Herna z3avislost

Zavislost od hrania digitalnych hier je za posledné roky v suvise s rozvojom digitalnych technolégii
exponovanou témou. Patri pod technologickl a nelatkovu formu zavislosti. Zo vSeobecnej zavislosti
od digitdlnych hier sa samostatne vyclenuje zavislost od online hrania, niektori autori sa venuju
Specialne zavislosti od mobilnych hier. Tento fakt spolu s nejasne vymedzenou a Casto subjektivne
ponimanou hranicou medzi problémovym hranim a zavislostou, ako aj r6znorodostou hracov a
platforiem spdsobuje, ze akademicka literatura k téme je vcelku fragmentovana. Empirické studie
sa zameriavaju vacsinou iba na Udaje z jednej krajiny, chyba interkultdrny vyskum a vyskum krajin
s mensim hraéskym potencidlom, medzi ktoré patri aj td nasa. Existuje viacero klasifikacii znakov
hernej zavislosti, za najuniverzalnejSie povazujeme komponenty hernej zavislosti, predstavené
Griffithsom (déraz, zmeny nalady, tolerancia, stiahnutie sa, recidiva a konflikt), ktoré m6ézeme
aplikovat na hernu zavislost vSeobecne aj jej jednotlivé subtypy, pripadne charakteristiky zavislosti
od internetového hrania, ukotvené v Diagnostickom a Statistickom manuali mentalnych poruch
(verzia 5). Napriek dobrému poznaniu znakov zavislého spravania viazaného na herné médium
stale toho vela nevieme o ¢asovom priebehu zavislosti. Dalej v texte sme predstavili faktory
spdjané s hernou zavislostou, ktoré mézeme v najsirSom ponimani rozdelit na psychologické,
socidlne a medialne. NajddlezitejSou ¢astou kapitoly z pohladu praxe tvorby hier su psychologické
mechanizmy spdjané s problémovym hranim. Je otdzkou SirSej a medziodborovej diskusie, nakolko
tvorcovia hier tieto principy nevyhnutne potrebujd na udrzanie zainteresovanosti a na tvorbu
herného zazitku a nakol'ko ich implementuju dmyselne s cielom hracov udrzat pri hre ¢o najdlhsie a
podnietit ich minut na hru financné prostriedky. Kazdopadne hry st komplexnymi svetmi, vacsinou
s velkou Skalou moznosti interakcie medzi hrou a hra€om, teda nemozno ziadny aspekt hry priamo
oznacit za spbsobujuci zavislost. Kazdy hrac si k hre buduje individudlny vztah podmieneny
jedine¢nymi zru¢nostami a skdsenostami a tento vztah sa mo6ze pohybovat kdekol'vek na skale
medzi podnetnym a skodlivym. Kazdy hrac by mal poznat znaky zavislého spravania v ramci
prevencie patologického hrania. V pripade uvedomenia si stUpajicej nadvykovosti, je potrebné
vyhladat psychologické poradenstvo.
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Charakteristika
problémového hrania a
hernej zavislosti

Po nastupe komerc¢ného hrania v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho storoclia netrvalo dlho
a v psychologickej literatlre sa sotva o dekddu neskor zacali objavovat prvé spravy o zavislosti od

hrania hier (konkrétne v ¢lanku sa zaoberali posadnutostou hranim Space Invaders).[1] Zavislé
spravanie sa moze tykat rbéznych aspektov zivota cloveka. Vo vseobecnosti predstavuje
nekontrolovatelné nutkanie konzumovat latku alebo vykonavat aktivitu, ¢o vedie k vyraznej

osobnej ujme alebo interpersondlnemu konfliktu zavislého.[2] Zavislost je definovana ako

