pocitu ,nedulezitosti, ktery muze
prostiednictvim hry prozit, kdyz se mu zrovna nedafti. ,, Sem tam mi ta hra jde a co ti jde, tak
té vetsinou bavi a je fajn i to, Ze kdyz ti to nejde, tak to viibec nic neznamenda. Neni to jako
kdyz neudelas zkousku, je to prosté hmm blby ale nic se nedéje. Protoze té to bavi,
a ne profoze... vis co, nic se od tebe necekd, je to fajn. “

Geralt uvadi, ze se na jeho herni zkuSenosti podili 3 typy her — jejich popis ndm urcitym
zpiisobem otevird pohled na Geraltovu celkovou herni zkuSenost a jeho hrac¢skou identitu.
Prvnim typem hry je LoL (League of Legends) — zde je Geraltovym hlavnim cilem vyhrat
a hrani doprovazi také pozitivni pocit, ze 0 nic nejde. Dalsim typem je Dark Souls, tedy
piibeéhove bohaté RPG — zde je ale aspekt ptibéhu velmi specificky v tom, Ze hrac si jej musi

aktivng hledat sdm. Geralta zde nejvice laka sbirani achievementl a potfeba 100% dohrani
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hry. Poslednim typem je Zaklinac, tedy dal§i RPG s velmi rozmanitym pribéhem, ovSem
oproti Dark Souls je hraci vice ,,pfedhazovan®. Podle Geralta nabizi vice moznosti,
jak ovlivnit osud hry a jejich postav, nicméné zde nevyhledava 100% dokonceni hry
ve formé sbirani achievementl, protoze nékteré z nich jsou pro Geralta z pohledu hlavni
postavy neptedstavitelné. ,, 4 pak mas treba Zaklinace, kde mé fakt bavi ten pribeh a nechci
sbirat vSechny ty achievementy, protoze nékteré jsou treba za veéci, které ja bych tam

¢

neudélal, ja jako Geralt chdpes.
Vyzva

Geralt si vyzvy vytvafi pfevazné sdm — zminuje zde aspekt uceni urcité herni
mechaniky, coZz mize mit za nasledek, Ze se dana hra miize stat az moc jednoduchou a vyzvu,
kterou si timto zpuisobem stanovi, pak vidi v pfekonani sebe sama. Tedy nachézime
zde snahu definovat si vlastni optimalni obtiznost. ,, Musi§ dat néjaky cas na to, nez
se ji prosté naucis, ale zZe by to bylo néjak vylozené slozité se rict nedd. A ty vyzvy bych spis
Fekl, Ze si je davam sam (...) Ze ty vyzvy jsou spis takovy, Ze bojuju sam se sebou. Je to pak
0 tom, jestli to das nebo to vzdads a je to takova bitva sam se sebou, porad se k tomu vracis
praveé kviili té vyzvy. Kdyz uz to proste clovek zna a nechce hrat porad to stejny, tak si myslim,
Ze taky zacina hledat néco novyho, co by mohl zkusit vis co... je to o tom najit si neco,

I3

co néjaka vyzva je. *
Uspéch a neuspéch

S tématem vyzvy se poji také prozitek uspéchu. Pocit, ze Geraltovi néco jde,
ze je vnecem dobry a zaroven vnimani urcité zpétné vazby na tento pocit vlastni
kompetence. ,, Kdyz hrajes Dark Souls a porazis bosse napoprvy, tak je to fajn pocit. I ta hra
sama ti rekne, Ze to delas dobre, takze to je super.

Tento prozitek mlzeme také propojit s chuti vyhrat, potfebou najit vSechny
achievementy, stoprocentnim dohranim hry a ptekonanim sebe sama jiz zminénych vyse.
Uspéch jde ovsem ruku v ruce s neuspdchem, ptam se tedy Geralta, jak tento pocit Uspéchu
a neuspéchu ve hie vnima, jak ho proziva a jak se tato zkuSenost odliSuje od prozivani
V redlném svété. Rozdil vnima predevSim ve vnimani dileZitosti a konsekvenci — ve hie
pfi netispéchu o nic nejde, pfi nezdaru ma nekolik dal§ich pokust, coZ v redlnych situacich
mnohdy neexistuje. ,, Ten uspech je jako viceméné stejnej, akordt v tom neuspéchu je ten

vvvvvv

na tviyj zivot Zejo, ten neuspéch. Ale kdyz neudelds treba néjakou zkousku, tak uz mas
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jen 2 pokusy kamo (smich).“ Geralt tuto moznosti zakouset si nezdar bez disledkl patrné
vnima pozitivné, ovSem tato vyhoda se podle n&j nikterak neodrdzi v jeho prozivani

ve skute¢ném sveéte.
Sebeduvéra

Geralt uvadi, Ze ve skutecném svété ma urcitou divéru v sebe a svoje schopnosti, ovsem
zminuje, ze nikterak velkou — tento pocit ovSem neni zjeho pohledu problematicky
¢1 negativni, tato pomyslna primérna hladina pro Geralta pfedstavuje ur¢itou normu, u které
nepocit'uje vyrazné zmeény. ,, Prosté si vérim néjak...jak odjakziva, tak néjak stejné. Coz teda
kdyz se to snazim Fict néjak objektivne, tak neni néjak moc, ale pro mé je to prosté takova
norma. *

Zajimavé je, ze zde citi vyrazny rozdil mezi mirou sebedivéry vV redlném zivote a jeho
herni mirou — Geralt si vice divéfuje v hernim prostiedi a citi se rozhodnéjsi a odvazng;si.
Patrné je to dano odlisnym vnimanim dulezitosti konsekvenci vlastniho jednani. ,, Ve hrdch
to nema dopad zejo. V readlu, kdyz udélas prosté néjaké rozhodnuti, tak to néjaké ostatni lidi
ovlivni, takze musis byt opatrnejsi a musis to mit promyslenéjsi, kdezto v té hre je to uplné

‘

jedno...A rozhodné bych rekl, Ze jsem takovy rozhodnéjsi ve hrach nez v zivote.
9.2. Rocket

Rocket je 16leta studentka gymnézia. S videohrami ma prevazné pozitivni zkuSenost
a povazuje je za soucast zivota — zminuje zde vliv svého taty, ktery je ,, taky nerd“. Obcas
spolecné hraje 1 cela rodina, jak videohry, tak deskové hry. Rocket ma povédomi také
o negativnich aspektech hrani, nicmén¢ nikoho takového ze svého okoli nezna — ,, myslim,
Ze to je jako u kafe — Ze kdyz je toho prilis moc, tak samoziejmé to problém je, ale jinak

““

je to normalni a bézna soucast 21. stoleti.
Herni motivace

Bé&hem rozhovoru se s Rocket dostavame k motivaci a konkrétnim scénaiim, kdy
zapind n¢jakou hru. Rocket zminuje nékolik zajimavych motivl: chut’ pokracovat v piibéhu,
nékam se posunout a néco dokoncit; dale pocit nedostatku podnéti, pocit nudy, potieba
odpocinku a snaha mit néjaky ¢as pro sebe. Zminuje ale, Ze by stale dala prednost moznosti
travit ¢as s lidmi neZ travit ¢as videohrou, tedy je zde 1 urcitd potfeba vhodného prostiedi.
., Mam klid a taky vim, Ze nemam okolo sebe zadné lidi, protoze kdybych si mela vybrat, jestli

budu travit cas videohrou nebo budu s lidmi, co mam rada, tak si vzdycky zvolim ty lidi. **
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Dalsi moznou motivaci je urcitd forma psychické regulace, ktera vyplyva ze stresu
z uceni a testll. ,,A4 stalo se ti néco, diky cemu sis nemohla viibec jit zahrat?“ ,, Kromeé uceni
a testu asi ne (...) vétsinou mé ani tohle nezastavilo nikdy, rekla jsem si, Ze si dam jesté
jednou MarioKart, protoze prosté mi to neslo, takze abych se uklidnila.

Rocket svou herni zkusenost tedy popisuje jako pievazné klidnou. Hry pro ni predstavuji
odpocinek od lidi (i kdyz velmi rada travi sviij Cas s prateli), proto prevazné vyhledava
relaxatni videohry. OvSem zmifuje také potiebu vyzvy. V ramci sebehodnoceni
se neobjevuje touha po srovnavani s ostatnimi hraci, coz opét miizeme patrné pfipsat potiebé
odpocinku. ,,Ja si to uzivam, moc vazné to neberu, kdyz mi néco nejde, tak meé to vétsinou
bavi i tak, protoze to je néjaka vyzva (...) kdyz to prekonam, tak se citim dobre. MocC
Se u toho nestresuju. V momenté, kdy se zacnu stresovat to polozim a jdu délat néco jiného
(...) prosté vetsinou chill hry s tim, Ze tam jsou ty vyzvy, co jsou dobrovolné, hlavné kdyz
mas néjaky reward za to, Ze jsi tim prosel. ProtoZe na co se stresovat, kdyz z toho nic nemas. *

Ptam se Rocket, co ji pfi hrani napliuje a co ji d€la radost. ,,Mé na tom tési néjaky
ten...asi jako seberozvoj (smich)? Ze prosté pozndm néco nového a naucim se zachdzet
s necim novym.“ Popisuje zde urCitou moznost poznat néco nového, nové podnéty
a schopnost naucit se s né¢im zachézet, tedy patrné potiebu identifikace a pochopeni urcité
herni mechaniky. V jejim prozivani nejspiSe hraje roli urcitd optimdlni hladina podnéti,
potieba stimulace, coz vede k pocitu radosti a satisfakce. ,, Kdyz se dostanu budto do toho
stavu, kdy jsem vystresovana, uz mam dost tech véci nebo naopak jsem takova, Ze nic
se nedeje, tak si jdu zahrat, a to mi doda takovou tu prijemnou hladinu téch...podnétii.
A vétsinou se u toho bavim, taky i tim, Ze nehraju nic, co by mé stresovalo, takze mam radost.

«

Nejsou to moc tezke hry, takze se vetsinou citim uspésné. TakzZe tak. Prosté mé to bavi. *
Vyzva

Hrani pro Rocket pfedstavuje vyzvu. Jednd se piedev§im o situace, do kterych
se Vvredlném Zivot¢ nelze dostat. Hrani videoher je podle ni urcitd dovednost,
kterou se ¢lovek uéi a péstuje ji, ,,takova bonus skill. “ Naro¢nost vnima hlavné v logice
hadanek — jelikoz je jejim cilem se u hry nestresovat a odpocinout si, nékdy si hleda feSeni
online. V ramci své herni zkuSenosti tedy proziva Rocket tlevu tehdy, kdyZ pifekona néjakou
prekazku, vyzvu, diky které se miZe posunout v piibéhu dale. , Mas tam néjakého bosse
nebo néjakou hadanku a nemiizes ji vyresit, a najednou jsi na to prisel a mds takovy pocit

¢

uspéchu a ulevy, zZe jsi prosté borec.
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Uspéch a neiispéch

Pocit uspéchu pro Rocket predstavuje néco prekonat. N¢jakou piekdzku, se kterou
si dlouho nemohla poradit. Dostane se ve hie nékam dal a zaroven to i na sob¢ vidi, pocit'uje,
ze doséhla urcitého pokroku. Zminuje, Ze porazila bosse na prvni pokus, aniz by zemiela,
coz pro ni ptedstavoval ,, highlight tohohle tydne.

Podobn¢ vnimd uspéch i mimo herni prostiedi, tedy opét jde o néjaké piekonani
prekazky. Kdyz se ji naopak nedafi, zacind se citit frustrovana a hru vypina. ,,Je to jenom
hra, proc¢ bych se kvili ni méla citit blbe? “ Nedovoli, aby se béhem hrani citila S§patné.

Pro pifekazky vredlnych situacich ovSem neexistuje ndvod na internetu, proto
je neuspéch pro Rocket v hernim prostredi jednodussi — miize najit feSeni online a dosdhnout
tak svého cile. V realu se n€kdy nelze takto neuspéchu vyhnout, ¢lovek si ho musi vyfesit

sam. Rocket se k tomuto neuspéchu stavi velmi hrdinsky, podle ni je potifeba netispéch ocenit

a prozit, aby se pak ¢lovék mohl posunout ve svém Zivoté dal.
Sebediivéra

Co se tyce sebeduivéry, Rocket uvadi, Ze si béhem hrani véfi. V tomto ohledu zminuje
1 samotnou podstatu hry, ktera je o tom, aby hra¢i nabidla moznost vyhrat. I kdyz
se ve hie objevi néjaka prekazka, se kterou ma Rocket problém, tak véfi, ze jde zvladnout,
protoze od ni vzdy muze odejit a piipadné se k ni vratit pozdéji, neni tam zaddny Casovy tlak
ani tisen.

V realnych situacich ma Rocket viru v sebe a ve své schopnosti, ale vniméa obcas pocit
urcitého Spatného nacasovani — toto vnima jako svoji prekazku, je toho moc a nemulze
vSechno ve svém Casovém ramci stihnout najednou. ,,Kdyby se to rozkouskovalo, tak
to zvladnu v pohode, ale tim, Ze je to najednou, tak mam pocit, ze to je jako obrovska hora,
kterou nejsem schopna zdolat.

Rocket zaroven zminuje, Ze zna svoje limity, jak ve hie, tak v realu, coz se v urcité mife
promita také v jejim sebevédomi. ,, Nejsem profi gamer (...) Ziju s tim, Ze jsou lidi, co jsou
lepsi nez ja, takze ja hraju tak, aby to bavilo mé (...) hry nehraju proto, abych je hrala dobre,

ale proto, aby mé to bavilo, takze i kdyz nejsem neprekonatelnd, tak mi to vitbec nevadi.
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% Musela jsem si nejdiiv zadit vérit

Pfestoze vnima4, ze ji hrani néco naucilo, nepocituje diky tomu vétsi miru sebedveéry
pfi n¢jaké Cinnosti v redlu. Zminuje ovsem, ze videohry mohou byt urcitym podporujicim
faktorem. Zajimavé je, ze Rocket si nejdiive musela zacit vice véfit, aby vubec videohry
mohla hrat, tedy potiebovala piekonat uréitou vlastni vyzvu, zvysit miru self-efficacy
a dokazat, ze ma na to hrat videohry. I kdyz se nepovazuje za profesiondla a vnima,
ze existuji lepsi hraci nez ona, tak se dokazala dostat do herniho prostiedi a nadale je to néco,
co ji bavi. Slo tedy o to, pfekonat uréitou prvotni vyzvu jit hrat, aby mohla dale hledat vyzvy

prostfednictvim samotnych videoher.
9.3. Mary

Mary je 19leta studentka vysoké Skoly. K videohram se dostava jiz jako mala vlivem
rodi¢t — ,, meli jsme i takové ty CDcka jesté s hrama doma, takze jsem vzdycky hrdla takové
naucné hry (...) pak jsem zacala spise sledovat lidi, jak hrajou hry na YouTube. U toho jsem
tak néjak zustala a ted jsem se tak zacala vracet, Ze hraju hry i sama a uz se nedivam jenom
na to, jak hrajou ostatni.

Mary si je védoma negativnich aspekti videoher. S vétSinou z nich ovSem moc
nesouhlasi a uvadi, Ze se snazi spiSe hledat pozitiva a byt trosku ,,obrance videoher*.
,Zminovalo se to hrozné casto, hlavné kdyz jsem byla mladsi (...) viastné kviili tomu,
Jjak hodné negativni jsem pozorovala to okoli a spolecnost, tak mé to privedlo spise k tomu
byt trochu obrance v uvozovkach (...) vsichni vikaji, Ze to je nejhorsi véc na svete, ale
to prosté neni pravda. Jak jsem videla jenom tu negativitu, tak jsem se spis divala
na ty pozitiva (...) zavislost na hrach urcité existuje, ale neznamena to to, co bychom

‘

si my predstavovali. Jsou treba lidi, kteri se tim i Zivi.
Herni motivace

Mary u sebe pozoruje, Ze cCasto zapind videohry, kdyz se vénuje né&jaké jiné
¢innosti — tfeba sleduje YouTube nebo brouzda po socialnich sitich. Videohra ji v tomto
kontextu poméha udrzet pozornost u toho, co pravé déla. OvSsem v momenté, kdy citi tlak
urcitych povinnosti, napiiklad do Skoly apod, na videohry viibec nemysli. ,, Potrebuju néco,
co miizu délat zaroven, kdyz se divam na ty videa, abych u toho dokazala sedet (...) je hrozné
jednoduché si sednout k té hire a stravit u toho 3 hodiny (...) tak si seriozné vypnu telefon
nebo si nastavim, at’ tam nemuzu do toho (...) byla bych schopna prokrastinovat vSechnu

moji praci tim, Ze budu hrat néco.
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Mary uvadi, ze jeji prozivani z velké miry zavisi na hie. Kdyz se vénuje néjaké méné
naro¢né hte, tak je v klidu, je to pro ni odpocinek. Videohru si uziva, nestresuje se u ni.
Pokud ovSem hraje néjakou akénéjsi hru, objevuje se u ni touha prozkoumavat, co vSechno
ji mize herni svét nabidnout véetné skrytych zprav od vyvojari her (easter eggt). ,, No tak
urcité zalezi na hire. Mé hrozné bavi obecné hrani her a hry samotné (...) kdyz treba hraju
neco, co je jednoduché, tak citim potéseny klid, ze mé bavi to hrat, ale nemusim se u toho
nervovat. 4 kdyz hraju néjakou vice akcni hru, tak mé treba hrozné bavi a tési objevovat
vSechno, co se v té hie da délat (...) easter eggy nebo takové veci co clovék najde, kdyz vazné
tu hru hraje a prochazi uplné vsechno (...) abys nasel tadytu jednu uplné zbytecnou vec,
kterou tam nékdo dal.

