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DIGITALNI HRY

digitalni hry = je mozné je hrat prostrednictvim rtznych
zobrazovacich zarizeni, mezi které patri napf. pocitac, mobilni
telefon, tablet, herni konzole a dalsi

> nadrazeny pojem videohram, pocitacovym hram, internet. hram
o gaming — mUzeme oznacit hrani téchto digitdlnich her

- hrani digitdlnich her je jeden z nejpopularnéjsiho zplsobu
traveni volného Casu u déti a dospivajicich (Eversole et al.,
2015)

- studie ESPAD — snizeni uzivani tabaku, alkoholu, marihuany

— obavy vyvoldvaji tzv. nové drogy a nové formy zavislosti —
napr. na hrani pocitaCovych her




CHARAKTERISTIKY DIGITALNICH HER

= pritomnost pravidel (co mize a nemuze byt délano a kdy)

= vyuzivani riznych hracskych schopnosti (urcité dovednosti, strategie i pusobeni
Stésti)

= vyskyt urcitého druhu vysledku (jako je vyhra, nebo prohra dosazeni vyssiho skore Ci
rychlejSiho ¢asu pri plnéni ukolu)

= pritomnost konfliktu (vuci protihraci ¢i okolnostem) (Wolf, 2012)

= digitalni hry probihaji ve virtudlnim svété nebo v augmentované (rozsirené) realité






REZIM PRIPOJENI K INTERNETU

o offline
° online

POCET HRACU
o Singleplayer
o Multiplayer

DELENI 5ANR

DIGITALNICH HER

PEGI (Pan European Game Information)

PLATEBNi MODEL

° Premium
° Freeware
> Shareware
° Freemium




VEKOVE DOPORU&ENi (PEG| = Pan European Game Information)

= PEGI je vékové oznaceni na zakladé hodnoticiho kritéria, které se uziva k zaruceni obsahu zabavy, kterou
mohou byt napr. pocitacové hry, filmy, televizni porady nebo mobilni aplikace

= jde o jasné oznaceni minimalniho doporuceného véku (vékové hranice 3,7,12,16 a 18 let), které je zalozeno
na zhodnoceni obsahu, ktery se napr.v dané hre vyskytuje

= mezi posuzované oblasti patri
" mira prezentovaného nasili
= uzivani navykovych latek (alkoholu, nikotinu, drog)
= gamblingu
" nevhodny jazyk (nap¥. urazeni, vulgarita)
" hororové ci sexualni prvky ¢i zobrazovani diskriminace

= vhodnost her se da primo zkontrolovat na strankach https://pegi.info/

=z nami realizovaného vyzkumu vyplynulo, ze 42 % nezletilych (11-17 let) hraje hry 18+
(méreno metodou DHDH)
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LOOTBOX
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2 WINTER LOOT BOXES 5 WINTER LOOT BOXES 11 WINTER LOOT BOXES 24 WINTER LOOT BOXES £ 50 WINTER L00T BOXES
$1.99 $4.99 $9.99 $19.99 ' $39.99

"bedna s prekvapenim, ktera obsahuje rlzné predmeéty ¢i aktivity s rizné Sirokym uplatnénim

"vyznamneé Ci naopak naprosto bezvyznamné prvky pro hru

=prikladem mUze byt ziskdni zbrané, vylepseni vzhledu ¢i specificky tanec nebo gesto herni postavy na konci
hry

"jde o ingame prodej s vysokym faktorem nahody, ktery se velmi podoba hazardu, a tak mUze u déti a
dospivajicich, ktefi hraji digitalni hry s vyskytem lootboxu, rozvijet hazardni chovani

"v nékterych zemich jsou ve hrach zakazané

*nékdy v Zivoté si lootbox koupilo 19 % ceskych adolescenti (dle nasich vysledki) (méfeno metodou DHDH)



LOOTBOXY — UKAZKY




Paysafecard?




Takto jednoduse funguje paysafecard

=
PIN:
1234-1234-1234-12%

| O
VYHLEDAVANI ZAKOUPENI PLATBY
Pomoci funkce hledani si vyhledejte nejblizsi Zde si kupte paysafecard. MiZete si vybrat PIN Platte online v tisicich podporovanych e-
prodejni misto. kody v nominalnich hodnotach 100, 300, 1 000 shopech zadanim 16mistného PIN kédu

nebo 2 000 CZK. paysafecard.