opakujlce sa spravanie so Skodlivymi Ucinkami.[3] Definicie akéhokolvek druhu zavislosti sa
v literatlre viazu prave na negativne vplyvy zavislosti, prejavujice sa v réznych oblastiach zivota
ludi: psychologickej (zhorseny ,well-being”, stres, nepozornost, agresivne/hostilné spravanie),
socidlnej (zhorSené vztahy a socidlne schopnosti), v Skolskej alebo pracovnej sfére
a v neposlednom rade v oblasti zdravia (nespavost, bolest hlavy, suché oci, nedostatok spanku,
nedostatok fyzickej aktivity, Unavové zranenie palca). Zavislost od hrania digitalnych hier patri pod
tzv. technologicku zavislost a dblezitost jej skimania bola v poslednom c¢ase akcentovand v suvise
s pandémiou a s nou spojenou vyraznejSou izolaciou jednotlivcov, vzdeldvanim a pracou z domu.
Zavislost od hrania digitdlnych hier sa tyka roznych kategérii hracov a réznych platforiem (od
matky zavislej od jednoduchej puzzle hry v mobilovej aplikacii az po profesiondlneho hréaca),
v literatire sa samostatne vyclenuje predovSetkym zavislost od internetového hrania, o ktorej si
budeme hovorit neskor.

Je naro¢né determinovat urcity sumarny pocet zavislych od hrania digitdlnych hier. Autori Studii sa
nemusia drzat rovnakych kritérii zavislosti, m6zu a nemusia diferencovat medzi problémovym
hranim a hernou zavislostou, mézu sa zameriavat iba na online hranie, na urcity Zaner alebo
niektoru z platforiem. Vysledky zavisia aj od vyberu vyskumného suboru a metodolégie. Griffiths
v prehlade vyskumov zameranych na problematické hranie nachadza pocet zavislych, pohybujuci

sa od 15% az po 50% vramci vyskumného sudboru urcitého vyskumu.[4] Napriklad
reprezentativna stlddia americkych tinedzerov uvéddza 9 % problémovych hracov;[5] nemecka
Stadia 3 % muzov a 0,3 % zien;[6] madarska studia 3,4 % hracov vykazujucich znaky vysokého

rizika problémového hrania[7]. Velmi zovSeobecnene vacsie stidie vacsinou hovoria o hodnotach
zavislych hracov pod desat percent.
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Znaky problémového hrania
a hernej zavislosti

Existuje viacero volne vymenovanych znakov hernej zavislosti, ktoré su v drvivej vacsine publikacii
velmi podobné. Za najuniverzalnejSie povazujeme komponenty hernej zavislosti, predstavené

Griffithsom.[1] Aby bolo problémové hranie klasifikované ako zavislost, mali by byt vsetky tieto
komponenty v pripade daného hraca identifikované minimalne pocas troch mesiacov. Ak hrac
vykazuje iba niektoré z komponentov (nie vSetky), hovorime o problémovom hrani, ak hranie
¢iastoCne negativne zasahuje do zivota hraca. Hranica medzi problémovym hranim a zavislostou
byva nejasna, vo vseobecnosti sa prikldhame k oznaleniu zavislost, ak prehnané hranie narusa
alebo az nici dblezitu socidlnu vazbu (partnerstvo, manzelstvo), rolu rodi¢a alebo pracu.

Prvy komponent hernej zavislosti - doraz (angl. salience) naznacuje, Zze hranie je najdélezitejSou
aktivitou v Zivote Cloveka, kedZze dominuje v rdmci jeho myslenia (hra¢ mysli na hru, aj ked nehra),
pocitovania (pocituje neustdlu tizbu hrat) a spravania (zivot deli na cas traveny hranim a na cas,
ked neméze hrat). Druhym z komponentov sU zmeny ndlady. V tomto pripade nemyslime zmeny
nalady pocCas samotnej hry (napriklad pocit euférie strieda pocit otupenosti) alebo pod vplyvom
samotného hrania. Ale v popredi je fakt, ze emocionalny stav hraca a jeho stabilita su vyrazne
zavislé od hrania az do takej miery, Ze sa niekedy moéze zdat, Ze clovek podliehajuci tomuto
komponentu potrebuje hranie na to, aby dokazal regulovat svoju ndladu a emécie. Treti komponent
hernej zavislosti je tolerancia. Hrac potrebuje Coraz vysSiu mieru hrania alebo vybudenia, aby sa
pri hranf citil tak ako kedysi. Casto nie je s hrou spokojny alebo sa snazi dosiahnut prave ten byvaly
pocit z hrania ako aktivity, ¢o sa prejavuje tym, Ze hra dookola td istd hru (hra ju, aj ked uz mu
nemda ¢o nové ponuknut), alebo stale skdsa iné hry (bez toho, aby si uzil hranie ktorejkolvek z
nich). Jednoducho sa snazi uzit si hranie tak ako kedysi (napr., ked bol mladsi), ale to sa mu nedari.
Komponent nazvany stiahnutie sa (angl. withdrawal) odkazuje na to, Zze ked' je hranie obmedzené
alebo musi byt prerusené, hrac pocituje frustraciu, podradzdenost, smutok, Uzkost alebo otupenie
afektu. Komponent oznaceny ako recidiva (angl. relapse) sa tyka opatovného navratu k
(nezdravym) hernym ndvykom po snahe o abstinenciu. Poslednym komponentom hernej zavislosti
je konflikt. Ide o konflikt v désledku hrania, pricom to mo6ze byt konflikt s inymi l'udmi, konflikt s
inymi aktivitami alebo aj konflikt sém so sebou, prejavujici sa psychickym nepohodlim.