V réamci této touhy prozkoumavat a poznavat herni svét se ptdm na zkuSenost s open
world a RPG videohrami. Mary RPG videohry hrala a uziva si je, jsou pro ni ovSem moc
naro¢né — jednak z Casového hlediska a také z herniho pohledu, kdy zacina byt
hra moc namahavé na tkor zabavy. Mary potiebuje mit spravnou naladu pro to, aby se mohla
do hry pln€ ponofit. Vidime tedy, Ze je pro Mary urcity prvek ponofeni ve hie dulezity,
nicméné musi vynalozit urcité usili a Cas, aby byla schopna se do hry pln¢ vzit. Po n¢jaké
dobé¢ se teba i1 k dané videohte vrati. ,, Kdyz uz to bylo moc tézke, tak jsem rekla ok koncim,
nebudu to hrat, protoze to je namdahavé pro mé momentalné (...) potiebuju mit takovy ten
mindset (...) jakoZe ok, ted’ prosté existuju v tadytom jiném sveté, funguji tady jinak véci,
jsem tahle a tahle postava, potrebuju udélat tohle a tohle (...) nemiizu si k tomu jen tak
sednout a nechat se pohltit tou hrou. “

Ptam se, co dal Mary pfi hrani naplituje. Zde Mary zmifuje prozitek uspéchu, kdyz
ji néco vyjde, piekona néjaky tézky problém, se kterym si nemohla néjakou dobu poradit
a vSechno dopadne dobte. ,, Kdyz néco udélam uspésné (...) kdyz mi néco nejde treba
10 minut, je tam néjaky blby levl a konecné se néjak...hvezdy uskupi a vyjde to, dopadne

to dobre. Tak to mé tési no vidycky.
Vyzva

Hrani pro Mary vyzvu pifedstavuje. Také opét zmifluje, Ze zaleZi na typu hry. Vyzvu
chape jako chut’ se zlepSovat, pracovat na sob¢, na svoji koordinaci a naucit se 1épe fungovat
V hernim svété — napiiklad porozumét néjaké herni mechanice, naudit se n¢jaky postup,
piekonat n&jakou piekazku, aby mohla dojit do cile a vyhrat. ,, Zdlezi na hre, ale urcite
jo (...) snazit se prijit na to, jak se v té hre zlepsit, jak lépe fungovat v tom svété, ve kterém

hraju (...) treba néjaka mechanika, které nerozumim napoprvé, musim 7x projet tu stejnou
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sekvenci, nez vlastné prijdu na to, co mam délat (...) musim mit nejakou trpélivost s tim,

co viastné sama za sebe dokazu udelat.
Uspéch a neuspéch

Pocit uspéchu Mary zaziva v situacich, kdy se ji néco povede a posune se diky tomu
ve hie dal. Proziti splnéni urcitého cile, ktery ji videohra nebo ktera si ona sama zada.
,,Dokadzu néco, co v té hie potrebuju udélat a posunu se dal (...) tfeba mi reknou dojdi tam
na tamto misto nebo prijd’ na to, jak funguje tahle slozZita hadanka (...) uspéch je pro mé
to, ze dosahnu nejakého cile, ktery oni mi zadali nebo ktery jsem si sama zadala. “

Podobny proces se u Mary dé&je i Vrealné zkuSenosti. Zde zduraziuje také urcité
mentalni nastaveni, ve kterém ji hrani ovlivnilo. SnaZi se pohliZet na samoziejmosti
v pritbéhu dne jako na mensi tspéchy, ze kterych ma potom pribézné radost. ,, Rekla bych,
Ze to je uplné stejné (...) trochu jsem naucila samu sebe at jsem méné sebekritickd a vice
beru uspéchy — coz si myslim, zZe ovliviiuje to hrani, at’ beru i malé véci jako uspéchy (...)
clovek treba nemiize najit lék na rakovinu, ale staci, Ze treba udéla normalni obéd,
aby dokazal existovat v priitbéhu celého dne.

Co se tyce netspéchu, ten ve videohrach vnima patrné 1épe. I kdyz se ji ve hie nedafi,
tak si neuspéch nebere tolik k srdci. Velmi ji pomaha moznost zkusit si danou situaci zahrat
znovu, mit dal§i moznost vyzkouset jiny postup, aby danou vyzvu zvladla. ,, U kazdé hry
je neuspéch nediilezZity. Nebo je diileZity, ale je tam ta moznost to zkusit znova, i kdyz
je to uplné nejtezsi véc na svete, tak je tam ta moznost. Treba umiu v té hie, a jdu to zahrat
ZNOVU a jinak (...) A prijde mi, Ze je dileZité se téma neuspéchama moc nezajimat, nebyt
na sebe moc hruby kviili néjakym neuspéchum. “

V redlu tato moznost neni, proto v ném neuspéch zvladd hur. Ve skutecném svéte
pocituje neuspéch vice také kvili své sebekritiCnosti — je to ovSem néco, na ¢em Mary
pracuje a snazi se tento vlastni pocit zlepsit. ,,Jsem schopna na sebe byt hodné dlouho
nastvand, je pro mé tézké na to pamatovat, ze kazdy neuspéch neni konec svéta (...) urcité
v té hre to je jednodusi, neni to realita. Proto je pro mé tézsi brat ten neuspéch v realite. *

Mary také zminuje, ze se snazi zneuspéchu poucit, snazi se na né&j pohlizet
pozitivné — mtizeme zde vidét moznou paralelu s hernim prozivanim, kdy pomoci netispéchu
nachazi lepsi postup feSeni do budoucna. ,, Kdyz se mi dari, tak jsem na sebe pysna i za malé
veci (...) neuspéchy si beru vic k srdci, ale snazim se nebrat je jako cisté negativni véc, spise
je brat jako néco, co mé posune K tomu, abych tu chybu pristé neudélala nebo nasla

Jjednodusi reseni.
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Sebeduvéra

Kdyz se Mary vénuje n¢jaké videohte uz delsi dobu, tak sob¢ a svym schopnostem vé&fi.
V moment¢, kdy s hrou za¢ina, ma o sob¢ urcité pochyby, které ji stresuji — nevi, jak presné
dand herni mechanika funguje, jak se hra ovlada, co musi zmacknout. Jeji nizka mira
sebedlvery vyplyva ztoho, Ze u sebe pozoruje mezery v koordinac¢nich schopnostech,
»preklikne se®. ,, Musis pouzivat treba urcité kombinace tlacitek a joysticku apod (...) vim,
Ze potrebuju zmadcknout treba A, ale moje ruce zmacknou uplné jiné tlacitko, protoze
nedokazu uplné fixovat, jak to funguje (...) vim, co chci zmadcknout a vim, co potrebuju
pouzit, ale jsem v tom stresu, Ze nejsem v té hre jeste dobrd, tak mackam néco jiného.
To je treba situace, ve které jsem trosku pod stresem, ve které si neverim. “

V redlnych situacich se u Mary objevuje tendence pochybovat o svych schopnostech.
Ta je vétSinou podpotfena také okolim — 1 kdyZz je Mary piresvédcend, ze néco
vi, Ze ma pravdu, tak pfi naznaku nesouhlasu zacina o svych znalostech pochybovat. Vnima
tedy urcity rozdil mezi mirou self-efficacy a sebedivéry ve hrach a v realnych situacich.
,ZaleZi v ¢em (...) ja vim tu informaci a ten clovek mi rekne, Ze je to jinak, tak mam tendenci
pochybovat o tom, i kdyz tireba tu informaci vim a cetla jsem ji nebo mi to nékdo vekl (...)
v té hre je to Ze si neverim zalozeno na mych schopnostech koordinace treba. V redlu
to je spis 0 tom, Ze jako mam takovy pocit, Ze nékteri lidi toho vi vic nez ja.

Vidime, Ze je Mary viic¢i sobé pomérné dost sebekriticka. Proto se dale ptam, jakou ma
obecné zkuSenost se srovnavanim s ostatnimi, jak v hernim prostiedi, tak ve skute¢nosti.
S ostatnimi hraci se vétS§inou nesrovnava, coz vyplyva z typu videoher, které hraje spise
sama. Nicmén¢ nema potiebu se srovnavat ani kdyz hraje s vice lidmi. Uvadi, ze se béhem
hry spiSe soustfedi na vlastni pocity a chovani. Ve skuteCnych situacich se ovSem
s vrstevniky srovnava pomérné dost a snazi se na sobé v tomto ohledu zapracovat. ,, Kdyz
hraju néco, co bych mohla srovnavat, tak mi jde spis o to, jak ja se citim nebo jak se chovam,
kdyz hraju. Ne moc o to, jak treba hrajou ostatni (...) snazim se pracovat na tom nebo
pracuju na tom sama v sob¢, zZe je v porddku se srovnavat s lidma, ale neni to uplné zdravé

‘

(...) clovéek na tom zaklada treba celé sebevédomi nebo celou svoji cenu. *
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9.4. Solaire

Solaire je 18letym studentem stfedni Skoly, béhem studia také cCastecné pracuje.
Videohry vnima ptevazné pozitivng, podle Solaira mohou videohry ,, v néjaké forme rozvijet

I3

schopnosti a dovednosti“. Predstavuji pro n¢j odpocinek, kdyz ptichazi ze $koly nebo
Z prace, ptipadné zapina hry, kdyz ma zrovna chvilku a nudi se. Solaire ovSem vnima také
negativni aspekty — sdm zminuje obdobi, které zpétné povazuje v uréité mire
za problematické, kdy travil hranim videoher az ptili§ ¢asu. ,, Urcité jo (...) Sam jsem mél
asi moznd takové obdobi, kdyz jsem byl mladsi (...) jsem denné hral 6 hodin a o vikendu
klidne i 9, 10 (...) potom mé to néjak preslo. Byla to takova ta puberta asi (smich), kdy jsem

jako hledal sam sebe. Tak mi to asi pomohlo néjakym smérem, moznd usmérnit tu moji

osobnost.

Herni motivace

vV

Nejcastéj§im motivem je pro Solaira potieba odpocinku, odreagovat se. VétSinou u sebe
tuto potiebu pozoruje po narocnéjSim tydnu, nicméné k videohram se obraci 1 kdyz méa vice
volna a nema naladu na jiné konicky. Uvadi ov§em také potiebu vzruSeni a touhu kompletné
dokon¢it hru, posbirat vSechny achievementy, easter eggy apod. ,, Hru si vétsinou zapindm,
protoze si chcu odpocinout od reality a néjak se proste odreagovat. Nebo kdyz chcu treba
nejaké vzruseni (...) Bud mam vice volna a jako fakt nevim, co bych udélal, treba mé zrovna
nebavi cist nebo skladat puzzle (...) ale vétsinou to byvda po néjakém ndarocném tydnu,
Ze si chcu odpocinout no (...) vétsinou se snazim treba v ramci nékolika tydnu ji dokoncit
na 100 %. Ja jsem takovy hrozné jako puntickar a mam ty hry rad dohrané az do konce,
achievementy, néjaké tajné véci a tak.

I kdyZ je pro Solaira dulezité hru dohrat, projit celym ptibéhem a setkat se se vSim,
co muize hra nabidnout, moc béhem této zkuSenosti nepiemysli nad néjakymi vétSimi
dusledky svého hrani ¢i dulezitosti. Primarnim cilem je odreagovat se. ,, Fakt hraju, abych
se hlavné odreagoval, samoziejmé se to snazim dohrat co nejvic (...) ty priority z té reality

Solaira nejvice napliiuje, kdyZ se ve hie dostane ptfes néjakou tézkou piekazku, kdyz
citi, ze se mu néco povedlo a néco dokazal. ,, Urcité meé bavi, kdyz je néjaka cast, pres kterou

se nemiizu dostat a ja postupné jako grindim®', tak se dostanu pres néjakou tu tézkou cdst,

11 Grindovat v hernim kontextu znamena provadét ur€ity repetitivni kol nebo postup (grind) — naptiklad
s cilem vylepsit si postavu, dosdhnout vyssiho levelu ¢i ziskat néjaky vzacny herni item apod.
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a to me jakoby nejvic naplnuje (...) mé to napliuje radosti a citim, ze jsem néco dokazal. *
Solaire se témét vzdy po vypnuti hry citi dobfe, je pozitivné naladény a odpocaty a neni
pro n¢j problémem od hry odejit. ,, Vetsinou se citim odpocaté, tak jako Stastny a nabity

energii délat potom néco dalsiho, pokud to neprezenu.
Vyzva

Pro Solaira je vyzvou kompletn¢ dokoncit kazdou hru, kterd ho bavi. Najit vSechny
itemy, achievementy, zniCit vSechny bosse — zkratka ji celou prozit a usp&Sn€ dohrat.
Naro¢né je to pro néj i zhlediska Casu. U vétSiny her je achievementi opravdu
spoustu — nékteré jsou dokonce za alternativni konce hry, je tedy potieba danou hru dohrat
vicekrat. Solaire také vnima, Ze je potfeba vynaloZit ur¢itou davku usili na to, aby se hru
dobfe naucil, coZ mlzZe byt také samo o sobé Casové naro¢né, jelikoZ nckteré herni
mechaniky se hra¢ musi naucit metodou pokus-omyl. ,, Pro mé je napriklad vyzva, kdyz
si najdu néjakou hru, ktera mé zacne bavit, tak ji dohrat ze sta procent. Najit vsechny tajné
predmety, splnit vsechny achievementy, porazit vSechny bosse a tak. VétsSinou je to teda
casové narocné, protoze ty hry zaberou docela dlouho casu, kdyz je chces fakt dohrat (...)
nekdy kdyz je to treba néjaka tézsi hra jako Dark Souls tak se clovék musi vic naucit
ty mechanismy té hry, jak se vyhnout néjakému tomu bossovi nebo kdy zasadit vder. Ze i tam

3

je ta obtiz v tom naucit se ten herni mechanismus, jak to funguje ta hra.’
Uspéch a netispéch

Pro Solaira je uspéchem piekonani néjaké vyzvy. Piekazky, pres kterou se nemohl
dlouho dostat. Po této vyhte se pak citi dobie, ma lepsi naladu. Zajimavé je, zZe tento pocit
radosti je patrné oproti realu daleko intenzivnéjsi v hernim prostiedi, trva ovSem kratsi dobu.
,, Citim takovy ten pocit odmeény. Vétsinou mam potom i o hodné lepsi naladu a casto pak
tu videohru vypnu a jdu néco délat jiného (...) Rekl bych, Ze u téch videoher je to jakoby
daleko intenzivnéejsi, ale kratsi (...) kdyz dokazu néco v tom realném Zivote, tak meé
to nenaplituje v ten moment tak moc, ale na druhou stranu mé to napliuje dlouhodobé. *

Kdyz se mu naopak nedaii, nebyva svym netspéchem tolik ovlivnén. VétSinou opét
vypind hru a jde se v€novat né€emu jinému. V redlu je netspéch vniman spiSe intenzivnéji
a dlouhodobg, podobné jako je tomu u Uspéchu. ,,Kdyz se mi hodné nedari, tak vétsinou
tu hru vypnu, jsem jako chvilku nastvany a pak mé to prejde (...) Viibec to neresim, rikam si,

Ze to je jenom pakdrna, jen néjakd videohra a citim se uplné normalne.
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Prestoze je tento pocit Uspéchu kratkodoby, ma patrn¢€ i urcity déletrvajici efekt.
Je zajimavé, ze podle Solaira ma tento prozitek vliv na jeho redlnou zkusSenost, kdy citi,
, Kdyz se mi v té videohie podari zabit néjakého bosse, kterého dejme tomu tieba tyden

nemiizu zabit, tak jsem z toho takovy Stastny a fakt vétsinou tu videohru vypnu a zacnu délat

vevr

Sebeduvéra

Solaire si béhem hrani vétSinou divétuje. Pfiznava, Ze nevi, jak tento pocit konkrétnéji
popsat. Vice si v&ii v ptipad¢, Ze si pofadné promysli, co ud¢€la, jakou mé Sanci na uspéch.
V momente, kdy ma zkratka ve videohte Stésti a padaji mu tyto Sance béhem hrani Castéji,
se citi dobte a videohra ho vice bavi. ,, Naposledy to bylo myslim ten Darkest Dungeon (...)
padaly mi dobré predmety, vychazely mi jako statisticky malé Sance a uz jsem jako
zacal hrat trosku vic na tu ndahodu, Ze jsem jako pushoval stésti a byl jsem
u toho vic vysmaty, ze mé to vic bavilo.

Podobny mechanismus pocituje také v redlné zkuSenosti — tam se rozhoduje déle
nez ve hie, nicmén¢ citi, Ze se jeho herni zkuSenost v tomto ohledu odrazi v realité. ,, Plne
se soustiedim a porddné Si promyslim i néjaky ten sviij dalsi tah, nez néco udélam (...)
(v redlu) si vétsinou taky verim, ale nez se prave rozhodnu, tak nad tim docela dlouho dumam
(...) z téch videoher se to prenasi i do reality, Ze si treba chytam néjakou pravdépodobnost,
s jakou mi néco vyjde a tak.