= ziskano z https://www.paysafecard.com/cs-cz/produkty/paysafecard/



https://www.paysafecard.com/cs-cz/produkty/paysafecard/
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= karta, prostrednictvim které je mozné provadét online platby

= je mozné platby ve hrach realizovat, aniz by jedinec musel vlastnit platebni ucet u
banky

= kartu lze zakoupit v hodnoté 100, 300, 1 000 nebo 2 000 Korun €eskych na raznych
verejnych mistech — v trafikach, benzinkach, supermarketech aj.

= platbu kartou paysafecard vyuzilo 26 % dotazovanych ceskych dospivajicich



PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER
(INTERNET GAMING DISORDER, IGD - dle DSM V)

V 4 o

Vyznacuje se 5 Ci vice kritérii v obdobi 12 mesicu:

1) Nadmérné zabyvani se hranim her po internetu

2) Priznaky odvykaciho stavu pfi odnéti internetovych her

3) Tolerance — potreba travit vice ¢asu hranim her

4) Neuspésné pokusy kontrolovat svoji Ucast v internetovém hrani her

5) Hrani po internetu vedlo ke ztraté zajmu o jiné konicky a formy zabavy

6) Pokracovani v nadmérném hrani navzdory zjisténym problémum s tim spojenym

7) Klamani rodicu, terapeutu a dalSich osob v souvislost s rozsahem hrani her po internetu
8) Hrani her po internetu je pouzivano k uniku nebo ulevé od Spatné nalady

9) V dusledku hrani her po internetu doslo k ohroZzeni nebo ztraté vyznamného vztahu,
zamestnani, studia nebo moznosti kariérniho postupu




HRACSKA PORUCHA (dle MKN 11)

= HP je charakterizovana trvalym nebo opakujicim se hernim chovanim (hranim digitalnich her nebo
videoher), jez mlze byt online (pres internet) nebo offline a které je manifestované témito symptomy:

1) naruseni kontroly béhem hrani (tykajici se napt. zacatku, frekvence, trvani, ukonceni)
2) hrani ma prioritu nad ostatnimi zajmy a dennimi aktivitami
3) pokracovani nebo zvySovani hrani pres vyskyt negativnich dopadu

= priznaky musi byt patrné vice nez 12 mésicl ¢i doba trvani mUze byt zkrdcena v pripadé, Ze diagnostické
pozadavky jsou naplnény a symptomy jsou zavazné

= schvéleno v ¢ervnu 2018, Oficiadlni uzivani 11. revize MKN je v Ceské republice planovano od 1. 1. 2022.



MODEL ZAVISLOSTI NA DIGITALNICH HRACH

OSOBNOST

NAVYKOVA

OKOLNi PROSTREDI & =

LATKA/AKTIVITA = HRA



TYPY HRACU

1) BEZPROBLEMOVE HRANI
2) PROBLEMATICKE HRANI
3) ZAVISLOSTNI HRANI

POCET KATEGORII, KTERE DIFERENCUJi NASLEDUJICI DIAGNOSTICKE NASTROJE
*|GD — dve kategorie

*CSV-S — tri kategorie

*DHDH — tri kategorie



CELOREPUBLIKOVA STUDIE

celorepublikové reprezentativni dotaznikoveé setreni s cilem
zmapovani stavu v CR (v roce 2018) o 1067

1000 g 936

do projektu byly zapojeny dvé skupiny:
> skupina €eskych adolescentti (1940 chlapct a 2010 divek) — 800
celkem 3950 respondentti . c1s

7 v O

> skupina hracu (100 chlapcu a 21 divek)

600
400

200

= do vyzkumu byli zapojeni adolescenti ve véku 11-19 let (primérny
vék normového soboru byl 15,73 let)

= adolescenti byli ze véech krajd Ceské republiky S 6’ &% &
= 48 skol



POUZITE NASTROJE

- Skala pro méfeni chovani souvisejiciho s hranim poéitaéovych her CSV-S, v originale Skala
zum Computerspielverhalten bei Kindern und Jungendlichen (Wo6lfing, Miller & Beutel 2011)

* Internet Gaming Disorder (IGD) - diagnosticka kritéria poruchy hrani internetovych her dle
DSM-5 (DSM, 2015)

* Dotaznik hrani digitalnich her (DHDH) (Sucha, Dolejs, & Pipova, 2017)
* Dotaznik typu her (Sucha & Dolejs, 2017)
* Sociodemografické otazky (typ skoly, vék, pohlavi atd.)