[1] GRIFFITHS, M. D.: Gaming addiction and internet gaming disorder. In KOWERT, R., QUANDT, T.
(eds.): The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social, and Psychological Effects of Video
Games. London : Routheldge, 2016, s. 76-77.
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Zavislost od internetového
hrania a je] znaky

V roku 2018 Svetova zdravotnicka organizacia zahrnula poruchu v désledku hrania (v angl. gaming
disorder), tykajucu sa online aj offline hrania, do sekcie psychickych ochoreni v ramci jedenastej
verzie Medzinarodnej klasifikacie ochoreni (angl. International Classification of Diseases, skratene
ICD-11). Definuje tuto odchylku ako ,vzorec hracskeho spravania (,digital-gaming” alebo , video-
gaming*“), charakterizovany narusenou schopnostou kontrolovat hranie, zvysenym priorizovanim
hrania na ukor inych aktivit do takej miery, Ze hranie ma prednost pred zdujmami a dennymi

aktivitami a pokracovanim alebo eskalaciou hrania napriek vyskytu negativnych nasledkov.”[1]

Nato, aby sa problematické hranie dalo diagnostikovat, by tieto znaky mali byt zdvazné,
pozorovatelné pocas najmenej dvanastich mesiacov a vedldce k naruseniu osobnej, rodinnej,

socialnej, edukacnej, pracovnej alebo inej dolezitej oblasti fungovania jedinca.[2]

Specifickou sucastou témy je zdvislost od internetového hrania (angl. internet gaming
disorder), ktorou sa zaoberd aj vo svete etablovana publikdcia Americkej psychiatrickej asociacie
(vySla vroku 2013) Diagnostic and statistical manual of mental disorders/DSM-5

(v preklade Diagnosticky a Statisticky manudal mentdlnych poruch/DSM 5). Publikacia sa snazi
poskytnat univerzdlnu a vSeobecnu klasifikdciu mentdlnych portch, menuje devat kritérii zavislosti
od internetového hrania. Na porovnanie tzv. patologické hracstvo (gambling) je vo verzii tohto
manudlu uz od roku 1980.13] Hrac¢ovi sa pripisuje zavislé internetové hranie, ak pocas aspon

dvanéstich mesiacov vykazuje pat alebo viacero z nasledovnych znakov:[4]

1. Doraz. Neustdle zaoberanie sa internetovym hranim. Jedinec rozmysla nad hranim aj
mimo herného kontextu, mysli na predchadzajlce alebo budlce hranie.

2. Stiahnutie. Symptémy stiahnutia sa (napr. podrazdenie, Uzkost, smutok) v Case, ked
nehra.

3. Tolerancia. Potreba zvySovat cas venovany hraniu, aby hrad¢ dosiahol Zelané
uspokojenie.

4. Strata kontroly. NeuUspesSné pokusy kontrolovat ¢as venovany internetovému hraniu,
explicitne vyjadrovand tuzba redukovat hranie, ale neschopnost obmedzit cas (i
frekvenciu hrania.

5. Konflikt. Strata zaujmu/hobby v désledku internetového hrania.

6. Konflikt. Pokracovanie v nadmernom hrani napriek tomu, Zze sposobuje psychosocidlne
tazkosti.

7. Konflikt. Zavadzanie/klamanie inych (Clenov rodiny/terapeuta/ucitela) ohladne casu
straveného hranim.

8. Konflikt. Strata vyznamného medziludského vztahu, prace, vzdeldvacej alebo pracovne;j
prilezitosti z dovodu hrania hier.
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9. Zmeny nalady. Utiekanie sa kinternetovému hraniu s cielom uniknut negativnym
eméciam (vina, Uzkost, bezmocnost). Hralovi neostdva c¢as na rieSenie problémov, ktoré
v skutoc¢nosti sp6sobuju tieto negativne emdcie.

