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1. Uvod

Neustale se vyvijejici pocitacové technologie se prosazuji témér ve
viech aspektech nasi ¢innosti. Stranou neziistala samoziejmé ani ob-
last zabavy a relaxace. Dominantnim dodavatelem zabavy pro volny
¢as je v dnesni dobé videoherni primysl - videohry jsou oblibené
zejména u déti a mladeze. Pfesné z tohoto divodu je zcela zasadni
ptat se, jak tato aktivita miize déti ovlivnit. Psychologové si v této sou-
vislosti pokladaji radu otazek: Pro¢ déti propadaji videohram a pro¢
videohry vytlacuji jiné volnocasové aktivity? Existuje zavislost na hrani
videoher, a pokud ano, jaké mohou byt jeji dopady? Nakolik se tento
typ zavislosti odlisuje od jinych zavislosti? Jaky vliv ma na déti nasili
zobrazované a prozivané v pocitacovych hrach? Mohou byt videohry
také prospé$né? Lze pomoci nich rozvijet kognitivni schopnosti, jako
je pameét, soustfedénti, rychlost reakce nebo logické uvazovani?
Uvedli jsme pomérné mnoho otazek, které odrazeji $ifi a zavaz-
nost tématu videoher a jejich vlivu na psychiku clovéka. Tyto a dalsi
otazky jsou samoziejmé reflektovany i ve védecké komunité. Ustfed-
nim tématem vzniklych studii jsou pochopitelné rizika détského hrani
videoher, vyzkum je nicméné zaméfen i na mnoho dalSich aspektt,
které se v této knize budeme snazit popsat. V kapitole ,,Pro¢ to hry
u déti vyhraly: Identita, motivace a seberealizace” se budeme zabyvat
motiva¢nimi faktory, které stoji v pozadi neodolatelné pritazlivosti
videoher. Samostatna kapitola ,,Nasili jako stigma pocitacovych her
bude vénovana nasili ve videohrach ve vztahu k agresivité, nebot ani
30 let intenzivniho vyzkumu nepfineslo v této otazce definitivni od-
povéd. V soucasné dobé¢ je také hojné diskutovan fenomén zavislosti
na videohrach - uvazuje se o zarazeni této formy zavislosti mezi ofi-
cialné uznavané mentalni poruchy; problematice nadmérného hrani
bude vénovana kapitola ,,Od zabavy k zavislosti na videohrach: Kolik




uz je prili§ mnoho?“ Na problematiku videoher vsak z psychologic-
kého hlediska nelze nahlizet pouze jako na rizikovy faktor ve vyvoji
déti a dospivajicich. O potencidlnich kognitivnich benefitech videoher
a kontroverzné prijimaném optimismu dr. Bavelierové budeme po-
jednavat v kapitole ,,Pozitivni aspekty videoher®. Pomérné novy smeér
vyzkumu, zaméreny na esporty a profesionalni hrani videoher, pred-
stavime v kapitole ,,Esport: Neni hrani jako hrani® Vzhledem k tomu,
ze videoherni zabava je dominantnim zptsobem traveni volného ¢asu
zejména v détstvi a dospivani, je potfeba o tomto fenoménu uvazovat
v souvislosti s rodinnym prostfedim. V kapitole ,,Videohry v kontextu
rodiny“ se proto budeme zamyslet nad moznostmi rodica, jak mini-
malizovat potencialni negativni dopady hrani her na jejich déti.

Strucny pohled do historie videoher
a jejich psychologického zkoumani

Je zfejmé, ze trend ve vyvoji védeckého usili soustrediciho se na video-
hry do jisté miry odrazi prudky pokrok v oblasti informacnich tech-
nologii, ktery byl hnacim motorem rozvoje videoherniho primyslu
a masového rozsifeni videoherni zabavy. Pokud pomineme pokusy
vyuzit obrovské salové pocitace pro vytvoreni specializovanych pro-
gramd, jez 1ze povazovat za primitivni predchtidce dnesnich videoher,
byva za jednu z nejstarsich videoher povazovana hra Pong, ktera se
v prvni viné dostala k uzivateltiim ve formé vefejného herniho automatu
a v roce 1975 v podobé domaci herni konzole. Carnagey a Anderson
(2004), ktefi se ve své studii primarné zabyvali videohernim nasilim
a jeho vlivem na agresivitu, rozdéluji historii videoher do tfi obdobi
definovanych technologickymi pokroky v realisticnosti herniho pro-
stfedi. V prvnim obdobi (1977-1985) se videohry vyznacovaly velmi
primitivni, az symbolickou grafikou. Herni scény byly tvoreny shlukem
nékolika barevnych pixel a zobrazované vyjevy nebyly dostatecné