* + dalsi diagnostické nastroje — SIDS, BPQA aj.



VYSLEDKY




ZACATEK HRANI DLE VEKOVYCH KOHORT

W
Vek
“ (vék zagstku hrani) “

11 let 68 7,66 1,92
12 let 190 8,22 1,86
13 let 334 8,27 2,27
14 let 378 8,79 2,31
15 let 507 8,80 2,62
16 let 713 9,00 2,69
17 let 618 9,18 2,95
18 let 474 9,16 3,06
19 let 242 9,51 2,98




NEJOBLIBENEJSI HERNi ZANRYV CR

*Chlapci: first person shooter (FPS), akcni hry s otevrenym svétem a hry se zavodni tématikou

*Divky: simulatory zivota, akcni hry s otevrenym svétem, puzzle a webové online hry
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PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER

Dle kritérii IGD (obsahuje 9 kritérii, 5 musi byt splnéno)
> v normového soboru 3,70 % adolescentl

o mezi hradci 6,14 % adolescentu

Prevalence IGD dle pohlavi (celkovy norm. soubor)
o chlapci 5,99 %
o divky 1,50 %

Dle typu vzdélavani
o u zakladniho vzdélani vykazuje 5,17 % znaky zavislosti

o u stredoskolského stupné jde 0 2,87 %




PORUCHA HRANI INTERNETOVYCH HER

Zavisli hradi digitalnich her

° na zakladnich skolach do skupiny zavislych spada 6,76 %
studenti ucebnich obor( - je zavislych 4,09 %
stredoskolaci s maturitou - 3,33 %
Zaci z nizSich gymnazii - 2,48 %
Zaci gymnazii s maturitou - 1,88 %

O

o

o

o

Nejrizikovéjsi skupina - chlapci ze zakladnich skol, nasleduiji je chlapci ze strednich skol

Prevalence IGD

“Hﬂ

druhy stupen ZS SS bez maturity SS s maturitou viceletd G G s maturitou



HRANI DLE VEKU

4,00 -

NejvyssSich hodnot dosahuji (nejrizikové;jsi)

3,50 -

e chlapci 12-14 let
* divky ve véku 11, 12,13 a 15 let

3,00 -

2,50 -
B Chlapci CSV-S

Ve /7 7 (%4 V4 V4 2,00 ] . DlIka CSV‘S
e od 15. roku zivota dochazi ke snizovani = Chianci 1GD
o apci
symptomu 1,50 1 Divky IGD

1,00 -

0,50 -

0,00 T T T T T T T T 1
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DOBA TRAVENA HRANIM

(v hodinach a rozdéleno dle IGD)

B Primeér za pracovni den M Prumér za vikendovy den

6,90
4,50
2,21
1,49 .

BEZ ZAVISLOSTI SE ZAVISLOSTI




ZASTOUPENI RESPONDENTU (V %) PODLE POCTU
HODIN STRAVENYCH HRANIM

34,71

28,40
19,61

] . ﬁ B

Nehraje Méné nez 2 hodiny 2-4 hodiny 4-6 hodin 6 a vice hodin




VYBRANE OBTiZE RESPONDENTU Z NORMOVEHO SOUBORU

(rozdéleni do skupin na zakladé IGD)

Problémy ve kole Hrani za ucelem spraveni Poblémy
nalady s rodinou/s partnerem,
90% prip. s prateli

70% 60%

80%
60%

70% 50%

50%
60%
40%
40% 50%

30%

30% 40%

30% 20%
20%

9 10%
-
(o]
0% 0%

Bez zavislosti Se zavislosti Bez zavislosti  Se zavislosti Bez zavislosti Se zavislosti

20%

10%

0%



VYBRANE OBTIiZE RESPONDENTU Z NORMOVEHO SOUBORU

Zaplatil/a sis nékdy ve hre box s bonusy, u kterého ses
ale chtel/a nechat prekvapit, co v néem bude, napr. loot
box?