K zavislosti od digitalnych hier prispievaju viaceré faktory: psychologické (napr. Uzkost, eskapizmus
[Unik pred realitou], nizke sebahodnotenie, vyhladdvanie agresivnych a vzrusujlcich zazitkov),
socialne (napr. miera socialnej interakcie, tlak rovesnikov, nedostatok rodi¢ovského dozoru)

a medidlne (napr. propagacné aktivity).[5] V literatire neraz najdeme snahu prepojit urcité
osobnostné charakteristiky s problémovym hranim. Psychosocialne podmienky jedinca su vzdy
znacCne individudlne, preto takéto koreldcie odporicame brat do Uvahy len orienta¢ne. VySSia

nachylnost k problémovému hraniu a néslednej zavislosti sa zvykne pripisovat mladym muzom.[6]
Na druhej strane vo vyskume od Rho a kol., zahfhajucom takmer tritisicSeststo hra¢ov vo veku
dvadsat az Styridsatdevat rokov, sa demografické faktory neukdzali ako signifikantny prediktor
internetovej hernej zavislosti. Prediktormi zavislosti v tomto pripade boli: vydavky na hranie, ¢as
hrania za tyzden, prislusSnost k hernému klubu, tendencia aktivhe nasledovat svoje ciele,
impulzivita, nedostatok sebakontroly a Gzkost.[7] S tendenciou hernej zavislosti sa spdja aj socidlna
fébia[8], neuroticizmus, agresivita a hostilita, osamelost[9], eskapizmus alebo nedostatok

rodi¢ovskej kontroly.[10]

[1] Addictive behaviours: Gaming disorder. [online]. [2022-09-10]. Dostupné na:
<https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-
disorder>.

[2] Ibid.

[3] KARLSEN, F.: Entrapment and Near Miss: A Comparative Analysis of Psycho-Structural Elements
in Gambling Games and Massively Multiplayer Online Role-Playing Games. In International Journal
of Mental Health and Addiction, 2011, roc. 9, ¢.2, s.196.

[4] GROVES, C. L. et al.: What is known about video game and Internet addiction after DSM-5. In
Rosen, L. D., Cheever, N. A., Carrier, L. M. (Eds.): The Wiley handbook of psychology, technology
and society. USA : Wiley Blackwell, 2015, s. 504.

[5] TENG, V. N. et al.: Factors contributing to online gaming addiction: A cross-sectional survey
among university students. In AIP Conference Proceedings 2339, 2021,s. 5.

[6] O’Connor, 2014 In GRIFFITHS, M. D.: Gaming addiction and internet gaming disorder. In
KOWERT, R., QUANDT, T. (eds.): The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social, and
Psychological Effects of Video Games. London : Routheldge, 2016, s.78.


applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftn5
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftn6
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftn7
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftn8
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftn9
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftn10
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftnref1
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftnref2
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftnref3
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftnref4
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftnref5
applewebdata://8D8E3F46-D872-4F45-ABEF-658165496990#_ftnref6

[7] RHO, M. J. a kol.: Risk Factors for Internet Gaming Disorder: Psychological Factors and Internet
Gaming Characteristics. In International Journal of Environmental Research and Public Health,
2018, ro¢. 15, ¢. 1, s.1.

[8] Gentile et al., 2011; Shapira et al., 2003 In GROVES, C. L., et al.: What is known about video
game and Internet addiction after DSM-5. In Rosen, L. D., Cheever, N. A., Carrier, L. M. (Eds.): The
Wiley handbook of psychology, technology and society. USA : Wiley Blackwell, 2015, s. 502.

[9] CHEN, Ch., LEUNG, L.: Are You Addicted to Candy Crush Saga? An Exploratory Study Linking
Psychological Factors to Mobile Social Game Addiction. In Telematics and Informatics, 2016, roc.
33,¢. 4,s.1155.