Solaire také popisuje, Ze nema potiebu srovnavat se s ostatnimi hraci ani s vrstevniky.
Vitézi zde potieba odpocinku a relaxu, videohry pro néj nejsou tak dilezité, aby v tomto
ohledu citil n¢jakou soutézivost ¢i rivalitu, coz je také jeden z diivodl, pro¢ preferuje
singleplayer hry. ,,Pravé preferuju i ty singleplayery kviili tomu, Ze se nemusim s nikym
porovnavat. Mé to jako vylozené Stve, nemdam rad, kdyz na mé nékdo deld ramena,
Ze je v nejaké videohre lepsi. Tam jako o nic nejde, ja to hraju jenom abych si odpocinul,
fakt se nesrovndvam s nikym (...) kdyz s brachou hrajeme jednu spolecnou hru, tak treba

prohodime néjaké slovo, jestli treba nékdo néjak postoupil dal. Ale ne Ze bychom se vyloZzené

srovnavali, kdo je lepsi a tak. “
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9.5. Uther

Utherovi je 17 let a je studentem stfedni Skoly. Vénuje se také studiu animace a diky
své kreativite i ¢asteéné pracuje. K videohram ma Uther ptevazné pozitivni vztah — povazuje
je za formu odpocinku, ale zaroven je vnima jako interaktivni médium, které muze clovéku

néco predat. Podle Uthera jsou stvofeny k tomu, aby v ¢lovéku ,, vytvdrely pozitivni emoce. *

Vnima ovSem také opacnou stranu spektra, kde jsou pro néj hry také ,, Zrouti casu .
Herni motivace

Uther vétsinou zapina hru, pokud ma volny ¢as a pfilezitost. Pfipadné pokud si mysli,
Ze ma volny ¢as — popisuje, Ze u videoher Casto skon¢i v ramci prokrastinace, coZ v jistém
kontextu vidi negativné. M4 pifed sebou povinnosti, do kterych se mu ovSem nechce,
tak si fekne ,, zahraju si jednu hru “ a na praci néjaky ¢as nemysli. Zminuje také urcitou touhu
vyhravat, pocit, Ze se mu ve hie dafi, coz ho pfi hrani mize drZet jesté déle. Videohru ovSem
timto stylem nezapina, pokud je pod stresem znéjakého terminu, ktery je tieba
dodrzet — kdyby citil tento stres, Sel by misto hrani pracovat. , Mél bys néco délat
produktivniho, ale misto toho si Feknes hmm tady si zahraju jednu hru a zabijes ten ¢as misto
toho. To je jeste posileno tim, Ze ta hra, kdyz ji hrajes, tak to u tebe vyvola néjaké prevazné
dobré pocity toho, Ze se ti dari, vyhrajes. O to silnéji té to drzi v tom, Ze ty hry hrajes (...)
Kdyz mam prosté volny cas a nejsem ve stresu, tak si jdu zahrat. Kdybych byl ve stresu,
tak delam ty véci Zejo, protoze mas néjaky deadline.

Uthera nejvice bavi u her premyslet. Vyskytne se pied nim néjaky problém, prekazka,
kterou musi jako hra¢ vyftesit. Zajimave také popisuje prozitek zlepseni, kdy sdm jako hrac
citi, ze se ve hie zlepsuje, coz je podporovano také samotnou hrou, ktera hraci dava stale
téz81 vyzvy a prekazky. ,, Tim, Ze mam rad tydlencty... u kterych ¢lovek musi vice premyslet,
tak tam mé napliuje, Ze mas pred sebou néjaky problém, néjakou prekazku. Ty hry se snazi
vyvolat v tom hrdci, Ze on sam se zlepsuje, trénuje si néjak mysleni nebo néco, pamét, prosté
tu strategii mysleni. Treba vidis, ze se zlepsujes, Ze ti davaji stale tezsi prekazky a porad
Jje snadno prekonavas. Tak to mé naplni, kdyz hraju tenhle typ her. Ze prekondm tu vyzvu.

Uther tedy citi ur¢itou potiebu hrat, i kdyZ vi, ze ma pted sebou povinnosti. Jeho chut
hrat je patrn€ podporovana také tim, Ze diky animovani travi vétSinu svého Ccasu
za pocitatem — videohry 1 praci mé neustéale na o€ich. VétSinou se mu ovSem daii obé€ aktivity
skloubit, zahrat si a zaroven splnit terminy odevzdani a pokud to prace vyzaduje, jdou

videohry stranou. ,, Prosté zavres listu a vidis tu plochu, vidis tam tu ikonu tak si reknes
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no tak jednu si dam. Kdyz uz tady sedim, kdyz uz to tady mam, tak proc ne. Kdyz clovek neni
u toho kompu tak ho to nesvadi (smich Ale treba jsem potieboval vice mista na pocitaci,
abych tam mohl nainstalovat nejaké programy pro prdci nebo prosté néjaké

soubory — to muize mit treba nekolik giga jeden soubor, tak ty hry zabiraji strasné moc mista.

vvvvvv

% K ¢emu ti to je Ze jsi v ZebFicku?!

U multiplayer her je pro Uthera hlavni motivaci zvitézit, porazit protivnika. Zajimavé
ale je, Ze tato touha zde neni spojena se soutézivosti — Uther vétSinou uptednostiiuje volnéjsi
herni mod, ktery je méné kompetitivni a nejsou v ném srovnavaci tabulky, leaderboardy
apod. Uthera zebficky nezajimaji, nevidi v nich vyznam. SpiSe je chape jako praktiku
hernich tvirct, aby hraci ve hie pokraCovali, byli na prvni pozici, byli nejlepsi. Vnima
je jako stresujici, jsou pro néj ur¢itym zdrojem tlaku, ktery fika ,,musi$ byt prvni®. Videohry
pro né&j predstavuji zabavu a relax, chce si k nim sednout a bavit se. ,, Pak je ta MOBA,
coz je jedind nejaka multiplayerova zaleZitost, co hraju, tak tam je to o tom porazit néjak
ty protivniky, ale treba ja se vetsinou vyhybam takovym tém modum, kde té daji do tabulek.
Mam radsi, kdyz to v téch hrach neni, takze si dam radeji néjaky casual mod (...) Kdyz muzu,
tak se tomuhle jako vyhybam, chci si jenom zahrat néjaky relax, prosté na pohodu a nechci
se stresovat kviili néjakym Zebrickum, které mi jsou viastné Sumafuk, k nicemu mi nejsou.
Princip té hry je, aby ses zabavil. A bavit se je prosté stravit néjaky dobry cas a myslim

si, ze od toho tady ty hry jsou. “
Vyzva

Podle Uthera je vyzva podstatou kazdé videohry. Zajima mé¢, co tedy pro Uthera vyzva
znamena, v ¢em je pro n¢j tato zkuSenost narocna. Uther zde uvadi prvek hecovani, tedy
skute¢né vyzvu chéape jako vyzvu od néjakého vyzyvatele. Tu nejcastéji vidi jako néjakou
prekdzku, ktera se pfed nim objevi, kterou pred néj postavi tviirci hry a hrace timto zptisobem
vyzivaji. Zalezi tedy na tom, co po ném zrovna videohra chce. Kdyz vyzvu pieckona, dostavi
se pocit satisfakce a ulevy, ma ztoho dobry pocit. ,,Mds tam néjaky levl, néjakou
prekadzku — coz je ta vyzva, ten vyvojar té vyzve, abys to pokoril. Ten hrdc¢ potom tu vyzvu
pFijme tim, Ze hraje tu hru, snazi se dokoncit ten levl, prekonat to. Podstatna cast kazdé hry
Jje asi néjakd vyzva (...) Zdlezi, co po tobé zrovna chtéji, to je jako s hecovanim — néco jako

hej, ty tohle neudelds a ty z hecu ale jo, udélam! A prosté to pokoris. Z toho je potom ten
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dobry pocit, jako u toho hecovani. Kdyz to udelas a splnis to, povede se to, tak mas z toho

dobry pocit.
Uspéch a netispéch

V ramci Utherovy zkusenosti ptichazi Gspéch nebo neuspéch vétsinou na konci hry
neZ v prabéhu hrani. Uspéchem je vyhrat, néco Gsp&sné splnit, porazit protivnika. P¥i vyhie
pocituje také urcitou ulevu. Dobry pocit je podpofen také pochvalou, kterou mize videohra
hra¢i poskytnout. Netuspéch znamena naopak prohrat. OvSem kdyZ se mu ve hie néco
nepovede, tak se nic nedéje, neni to pro néj stresujici. Je to jen hra. Pokud naopak vyhraje,
tak si moc dobfe uvédomuje pocit satisfakce, ktery v ném videohra vyvola. ,, Uspéch
je na konci. Asi vyhrdt. Béhem toho, co hrajes, tak asi neni uplné moznost citit ten vispéch.
Jak ti to rekne, Ze jsi vyhrdl, tak to je potom uispésné splnény levl nebo splnéné kolo, porazeny
protivnik nebo cokoliv, je to o tom, Ze vyhrajes. I ta té hra pochvali, jako jo 7x jsi vyhral,
super haha. A samoziejmé to ti da ten dobry pocit (...) Kdyz se néco nepodari, tak se nic
nedéje, protoze to neni dulezite.

Podobné pocity jsou u Uthera také v realné zkuSenosti — zde ovSem zdUraziuje
konsekvence svého jednani. Hra je prosté€ jen hra a vétSinou v ni o nic nejde. Neni zde piimy
duasledek, uspéch 1 neuspech zlistavaji uvnitt hry. Pro Uthera maji vétsi hodnotu v redlu, kde
citi, Ze jeho usili a nezdar ma vétsi dopad a vliv na jeho zivot a prozivané emoce jsou silng;jsi.
,»No ma to i nejaké konsekvence. Miize to néco ovlivnit, kdyz je to v redalu. Kdyz mas vyhru
nebo uspéch, neuspéch ve hre, tak to vétsinou neovlivni nic. Je to uzaviené uvniti- toho svéta
se ti to, at’ je to uspéch nebo neuspéch, tak ty emoce budou ve vetsi mire nez u té hry. Tim,
Ze neni podstatna, tak ty emoce tam budou utlumenéjsi, budou trvat kratsi dobu, takova
chvilkova radost, jako jo, dobra prdce, ale neni to urcité v takové mire, jako kdyz clovek
dokonci néjakou prdci v redlu, treba film nebo obraz, to je uplné na jiném leviu. V realu jsou

prosté silnéjsi ty emoce. “
Sebeduvéra

Uther si vétSinou ve hie véfi. Hru dobfe znd a konec koncii, kdyby si nevéfil,
tak by ji nejspise ani nehral. Podobné to vnima také v realu — pocituje uréitou miru
sebediivéry, pokud vi, co déla. , Kdyz bych tam Sel s myslenkou, Ze predem prohraju,
tak to asi neni uplné dobré (smich) Asi tam jdu s tim, Ze si vérim, Ze to asi piijde, Ze to dam.

Kdybych to nemél, tak to ani nezapnu (...) V tom, co délam, tak si vérim. Stejné jako
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ve hie — treba bych si neveril v nécem, co jsem nikdy nehral, tak bych si neveril v nicem,
co jsem nikdy nedeélal.

Uther sam sebe v realu vnima pomérné dobie a svym schopnostem divétuje, nicméné
1 prresto se s vrstevniky v urité mife porovnava. Patrné se nejednd o ptimou kompetitivnost,
spiSe o uvédoméni si vlastnich kvalit a kompetenci a jejich porovnavani mezi ostatnimi.
., Trochu jo. Neni to takové to chci byt lepsi za kaZzdou cenu, protoze kazdy ma svoje néjaké
kvality, ale kdyz se treba divas na néjakou prezentaci od spoluzakii nebo néco a reknes zkus

tam udélat tadyto nebo tadyto. Takhle si pak Feknes, zZe ja bych to udélal treba lip.

R

+* Herni editor

Uther béhem rozhovoru konkrétné popisuje jeden piipad, ve kterém na zéklad€ svého
vykonu v hernim prostiedi pocitoval vétsi miru sebedivéry. Je zajimavé, ze se nejednalo
o proziti né¢jakého herniho ptibéhu ¢i kampang, ale o kreativni proces tvorby herni mapy.
Pracoval v hernim editoru, ktery byva dodavan spole¢né s hernim softwarem. Ja i samotny
respondent jsme vahali, zda se tato zkuSenost vztahuje k videohie jako takové, protoze
muzeme fict, ze spiSe pracoval zté opacné strany, z vyvojatrské. ,,Mé napadla jedna
instance. Myslim tim Warcraft Editor. Na zdkladé toho, zZe jsem udélal ty mapy do Warcraftu
a mélo to uspéch v soutézi treba, a je to reknéme kreativni proces, vytvorit tu mapu, nejaky
level design, tak si vic verim, kdyz ted delam néjaky game design. A vedlo mé to k tomu,

Ze jsem taky mél potom znovu uspéch. Tak to mé asi ovlivnilo, Ze jsem si vice veril no.
9.6. Alex

Alex je 18letou studentkou gymnazia. S videohrami v podstaté vyrustala, dostava
se k nim vlivem svého starSiho bratra, proto ma k nim velmi pozitivni vztah. Predstavuji
pro ni vétSinou relax, néjaky cas pro sebe. Pro Alex je dilezity také néjaky vSeobecny
ptehled, co se tyce videoher. Zajimé se o nové tituly, herni konference apod, snazi se v tomto
ohledu zustat v obraze. ,,Mam rada hry, miluju hry, hrani i celou tu komunitu. Prijde mi,
Ze tam jsou fajn lidi a je to prosté zajimavy médium. Mam to tak, Ze mé bavi je hrdt a taky
se o né i zajimat, jak vychadzej treba novy hry, néjaky trendy a takhle no.

Prestoze Alex vnima videohry pfevazné pozitivné, je si védoma také negativnich
aspektl. Co se tyce naptiklad zavislosti na videohrach, nikoho takového ve svém okoli nema,
ale zmifyje, Ze néco podobného pozorovala na sob€. ,, Moznd se da Fict, Ze jsem taky byla

nekdy zavisla na néjaky hie, ze jsem o ni hodné premejslela nebo mé tak vtdahla, Ze jsem
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prisla treba ze Skoly a sla jsem prosté hrat a stravila jsem nad tim docela dost casu. Miize

to byt nebezpecny, to je jasny.
Herni motivace

Alex citi touhu jit si zahrat. Casto je to po proziti naroéného dne nebo pfi nechuti travit
¢as n¢jakym jinym online zplsobem, sledovanim socidlnich siti nebo videi. Videohry jsou
nechce jenom bejt na pocitaci a divat se na néjaky videa. Mi to prijde lepsi si néco zahrat
a néco dokoncit, nez treba mrhat tim casem na instagramu (...) Mdam prosté dny, Ze si reknu
rano tyjo, fakt bych si néco zahrala! A vétsinou teda hraju vecer, kdy budu mit klid na to. “

Pro Alex je hlavni motivaci tedy zabavit a odreagovat se. Zminuje ovSem také touhu
poznat videohru, prozit herni pfibé¢h a dokoncit ho, v¢etn¢ achievementi. Ty ji ovSem
v nékterych ptipadech zpiisobuji stres — snazi se, aby béhem hrani o nic nepfisla, o néjaky
ptibéhovy prvek nebo item. Diulezita je také volba postavy; chce si zvolit
co nejefektivngjsiho hrdinu, aby skloubila zdbavu a piekondni ndrocnych prekazek.
., Pro zabavu. Odreagovat se no. Nebo chci znat tu hru a pobavit se s ostatnima o ni, udélat
si treba vlastni nazor (...) cil je vidycky to dohrat do konce, aspon pomysinyho a sbirat
nejaky achievementy, to mé celkem taky bavi. Ale taky mé to vic stresuje nékdy. Nedokdazu
si picknout postavu, jakou bych chtéla hrdt, mam potiebu se podivat na internet a vygooglit
si, ktera je nejlepsi, je nejvic efficient v néjaky ty véci. A s achievementama podobne,
ze zacatku si Fikam tyjo tak tedka budu hrat uz hodinu a co kdyz tam missnu néjakou vec?
V ty prvni hodiné jsem nevédéla, Ze to tam je a pak bych to musela hrat vilastné uplné cely
od znova. A nechces se stresovat u hry, je to neprijemny. *

Alex v nékterych momentech hraje také urcité videohry znovu. Nejcastéji kvuli piibéhu
a postavam, chce si jej pfipomenout nebo se snazi o kompletni dokonceni hry, posbirat zbylé
achievementy. ,, Anebo hraju treba néjaky hry znova, Ze si to chci treba osvézit nebo posbirat

néjaky achievementy a tak.

o 24

N 24

pro ni tyto hry ptijemné&;jsi také po grafické strance, tedy stylisticky. ,, Spi§ vezmu tu klidnou.
I Minecraft jsem vzdycky hrdla na peaceful mod, Ze tam nebyli Zadni zombici a tak (smich).
Asi bych i ocekavala, ze ta klidnéjsi bude mit hezci grafiku, néjakou zajimavejsi, vic
artovou — to me taky celkem bavi na téch hrach, ze je kazda jind. A je tam i vic jako prostoru

3

na néejaky premysleni mozna. ‘
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Alex pfi hrani nejvice déla radost sbirani itemt a zkraslovani, budovani vlastniho svéta.
Dale uvadi proces automatizace, vidime tedy urcitou potiebu zajimavych hernich mechanik.
Opét zminuje také achievementy — ty ji d€laji radost, kdyz je uspesné posbira, zvladne
je splnit. Citi se dobfe také v piipadé, Ze se ji podaii dokoncit néjakou dobrou videohru.
., Miluju lootovat véci (smich) pamatuju si, ze u toho Minecraftu mé bavilo tézit ty suroviny
a ani jsem si z toho viastné nic nevyrobila (...) pak néjaka automatizace, to mé taky dost
bavilo. Kdyz jsem si zautomatizovala ty véci v ty bejsce, v néjakym tom mym hlavnim
domecku (...) Achievementy, i kdyz prosté mé stresujou a nutéj mé, Ze si je musim hledat, tak
je to takovej ten dobrej pocit, ty endorfiny, Ze clovek néco zvladnul. Obzvlast, kdyz
to je néjakej tézkej, to je, jak kdyby prisel ten tdata a popldcal té po rameni jako hej tys
to zvladnul (smich). To je fajn. Anebo dokoncit fakt néjakou dobrou hru. To je taky dobrej
pocit rozhodné. “

Achievementy pro Alex ptedstavuji néjakou prestiz, jsou pro ni dualezité, nékdy
az v negativnim smyslu. Dulezity je pro ni také ptibéh (lore), ¢asto se u Alex stava,
ze ji videohra v tomto kontextu pfesahne a zacne se o ni zajimat i mimo prostiedi videohry.
, Pro mé jsou dulezity ty achievementy, to je takova prestiz trosku, mozna se vytahnout
pred kamaradama jakoze hele podivej, ja tady mam jako posbirany vsechny (...) Kdyz
to je zajimava hra a bavi mé i ten lore, tak jsem schopna si i precist knizku o tom nebo mame
celkem dost artbookii s brachou.