51,39

Travis svij ¢as o vikendu hlavné hranim? 6111

22,23 M Bez IGD
61,81 M 'SIGD

_
—

Hrajes v noci (od 22 hodin)?

Hrajes pocitacové hry vice nez 4 hodiny denné?

65,28

Stava se ti, ze prekracujes Cas urceny na hrani (napr.
chtél/a jsi hrat do 8 hodin a hrajes do 9 hodin)?

37,40

89,58



HRANI HER A VZTAH K OBEZITE

= vztahy Body mass index (BMI) a prumérny cas hrani za den

BézZna (zdrava) vaha 1 hodina 52 minut
Nadvaha 2 hodiny 26 minut
Obezita prvniho stupné 3 hodiny 23 minut
Obezita druhého stupné 4 hodiny 27 minut




FINANCE

3500 K¢
3 000 K¢
2 500 K¢
2 000 K¢
1500 K¢
1 000 K¢

500 K¢

0 K¢

Finance investované do her za posledni rok
3274 K¢

1430 K¢
962 K¢
116 K¢
[
Divky Chlapci Divky Chlapci
Normova skupina Hraci




PUBLIKACE A DIAGNOSTICKA METODA

=Suchg, J., Dolejs, M., Pipova, H.,
Maierova, E., & Cakirpaloglu, P. (2018).
Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty. Olomouc: Univerzita
Palackého v Olomouci. (volné ke stazeni)

=Suchg, J., Dolejs, M., Pipova, H., &
Charvat, M. (2019, v tisku). Dotaznik
hrani digitalnich her (prirucka pro
praxi). Olomouc: Univerzita Palackého v
Olomouci.

HRANI DIGITALNICH HER
CESKYMI ADOLESCENTY

JAROSLAVA SUCHA, MARTIN DOLEJS,
HELENA PIPOVA A KOLEKTIV
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Dotaznik hrani digitalnich her
PRIRUCKA PRO PRAXI

Jaroslava Suchd, Martin Dolejs, Helena Pipovi, Miroslav Charvat
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PUBLIKACE

=Sucha, J., Dolejs, M. & Pipova, H.
2019. Hrani digitalnich her u
ceskych adolescentli. Zaostreno

5 (4), 1-16.

» Zaostreno 4

HRANI msrrA!.Mcn HER U CESKYCH
ADOLESCENTU

Svét her se s wyyojem technoiogil vyrazné promeénil 3 nabyl nove
podobly, V sougasnosti se ukazuje, Ze pro déb 3 dospivalici se ednou
2 nejobiibendjSich vainocasovych aktivit stava hrani digitainich her,

tj. elektronickych her, kterd e hrat prostiednictvim poditade. mobiiniho
tetefanu, tabletu, herni konzole 3 dalsich. Toto &islo Zaasteno pfinasl
pfehled aktiSiniho stavu hrani digtainich her u feskych adolescentd
ziskaneha prostiednictvim repgrezentativnibio celorspublikovébo wizkemu
mezi 3950 respondenty ve veku 11-13 let realizovanégho Katedrou
psychologee Univerzity Palacksho v Olomouci v race 2018, Poulité
-standardizovans Skaly poskytujl prvni odhady prevalence vyskytu
paruchy-souvisesici s hranim digitainich her v populaci adalescerto

a odhady populace v rizikl zavislosti na hrani her v CR.

Digitalni hry: teorie Obsah

Vymezure digitainich her
Yhecx 2% anayey X . Fes

b sloyrpcn mrisrmas! 8 S loe M

Dighatni hry: Toorie
Stuzhe zumatans ns twam Sgitanch her
mazi cenkymi asateacenty

Pre hrare it by

Pros Rrani i her
Dulis sapebty hram digrtatich her
Dotamuk hram digtairmcsh her [DMON
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