ISSN 1339-3189 1/2018

§
P




Young Science

MEDZINARODNY VEDECKY CASOPIS MLADA VEDA / YOUNG SCIENCE

Cislo 1 (3pecialne vydanie), roénik 6., vydané v januari 2018

ISSN 1339-3189

Kontakt: info@mladaveda.sk, tel.: +421 908 546 716, www.mladaveda.sk

Fotografia na obalke: Florianova brana v Presove. © Branislav A. Svorc, foto.branisko.at

REDAKCNA RADA

doc. Ing. Peter Adamisin, PhD. (Katedra environmentalneho manazmentu, PreSovska univerzita, PreSov)

doc. Dr. Pavel Chromy, PhD. (Katedra socialni geografie a regionalniho rozvoje, Univerzita Karlova, Praha)

prof. Dr. Paul Robert Magocsi (Chair of Ukrainian Studies, University of Toronto; Royal Society of Canada)

Ing. Lucia Mikusovd, PhD. (Ustav biochémie, vyzivy a ochrany zdravia, Slovenské technick univerzita, Bratislava)
doc. Ing. Peter Skok, CSc. (Ekomos s. r. 0., Presov)

prof. Ing. Rébert Stefko, Ph.D. (Katedra marketingu a medzinarodného obchodu, Presovska univerzita, Presov)
prof. PhDr. Peter Svore, CSc.,predseda (Institat historie, PreSovska univerzita, Presov)

doc. Ing. Petr Tomanek, CSc. (Katedra vetejné ekonomiky, Vysoka Skola banska - Technicka univerzita, Ostrava)

REDAKCIA

PhDr. Magdaléna Keresztesova, PhD. (Fakulta stredoeurdpskych §tadii UKF, Nitra)

Mgr. Martin Hajduk (Institat historie, PreSovska univerzita, PreSov)

RNDr. Richard Nikischer, Ph.D. (Ministerstvo pro mistni rozvoj CR, Praha)

Mgr. Branislav A. Svore, PhD., $éfredaktor (Vydavatel'stvo UNIVERSUM, Presov)

PhDr. Veronika Trstianska, PhD. (Ustav stredoeurépskych jazykov a kultar FSS UKF, Nitra)
Mgr. Veronika Zuskacova (Geograficky tstav, Masarykova univerzita, Brno)

VYDAVATED

Vydavatel'stvo UNIVERSUM, spol. s . o.
WWWw.universum-eu.sk

Javorinska 26, 080 01 PreSov

Slovenska republika

© Mlada veda / Young Science. Akékol'vek Sirenie a rozmnoZovanie textu, fotografii,
udajov a inych informacii je mozné len s pisomnym povolenim redakcie.


mailto:info@mladaveda.sk
http://www.mladaveda.sk/
http://foto.branisko.at/
http://www.universum-eu.sk/

Miada veda
i Vol. 6 (1), pp. 47-54
Young Science ). pp

ISSN 1339-3189

PODMIENKY SOCIALIZACIE ONLINE
HIER NA PRIKLADE HRY "WORLD OF
WARCRAFT"

THE SOCIALIZATION CONDITIONS OF ONLINE GAMES ON THE EXAMPLE OF
THE GAME "WORLD OF WARCRAFT"

Daniel Kuéerka?, Henryk Noga?, Monika Kuéerkova®

Daniel Kucerka pdsobi na Vysokej $kole technickej a ekonomickej v Ceskych Bud&joviciach.
Jeho profesijné zameranie je orientované na didaktiku technického vzdeldvania, metodiku
praktického vzdeldvania v technicky orientovanych odboroch hlavne so zameranim na
strojarske predmety strednych odbornych $kol. Sucasne sa zameriava na rieSenie
problematiky integrovanych didaktickych pracovisk pre ucitelov strojarskych predmetov.
Henryk Noga posobi na Pedagogickej univerzite v Krakove. Vedecko-vyskumnt ¢innost’
orientuje na didaktiku technickych predmetov, multimedidlne vzdelavanie, vzdelavanie
dospelych a rodinné Studium. Monika Kucerkova je stredoskolskou uéitel’kou anglického,
slovenského a ruského jazyka na SOSE Trnava. Su¢asne pdsobi ako externa pracovnika
katedry oborovych didaktik hlavne v oblasti prekladania odbornych textov, tlmo¢nickej a
publikacnej ¢innosti.