Alex také pouziva hry k pomysinému vypnuti, nemusi se soustfedit na realitu, mize
zcela premyslet pouze nad videohrou. Vidime tedy urcity mechanismus eskapismu,
ovSem Alex popisuje, Ze si nezapina hru za uclelem zlepSeni ndlady. Jednd se spiSe
o odreagovani, psychicky odpoc€inek. ,, Neni to pro mé takovej ventilator. Pro mé jsou ty hry
spis, Ze jako vypnu, premejslim nad tou hrou a nepremejslim nad tim redalnym Zivotem.
Chvilku se prosté soustredim na néco jinyho. No, je to takovy unik od ty reality, ale
nenapadlo by mé, Ze jako jsem smutnd, oukej jdu si zahrat, to rozhodné ne. Nebo nechdpu

‘

lidi, co Fikaj, Ze si tam vybijej vztek v ty hre.’
Vyzva

Alex povazuje hrani videoher za vyzvu. M4 rada hry, na které se musi soustfedit,
ve kterych se od ni néco ocekava. Vyzvu vidi zejména v sebezdokonalovani, naucit
se n¢jakou herni mechaniku a nepfestavat se ji ucit, pracovat na sob¢ 1 piesto, Ze ji dovedla

k dokonalosti. Je rada, kdyz miZze sviij pokrok vidét prostiednictvim hry — coz pozoruje také

ve stavu flow. Dosahnout ve videohi'e mistrovstvi je pro ni odménou. ,, Ze to od clovéka néco
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chce, musi se soustredit, naucit se tu hru dobre. Crafting treba nebo jiny mechaniky
zajimavy, tak to mé bavi. (v Dark Souls) Ze zacatku jsem zasekavala a podruhy jsem to prosla
fakt dobre, tak z toho jsem méla vidycky radost, kdyz clovek vidi, Zze se miiZze posouvat,
to je supr. To samy u téch Dead Cells (...) clovek pak postupné splha nékam, az se dostane
do ty flow. A i kdyz jsem si celkem jistd, Ze hraju dobre, tak porad vim, Ze délam spoustu
chyb a mdam se co ucit, treba co mam pickovat za véci. Jak se to clovéek nauci, tak je to takova

I3

odména. *
Uspéch a neuspéch

Ve videohrach je pro Alex tspé€chem zvladnuti ptekazky, dohrani hry. Citi ispéch, kdyZz
odvedla dobrou praci. Za uspéch povazuje také achievementy. Zajimavé je, ze uspéch
nejvice proziva v tymovych situacich, kdy miiZe tento pocit s nékym sdilet; u singleplayeru
je pro ni tento prozitek vice intimni. ,, Mdm radost! Prosté dobre odvedend prace, néco
clovek zvladnul dodélat. Achievementy, Zejo achieve, takze néceho dosahnes. I v ty konzoli
to je videt, Ze se miizes zpétné podivat (...) v tom singlu to je spis vnitini, jako pro mé. Kdyz
hrajem spolecné s nékym, tak to je mnohem lepsi zazitek. Ze nejenom ja, ale i on md z toho
radost, tak to mé vidycky tési. Kdyz jsem hrdla s brachou néco, tak to i upevnilo nds vztah
sourozenejckej. Jsme hrdli celkem dost her spolecné vidycky a meli jsme z toho radost,
Ze jsme to zvladli. “

V realnych situacich proziva pocit aspéchu podobné. Ovsem uvadi, Ze sama jej pocituje
mén¢, ma na sebe vysoké naroky. Opét ho rada proziva s ostatnimi, rada jej s nimi sdili,
ocenuje tymové uspéchy a spéchy ostatnich. Znovu také popisuje proces uceni, v nékterych
vecech stale vnima prostor pro zlepsSeni, ktery je na druhou stranu také stresujici. Ma obcas
obavu, zda se to povede i pfisté, coz u videoher tolik nevnima. ,,Jsem clovéek, co na sebe ma
takovej bic a vysoky naroky, porad tam je v hlavé takovej ten no ale mohlo to bejt lepsi treba
(smich). Ja tam proste vidim chyby. Na jednu stranu je to fajn, je to dobry, zZe se clovek miize
porad ucit, ale je to takovej stres zdroven. Dobry, ted’ se mi to tieba povedlo, ale co kdyz
se mi to pristé nepovede? To u ty hry neni, tam to dohrajes nebo ziskds ten achievement
a to uz ti nikdo nesebere.

Neuspéch Alex vétSinou vnima, kdyz se nemtize ve hie dostat dal, nemize néco vytesit
a prekonat piekazku. Casto se stivé, Ze nelispéch necha uleZet, a prestoze pocituje obavy,
zda to zvladne, citi vyhodu v tom, Ze dany postup mliZe vyzkouset vicekrat, nevnima zadnou
Casovou tisen. Pii hernim netspéchu se citi frustrovana, pfemysli také nad tim, jestli

to je chyba videohry nebo ji samotné — naptiklad z nepozornosti, nev§imla si néjaké
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mechaniky apod. Nevidi to ovSem pfili§ negativng, je to pouze ve hie, nikdo jiny o tomto
neuspechu nevi. ,, Neuspech je, kdyz se nékde zaseknu, néco musim opakovat nebo mé
nenapadlo to reseni toho problemu, nejde mi to (...) Kdyz se mam vratit k ty hre,
tak si to moc dobre pamatuju, jako hej tak ted mi to neslo, tak mam mozna takovy obavy
lehky. Treba nad néjakyma vécma premyslim uplné jinak nez ti vyvojari, tak resim, jestli
Jjsem udélala néco ja Spatné nebo ta hra, néceho si nevsimnu, néjaky mechaniky a pochopim
to az za hrozné dlouho. Spis si to moznd troSku vycitam. Ale Fikam si, Ze je to jenom hra
a nikdo jiny to nevidi, takze je to v pohodé (smich). “

V redlu u netspéchu vnima nejvice Casovou tise,, nemize ho jen tak nechat byt jako
je tomu ve videohte, obzvlast’ pokud se jich sejde vic. Také se ji k nim oproti videohram
hife vraci, nechce se ji do nich. V realu si také ¢astéji fekne o pomoc — zde je velmi zajimaveé,
ze ve videohrach se snazi neuspeéch zvlddnout sama, nechce, aby ji nékdo pomadhal. ,, Ten
nemuzu nechat rok stat (smich) je to trosku demoralizujici, hlavné kdyz je jich hodné
za sebou. Do toho se mi uplné nechce vracet, to nakopnuti mi hrozné dlouho trvd, ale tam
Si uz reknu o tu pomoc rozhodné. Vim, Ze to neni nic Spatnyho si vict o pomoc, ale v tech
hrach jsem vic solo, sama za sebe. Jsem az nerada, aby mi do toho nékdo sahal, Ze to chci
cely zahrat sama. Mozna bych méla i spatnej pocit Ze tohle jsem nehradla ja tuhle cast, ale

nekdo jinej.
Sebedtuivéra

Alex si pii1 hrani véfi, nejspiSe by nehrala dal, kdyby neméla tento pocit sebedtvéry.
Uvadi, ze tento pocit je ovS§em proménlivy — je vice nervozni napiiklad v multiplayeru,
pii kompetitivni hie. KdyZz se ji néco nepovede nebo se nedokaze dostat pies urcitou
piekazku. Pokud se ji néco podaii dobfe, tak tento uspech patrné¢ ovlivni jeji sebevédomi.
,Asi jo, jinak bych nehrala dal. Pokazdy, kdyz se cloveku néco nepovede nebo nemiize
se dostat pres néjakej probléem, tak mu spadne to véreni (...) Jak hraju s nékym, tak jsem
i treba nervozni, abych to nepokazila tomu tymu, kdyz to je néjaky vic kompetitivni. Ale
vetsinou si to uzivam, takZe si verim. A samoziejmé mam radost, kdyz se mi povede néco lip
nez ostatnim Zejo, to je i takovy jako hele ja jsem holka a taky dokazu prosté hrat
a je to super.

V ramci herni zkuSenosti Alex uvadi velmi zajimavy rozdil v mife sebedlivéry
a sebevédomi. Citi, ze si vice divéfuje, kdyz o videohrach miize s nékym mluvit, mize
ukdézat jeji pfehled. V samotné hie pak vice zaleZi na jejim typu a Zanru. I samotna myslenka

hrani urcité videohry byla pro Alex v nékterych situacich stresujici. Velmi ji déla radost,
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kdyz ma Sanci dokazat svoje kompetence, Ze ji to ve videohte jde. ,, Urcité kdyz o nich
mluvim, tak si verim mnohem vic, nez kdyz je hraju, protoze mé fakt bavej a myslim
si, Zze mam i dost dobrej prehled. Kdyz hraju, tak je to asi horsi a zalezi co, néjaky hry mam
Jjako dobre uchopeny nebo je umim. Treba kdyz nékomu ukdzu ze hele jde mi to, mam z toho
radost (...) zavodni mi nejdou a kdyz jsme nékde hrali spolecné, tak jsem z toho byla
ve stresu, ze nékdo bude jako jezis, tak tobé to viibec nejde, ty to nehraj, i z toho LoLka,
protoze jsem to brala, Ze to je hrozné tezky, je to i e-sport viastné, ty lidi musej hrat hrozné
dlouho, tak jsem byla takova jako tyjo, nikdy jsem poradné nehrala kompetetivni hry, pujde
mi to viibec? A jde mi to. “

V realné zkusSenosti Alex pocituje, Zze plsobi sebevédomé, slycha to i od ostatnich.
OvSem sama se tak neciti a Casto o sob€ pochybuje a uvédomuje si, Ze si vice véii v hernim
prostiedi nez v tom redlném. ,, Vim, Ze tedka o mé lidi vikaj, Ze vypadam hrozné sebevédomé
a Ze tak i pusobim, ale ja si teda tak neprijdu rozhodné (...) jakmile mé nékdo opravi,
tak se rychle stahnu a jsem takova ok tak jo, tak to jsem asi vikat neméla a hrozné mi
to klesne néjaky to sebevedomi hnedka jako instantné. TakzZe v téch hrdch jsem vic jako asi
sebevédoma.

Alex se v ramci hrani srovnava spise po zkusenostni a piechledové strance. Jaké videohry
kdo hraje, co si o nich mysli apod. Netesi tolik néjakou herni uroven. V realu to vnima ovsem
jinak. Stale ma pocit, Ze ma oproti ostatnim co dohanét, coz je patrné€ dano i jejimi vysokymi
naroky. ,,Jako reknu si tyjo tak todle bych nezahradla tak dobre nebo todle bych udelala lip.
Ale spis se srovndavam ne jako skill based, ale co treba fakt hrali, jestli hrali hodné her nebo
malo. Zeptam se, co si mysli o tydle hie a oni to neznaj treba. Tak s nima si nemdam co ¥ict
ohledné tech her (...) (vredlu) to je uplné opak. Snazim se s tim néjak jako pracovat, ale prijdu

si, ze porad mam jako co dohanét oproti ostatnim no. “
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9.7. Spole¢na interpretace dat

V predchozich podkapitolach jsme si rozebrali individualni herni zkuSenosti naSich
respondentii. Nyni se podivime na konkrétni prozitky a paralely, které mezi témito
jednotlivymi zkuSenostmi jsou. Vynotujici se kategorie, které jsme zaznamenali u probandi,
znazornuje nasledujici tabulka. V piipadé, Ze se urcita kategorie tykala dan¢ho respondenta,

bude jeho poli¢ko oznaceno symbolem ,,X*.

Respondenti

Kategorie Geralt | Rocket | Mary | Solaire | Uther Alex
Ptibéh X

X
X
X

X
X X

Prozkoumavani svéta

Zabava

Achievementy

Psychicka regulace

X

Ptekonani prekazek

X

ZlepSeni schopnosti

Mistrovstvi hry

Splnéni vyzvy

,»Je to jen hra*

X| X| X| X| X| X| X

MozZnost opakovani

X| X| X| X| X| X| X| X

Pouceni z netispéchu

X

Seberozvoj

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

X| X| X| X| X| X

Dulezitost herni zkuSenosti X

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X
X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Vydateny vykon X X

Tabulka 2 — Piehled zaznamenanych kategorit

Z tabulky vidime, Ze vSichni probandi vnimaji svou herni zkuSenost jako duleZitou.
Videohry se vuréité mife néjakymi mechanismy na jejich psychickém i fyzickém
fungovani skute¢né podili. VSichni respondenti vyuZivaji videohry k urcité psychické
regulaci — od prosté zabavy po odpocinek az ke snizeni stresového napéti. Zaroven je vidét,
ze pro nase hrace je dileZité prozivat pfi hrani ur¢itou vyzvu.

Jejich cilem je piekonat n&jakou prekazku, ktera jim brani v dosazeni uspéchu. Casto
se jedna o pomérné narocny ukol, proto se musi vypotadat také s netispéchem. Ten je ovSem

velmi zfidka problematicky, neptfedstavuje pro nase hrace redlnou hrozbu, mohou ho totiz
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V hernim prostiedi bezpecné prozit, a to neomezené. Proto véfi, Ze jsou schopni posilit své
herni schopnosti a uspéchu dosahnout.

Identifikovali jsme celkem 15 vynofujicich se kategorii — 8 hlavnich, které
se vyskytovaly napfi¢ celym vyzkumnym souborem a 7 dil¢ich, které byly stézejni pouze
u casti vyzkumného souboru. K hlavnim kategoriim patii zabava, psychickd regulace,
prekonani piekazek, zlepseni schopnosti, splnéni vyzvy, ,,je to jen hra®, moznost opakovani
a dilezitost herni zkuSenosti. K vedlejsim kategoriim fadime pfib¢h, prozkoumavani svéta,
achievementy, mistrovstvi hry, pouceni z netspéchu, seberozvoj a vydafeny vykon.

Na zéklad¢ vyslednych kategorii mizeme patrné interpretovat také moznou hrac¢skou
skupinu, do které jednotlivi probandi mohou patfit. OvSem hranice mezi témito skupinami
byva mnohdy velmi neostra.

Prvni skupinu nasich participanti bychom mohli zafadit do kategorie tzv. hardcore
gamers, tedy vaznych hracl — snazi se vétSinou videohru kompletné dokoncit, tedy projit
celym hernim piibéhem, navstivit vSechny herni lokace, posbirat vSechny achievementy
i za cenu vysoké ¢asové narocnosti. Druhou ¢ast souboru bychom mohli oznadit za casual
gamers, lezérni hrace, ktefi vidi hrani vice jako odpocinek a relax, nejsou motivovani
Kk tomu, aby vénovali videohie tolik tsili a Casu. Pro obé skupiny ov§em videohry piedstavuji
formu zébavy a je pro n¢ dulezita také naro¢nost a vyzva, chtéji mit pii hrani urcity cil, chtéji
néceho dosahnout — jinak by pro né¢ hrani nemélo smysl. Zaroven vidime, Ze vnimana

naro¢nost a vyzva se patrn¢ odviji také od typu a zanru videohry.
9.8. Odpovédi na vyzkumné otazky

V nasledujici podkapitole se na zakladé interpretace dat pokusime odpovédét na nase

vyzkumné otazky.