[10] ROSENDO - RIOS, V, TROTT, S., SHUKLA, P.: Systematic literature review online gaming
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Psychologické principy
spajané s hernou zavislostou

Psychologické mechanizmy su uz historicky ,obvifiované” z celej Skaly ludskych neduhov, akoby
jedinec nebol vysoko individudlna a autonédmna bytost. Kriss poukazuje na odliSnost hernej
zavislosti od tradi¢ného vnimania zavislosti od alkoholu alebo drog, ktoré chemicky ovplyviuju
mozog tak, ze vznikd zavislost, teda jedinci maji v sebe urcity komponent, ktory zavislost
spbsobuje. Podla neho hry ako také tento potencial zavislosti nemaju a viac zodpovednosti lezi na
samotnom hracovi. Preto podla Krissa nie hra ovlada hraca, ale jedinec je ten, kto ju nedokaze

opustit.[1] To ale neznamend, ze developeri neimplementujid do hier (aj psychologické)
mechanizmy, ktoré spbsobujl, ze jedinec mda tendenciu pri nich travit ¢as, opakovane sa k nim
vracat, resp. hranim unikat od reality a svojich problémov. Autori neraz pripodobnuju patologické
hranie ,nazivo” (napr. na hernych automatoch alebo stavkovanie) a patologické hranie digitalnych
hier. V podstate vSetky mechanizmy, ktoré si teraz v skratke predstavime, sa mézu vyskytovat pri
oboch tychto formach:

Principy operacného podmienovania

Opera¢né podmienovanie patri pod jeden zo spOsobov ucenia, ktoré blizSie charakterizujeme
v kapitole 5. Jeho principy opisal ako prvy behavioralny psycholég B. F. Skinner, ktory tvrdil, ze

frekvencia urcitého spravania priamo zavisi od toho, ako je odmenované alebo trestané.[2]
Digitalna hra vacsSinou poskytuje viacero Urovni odmien v ramci viacerych schém posilfovania.
Zavislé spravanie mo6ze byt ovplyvnené pozitivnym aj negativnym posilnenim. Nazory o vplyve
pozitivneho posilnenia na rozvoj zavislosti sa opieraju o vznik pozitivhych stavov po konzumacii
latky alebo vykonani cinnosti, negativne posilnenie je v kontexte zavislosti vnimané ako ulava od

negativnych instancii v zivote zavislého.[3] So zvySujucou sa narocnostou hry v priebehu postupu
hrou sa vacsinou zvysuju naroky na ukony, ktorych vykonanie je potrebné na ziskanie odmeny. To
predlzuje c¢as hrania atdto zvysujlica sa casova narocnost byva tiez spdjand s potencidlom
zavislosti od danej hry. V kontexte zavislosti sa sklonuje predovSetkym posilnenie prichddzajlce vo
variabilnom pomere alebo intervale (hra¢ nevie, po vykonani kolkych Ukonov/po akom case
nastane posilnenie), ktoré sa vo vSeobecnosti lepsie prejavuje pri podpore Zelaného spravania nez

fixne prichadzajuce posilnenie.[4] Toto variabilné posilfiovanie je zalozené na prvku ndhodnosti,
o ktorom si este neskér povieme. Odmenovanie je stale kluCovou mechanikou hrania a podla
nasho nazoru ho nemozno extrahovat z herného zazitku.

Omyl hazardného hraca (angl. gambler’s fallacy)

Tento termin zastreSuje presvedclenie, Ze ak sa nieCo uz stalo, je menej pravdepodobné, Ze sa to
stane znova. Napriklad ak hrac stale prehrava, v istom momente veri, Ze prave nastal ten Cas, ked
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by uz mal vyhrat. Alebo ak v rulete stéle pada Cierna, veri, Ze uz musi padnuat ¢ervend. Toto chybné
presvedcCenie prameni z neznalosti toho, Ze kazda z tychto udalosti (samostatna hra/hod v rulete)
podlieha samostatnému vypoctu pravdepodobnosti, je izolovand anemd nadvaznost na
predchadzajuce hry alebo kola. Tento efekt spOsobuje, Zze mame tendenciu verit, ze je vacsia
pravdepodobnost, ze padne zoskupenie Cisel 12 5 23 7 nez zoskupenie 1 2 3 4, pricom tato
pravdepodobnost je rovnakd. Musime si ale davat pozor, aby sme rozliSovali medzi javmi
nezavislymi (napr. hod mincou) a javmi previazanymi (ako akcie na burze). Napriklad ak dlhodobo

klesa dennd teplota, nemédze klesat donekonecna a musi v urc¢itom bode zakonite zacat stlupat.[5]