realistické na to, aby vyvolavaly obavy z potencialnich negativnich da-
sledkitl. Zajimavym faktem ilustrujicim toto obdobi je také vyjadreni
Nolana Bushnella, $éfa tehdejsi nejvétsi videoherni spolecnosti Atari,
ze existovalo interni pravidlo, které omezovalo agresivni akty pouze na
nezivé objekty (napft. na tank, letadlo nebo vesmirnou lod). Zobrazovani
primého nasili vici lidem povazovali ve firmé Atari za nepfipustné, jak
tvrdi ve své knize Kent (2010). Teprve az druhé obdobi (1985-1995)
bylo charakteristické prudkym rozvojem herniho priimyslu, ktery stavel
na pokrocilejsich technologiich, tfeba na hernich konzolich nové gene-
race typu Nintendo ¢i na relativné vykonnych osobnich pocitacich. Do
tohoto obdobi jsou také datovany prvni komercné silné uspésné hry
(napf. Mortal Kombat nebo Wolfenstein 3D), které se vyznacovaly za-
meéfenim na explicitni zobrazovani nasilnych scén. Prave tyto uspésné
tituly zfejmeé pritahly pozornost vyzkumnikt k potencialnim rizikiim
hrani nasilnych her. Zacaly vznikat prvni védecké studie, které vyu-
zivaly hry tohoto typu jako podnétovy material ve svych experimen-
tech (napf. Scott, 1995). Treti obdobi (1996-2004) definované ve studii
Carnageyho a Andersona (2004) je spojeno s nastupem nové generace
hernich konzoli, zejména Sony PlayStation 2 a Microsoft Xbox, s jesté
realistictéjsi grafikou (akeni hry z pohledu vlastni osoby, napt. Doom
nebo Quake). Videohry se stavaji vSeobecnou zabavou, hraji je nejen
déti, ale vyznamnou cast svého volného ¢asu vénuji hram i adolescenti
a dospéli. Gentile a Walsh v roce 2002 uvadéji, ze americké déti ve véku
2 az 17 let hraji primeérné 1 hodinu denné. V soucasné dobé bychom
mohli hovofit jiz o ¢tvrtém obdobi éry pocitacovych her, nebot objekty
a postavy ve hrach byvaji zobrazovany v témeér fotorealisticke kvalité
a pro vérnéjsi herni zazitek jsou vyvijeny i doprovodné technologické
pomticky jako pohybové snimace, pfilby s virtualni realitou apod. Spe-
cifickym rysem aktualnich her je orientace na online prostredi, v némz
pocitacového protivnika nahrazuji lidsti oponenti ¢i spoluhraci.
Ruku v ruce s technologickym vyvojem pocitacovych her se také
vyrazné navysuje mnozstvi osob, které se hrani videoher pravidelné




vénuji. V roce 2003 travilo hranim pocitacovych her nebo videoher
denné vice nez ptl hodiny 63,5 % (u chlapct 85,4 %; u divek 46,3 %)
¢eskych adolescentt (Blatny, Hrdlicka, Kvéton, Vobofril & Jelinek, 2004).
Dle dajt z roku 2012 hralo 56 % respondentii ve véku 16 az 64 let za
poslednich 12 mésict néjakou videohru, coz odpovida strednim hod-
notam ostatnich stati Evropy (Ipsos MediaCT, 2012). Napriklad v USA
hraje v soucasné dobé (k roku 2018) videohry denné 60 % Americ¢ant
vSech vékovych skupin (Entertainment Software Association, 2018).
Podle zpravy spolecnosti Statista (2018) o hrani pocitacovych her ve
Velké Britanii za obdobi 2013 az 2017 travi taméjsi déti a adolescenti
hranim her pomérné velké mnozstvi ¢asu. Konkrétné déti ve véku 12 az
15 let vénuji hrani her primeérné vice nez 10 hodin tydné, déti ve véku 8
az 11 let okolo 9 hodin tydné a déti ve véku 3 az 7 let travi hranim her 5
az 7 hodin tydné. Obecné 1ze navic konstatovat, Ze mezi lety 2013 a 2017
doslo k nartstu primérné doby stravené hranim her o vice nez hodinu.
S mnozstvim hracd se promeénuji také jejich charakteristiky. Zatimco
zpocatku byly videohry doménou spise déti a adolescentd, v soucasné
dobé hraji déti i jejich rodice, ¢i dokonce prarodice. Genera¢ni proména
ve videohernich navycich je zcasti zptsobena tim, Ze dnesni generace
Ctyricatnikd jiz vyrostla v obdobi, kdy videohry figurovaly jako bézna
soucast zivota a volného casu.