VOI: PouZivaji hrdci videohry jako prostiedek pro posileni viastniho self-efficacy

a sebehodnoceni?

Herni zkuSenost nasich respondentti byla pomémé rozmanitd. Uspéch v hernim
prostfedi u hract vzbuzuje pozitivni emoce a pocit dobfe odvedené prace, coz byva mnohdy
podpoieno také urcitou odménou ¢i pochvalou ziskanou ve hie samotné.

Hraci se pti zdolavani piekazek citi dobfe, pocit'uji radost a pii opakované vyhfe maji
pocit, Ze jim jde hrani samo — dostavaji se ¢asto také do stavu flow. Citi, ze maji urcité

kompetence k tomu, aby herni vyzvu porazili a véfi si. Néktefi hraci si dokonce veéfi
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svobodu, mohou vice riskovat, patrné¢ také diky absenci konsekvenci plynoucich
z neuspéchu. Casto se také radi chlubi svym dosazenym tspéchem ve formé achievement
a trofeji nebo ptredvedenim svého herniho vykonu pted dal§imi hraci.

Nasi respondenti se ve hie zlepSuji, u¢i se novym hernim mechanikdm a postuptim
a posouvaji se k dosazeni mistrovstvi. Mnohdy i vnimaji, ze jim n€které herni mechaniky
dodavaji urcitou vyhodu v realnych situacich, nejcastéji v oblastech kreativity ¢i logického
mysleni. I samotni hraci tedy na sob¢ pocit'uji uréity vliv tohoto média, citi, ze hranim ziskali
urcité kvality.

VétSina z nich ovSem nevyhledava videohry za ucelem ziskani urcitych dovednosti,
které jim mohou pomoci pii zvladnuti konkrétni piekdzky v redlu, alespoil ne védomé.
Nemuzeme proto s jistotou tvrdit, ze u téchto jedincti dochazi k posileni téchto dvou faktort
vyhradné vlivem videoher, pfestoze vidime, Ze videohry nejspiSe maji na tyto koncepty

self-efficacy a sebehodnoceni vliv.
VO2: Vyuzivaji hraci videohry k regulaci psychické zdtéZe?

Prakticky u vSech rozhovort se ve vypoveédich vyskytovalo téma psychické regulace.
Hrani videoher pfedstavuje pro vSechny ucastniky vyzkumu urcitou formu odpocinku
a odreagovani. Jeji mira a podoba ovSem zavisela na konkrétni zkusenosti respondenta.

Vétsinou se ovSem nejednalo o pfimou regulaci emoci ve smyslu snahy o zménu
pocitované nalady, rozveselit se pomoci videohry. Respondenti se spiSe snazili prenést svoji
pozornost od realnych myslenek a tihy kazdodenniho Zivota do prostoru herniho svéta, kde
na n¢ mohli na chvili zapomenout a byt na néjaky ¢as nékym jinym, odpocCinout si také
od vlastniho ja.

Objevovala se také tématika Uniku a eskapismu. Respondenti si uvédomovali,
ze v jistém smyslu pred realitou unikaji a vyhybaji se nepiijemnym povinnostem. Narazili
jsme také na motiv prokrastinace, ovSem u nikoho z respondentt se tato témata nejevila jako

problematicka.

VO3: Dochazi hranim videoher u hraci ke kompenzaci nevuspéchu proZitého v redlnych

situacich?

Pro naSe hrace je netspéch v hernich situacich snesitelnéjSi nez v redlném prostredi.
Napomahda tomu fakt, ze videohra je skutecné pouze hra, pfi jejim hrani o nic nejde,

neexistuji zadné realné konsekvence jejich jednani a chovani.
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Ve hie neexistuje Casova tisen, na pokofeni neuspéchu a piekdzek maji neomezené
mnozstvi pokusti a Casu, coz také patrné napomdaha posilit jejich sebevédomi a davéru
ve své schopnosti a dovednosti. VéEfi, ze ve hie jdou prekazky zvladnout, videohry jsou
vytvofeny k tomu, aby je mohl ¢loveék dohrat, tudiz musi existovat né&jaky postup, diky
kterému mohou hrac¢i dosahnout uspéchu.

Prestoze nasi respondenti uvedli, Ze prozitek neuspéchu je ve hie nikterak nestresuje
a vétSinou jim nedéla problém se s nim vypotadat, nejspise zde tento mechanismus zvladnuti

herniho neuspéchu neplni ur¢itou kompenzacni funkci pii frustraci z redlnych piekazek.
VO4: Dochazi u hracu videoher, ve kterych vidi vyzvu, k posileni sebeditvéry?

Koncept vyzvy je pro nase respondenty nejspiSe nejvice individuédlni. Spojuje je ovsem
jeden faktor, kterym je prekonani prekazky. Témér kazdy hrac uvedl, ze ve videohie proziva
vyzvu, kterd je pro néj v urcité mife narocnd — 1 presto, Ze mize upiednostiiovat spiSe
klidné&jsi videohry oproti akénéjSim.

Hréci maji pted sebou urcity cil, ktery se béhem hrani snaZzi splnit. Tyto cile mohou byt
podobné rozmanité a rozdilné jako vyzva, nicméné aby hraci do jejich cile dosli, musi danou
vyzvu splnit — a ¢asto vicekrat.

Pokud maji respondenti videohru dobie uchopenou, zvladaji ji a jsou si jisti ve svych
schopnostech, dostavaji ¢im dal t€zsi vyzvy. Tento mechanismus vétSinou hraci vnimayji,
jsou si védomi toho, Zze maji urcité kompetence, které tieba pted hranim videohry neméli
nebo které se béhem hrani zdokonaluji. Hra je mnohdy také za jejich vykon ,,pochvali®.
Mizeme tedy tvrdit, Zze u téchto jedincii existuje potencial k pozitivnimu ovlivnéni jejich

sebediiveéry.
VOS5: Zavisi tato vyzva a potencidl pro zvySeni self-efficacy na typu videohry?

Samotni respondenti n€kolikrat uvadeli, Ze jejich herni zkuSenost zavisi na typu hry.
Napfti¢ nasim vyzkumem se objevilo mnoho hernich Zanri a typl. Ve vSech videohrach,
které nasi hraci uvedli ovSem dominovala touha ptekonat piekdzku a dojit do pomyslného
cile, pfestoze se mnohdy jednalo o hry z kompletné opac¢nych konci spektra — jako ptiklad
muizeme uvést Dark Souls a Minecraft, dvé naprosto rozdilné herni zkuSenosti, které presto
néco spojuje. Lze proto tvrdit, ze rizné typy videoher mohou mit rozdilné mechanismy

ucinku, které potencionalné ovliviiuji jedincovu miru self-efficacy.
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10 Diskuse

V této kapitole si blize rozebereme vysledky analyzy dat, podivame se na jejich mozny
pfinos a porovname je s vybranymi poznatky z aktudlnich vyzkumu. Dale se zaméfime
na mozné nedostatky a limity, které se v priabéhu diplomové prace objevily, a nakonec
se pokusime navrhnout doporuceni a dalsi moznosti vyzkumu uvedené problematiky.

Cilem vyzkumu bylo prozkoumat vliv videoher na psychiku hrace a jeho self-efficacy
a sebehodnoceni. To, ze videohry mohou jedincovo prozivani a chovani ovlivitovat zminuji
jiz Cudo et al. (2019) ¢i Park (2018). Zde se ovSem jednalo o potencionalni negativni herni
plsobent.

Ve vyzkumu se nam podafilo zmapovat a hloubé&ji porozumét hracské zkuSenosti
respondentll. Z vysledkli analyzy je patrné, Zze hrani videoher tyto aspekty v urcité mifte
ovlivituje 1 pozitivn€, coz bychom mohli oznacit za jeden z hlavnich pfinost naseho
zkoumani. U respondentii jsme odhalili celkem 15 vynotujicich-se kategorii. 8 hlavnich
se vyskytovalo napfi¢ celym vyzkumnym souborem, fadime k nim zébavu, psychickou
regulaci, prekonani piekazek, zlepSeni schopnosti, splnéni vyzvy, ,,je to jen hra®, moznost
opakovani a dulezitost herni zkuSenosti. Zbylych 7 dil¢ich bylo stéZejnich pouze u Casti
vyzkumného souboru. K nim patii pfibéh, prozkoumavani svéta, achievementy, mistrovstvi
hry, pouceni z neuspéchu, seberozvoj a vydafeny vykon.

V ramci psychické regulace se jedna o potiebu odpocinku a odreagovani, o formu
zéabavy a relaxu. Nékteti respondenti uvedli také potifebu redukce napéti, tedy urcitou ptimou
formu regulace psychické zatéze pii nadmérném stresu. V tomto kontextu nase zjisténi
podporuji studie Villaniho et al. (2018) a Pallaviciniho et al. (2021).

Ve vztahu videoher k hra¢ové vnimanému self-efficacy a sebehodnoceni hraje ustiedi
roli prozitek vyzvy, piekonani urcité¢ piekazky. Patrn¢ zde tento vliv ovliviluje pocit
prozitého Gspéchu a netispéchu. Pfekonani vyzvy vnimaji jako dobry vykon a ¢asto dostanou
v ramci videohry také odménu ¢i pochvalu. Nékteti nasi hraci tuto odménu videli ve formée
dokonceni celé hry, tedy v posbirani vSech achievementli, objevovani tajnych mist a lokaci
¢1 nalezeni easter eggli. Tyto herni pfedméty od hraca Casto vyzaduji spoustu Usili a Casu,
neni proto divu, Ze je vnimaji jako trofej a ispéch. Pozitivni vliv téchto odménovych hernich
systému podobné popisuji také Cruz et al. (2017) ¢i Sibilla et al. (2021).

Netspéch mohou hraci diky hernimu prostredi prozit bez velkych obav a konsekvenci
na jejich redlny Zivot, coZ respondenti napfi¢ vyzkumnym souborem vnimali velmi

pozitivné — nejspiSe ovSem nevyuZivaji tento proces védomé ke kompenzaci frustrace
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Z netspéchu v redlném zivoté. Hraci ovSem u videohry ziistavaji i pifesto, Zze pii hrani
opakované zazivaji selhani. Zde muzeme patrné vidét souvislost s paradoxem netspéchu,
ktery zminuje Juul (2013).

Praveé kvili této moznosti prozit selhani a zklamani v bezpe¢ném prosttedi videohry
mohou hraci zdokonalovat své schopnosti a dovednosti, dosdhnout vétsi sebedivéry
a zvladnout tak jejich vyzvu. K tomu patrné¢ napomaha také neomezeny pocet opakovani,
kdy si hrac¢i mohou beztrestn€ vyzkouset nékolik riznych cest a postupti, aniz by pocitovali
uzkost z toho, zda budou spésni ¢i nikoliv. Podobnou snahu identifikovat vztah herniho
vykonu a chovani na hra€ovo sebehodnoceni vidime také u Pereira Santos et al. (2017),
nicmén¢ autofi v této problematice nesli do takové hloubky.

Zminéné zité zkuSenosti se u respondentli opakovaly i piesto, Ze hrali riizné Zanry a typy
videoher, proto lze tvrdit, ze tento mechanismus ovlivnéni jedincovy psychiky zavisi v urcité
mife také na konkrétnim typu videohry, coz ve svych vyzkumech demonstrovali jiz Adachi
& Willoughby (2013; 2017). Neéktefi jedinci na sobé také zaznamenali pienos takto
ziskanych schopnosti do realnych situaci, jednalo se nejcastéji o podpoieni kreativniho
a logického mysleni, motorické koordinace, paméti a orientace v prostoru, coz ve své praci
zminuji také Quwaider et al. (2019). Nemlzeme ovSem tvrdit, Ze na tomto zdokonaleni
a potenciondlnimu zvysSeni vnimané miry self-efficacy a sebehodnoceni maji videohry
marginalni podil, spiSe se zde na hra¢ove ovlivnéni podili jako jeden z faktori.

V soucasnosti je hrani videoher vnimano spise negativné, velké mnozstvi vyzkumného
badani se vénuje problematickému hrani a zavislostem, pficemz pozitivni aspekty jako
psychicka regulace ¢i posileni sebedlivéry, seberozvoj a sebezdokonalovani byvaji
opomenuty — coz nas piivadi k jedné z piekazek pii psani této diplomové prace,
a to je nemozZnost dostate¢ného srovnani s podobnymi vyzkumnymi studiemi a nepomér
vyzkumného z4jmu odborné vetejnosti. Podobné stanovisko zaujimaji naptiklad
Adachi & Willoughby (2017), ktefi tuto absenci zajmu o pozitivni vlivy videoher popisuji
ve sv¢ studii. [ pfes veskerou snahu jsme nemohli pfi resSersi nalézt dostatek studii, které
by se zabyvaly podobnou tématikou vztahu videoher k self-efficacy a sebehodnoceni.
Pozitivni je ovSem fakt, ze je tato tématika zacind byt aktivné¢ zkouména, coz dokazuje
napiiklad vyzkum autorti Santos et al. (2021). V tomto vyzkumu se nicméné jedna o velmi
specificky typ a Zanr videoher.

Z hlediska pribéhu vyzkumu a jeho rizik je zde naptiklad vyznamny vliv vyzkumné
osoby, ktery je také potieba reflektovat. Piestoze jsme pied zacatkem analyzy dat provedli

sebereflexi, nemizeme tento ptipadny vliv vlastni zkuSenosti autora prace na jeji vysledky
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opomenout. Dals$im rizikem mohla v tomto ohledu byt i nedostatek zkuSenosti vyzkumnika,
jelikoz se jednalo 0 prvni rozsdhlejsi setkani s kvalitativnim vyzkumem, coz se mohlo
odrazit naptiklad ve struktuie interview C¢i tvorbé otazek, které vychazely z predem
stanovenych okruhti. Ty byly sestaveny na zaklad¢ vlastni zkuSenosti autora prace
a zkuSenosti jinych hract z blizkého okoli. Nicméné naSe spolecnd zkuSenost nam
poskytovala také urc¢ité vyhody, predevsim v navazani kontaktu s respondenty a ve vysledku
to pro ob¢ strany byla pfijemna a cennd piilezitost. Zminéné potencionalni negativni vlivy
se autor snazil eliminovat diky cCerpani informaci z odborné literatury a konzultaci
s vedoucim diplomové prace.

Roli mohla hrat také samotna charakteristika vyzkumného souboru. I kdyz jsme oslovili
vicero Ucastnikl, do vyzkumu se jich bylo ochotnych zapojit pouze 6, coz také mohlo byt
limitem na$i studie. Pro dal§i vyzkumna snazeni bychom doporucili vétsi vyzkumny
soubor — napiiklad rozsifenim vé€kového rozsahu respondentii nebo blizsi specifikace
konkrétniho typu ¢i Zanru videoher.

I pfes relativné mensi soubor zde bylo také riziko vysoké variability
vypovédi — videohry jsou velmi rozmanitym médiem, existuji stovky hernich typt a zanrt,
proto jsme misty zaznamenali Sirokou individualitu herni zkusSenosti respondentti, cozZ mohlo
byt také podpoteno vlastnostmi kvalitativniho vyzkumného designu.

Dal$im moznym rizikem vyzkumu mohlo byt online prostiedi interview. I pies veskerou
snahu vyzkumné osoby i respondenti se nam nepodatilo z ¢asovych diavodii rozhovory
uskutecnit osobné face to face a museli jsme vyuziti riznych online platforem. V tomto
ohledu nam situaci neusnadnily ani vSemozna opatieni probihajici béhem coronavirové
pandemie. PfestoZze se ndm v uvodu interview podafilo navodit pratelskou a pfijemnou
atmosféru, byla na respondentech znat urc¢itd nervozita a ostych. Interview byla také
pomérné dost narocnd, témét ve vSech piipadech jsme presdhli nas predpoklddany cas
a na n¢kterych respondentech byla v zdvéru rozhovoru unava poznat. Ziistava otdzkou, zda
bychom mohli s nasimi G¢astniky pracovat v ,,b&Zném* prostiedi 1épe a nakolik by tato
zmeéna ovlivnila jejich odpovédi.

Podaftilo se ndm poznat a identifikovat 6 individualnich hrac¢skych zkuSenosti. Pfestoze
nemuzeme nasSe vysledky z podstaty kvalitativniho vyzkumu zobecnit na béZnou populaci,
mohou Vv uréité mife ukazat také opacné spektrum vlivu videoher, coz vidime jako jeden
Z nejvétsich prinost nasi diplomové prace.

Dal8im doporu¢enim by mohlo byt longitudinalni Setfeni. Budouci vyzkum by se mohl

vénovat napiiklad pouze multiplayer videohram nebo by se mohl zamé&fit na jeden z SirSich
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videohernich zénri jako open world RPG, kde je vétsi moznost zkoumat tento vliv
Z dlouhodobého hlediska a dosédhnout skute¢ného hloubkového porozuméni hracské
zkuSenosti, na zékladé ¢ehoz lze 1épe vysvétlit a popsat vSechny mozné vlivy, které by tato
videoherni zkusenost mohla na jedincovo prozivani a chovani mit.