V hrach (a nielen tam) sa niekedy naschval manipuluje s javmi tak, aby vyzerali nahodnejsie nez

nahoda. Pouziva sa termin manipulovand ndhodnost (na vyskyt shiny pokémona v Pokémon Go[6]
existuje algoritmus, ktory sa hrdci snazia rozlustit) alebo sa aplikuje princip tzv. progresivnych
percent. Znamena to, Ze Sanca, ze hrac ,dar” dostane, stlpa s poctom pokusov, ked ho neziskame,
¢o napokon vedie k 100% Sanci ziskat dany predmet. Skuto¢ne variabilné prichddzanie odmeny
v duchu opera¢ného podmieniovania moze totiz niekedy u hracov viest k frustracii, lebo by nan
mohli ¢akat aj velmi dlho. Niekedy sa sami hraci snazia obmedzit ndhodnost pri distribucii koristi z
najazdov a preferuju rozdelenie koristi na zéklade zasluh, schopnosti ¢i namahy, a teda nie nahody

(napr. ten, kto ma najviac dragon kill points - DKP, mé pravo prvého naroku na korist)[7].

Paradoxne DKP ako sp6sob vytvoreny na vyrovnanie sa s nezelanou ndhodnostou méze viest

k dlhSiemu casu stravenému hranim (napriklad pri World of Warcraft[8]), kedZe hrac¢ sa snazi
nezaostat za spoluhra¢mi.l°lV hrach je ¢asto implementovany aj algoritmus, podla ktorého dobry
hrac¢ prehra CastejSie, nez by mal, a naopak, zly hra¢ vyhra CastejSie, nez by mal, a to s cielom
vybalansovat hru.

e Chasing ( v prekl. dohananie) predstavuje jav, ked sa hra¢ snazi kompenzovat stratu tym,

ze pokracuje v hrani (aby sa vyhol strate - pozri averzia k strate v kapitole 4).[10]

e Entrapment (uviaznutie) je termin vychadzajlci z literatiry o problémovom hrani
(gamblingu). Hovori o situaciach, pri ktorych napriek stratdm hrac pokracuje v investovani
¢asu, penazi alebo usilia do hry v presvedceni, ze sa dostal priliS daleko nato, aby to zrazu

vzdal (pozri klam utopenych nakladov).[11] Mimo digitdlno-herného prostredia je
prikladom clovek, ktory podava v lotérii kazdy tyzden svoje Cisla v strachu, ze padnu
prave v ten tyzden, ked nebude hrat. Prikladom z hry je ,raiding” (ndjazd), ked sa hrac
obéva, ze gilda ziska zelany predmet v okamihu, ked on prave nebude hrat.

e Umelo navysSena frekvencia near miss charakterizuje Specificky typ prehry - ako
velmi tesnu. Takato prehraparadoxne po6sobi motivujico a podnecuje hraca skusit prejst
danl pasaz znova.ll2] Ak je hra fragmentovana na viacero ¢asti, napriklad quest méa
viacero sekcii, tak poskytuje aj viac prilezitosti na near miss a dlhSie zotrvanie v hre.

e Prezentovanie prehry ako vyhry - Tento bod suvisi s kognitivnym skreslenim, ktoré
nazyvame ramovanie, ked slovna formuldcia informacie mdé vplyv na jej vnimanie
recipientom. Prikladom je, ak za moznost hrat zaplatime dve virtudlne mince a naspat
ziskame iba jednu a takyto vysledok sa ndm prezentuje ako vyhra jednej mince, aj ked
vlastne jednu prehrame.
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e lluzia kontroly - Tendencia precenovat schopnost kontrolovat udalosti[13] vratane
kontroly nad hernym spravanim a vzniknutou zavislostou.