Kdyz se podivame na statistiky poctu védeckych clankd, které sleduji
oblast videoher v psychologické perspektive, je zcela nepochybné, ze
téma je diskutovano dlouhodobé a dikladné. Tento fakt lze jednoduse
dokumentovat na zakladé vysledku analyzy poctu studii zahrnutych
do védeckych databazi. Jako zdroj informaci nam zde mitize poslouzit
védecka databaze PsycINFO, ktera digitalizuje a indexuje odbornou
literaturu v socidlnévédni oblasti a je povazovana za nejvérohodnéjsi
a nejkomplexnéjsi zdroj informaci v ramci védecké psychologie. Obra-
zek 1 zobrazuje pomeérné zastoupeni poctu védeckych psychologickych
studii, jez se primarné vénuji fenoménu videoher v ramci celkové vé-
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decké produkce v socialnévédni oblasti'. V 80. a 90. letech dvacatého
stoleti se toto téma pohybovalo spise na okraji védeckého zajmu, po
roce 2000 dochazi k prudkému nartstu védeckych snah o pochopeni
psychologickych pric¢in, dopadi a souvislosti hrani videoher. Zatimco
od 80. let do roku 1999 bylo publikovano celkem 411 casopiseckych
studii indexovanych v databazi PsycINFO, za zhruba stejné dlouhé
obdobi od roku 2000 do soucasnosti (tj. do roku 2019) vzniklo celych
3 238 studii.

1,87
1,78
%o z celkového poctu studii
1,26
[ I I I I I I |
09, 4 ¥ & & &> @
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& oé\ & & & &Y
S R AU S

Obrazek 1 Relativni pocet studii vénovanych problematice psychologic-
kych aspektii videoher v ramci celkové védecké produkce.

V databazi PsycINFO jsme pro definované ¢asové ramce vyhledavali clanky pomoci
fraze ( (video* or computer or arcade) and (game*)) or vi-
deogame* v poli KEYWORDS, pti¢emz typy zdroji byly omezeny na akademicka
periodika.
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Je evidentni, ze v soucasné dobé jsou videohry globalnim fenomé-
nem, ktery obsadil volny ¢as naprosté vétsiny déti, a to nutné na tukor
ostatnich zptsobt traveni volného casu. Proto psychology i laiky po-
chopitelné zajima, v ¢em tkvi motivacni potencial videoher, respektive
co vSechno moderni videohry détem nabizeji, jaké potfeby uspokojuji
a v jakych aspektech motivace se li$i od ostatnich, dfive atraktivnéjsich
aktivit.

12



2. Procto hry
u déti vyhraly:
Identita, motivace
a seberealizace

V dnesni dobé je nabidka videoher extrémné Sirokad, z hlediska tématu,
zanru ¢i naroc¢nosti prakticky neomezena. Pro sportovniho fanous-
ka je pripravena rada her simulujicich zazitky z vétsiny existujicich
sportt, pro sportovniho teoretika pak existuje cely subzanr hernich
sportovnich manazert, ktery misto ak¢niho sportovniho zazitku nabizi
skute¢né propracovany pohled do zakulisi sportovniho managementu.
Podobné existuje pro fanousky komiksti nespocet tituld, v nichz se
mohou vzit do role svého oblibeného superhrdiny ¢i padoucha, mi-
lovnik vojenské techniky miize velet tankovym brigadam v simulacich
skutec¢nych historickych bitev. Hry vS§ak mohou slouzit i k rychlému
a jednoduchému odreagovani napriklad pfi cestovani hromadnou do-
pravou nebo jako chvilkovy oddych od naro¢né ¢innosti nebo starosti.
Online prvky ve hrach pak mohou détem znacné zjednodusit zapojeni
do kolektivu, ziskavani novych kamaradu ¢i upevnéni existujicich pra-
telstvi. Nelze nicméné opominout také to, ze hry predstavuji v mnoha
pripadech pouhopouhy unik z nudy.