Zajimavé by mohlo byt naptiklad kvantitativni zpracovani této problematiky, naptiklad
pres formu dotaznikového Setfeni nebo pfipadné i smiSenou formu designu, kde bychom
pouzili kombinaci vyhod velkého mnozstvi dat z kvantitativnich metod a hloubkového

porozuméni kvalitativniho vyzkumu.
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11 Zavéry

Utelem této diplomové prace bylo prozkoumat mozné pozitivni vlivy videoher
na psychické prozivani jedince, konkrétné zjistit, zda hraci vyuzivaji videohry
K psychické regulaci a zda hraCova herni zkuSenost pusobi na jeho vnimané
self-efficacy a sebehodnoceni. Data jsme ziskali prostfednictvim polostrukturovaného
interview a nasledna interpretace dat byla provedena pomoci interpretativni
fenomenologické analyzy. Timto zplsobem prace jsme odhalili celkem 15 vynotujicich
se kategorii. Nasledujicich 8 kategorii se promitlo u vSech respondentli z naSeho
souboru: zabava, psychicka regulace, pfekonani prekazek, zlepSeni schopnosti, splnéni
vyzvy, ,.je to jen hra®, moznost opakovani a dilezitost herni zkuSenosti. Na zakladé nasi

analyzy jsme stanovili tyto zavéry:

» Hraci vyuzivaji videohry jako prostiedek pro regulaci své psychické vytizenosti.
Nejcastéji jde o formu odreagovani, zabavu a piimé snizeni psychického napéti.

» Hraci béhem hrani videoher pocituji vyzvu, nejcastéji ve formeé prekonani prekazek.
Na zaklad¢ ptekonani této vyzvy dochézi k proziti pocitu uspéchu.

» Dulezitym aspektem vyzvy je také sbirani achievementli a prozkoumavani svéta,
konkrétn¢ tedy u skupiny vaznych hracu (hardcore gamers).

» Pokud se videohra stane pfilis jednoduchou, tak si nékteti hraci vytvaii vyzvy vlastni.
Patrné proto, aby opét pocitili kyzeny pocit uspéchu. Narocnost piipadné zvySuje
také samotna videohra.

» Ve virtualnim prostiedi videohry mohou hraci bezpe¢né a opakované prozit vlastni
selhani. Neuspéch je pro né jednodussi a diky mnohondsobné moznosti zkusit
nekolik dalSich postupti k piekonani prekazky. Timto zplsobem také hraci
zdokonaluji své schopnosti.

» Diky proziti uspéchu ve hie dochazi k podpote hracovy sebedivéry a kompetenci.
Toto posileni ovliviiuje také konkrétni videohra, kterd hrace pti zdolani vyzvy Casto
pochvali nebo jinak odméni.

» Tento potencial pro vytvofeni vyzvy a potencialni podpory hracovy self-efficacy
a sebehodnoceni zavisi na typu videohry.

» Nekteri jedinci také pocituji pfeneseni urcitych dovednosti z herniho prostiedi

do redlnych situaci.
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12 Souhrn

Tématem bakalaiské diplomové prace je vliv videoher na self-efficacy a sebehodnoceni
adolescentd. Nas vyzkumny soubor tvofilo celkem 6 respondentti ze skupiny adolescentli
ve veékovém rozmezi 15-20 let, ktefi vyuzivali hrani videoher jako svoji volno¢asovou
aktivitu.

V teoretické Casti se vénujeme konceptiim self-efficacy a sebehodnoceni, videohram,
hraéské motivaci a typologiim hract. V prvni kapitole struéné charakterizujeme zakladni
myslenky konstruktu self-efficacy, jeho vymezeni, moZné zdroje a na zavér kapitoly
zminujeme také Bandurliv pojem aktérstvi. Druha kapitola se tyka predevSim videoher.
Nejprve c¢tenafe seznamujeme s jejich obecnym vymezenim a dale pak prozkoumame
nckterd nejcastéj$i déleni, Zanry a typy videoher. Nasledujici kapitola pojednédva
o motivacnich aspektech hrani videoher. V prub¢hu tieti kapitoly pfedstavujeme nekteré
nejcastéj$i motivacni fenomény a pokousime se je zasadit do herniho kontextu. Dalsi
kapitola pojednava o typologiich hraci. VétSina ztéchto hracskych modelt vznika
vV zavislosti na jedincové herni motivaci, konkrétné zmiflujeme a popisujeme tii
nejvyznamnéjsi typologie.

V zéavéru teoretické Casti popisujeme nékteré vybrané negativni a pozitivni aspekty
hrani videoher. V tvodu kapitoly stru¢né€ popisujeme nejcastéjsi negativni tématiku, ktera
je s videohrami spojena a dale se pokousime vlivy videoher zasadit do kontextu dosavadniho
vyzkumného badani.

Vyzkumna ¢ast v avodu cCtendfe seznamuje s vyzkumnym problémem, sjeho cili
a Z nich plynoucimi vyzkumnymi otdzkami. Vymezili jsme si celkem dva vyzkumné cile.
Prvnim z nich bylo porozumét herni zkusenosti a prozivani nasich respondentii. Snazili jsme
prozkoumat vztah této zkuSenosti na jedincovo self-efficacy a sebehodnoceni. Patrali jsme
po tom, zda takovy vztah u jedincii vibec existuje a nakolik se odrazi v jejich redlné
zkuSenosti.

Vzhledem K vyzkumnému problému a cilim jsme se rozhodli pro kvalitativni design,
konkrétn€ jsme vybrali vice pfipadovou studii a interpretativni fenomenologickou analyzu.
Respondenty jsme vybirali na zakladé kombinace pfilezitostného vybéru a prostého
zamérného vybéru. Na§ vyzkumny soubor ¢ital celkem 6 ti€astnikil. Pfed samotnym sbérem
dat jsme provedli také pilotni interview. Data jsme od participantl ziskali pomoci metody

polostrukturovaného interview. VSechna interview probéhla z ditvodu Casové vytiZenosti
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online prostfednictvim riznych platforem (Skype, Discord, ...). Na§ rozhovor byl
pro potieby analyzy nahravéan, s ¢imz jsme naSe ucastniky v uvodu interview patiicné
seznamili. Pro pofizeni audionahravky jsme vyuzili nahravaci software v pocitaci a zaroven
Vv telefonu. Nasledna transkripce probihala pomoci online platformy Transcribe by Wreally
v programu Microsoft Word.

Protoze je toto téma diplomové prace blizké i jejimu autorovi, provedli jsme
pred zapocetim analyzy také sebereflexi vlastni zkusenosti. Rozhovory byly po procesu
transkripce nékolikrat opakované procCitdny a ciStény. Po jejich prvotni analyze jsme
vytvofili prvni komentare a poznamky, které jsme nasledné ptetvareli do Iépe definovanych
kategorii.

Po provedeni interpretativni fenomenologické analyzy jsme identifikovali celkem
15 vynotujicich se kategorii — 8 hlavnich, které se vyskytovaly napti¢ celym vyzkumnym
souborem a 7 dil¢ich, které byly stézejni pouze u ¢asti vyzkumného souboru. K hlavnim
kategoriim patii zabava, psychicka regulace, prekondni piekazek, zlepSeni schopnosti,
splnéni vyzvy, ,,je to jen hra®, moznost opakovani a diilezitost herni zkusenosti. K vedlejSim
kategoriim fadime ptib¢h, prozkoumavani svéta, achievementy, mistrovstvi hry, pouceni
Z neuspéchu, seberozvoj a vydareny vykon.

Vzhledem k interpretaci dat a k ¢etnosti kategorii mizeme nas vyzkumny soubor
rozdélit podle vysledné herni zkuSenosti na dvé skupiny: prvni skupinou jsou tzv. hardcore
gamers (vazni hraci) a druhou casual gamers (leZérni hraci).

Jako jednu z hlavnich pfednosti naseho vyzkumu vnimame snahu zachytit pozitivni
vlivy videoher na jedincovo psychické prozivani a hlubSi porozumeéni jejich hracské
zkusenosti. Vysledky naseho vyzkumu mohou potencionalné poslouzit jako opérny bod
odborné ¢i laické vefejnosti. Zjisténé poznatky ohledné hrac¢ské zkusenosti mohou vefejnosti
blize objasnit pozitivni vliv videoher a pomoci Sir$i spolecnosti pochopit popularitu

hracéského svéta.
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Piiloha & 1 — Abstrakt diplomové prace v CJ

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE
Nazev prace: Vliv videoher na self-efficacy a sebehodnoceni adolescentt
Autor prace: Krystof Ziak
Vedouci prace: Mgr. Gabriel Knazek
Pocet stran a znaku: 80 stran, 159 495 znaku
Pocet priloh: 6

Pocet titulii pouzité literatury: 53

Abstrakt: Cilem prace bylo popsat a porozumét herni zkuSenosti adolescentl, ktefi
vyuzivaji videohry jako formu volnocasové aktivity a prozkoumat, nakolik maji videohry
vliv na self-efficacy, sebehodnoceni a psychickou regulaci jedince. Téchto cilti jsme dosahli
kvalitativnim metodologickym pfistupem, konkrétn¢ interpretativni fenomenologickou
analyzou. Metodou sbéru dat je polostrukturované interview. Vyzkum je sloZen
ze 6 rozhovort, ve kterych jsme identifikovali celkem 8 hlavnich kategorii a 7 dilCich.
Hlavni kategorie vyskytujici se naptic¢ celym vyzkumnym souborem jsou zabava, psychicka
regulace, ptekonani prekazek, zlepseni schopnosti, splnéni vyzvy, ,,je to jen hra*, moznost
opakovani a diilezitost herni zkuSenosti. Vysledky vyzkumu naznacuji, ze hraci vyuzivaji
videohry Kk regulaci psychické vytizenosti. Videohry zaroven v ur¢ité mife ovliviiuji hra¢ovu
self-efficacy a sebehodnoceni, diky fenoménu vyzvy a touze pickonat piekazku. Vyzva

a jeji potencial pro podpoteni hraCovy sebediivéry zaroven zavisi na typu videohry.

Kli¢ova slova: adolescenti, videohry, herni zkuSenost, vyzva, self-efficacy, sebehodnoceni



Priloha €. 2 — Abstrakt diplomové prace v AJ

ABSTRACT OF THESIS
Title: The influence of video games on self-efficacy and self-esteem of adolescents
Author: Krystof Ziak
Supervisor: Mgr. Gabriel Knazek
Number of pages and characters: 80 pages, 159 495 characters
Number of appendices: 6

Number of references: 53

Abstract: The aim of this thesis was to describe and understand the gaming experiences of
adolescents who use video games as a form of leisure activity and to explore the extent to
which video games have an impact on their self-efficacy, self-esteem and psychological
regulation. These aims were achieved through a qualitative methodological approach,
specifically an interpretive phenomenological analysis. The method of data collection
i a semi-structured interview. The research consists of 6 interviews in which we identified
a total of 8 main categories and 7 sub-categories. The main categories occurring across the
research set are fun, psychological regulation, overcoming obstacles, improving skills,
meeting a challenge, "it's just a game", repetitiveness, and importance of the game
experience. The results suggest that gamers use video games to regulate their mental
workload. Video games may also influence a player's self-efficacy and self-esteem to some
extent, due to the phenomenon of challenge and the desire to overcome an obstacle.
Moreover, the challenge and its potential to boost a player's self-esteem depends on the type

of video game.

Keywords: adolescents, video games, gaming experience, challenge, self-efficacy,

self-esteem



Piiloha ¢. 3 — Ukazka transkriptu interview

K: A jaka je ta tvoje konkrétni herni zkuSenost? Co hrajes nejvic, jsi Fikala, Ze hrajes§

spis ten single neZ mult’ak?

A: Jo... No jako mam rada hry s dobrym piibéhem, takze néjakym jako narativem, ty singly,
co maj n¢jakej pevnej konec. Spis asi néjaky koridorovky nez open world, protoze prosté
open world je zase takovej Ze to zere vic Casu a jsem zrovna ¢lovek co jako sice jakoby open
world je super pro m¢, ale vim ze se hrozné zaseknu a....smich moc Casu to bere. Protoze
mam rada, Ze jako prozkoumavam si vSechny ty blbosti a hrozné se tam dokazu jako ztratit.
A ted’ka...nebo to je i ten problém téch sandbox, prosté je to skvélej relax totalni, myslim
si, ze to je jako takovy... tteba Minecraft mi hrozné dal 1 jako diky anglictin€ 1 n&jaky
kreativni véci, tieba hrozné rada tak jako stavim a buduju si ten svét....hmm, ale posledni
dobou celkem hraju roguelike hry? Ze zase takovy jako co nemaj konec smich A ted’ka mam
celkem rada Hades, to jsem nedohrala jesté a Dead Cells. TakZe na tom jakoby tak jako
pracuju. A to je takovy pro mé zas jako pfitazlivy tou grafikou, Ze to je tak jako hezky
stylizovany a ze ¢lovék vidi n&jakou tu jako uéici-se linku, tu jako curve. Ze to je celkem
skill based.

K: A mas néjaky oblibeny herni Zanr? Jsi fikala, Ze jako nemas néjakou svoji Skatulku,

ale jestli té napada néco....

A: Hmm... No asi ten jako roguelike, ten mé jako bavi, na to jsem celkem pfiSla a ty
sandboxy urcité vim, Zze m¢ hrozn¢ bavi. Kdyz to je dobie nastaveny... dobfe nastavene]
sandbox se zajimavejma mechanikama tak... to Zeru pfimo jako, to mam rada. Pak jako
1 mens$i véci si chcu zahrat a zahraju sem tam, ale to uz mi musi néjak jako spadnout do klina
spis, asi to nevyhledavam. To spis nékdo mi musi tict hele to je fakt dobry, to si zahraj, je
to treba na 3 hodinky ani ne... To jo, to mé zaujme, ale jinak asi ten sandbox a ten roguelike...

A strategie jeste, ale to bylo hodné diiv... Takze spiS nostalgie takova.
K: A jaké hry hrajeS ted’ka momentalné, jsi rikala ten Hades, Dead Cells....

A: ... a LoLko smich Jo, takhle asi tyhle tfi. Jako ja vzdycky mam problém, Ze tieba mam
vic jako rozehrany, ze ty Dead Cells a Hades, jak to je prosté, tak si zahraju nevim, tfeba
jedno dvé kola, pak se tfeba pfesunu... A jo uZ vim, co mam rozehrany, mam rozehranyho
Alana Wakea, coZ je takovej jako naptl horor, protoZe to ma moc rad mij bracha tak jsem

si tikala jako hej, to bude asi dobry, a to m¢ jako hodné bavi. Takze tieba jakoby chvilku



hraju to a pak to prolozim né¢im jinym, takovou jako rychlokvaskou defacto mozna... prosté
to jedno kolo v téch Dead Cells mize mi tfeba 10 minut ale i pal hodiny, to zalezi, jak jsem
Sikovna tfeba... To je takovy jako v pohodé¢, jako pustim a drzi mé to dyl no. Takze tyhle

3 nebo 4.
K: A mas tfeba néjaky Zanr nebo hry, které jako nehrajes viibec nebo méné?

A: Asi sttilecky mozna, mé nikdy néjak jako asi mi to nikdy neslo, i kdyz no... podle me to
je zase spojeny s tim Ze prosté moc nehraju ten mult'dk. A jako nechci fict ze mé jako nebavej
nebo Ze je nechci hrat, ale asi jsem neméla tolik ptilezitosti, 1 kdyZ mam jako né&jaky vybrany
co bych si chtéla zahrat tteba Doom nebo tak... Nevim no, nic mé& nenapada. Hororovky asi
nemam rada. Jinak nevim, nenapadd mé nic, co bych byla jako takhle — JO, vim vlastné.
Sportovni simuldtory smich Ty fakt nemam rada, jakoze FIFA, NHL, NBA tydlencty
prosté... To je takovy pointless, protoZze nemam rada fotbal takZe... pro¢ bych to hrala.
A jesté zavodni hry vlastn€ protoze mi nejdou smich Coz na jednu stranu je sranda, ale
opét... nemam n&jakou potiebu. I kdyz ted’ka jsem zkousela Forzu, tu novou, a jak tam je
jakoby vic open world a mohla jsem si tak jako jezdit po tom svété a takhle jako svym
tempem, tak mé to celkem 1 bavilo a je to vic spi$ arkddovy nez takovy Cisté zavodni hra.
Takze asi zalezi no, kde a jak. A nevyhledavam je prosté, ze bych méla jako koupeny né&jaky

to rozhodné ne.
K: A jak se pri tom hrani citi§? Jak ti je?

A: No zalezi, jaké hra zejo... Tak kdybych dala tieba jako ted’ka toho Alana Wakea, tak to
je... ani nevim, jak bych to zatadila. Prosté takovej singleplayerovej, hodné¢ ten narativ tam
je, taky se tam stiili ale neni to stfilecka... si myslim. Je to prosté akcni... adventura mozna?
Nevim. Tak u toho se bojim celkem smich A je to takovy jako ten pozitivni Zejo ten.... jako
lakavej, je to takovy zvlastni pocit, Ze je Clovek ve stresu vniting 1 kdyz to je jenom jako hra,
7e to mé jako bavi, protoze mé jsem to jako nikdy nevyhleddvala ani jako filmy tteba,
nekoukdm moc na horory a tohle je takovy jako pil naptl... takovej zajimavej pocit. Ale
tteba u téch Dead Cells tak tam pravé miluju, kdyz se pravé dostanu do néjaky flow a vlastné
je to takovy hrozné piijemny, ze €lovek jako uz jenom jako macka ty tlacitka, kdyz to feknu
jako hloupé a vlastn€ naptil nevi co dél4, ale ono to tak n¢jak funguje a prosté jako uplné
zvlada ty levly tieba jako nadherné. Ze prosté uz déla jako véci automaticky a prekonava
prosté ty neptatele. To je hodn€ dobrej pocit, to mé na tom asi nejvic jako bavi... Ale musela

jsem se do toho jako dopracovat no.