o Skreslenie horucej ruky (angl. hot-hand fallacy) je presvedclenie, ze lepsie skérujeme,
ak mame tzv. hordcu ruku, ked sa nam dari (hoci vysledok v skutoCnosti zavisi od

nahody/stastia)[14]

e Hry tzv. bez konca je povazované sU za navykovejSie nez hry, ktoré mézeme prejst.
Prikladom je Tetris[15], Pokémon Go[16], Minecraft[17]. Takéto hry ponudkaju relativne
malo obsahu, ale su lakavé pre SirokU cielovld skupinu pouzivatelov. Casto byvaju so
socidlnym komponentom hrania, ktory im pridava na atraktivnosti, ako aj fakt, Ze nemaju

kontroverzny obsah (su bez nasilia, sexizmu). Velakrat je prvkom suUperenie medzi hrac¢mi,
ktoré je nekonec¢nym zdrojom vyziev.
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Liecenie foriem herne;
zavislosti

Je vSeobecne zname, Ze efektivnejsie je vynakladat energiu na prevenciu nez na naslednu liecbu.
V pripade hernej zavislosti literatira apeluje sko6r na rodicov neplnoletych hra¢ov a vynechava
prevenciu dospelych. Rodicia by sa v ramci prevencie rozvoja problematického hrania svojich deti
mali predovsetkym zaujimat o tato oblast ich Zivota: vediet, aké hry vlastne dieta hrava a aka je
v nich miera nasilia, diskutovat o nich, zabezpecit, aby deti mali aj iné aktivity/zdujmy okrem
hrania a stanovit ¢asovy limit na hranie. Kriss pri rieseni zavislosti odporuca predovsetkym zistit,
aky je vztah hrac¢ & hra. Vztah pritom podla neho méze byt Skodlivy (aby sa hrac¢ disocioval, vyhol

mysSlienkam, nevedome opakoval staré vzorce), ale tiez lieCivy, prinasajuci akceptaciu.[1]

Ak sa zavislost od hrania digitadlnych hier rozvinie, existuje viacero pristupov, ktoré je mozné vyuzit,

pricom Casto sa viaceré tieto pristupy medzi sebou kombinuju v zmysle zosilnenia Uc¢inku:[2]

e Online podporné sluzby/komunity - napriklad kanadska stranka gamequitters.com.

e Terapeuticky pristup. Terapia méze prebiehat ako individudlna terapia, skupinové
terapia alebo ako rodinnd terapia. Moéze zahrnat psychoedukalny tréning, tréning
spankovej hygieny, tréning zdravej komunikacie, meditdciu ainé formy. NajcastejSim
pristupom je kognitivno-behaviordlna terapia, ktorej snahou je odhalit motivy vedlce
k zavislosti a najst alternativne spdsoby, ako tieto motivy naplnit.[3] Cielom kognitivno-
behaviordlnej terapie je umoznit, aby clovek rozpoznal, Ze ide o problém, pricom hlada
psychické pozadie zdvislosti. Snazi sa identifikovat spustac patologickej aktivity a vyriesit
to tym, Ze sa usiluje klientovi poskytnut prostriedky, pomocou ktorych zavislost zmierni
alebo utimi.[4]

o« Farmakologicka intervencia: antidepresiva, antipsychotika, psychostimulanty,
inhibitory serotoninu.

e Kliniky zamerané Specificky na lieCbu hernej zavislosti.

e Liecba pomocou virtudlnej reality.[5]

[1] KRISS, A.: Universal Play: How Videogames Tell Us Who We Are and Show Us Who We Could Be.
Velka Britdnia : Robinson, 2019, s. 150.
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7/

Otazky, ulohy a odporucané
Citanie

1) Diskutujte v triede o tom, do akej miery nesie developer urcitého titulu vinu na tom, ak sa
u hracov rozvinie herna zavislost.

2) Vymenujte a charakterizujte komponenty hernej zavislosti.
3) Navrhnite spbsoby prevencie hernej zavislosti pre dospelych hracov.

4)  Charakterizujte operacné podmierniovanie vo vseobecnosti. Ktoré formy posilnenia v ramci
operacného podmieriovania su spajané s potencialnym podporenim rozvoja problémového hrania?

5) Uvedte priklad z hrania konkrétneho herného titulu na kognitivne skreslenie, ktoré sa nazyva
omyl hazardného hraca.

6) Pokuste sa vysvetlit navykovost hry Candy Crush Saga na zaklade principov uvedenych v tejto
kapitole (pripadne aj v ucebnici).
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