V ramci pripravy nasich vyzkumu jsme se setkavali s détmi, které
nam povidaly o svych oblibenych hrach a divodech, pro¢ je hraji.
Martin (13 let) nam odpoveédél: ,,Hraju jenom online hry. S kamosema
se domluvime a sejdeme se treba v LOLku (League of Legends — pozn.
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autora), cely odpoledne visime online, kecime a béhem toho hrajeme.
Uplné odlisnou motivaci ndm ptedstavil Ivan (16 let): ,, Posledni dobou
hraju jenom Hearthstone. Zacal jsem s tim asi pred rokem a zjistil jsem,
Ze mi to docela jde. Libi se mi, kdyz je miij nick (herni prezdivka — pozn.
autora) vysoko v Zebricku. Na netu sleduju i to, jak hrajou jini dobfi hraci,
abych se pordd zlepsoval.“ Obrazek o tom, jak rozmanité dtivody mohou
vést déti ke hrani her, doplnuje David (15 let): ,,Jd hraju hry, kdyz nemdm
co jiného délat. Kdyz se nemusim ucit nebo nemdm trénink, tak si chvilku
zahraju. A nemdm zddnou tiplné nejoblibenéjsi hru.“

Vyzkumnici Olsonova et al. (2007) vytvorili na zakladé dikladného
studia literatury a rozhovorti s mnoha mladymi hraci videoher seznam
sedmndcti davody, které mohou motivovat ke hrani videoher. Pomoci
techniky faktorové analyzy seskupili tyto divody do ¢tyr obecnéjsich
kategorii (Kutner & Olson, 2008). Prvni kategorie vzruSeni a zabava je
charakteristicka touhou soutézit a vyhravat, prekonavat vyzvy obsazené
ve hrach a naucit se nové véci. Druha kategorie sociabilita zahrnuje
socialné podminéné divody pro hrani her, zejména oblibenost této
aktivity ve skupiné pratel ¢i vnimani herni aktivity jako prostredku
ziskavani novych pratel. Treti kategorie emoce odrazi vyuzivani her
k uniku pred problémy nebo vyporadani se s negativnimi emocemi,
jako je vztek ¢i pocit osamélosti. Posledni kategorie nuda sdruzuje
davody déti, které hraji hry kvili absenci jiné atraktivnéjsi aktivity, jiz
by se mohly momentalné vénovat. Obdobny pristup zvolili i madarsti
vyzkumnici Demetrovics et al. (2011), ktefi se zabyvali motivaci k on-
line hrani. Na zakladé prehledu odborné literatury autofi identifikovali
vyroky popisujici motivacni aspekty online hrani. Dale pozadali skupi-
nu pravidelnych hract online her, aby vyjmenovali co nejvice vnitfnich
motivi, které mohou hrace vést ke hrani online her. Pomoci kombinace
postuptl konfirmacni a exploracni faktorové analyzy dospéli k sedmi
kategoriim vyrokd, které usporadali do podoby dotazniku umoznuji-
ciho identifikovat individualni profil motivace ke hrani. Socialni ka-
tegorie motivace hrani online her je reprezentovana napr. polozkou
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»protoZe mohu potkat mnoho riiznych lidi“, kategorie unik polozkou
»protoze mi hrani pomahd zapomenout na kazdodenni starosti®, kategorie
soutézivost polozkou ,protozZe si uzivam soupereni s ostatnimi hraci,
kategorie zvladani polozkou ,protoZe mi to pomdhd sniZovat napéti®,
kategorie zlepSovani schopnosti polozkou , protoze mi hrani zostfuje
smysly“, kategorie fantazie polozkou ,protoZe mohu délat véci, které
nejsem schopen nebo nesmim délat v redlném zivoté“a posledni kategorie
oddych polozkou ,protoze je to zdbava“. Prestoze maji kategorizace
motivace ke hrani videoher Kutnera a Olsonové (2008) a Demetrovicse
et al. (2011) rozli¢ny pocet kategorii a pro jejich oznaceni se pouzivaji
rozdilné terminy, 1ze konstatovat, Ze jsou v zasadé v souladu. Na za-
kladé obsahové analyzy polozek spadajicich do jednotlivych kategorii
v obou kategorizacich je patrné, zZe kategorie soutézivost a zlepsovani
schopnosti dle Demetrovicse et al. 1ze priradit ke kategorii vzruseni
a zabava dle Kutnera a Olsonové. Jak miizeme odvodit jiz z oznaceni,
kategorie socialni a sociabilita jsou obsahové prakticky totozné. Ka-
tegorie unik a zvladani odpovidaji kategorii emoce. Kategorii oddych
1ze z hlediska obsahu polozek povazovat za protipol kategorie nuda.
Specifickym prfinosem kategorizace Demetrovicse et al. je kategorie
fantazie, ktera sice mtze z¢asti souviset s kategorii emoce (ve smyslu
uteku od neprijemné reality do jiného svéta), ale stejné tak muze byt
podminéna napf. vysokou trovni kreativity, jez mize byt v maximalni
mife realizovana pravé ve virtualnim svéte.