Priloha ¢. 4 — Ukazka kompletni analyzy interview s Geraltem

Respondent 1 — Geralt

Geralt je dvacetiletym studentem vysoké Skoly, ma 2 sourozence a bydli s rodi¢i, ovsem
vétSinou doma byva pouze na vikendy kvili studiu. S videohrami se Geralt setkava jiz od
mala — nevzpomina si v kolika letech zacina s hranim, zmifuje ovSem, ze zacal hrat diky
svému bratrovi. Hry vnima jako konicek, zdbavu, ,.takovy super unik od reality. “ Co se tyce
negativnich aspektd hrani, Geralt si jejich existenci uvédomuje — jako jeden z nich zmifiuje
napiiklad zavislost na videohrach, ovSem nepovazuje své hrani (aktualni ani v minulosti) za

problémové a s nikym takovym se doposud nesetkal.
Volny ¢as

Geralt svlij volny Cas travi pomérné rozmanité (plavani, béh, hra na kytaru a akordeon,
vafeni). Aktualn€ pozoruje, Ze hry vypliuji jeho volny ¢as méné nez v minulosti, popisuje,
7e se tyto obdobi hrani a nehrani stfidaji v zavislosti na vétSim mnoZstvi Skolnich a jinych
povinnosti nebo na podstaté samotné hry, kdy vnimad, Ze od ni potiebuje pauzu. ,, mam prosté
par svych her o kterych vim, Ze mé bavi (...) a to clovéka po néjaké dobé prestane bavit zZejo,
takze si da pauzu a az se mu to ulezi tak se k nim zas vrati, viz Dark Souls a Borderlands

a tak...Takze kdyz hraju meéné tak jsem spis unavenej tim, co hraju nebo jako prehranej.
Herni zkuSenost

Geralt hraje videohry nejvice na po¢itaci — sam konzoli nema a mobilni hry nejsou jeho Salek
kavy. Nejvice hraje singleplayer hry, ale nékdy si z Casovych diitvodu zapne také multiplayer.
,,(League of Legends) hraju proto, Ze kdyz sednu treba k Zaklinacovi tak to je minimalnée
dvouhodinova cesta a LoLko je takova rychlovka no, takze spis z casovyho hlediska...A taky

¢

Jjsem videl Arcane?, tak mé to tahlo k tomu trosku. *

Geraltova preference singleplayeru vyplyvd z mozZnosti prozivat propracovany piibéh
a nejoblibenéjSim hernim Zzanrem je RPG — konkrétni oblibené hry jsou Zaklinac,
Borderlands, Dark Souls, Pathfinder. Hry, které Geralt hraje nejméné jsou predevSim
hororové hry a multiplayerové stiilecky, zejména diky absenci ponotfeni do piib&éhu

a moznosti tento piibéh prostiednictvim své postavy ve hie ovlivnit. ,, Samozirejmé je taky

12 Arcane je seriél z roku 2021 zalozeny na hernim prostiedi, pfibéhu a motivech hry League of Legends, tedy
jeho d&j se odehrava ve fiktivnim prostiedi této hry a slouzi jako jeji prequel (,pfed-pokradovani®,
pred-dej«).



fajn i to zZe ho v té hire miizes ovlivnit Zejo, treba v tom LoLku jako ma to super pribeh diky
tomu Arcanu ale v podstaté v ty hie s tim nic neudeélas. Zatimco v Zaklinacovi mas prosté

«

moznosti, jak to ovlivnit, i ten Pathfinder...Je to pardda.

Co se tyce Geraltovych pocitt, jeho vlastni prozivani herni zkuSenosti, tak uvadi, ze zavisi
na typu hry — jeho herni zkusenost je ale i v tomto ohledu opét spjata a ovlivnéna s postavou
a s ptibéhem. Pfi hrani citi nejéastéji klid, nepocituje napéti i presto, ze hraje spise akénéjsi
hry. Tato preference je podle né&j podpofena opét potiebou silného piibéhu. ,, Mdm strasné
rad Oriho anebo jeste Hollow Knight taky. To podle mé adrenalinovky nejsou ale maji
strasné fajn prostredi, strasné hezkej svet, ktery cloveka zaujme, takze to si myslim, Ze je

I3

u mé ta priorita.
Identita hrace vs vlastni identita

V ramci self-esteemu se u Geralta neobjevuje tendence srovndvat se s ostatnimi
hra¢i — ditvodem je zde jednak mensi preference multiplayer her™ a také silngjsi tendence
identifikovat se s herni postavou. ,, ...nez abych se s nékym srovnaval tak se vziju radsi to ty
postavy, kterou hraju. To délam asi nejcastéji (...) jsem si vzdycky délal nekoho
(postavu) a jako si Fikam jo, takovej borec bych chtél byt...ja, kdyz tu hru hraju, tak to jsem

ja ten clovek, ten avatar, to jsem prosté ja v té hre.

Zajimavé je, ze v ramci identifikace s postavou ovSem nema Geralt preferenci v mozZnosti
tvorby a opét uvadi, ze zalezi na konkrétnim typu hry. Typ hry u Geralta ovliviiuje také
urcitou miru, hloubku, se kterou se s postavou identifikuje. Geralt zde zduraziiuje pocit
volby a zajmu o ptib¢h hry jako takovy. ,,Ja vétsinou kdyz tu hru hraju, tak se rad ztotoZiuju
s tim, koho hraju. Na druhou stranu, kdyz to nejde, tak mi to tolik nevadi (...) jako zdlezi na
tom, jak moc jsem zainvestovanej do toho pribehu. Kdyz prosté se fakt jako hodné ztotoznim
s tou postavou, tak se snazim délat to co si myslim, zZe je spravné a kdyz jsou néjaké blbé ty

veéci, tak uplné bych do toho asi nesel *“.

Geralt sam sebe za hrafe povazuje, predstavuje to pro n¢j nékoho, kdo zkratka hraje hry.
Svou identitu ve hie se snazi vétSinou piizpisobit své postaveé — 1 kdyz opét zdlezi na typu
a zanru hry. Pokud mu to hra dovoli, snazi se byt co nejlepsim hrdinou, snazi se rozhodovat
spravné. Vnima ovSem také moZnost nazout si ty boty opaného spektra a byt zaporakem,

zkusit si jaké to je a vnékterych hrach se tomu ani nedd vyhnout. Podobné jako

13 U singleplayer her se viak nékteré multiplayerové prvky objevit mohou — naptiklad PvP apod, tedy hra player
vs player, hrag proti hraci. Tento prvek nachazime napiiklad u singleplayer série Dark Souls.



u sebedivéry, i zde Geralt citi vétsi svobodu v hernim prostfedi — rozhoduje se vice
svéraznéji a sebejistéji, opetovné zdlraziuje, ze v prostiedi hry jeho volba neovlivni okoli
ve skutecném svéte, neboji se jit tolik do konfliktu a do risku, protoze citi v pozadi tu
moznost zKusit to znovu. V realité je oproti hie vice opatrny a nekonfliktni. ,,(...) v té hre
vetsinou ty moralni rozhodnuti jsou o dost jasnéjsi volba nez v tom realném zivoté, takze tam
prosté miizes jit za svym bez vycitek a kdyz udelas néco, co se ti nepovede tak to reloadnes

zejo. V realu tam jsem o dost opatrnéjsi a rezervovanéjsi jako dost no bych rekl. *
Flow

Jelikoz Geralta v jeho herni zkuSenosti siln€ ovliviiuje ponotfeni do ptibehu, ptam se také na
prozitek stavu flow, zda nékdy ztratil pii hrani pojem o Case a jak tuto zkuSenost celkové
vnimal, co béhem ni prozival. Geralt svoji zkuSenost popisuje vesmes pozitivne, opétovné
vypichuje ptibéh hry a jeji postavy a svoji potiebu dozveédét se o nich a o piib¢hu vice.
Zminuje ale 1 negativni disledky jako nevyspani a unavu. ,,,,Jo, to se mi stalo asi nejvic
s tim Pathfinderem. Jak jsem to poprvé jako objevoval, tak prosté jsi najednou mrkl
a najednou 6 hodin rano a hral jsi celou nNoC (...) ona ma taky strasné fajn pribeh, takze me
strasné bavilo poznavat ty postavy a ten pribéh, kam to piijde dal vis co (...) ten pristi den
byl jako horsi, protoze jsem byl nevyspanej, ale Ze bych toho litoval nebo byl nastvanej, ze
bych nespal tak to ne. Kdyz miizu nespat kviili zkousce, tak si myslim, zZe kviili hram to neni

tak Spatny (smich). “



Priloha €. 5 — Ukazka kompletni analyzy interview se Solairem

Respondent 4 — Solaire

Solaire je 18letym studentem stiedni $koly, béhem studia také casteéné pracuje. Doma bydli
spole¢né s rodi¢i a mladSim bratrem. Videohry vnima pfevazné pozitivné, podle Solaira

«

mohou videohry ,,v néjaké formé rozvijet schopnosti a dovednosti*. Ptedstavuji pro ngj
odpocinek, kdyz ptichazi ze skoly nebo z prace, piipadné zapina hry, kdyZ ma zrovna
chvilku a nudi se. Solaire ov§em vnima také negativni aspekty — sim zminuje obdobi, které
zpétn€ povazuje v ur€ité mife za problematické, kdy travil hranim videoher aZ moc cCasu.
,, Urcité jo (...) Sam jsem mél asi mozna takové obdobi, kdyz jsem byl mladsi (...) jsem denné
hral 6 hodin a o vikendu klidné i 9, 10 (...) potom mé to néjak preslo. Byla to takova ta

puberta asi (smich), kdy jsem jako hledal sam sebe.... Tak mi to asi pomohlo néjakym smérem

moznd usmernit tu moji osobnost nebo tak. “
Volny ¢as

Volny cas travi Solaire vétSinou vice offline. Je s pfitelkyni, vénuje se cyklistice
a badmintonu. Také rad sklada puzzle, Cte a s kamarady se spolecné schazi na deskové hry.
Co se tyce videoher, Solaire vétSinou travi ¢as hranim podle ostatnich povinnosti. VétSinou
hru zapina k vecCeru, nejcastéji uvadi Ctvrtek a nedéli. O prazdninach je to podle néj vice.
Vice hraje také v piipadech, kdy objevi né¢jakou novou hru — objevuje se zde potieba ji
dohrat. ,, Hlavné zalezi na té jako osobni naplini, kolik toho mam a tak. Ale vétsinou si najdu
tak 4 hodinky tydné no, hlavné teda k veciru (...) mé prosté chytne néjaka hra a ja ju prosté

hraju kazdy vecer, dokud ju nedohraju. To bylo napriklad Dark Souls.
Herni zkuSenost

Solaire hraje nejvice na pocitaci a obas také na mobilnim telefonu. Oblibenym Zanrem jsou
strategické hry a RPG. Preferuje spiSe singleplayer oproti multiplayeru — ten nema rad kvuli
toxicité ostatnich hract a casové naroc¢nosti. Hry, které momentalné hraje nejvice jsou
Darkest Dungeon, Age of Empires, Minecraft a Dark Souls. ,, Vetsinou v téch hrdch
multiplayerovych byvaji ti hraci toxicti, Ze na tebe porad jako nadavaji, Ze ses amatér
a tak...jakoze to hrajes prosté jenom ze zabavy, ze srandy a néjak to jako nehrotis (...) mam
teda i par otravnych kamaradii (smich) co kdyz vidi Ze, naskocim online, tak hned chcou jako

‘

mit nejaké hovory a délat dlouhé parby pétihodinové a na to nemam cas proste no. *



Na strategiich nejvice ocenuje jejich turn based prvek, kdy se hraci stfidaji a hraje se na tahy,
podobné jako u klasickych deskovych her. Solaire uvadi, ze diky tomu nemusi mit stres
z ukladani hry a kdyz si potiebuje odskocit, hru jednoduSe vypne. Zajimavé je, ze podle
Solaira mu hrani strategii poméha pfi vymysleni tahii v klasickych deskovych hrach.
Nejméné hraje stiilecky, zfejmé kviili preferenci singleplayeru. ,,Jsou super v tom, ze se to
vetsinou hraje na tahy, takze kdyz néco potrebuju udélat, tak to prosté vypnu a jdu, protoze
se mi to ulozi v tom néjakém tahu (...) kdyz hraju na kompu tak néco treba natrénuju nebo
rozvijim néjakou strategii a potom mné to v téch deskovych hrdach hrozné pomadha (...)
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dokazu treba premyslet vic dopredu.
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a slozitého, tak byva nervozni — o to vic je ale rad, kdyz se mu v ni néco podafi a posune se
ve hie dal. U odpocinkovych her se citi uvolnény, bez pocitu velkého stresu. Nezda se tedy,
7e by mél Solaire vyslovené preferenci mezi akénimi a relaxa¢nimi hrami, spiSe se u n¢j
stfidaji urcita obdobi. Ptam se, pro€ se u n¢j tato preference sttida — podle Solaira se mozna
jedna o né&jakou skrytou potiebu odreagovani nebo naopak vzruSeni. ,, Nevim, jestli jsem
nejak vystresovany, tak si potrebuju odpocinout nebo naopak potrebuju néjaky adrenalin
(...) to je néco asi v hlavé na co nevidim (smich) (...) Zalezi, co hraju za hru teda. Pokud
hraju to Dark Souls, coz je takova hodné slozita hra, tak tam jsem hrozné nervozni, furt se
u toho potim (smich) (...) ale kdyz nékde jako postoupim dal pres néjakého tézkého bosse,
tak to je hroznd uleva (...) jsem takovej jako nahajpovany, Ze se to povedlo, tak z toho mam
radost (...) kdyz hraju néjaky ten Minecraft (...) to je na druhou stranu odpocinkove (...) tam

se citim takovy uvolnény.
Prinos videoher

Solair zde opét vypichuje ptinos strategii, které podle néj v jeho ptipadé prispivaji k lepSimu
logickému usuzovani a véfi, Ze si diky tomu vede 1épe v deskovych hrach. Zminuje také
lepsi schopnost v matematickych operacich, zejména ve vypoctu pravdépodobnosti, Sance,
Stésti apod. ,, Rozhodné tim, jak treba hraju ty strategie, tak jsem se naucil vic jakoby
uvazovat dopredu, coz treba vyuzZivam u téch deskovych her (...) nebo jsem se naucil lip
pocitat statisticky néjakou Sanci (...) prosté ty veci kolem matematiky (...) néjaké logické

uvazovani...treba v jakém poradi udélat néjaké aktivity, aby to bylo co nejefektivnéjsi.



Identita hrace vs vlastni identita

Pro Solaira je hra¢ gamer. Clovek, ktery si sedne k videohie a do par chvilek se ji nauéi.
Sam se za hrace povazuje a oznacil by se tak — vyzkousel velké mnozstvi videoher a ma
o nich urcité povédomi, véii si v nich. ,, Oznacil bych se za hrace a znamend to pro mé, Ze
kdyz mé clovek posadi k néjaké videohve (...) tak prvni véc, co udélam je, Ze vemu mys do
pravé ruky a polozim prsty na WSAD a vétsinou se tu hru tak do 5 minut prosté naucim. Pro

¢

mé to jakoby oznacuje...prosté jako gamer.’

Pro Solaira neni cizi také identifikace s postavou. Nékdy se do jeji role vZije az moc a na
herni udalosti reaguje 1 fyzicky v realu za pocitaCem. Zajimave je, Ze v moment¢, kdy se pii
hrani vice soustiedi na svoji postavu, piestava Solaire vnimat sebe, svoji fyzickou polohu.
,»Mi prijde Ze se na tu hru vic soustredim a (smich) nékdy se uplné vziju do té role jako té
postavicky, kdyz treba spadnu z néjaké vysky (...) tak i prosté fyzicky v realité treba zaklonim
hlavu nebo zaviu oci, kdyz nékam padam (...) (premysli) Kdyz jakoby nic nehraju, tak se vic
soustredim na svoji fyzickou stranku (...) kdezto kdyz hraju ty videohry, tak se vic soustredim
jenom na tom monitoru, kde jsem (...) v tom realu jako furt jsem, vidim, kam davam ruce,
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nohy a tak... Kdyz sedim u té videohry, tak se tim nemusim vlastné zabyvat vitbec. *

Také uvadi, ze se styl identifikace liSi v zavislosti na hie — v ptipadé, kdy mé na starost vice
postav, napiiklad v néjaké strategii, vziva se spise do pomysIné vudci role. ,, Treba je rozdil
mezi tim, kdyz ovliadam jednu postavicku a vic postavicek (...) tou jednou postavickou se
Jjakoby vic vziju do jeji role, kdezto kdyz téch postavicek mam vic, tak se vziju do role tak

jako pomyslného viidce. Treba mam néjakou svoji cetu nebo néco. “
Flow

Vidime tedy urcitou potfebu ponofit se do hry, ziskat o ni piehled a stoprocentné ji dokoncit,
proto se ptam také na zkuSenost se stavem flow. Solaire tento prozitek zaziva, kdyz se plné
soustfedi na hru, naptiklad na néjaky tézky souboj, je do ni pln€ ponofeny a nevnima tolik
okoli. ,, Vétsinou se u té videohry uvolnim. Prestanu vnimat néjak trosku to okoli
a soustiedim se vetsSinou jako na tu hru (...) jsem do toho zazZrany (...) protoze je to treba
néejaky tézky boss a nejde mi ho treba porazit nebo takhle, tak se jako soustredim jenom na

6

fo.



Priloha ¢. 6 — Ukazka kompletni analyzy interview s Alex

Respondent 6 — Alex

Alex je 18letou studentkou gymnazia. S videohrami v podstaté vyristala, dostava se k nim
vlivem svého starSitho bratra, proto ma k nim velmi pozitivni vztah. Pfedstavuji pro ni
vétSinou relax, néjaky Cas pro sebe. Pro Alex je dulezity také néjaky vSeobecny piehled, co
se tyCe videoher, zajima se o nové tituly, herni konference apod, snazi se v tomto ohledu
zustat v obraze. ,, Mdm rada hry, jako miluju hry, hrani a tak... i celou tu komunitu. Prijde
mi, Ze tam jsou jako fajn lidi a je to prosté zajimavy médium (...) ted to mam tak, Ze mé jako
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bavi je hrat, tak se o né i zajimat, jak vychazej treba novy hry, néjaky trendy a takhle no. "

Ptestoze Alex vnima videohry pievazné pozitivné, je si védoma také negativnich aspekti.
Co se tyCe naptiklad zédvislosti na videohrach, nikoho takového ve svém okoli nema, ale
zminuje, Ze néco podobného pozorovala také na sob¢€. ,, Moznd se da 7ict, Ze jsem taky byla
nekdy zavisla na néjaky hre (...) Ze jsem o ni hodné premejslela nebo mé tak jako vtdhla, ze
(...) jsem prisla treba ze Skoly a 5la jsem prosté zrovna hrat a stravila jsem nad tim docela

dost casu (...) Miize to byt jako nebezpecny, to je jasny.
Volny ¢as

Alex se snazi travit svij ¢as pievazné offline. Miluje spole¢nost ostatnich lidi, rada s nimi
travi Cas zejména nazivo — online komunikace ji moc nevyhovuje. Alex ma krom¢ videoher
spoustu dalsich konickii. Vénuje se zahradnicCeni, hudb¢, uméni, rada maluje, sleduje serialy
a filmy; nejvice vyhledava prevazné kreativni ¢innosti. K videohram se dostava kdykoliv
Vv prib¢hu tydne, prevazné k veCeru. Hodné zde zalezi na typu hry a na povinnostech,
popisuje, Zze nékdy hraje vice, nékdy méné, stiida se to. ,, Jsem takova artsy girl prosté, miluju
umeni, mam rdada hudbu, miluju kytky, zahradniceni, néjaky kreativni cinnosti (...) urcité se

snazim bejt s kamaradama nazivo nez jako online, nebavi mé to proste. “
Herni zkuSenost

Alex nejvice hraje na konzolich — aktualné vlastni dvé, Xbox 360 a Xbox ONE S. Malé
mnozstvi her hraje ovSem také na pocitaci, pfevazné multiplayer. Mobilni hry nehraje viibec.
., Vzdycky jsme hrali spis na konzolich, neméli jsme nikdy moc vykonnej pocitac (...) Ale
tedka diky tomu LoLku hraju i na pocitaci, ale tam mdam teda minimum her (...) a na

‘

mobilu...moc tomu neholduju tomu mobilnimu hrani, vlastné viibec.



Alex nemd konkrétni oblibeny zanr, ovSem vétSinou preferuje hry s dobrym piib&hem,
s kvalitnim narativem a postavami. VétSinou se jedna o singleplayer hry, ktery maji urcity
pevny konec. Ve hie se snadno dokdze ztratit, hodn¢ prozkoumava herni prostiedi a svét,
zaroven ji také bavi ho vytvaret a budovat, coz je pro Alex predev§im odreagovani. Ma rada
open world prostfedi, nicméné z hlediska Casu upfednostiiuje linedrni postupovani hrou.
»Mam rada hry s dobrym pribehem, néjakym jako narativem, ty singly, co maj néjakej pevnej
konec. Spis asi néjaky koridorovky (...) jakoby open world je super pro mé, ale vim, zZe se
hrozné zaseknu (smich) (...) prozkoumdvam si vSechny ty blbosti a hrozné se tam dokazu
ztratit (...) to je problém i téch sandboxu, prosté je to skveélej relax totalni (...) hrozné rada

stavim a buduju si ten svet.

Vidime, ze velmi Casto zaleZi na typu hry, co Alex zrovna oslovi. Kromé ptibehovych her,
kter¢ miize v n¢jakém smyslu dokon¢i velmi radda hraje také sandbox videohry, které
vétSinou zadny konec nemaji. ,, Dlouho jsem hrala Minecraft a u toho jsem stravila fakt
hodné hodin, protoze to nema prosté konec Zadnej, zalezi na tom clovéku, co si tam vymysli
za aktivity (...) Nebo jako ta hra ma konec, ale popravde jsem ji nikdy nedohrala, protoze
Jjsem nemeéla tu potiebu, vzdycky jsem si tam délala néaky svoje projekty. A to samy viastné

u Terrarie.

Alex se také zamétuje na zajimavé herni mechaniky, ptipadné se o videohie od nékoho dozvi
— patrn¢ 1 diky tomu, Ze se snazi sledovat videoherni trendy, zGstavat v obraze. Nejmén¢é
hraje sportovni hry, stfilecky a multiplayer hry obecné (vyjma zanru MOBA), patrné kvuli
absenci touhy soutézit. Zminuje také nechut’ k zavodnim a hororovym hram, je ale zajimavé,
ze pokud ma zavodni hra prvky open world, je pro ni herni zkuSenost ptijemna. ,, Kdyz fto je
Se zajimavejma mechanikama, tak to Zeru primo, to mam rada (...) i mensi véci si zahraju
sem tam, ale to uz mi musi néjak spadnout do klina (...) ty FAKT nemam rada, jakozZe FIFA,
NHL, NBA tydlencty, to je takovy pointless (...) A jeste zavodni hry viastné (...) tedka jsem
ale zkousela Forzu, tu novou, a jak to je vic open world a mohla jsem si tak jezdit po tom

‘

svete takhle svym tempem, tak mé to celkem i bavilo. ‘

Také se ji libi, kdyz se mize ve hie zlepSovat, v§ima si na sobé pokrokd apod. Z tohoto
diivodu ma momentalné v oblibé roguelike zanr videoher, konkrétné videohry Dead Cells
a Hades. Je zajimavé, ze se také nejednd o hry s pevnym koncem, podobné jako u zanru
sandbox. ,, Posledni dobou celkem hraju roguelike hry. To je pro mé zas pritazlivy tou

grafikou a ze ¢lovék vidi néjakou tu jako ucici-se linku, tu curve. Ze to je celkem skill based



(...) to jedno kolo v tech Dead Cells muize mi treba 10 minut ale i pul hodiny, to zalezi, jak
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Jjsem Sikovna treba.

Pocit zdokonalovani zminuje i dale. Popisuje, ze v naro¢néjsich hrach zaziva pocity frustrace
nebo vzteku, vnitin€ presto zlstava klidna, protoze vi, co udé€lala Spatné a v ¢em se miize
pristé zlepsit. ,, U Dark Souls jsem hrozné klidna, protoze jako vim, co jsem udeélala spatné
(...) treba jsem byla moc greedy, méla jsem malo Zivota (...) jakoze "dobry, tak muzu se
z toho poucit", tak je to takovy v pohodé (...) kdyz vim, co jsem jako udélala Spatné a vim,

Jjak se z toho poucit, tak mam z toho treba i radost, takovej prijemnej pocit, Ze se clovek jako

posouva. “

Herni prozivani obecné tedy u Alex zavisi na konkrétni hite. V nékterych videohréch je spise
napjata, boji se — ovSem uvadi, ze tyto pocity jsou pro ni v ramci hry zadouci, nejsou
negativni. Zminuje také pocit frustrace, kdyz si naptiklad jeSté neni zcela jistd ovladdnim
hry. Citi ovSem také klid, ptijemné pocity, vétSinou u sandbox1i, které jsou pro Alex relaxem.
Zde zminuje také urcitou psychoregulacni funkci. ,,Zdlezi, jaka hra (...) treba tedka toho
Alana Wakea (...) u toho se bojim celkem (smich) ale je to takovy ten pozitivni, lakavej pocit
(...) to mé bavi, protoze jsem to nikdy nevyhledavala, nekoukam na horory a tohle je takovy
piil napul (...) U téch sandboxii, to je prosté pohodicka (...) spis to beru jako relax. Kdyz
mam cas nebo narocnej den ve skole nebo jsem toho méla hodné ten tejden tak vim, Ze si
miizu sednout...a jesté ta konzole, ten ovladac — je to prijemny si sednout na gauc a tak, jako

pochillovat, néco si zahrat. *

Po vypnuti hry Alexino prozivani zavisi na jejim hernim vykonu. VétSinou se ovSem citi
dobfe, citi, ze se ji néco podatilo, odvedla n€jaky kus prace. ,, Vétsinou vypinam hru, kdyz uz
Jjsem unavend nebo mi to tak nejde, ze uz jako bylo dost. Anebo Ze dokoncim néejakou cast do
cile néjakyho. Je to prijemny spis, takovy fajn. Zalezi, jak se mi treba darilo (smich) ale

¢

vetsinou, ze jsem jako odvedla dobrou praci tieba.
Identita hrace vs vlastni identita

Alex nad pojmem hra¢ Casto pfemysli. Podle ni opravdovy hra¢ preferuje singleplayer nez
multiplayer, hra¢em je pro ni nékdo, kdo videohry dokoncuje, uziva si je, hraje videohry pro
sebe a pfemysli nad nimi. Vidime tedy, Ze popisuje vlastni herni preference a motivy, podle
kterych by Alex nékoho oznacila za hrace. Samu sebe vSak takto oznacit nedokéaze, prestoze
se videohram vénuje velmi dlouho a intenzivné. Stale ma pocit, Ze to neni dost. ,, I kdyz se

fakt o hry zajimam a mam je hrozné rada, hrozné me bavej, jsou muj nejdelsi konicek, tak



porad mam problém Fict "jo jsem hrdacka, uplné hraju hry". Pordd mdm pocit, Ze jsem toho
nehrala dost, Ze mam jako dohanét (...) hrac pro mé je clovek, co hraje prosté hry, dokoncuje
Jje (smich) spis singleplayer, Ze si je uzivad, hraje si spis tak sam pro sebe a tieba premejsii
nad tim. *

R

¢ Proc ne multiplayer?

Ptam se Alex, pro¢ tak neoznacuje i multiplayer hrace, jakou ma s nimi zkusenost a co si
o nich mysli. Je velmi zajimavé, Ze o nich Alex hovoii pomérné negativng, nepovazuje je za
stejné hrace jako sebe, citi tam rozdil. Jeji zkuSenost je v ur¢ité mife nepiijemna, Casto se
patrné setkava s hraci, ktefi ji od hry odrazuji. ,, Taky to jsou hraci (...) jen chtéj bejt lepsi
nez nékdo jinej nebo se cejtit dobre, nékoho jako porazit (...) to LoLko — ty lidi jsou fakt
hnusni na sebe, to mé hodné odrazuje od toho, je to hrozné neprijemny (...) délam
mamximum v ty hie a nekdo té prosté shodi (smich) a taky nehrajou tak dobre nebo néeco
pokazej vis co (...) Pro mé jsou hry relax, je to zabava, bavéj mé, delaj mé stastnou, kdyz se
mi néco povede (...) treba umim hrdt néjakou postavu, néco trefim dobre, nékoho zabiju,
vyhrajem, ale rozhodné ponizovat lidi, Ze se jim néco nepovedlo, to neni pro mé (...) pak
z toho mam néjakej stres (...) doufam, Ze nikdo nenapise do chatu Ze "hej tak ty ses fakt
Spatna" (smich) nékolikrat jsem byla si Fekla Ze uz se mi to fakt nechce hrat, protoze na me
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byl nékdo hnusnej. *

Co se tyCe herni identifikace s postavou, Alex ma rada, kdyz mtize svym pusobenim ovlivnit
herni dé&j, osudy vedlejSich postav. K tomu je vétSinou zapotiebi kvalitni piib¢h s vice
moznostmi, jak se rozhodnout. Zmifiuje, Ze motivace postavy ji musi davat smysl, jinak by
danou volbu nezvolila, tedy je zde vidét souhra herni motivace a motivace realné. ,, Prozivam
ten pribéh s tou postavou nebo se ji snazim néejak pochopit. Mé treba bavej ty hry, ktery
nabizej néjaky rozhodovani, ale musi to davat smysl, musi to vychazet z néjaky motivace ( ...)
mé vlastné rozciluje, kdyz to je takovej béckovej narativ (...) bavi mé interagovat s tim

svéetem. “

Mira identifikace zaleZi také na typu hry. Alex se vice identifikuje v sandboxech, kde se citi
vice sama sebou, citi vétsi volnost a zdroven zodpovédnost za ostatni postavy ve hie. Je to
jeji svet, ktery si sama buduje a chce, aby se jim v ném spole¢né Zilo co nejlépe. V ostatnich
singleplayer hrach to proziva odlisné, pohlizZi na svoji postavu jako na nékoho, koho pouze
ovlada. ,, Kdyz to je néjakej sandbox, tak rozhodné se cejtim, zZe jsem to ja v ty hre (...) chci

taky piisobit na ty NPCcka. Hrozné rada se staram o né, to je vetsina ndplné myho sandboxu.



Pak me treba mrzi, Ze tfreba uhodim nékoho, to jsem uplné Spatnd prosté (smich) i kdyz to je
jenom ve hre. Jsem takovda maminka proste (smich) (...) kdyz to je néjakej single, kterej ma
danou néjakou postavu nebo kdyz si ji clovek tvori, neni to to samy pro me. Treba ten Dead

Cells — vim, Ze cisté Fidim jenom nékoho, Ze to prosté nejsem jd.

U Alex se identifikace v hernim prostiedi a v realném prostiedi moc nelisi. Velmi ¢asto tam
promita samu sebe i piesto, ze ma ve videohfe vice moznosti a patrné by si i chtéla zkusit
hrat jako n€kdo jiny, volit jiné moznosti, pouzivat jiné herni mechaniky, byt akénéjsi, aby
dosahla také jiného konce videohry. Je zajimavé, Ze 1 pies tuto touhu zkusit néco nového
vetSinou hraje stale stejnym zplisobem. ,, (v redlu) to je upinée podobné. Mé to asi Stve na jednu
stranu, je to jako "tak ja tady mam néjaky moznosti, Ze muzu bejt uplné jako nékdo jinej",
ale stejné do toho reflektuju sebe, v sandboxech obzvlast (...) u Dishonored jsem si tieba
Fikala "tak uz bych to mohla hrat jako vic akcné"” (...) jak prochazis, tak i zabijis ty strdze
anebo je jen omracujes a nebudu, kdyz to reknu blbe, jak debil, se plizit porad a treba

loadovat, abych méla dobrou pozici. Mné to bylo prosté lito, nechtéla jsem Spatnej konec. “
Flow

Alex sama popisuje, jakym zptisobem a v jakém typu hry, se dostava do stavu flow. Nejvice
tuto zkuSenost proziva pii hrani roguelike videoher, kde citi uspéch, citi, ze se zlepsuje,
automaticky néco d¢la a dafi se ji. Zaroven musi k dosazeni tohoto stavu vynaloZit znacnou
davku usili. ,, Prave miluju, kdyz se dostanu do néejaky flow, je to hrozné prijemny, Ze clovek
uz jenom macka ty tlacitka. Viastne napul nevi, co dél, ale ono to tak néjak funguje a zvlada
ty levly nadherne, prosteto automaticky a prekonava ty nepratele. To je hodné dobrej pocit,

to mé na tom nejvic bavi, ale musela jsem se do toho dopracovat. “

V ramci flow ma Alex také pocit, Ze dokaze ve hie cokoliv, nic ji nemize piekvapit, jde to
samo. Citi se vice sebevédomad, vice si divéfuje, citi, Ze se nemusi tolik snazit. V redlné
zkuSenosti tento pocit v ur€ité mife zaziva také, ovSem castéji je to u videoher. ,, Kdyz se
dostane clovek pres néjakej milnik (...) jakoze "hej tak ted’ jsem zvladla todle, tak ted’ mée
jako prece uz nemiuze jako nic prekvapit". Kdyz se ¢lovek dostane do ty flow, Ze pomalu
nevnima a dari se. To ma clovek fakt radost a ma pocit, ze se nemusi snazit viibec (...)
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(v redlu) u nejakych kreativnich veci moznd, ale to je malokdy (smich) to vic u tech her. "