Ve snaze vytvorit novou $kalu motivace ke hrani, ktera by neobsa-
hovala zanrové specifické polozky (mysleno videoherni zanr), Kahn et
al. (2015) empiricky identifikovali Sest zakladnich dimenzi motivace
ke hrani videoher. Pro tyto dimenze byla nasledné pouzita oznaceni,
ktera odkazuji na hrace s prfevahou dané motivacni slozky. Kahn et
al. hovofi o socializatorech, maximalistech (orientovanych na detailni
prozkoumani hernich moznosti a dokonalé ovladnuti mechanismt
hry), soutézivych hracich, snilcich (vyhledavajicich hru jako prostre-
di umoznujici splnit fantazijni prani), hracich zamérenych na pribéh
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a o kognitivné orientovanych hracich (hrajicich hry kvtli presvédceni,
ze se tim zlepsi jejich kognitivni schopnosti). Pro méfeni téchto dimen-
z1 byl vytvofen dvacetipolozkovy dotaznik, ktery Kahn et al. ovérili
na vzorku hract dvou rtiznych zanrt her (League of Legends v ramci
zanru Multiplayer Online Battle Arena, MOBA; Chevalier’s Romance
v zanru Massively Multiplayer Online Game, MMO) a ve dvou riznych
kulturnich kontextech (USA, Cina).

Dalsi vyzkumnici povazovali za dulezité zkoumat motivaci niko-
li obecné napri¢ rliznymi hernimi zanry, ale se zaméfenim na hrace
specifickych typt her. Jiz v 90. letech dvacatého stoleti se Bartle (1996)
zaméril na hrace typu MUD (Multi User Dungeon), ktery lze povazo-
vat za textove zalozeného predchidce dnesnich MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game). Bartle postuloval dvojdimen-
zionalni model hra¢ské motivace, v némz dimenze reprezentuji zdroje
pritazlivosti MUD pro konkrétniho jedince (viz Obrazek 2). Horizon-
talni osa odrazi orientaci na ostatni hrace ¢i na prostredi. Vertikalni
osa je zakotvena poly akce a interakce. Zatimco akce predstavuje spise
jednosmérny charakter herni ¢innosti (acting on), interakce je cha-
rakteristickd vzajemnym plisobenim hrace s ostatnimi hraci ¢i pro-
stredim (acting with). Na zakladé téchto dvou dimenzi jsou vymezeny
¢tyfi typy hraca. Pro sbératele trofeji je dulezitou motivaci samotné
ovladnuti hry a z toho plynouci formalni status v ramci herni hierar-
chie a Zebric¢cich vykonnosti. Priazkumnici hledaji moznost ponorit
se do rozlehlého svéta hry, pricemz ziskany status je spise vedlejsim
produktem samotné herni ¢innosti. Pro socializatory je hra pouhym
technickym prostredkem, jak navazovat pratelstvi s ostatnimi hraci.
Zabijaci radi demonstruji prevahu nad ostatnimi hraci a herni pro-
stfedi je pro né pritazlivé, nebot legitimizuje dominantni typ chovani.
Bartle svou studii uzavira srovnanim her s ostatnimi zptisoby traveni
volného casu. Videohry Ize podle néj pripodobnit jinym volnocasovym
aktivitam - sbératelé trofeji mohou hledat ve videohrach stejné zazitky
uspéchu jako sportovci ve svych sportech, prizkumnici si mohou hru
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uzit stejné jako jiny ¢lovék ¢etbu knihy nebo vylet do neznamé krajiny,
zabijaci hledaji zazitky podobné napt. lovu a socializatori vyhledavaji
ve hre socialni interakce, obdobné jako by §li do kavarny s prateli.

akce
4
zabijdci shératelé trofeji
hraci < > svét
socializdtori prizkumnici
 /
interakce

Obrazek 2 Typologie hrdcské motivace dle Bartlea (1996). Bartle ozna-
Cuje jednotlivé typy karetnimi symboly - vyuziva anglického vyznamu
slov uzitych pro jejich pojmenovani: kyj (club) - zabijdaci (killers), diamant
(diamond) - sbératelé trofeji (achievers), ryc (spade) - prizkumnici (ex-
plorers), srdce (heart) - socializatofi (socialisers).

Bartletv teoreticky navrzeny model se o 10 let pozdéji pokusil em-
piricky ovéfit Yee (2006), ktery predlozil seznam 40 otazek (napt. Jak
diilezité je pro tebe co nejrychleji zvysovat viroven postavy?) vygenerova-
nych na zakladé Bartleovych hracskych typt a kvalitativnich informaci
z predchozich studii zaméfenych na hrace MMORPG. Za pomoci ana-
lyzy hlavnich komponent Yee identifikoval 10 zakladnich komponent
motivace ke hrani, které nasledné sdruzil do tfi obecnéjsich dimenzi.
Vykonova dimenze zahrnuje komponenty zlepSovani (zisk trofeji
jako symbolu vysokého herniho statusu, rychly postup ve hre apod.),
herni mechanika (analyzovani hernich mechanismt za ucelem nale-
zeni idealni herni strategie) a soutézivost (soupereni a porovnavani
se s ostatnimi hraci). Socialni dimenze pak zahrnuje komponenty
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socializace (povidani, poskytovani pomoci a rad ostatnim), vztahy
(budovani dlouhodobych vztahtl) a spoluprace (uspokojeni z tymo-
vého pojeti hrani). Posledni dimenze ponoreni zastfesuje komponenty
objevovani (nalézani a znalost vlastnosti hry, které vétSina ostatnich
hract nezna), hrani roli (kreativni vytvareni herni postavy vcetné
fiktivniho pfibéhu), prizptisobeni (tprava vzhledu postavy) a uték
(vyhledavani online prostfedi jako tniku z reality).

Na zanr online ak¢nich her z pohledu prvni osoby (first-person
shooter, FPS) se zamérili Jansz a Tanis (2007), ktefi identifikovali sedm
komponent motivace ke hrani tohoto typu videoher: soutézivost, zajem
(ucit se nové véci), zabava, fantazie, socialni interakce, vzruseni a vy-
zva. Kromé vlastni struktury autory dale zajimalo, v jakych aspektech
motivace se odliSuji amatérsti hraci od poloprofesionalnich. Zjistili, ze
u poloprofesionalnich hract se v porovnani s amatéry vice projevovala
komponenta soutézivosti a vyzvy a soucasné se u nich do jisté miry
vytracel motiv vzruSeni.

Zajimavym prispévkem do diskuse v této oblasti je snaha autort
Leea, Leeové a Choie (2012) analyzovat motivaci ke hrani prilezitost-
nych (casual) her na socialnich sitich. V souladu s predchozimi typo-
logiemi byly i zde identifikovany obdobné komponenty motivace ke
hrani (socialni interakce, fantazie / hrani roli, zabijeni ¢asu / inik, zaba-
va, vyzva/soutézivost), navic vSak byla objevena specificka motivace ke
hrani na socialnich sitich, a to sebeprezentace. Stoji za to poznamenat,
ze prave sebeprezentace byla u tohoto typu her ve srovnani s ostatnimi
druhy pomérné vyznamnym motiva¢nim faktorem.

Z predchoziho pfehledu studii zameérenych na rozkryti konceptu
motivace ke hrani je zfejmé, Ze empiricky identifikované dimenze se
obsahové do zna¢né miry prekryvaji, a to i kdyz vezmeme v tvahu fakt,
ze nékteré z nich se zameéruji na motivaci ke hrani videoher obecné,
bez ohledu na konkrétni herni zanr (Demetrovics et al., 2011; Kahn et
al., 2015; Kutner & Olson, 2008), zatimco jiné se soustfedi na pomérné
uzce vymezeny okruh her (Bartle, 1996; Jansz & Tanis, 2007; Lee et al.,
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