Daniel Kucerka acts as the Deputy Head of Department of fields didactic in the Institute of
Technology and Business in Ceské Budgjovice. His professional focus is concentrated on
didactics of technical education, the methodology of practical education in technical fields
mainly focusing on engineering subjects of secondary school. Nowadays he focuses at solving
the problems of integrated didactic workplaces for teachers of engineering subjects. He
presents the results of his activities in domestic and foreign scientific conferences and his
publication outputs are in domestic and foreign technical and pedagogical journals and
magazines. Henryk Noga professor of Pedagogical University in Cracow and the director of
the Didactics in Technical Education Unit in the Institute of Technology UP. Henryk Noga is
the author of around 20 books and over 200 articleson didactics in technical education. Main
interests: didactics of technical subjects, multimedia in education, adult education, family
studies. Monika Kucerkova is a secondary school teacher of English, Slovak and Russian
language at SOSE Trnava. At the same time she works as an external employee of the
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department of didactics, especially in the field of translation of specialized texts, interpreting
and publishing activities.

Abstract

Research indicates that online games are an interesting socio-cultural phenomenon with
socializing aspects for many generations. Playing online games can provide many benefits,
but also many risks. To show the conditions associated with online gaming, research were
conducted, some results of were presented in this paper.

Key words: Computer games, online games, socialization conditions

Abstrakt

Vyskum naznacuje, Ze online hry su zaujimavym sociokultdrnym fenoménom so socialnymi
aspektmi mnohych generacii. Hranie hier online mdze priniest mnoho vyhod, ale aj mnohé
rizikd. Na zobrazenie podmienok suvisiacich s hranim online sa uskuto¢nil vyskum, niektoré
vysledky boli prezentované v tomto ¢lanku.

KTIacoveé slova: Pocitacové hry, online hry, podmienky socializacie

Uvod

Pocitacové hry, vratane online hier, maju vel’ky vplyv na ich prijemcov. M6zu naznacovat’
dobré aj zI¢ vlastnosti a spravanie. Bohuzial, m6zu byt tiezZ navykové. Vyskum poukazuje na
to, Ze online hry st zaujimavym sociokultirnym fenoménom so spoloc¢enskym vyznamom po
mnoho generacii. PouZivanie on-line hier méze priniest’ mnoho vyhod, ale aj vel'a hrozieb. Na
odhalenie determinantov suvisiacich s online hrami boli vykonané testy, z ktorych niektoré
boli prezentované v tejto Stadii.

Online hry vo svetle vyskumu

Pocas prieskumu respondenti boli okrem iného poziadani o nasledujuce otazky: Ako
ovplyviiuju hraéi online hry? Co hraéi hraju poéas hry? Co ich robi po nejakom &ase? Ako to
ovplyviiyje ich rodinu a kazdodenny Zivot? Prindsa trvalé zmeny vo svojom fungovani? Preco
je hra doélezita v ich zivote? V akom momente mozete zazit’ prekrocenie hranic zabavy? Mali
by byt online hry navrhnuté pre mladych I'udi? Aké su vyhody aktivnych hracov?

Cielom $tudie bolo analyzovat herny fenomén ako Specificky spoloc¢ensko-kultirne
povedomie a existenciu Specifickych vztahov a kontaktov, ktoré mozu rozvijat’ medzi hra¢mi
v priebehu hry. Prezentacia vybranych aspektov vyuZitia tohto typu zabavy. Okrem toho
najdenie optimalnych rieSeni na ochranu proti zavislosti na hranie online hier. Bolo tiez
dolezité prezentovat’ online hry proti inym spolocenskym vzt'ahom.

Pri realizovanom vyskume bol pouZity dotaznik obsahujuci 106 otdzok. Medzi nimi 36 otazok
su otvorené otazky. 14 zatvorenych otazok bolo ciastoéne otvorenych, ¢o znamend, ze
respondent mal viac moznosti na odpoved. Okrem toho bolo 14 otazok alternativneho
charakteru, tj l'udia, ktori vyplnili dotaznik, mali na vyber z "ano" alebo "nie".

Prva Cast’ prieskumu pozostava zo zakladnych otazok adresovanych skimanej osobe. Mozete
ziskat’ informacie o svojom veku, mieste bydliska a triede postav, ktora uprednostiiuji. Dalgie
otazky sa tykaju vSeobecnej financnej situdcie, splnenia povinnosti a foriem odpoc¢inku. Hraci
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napriklad odpovedali na otazku "Aké sU vaSe povinnosti?" Alebo "Aku formu rekreécie sa
vam najviac paci?"

Dalsie otazky boli formulované, aby poskytli obraz o domacej situécii, rodinnych vztahoch a
kultarnej aktivite respondentov. Dalsie otazky sa tykali kamaratstva, dostupnosti pocitaéa a
spdsobov jeho vyuzivania. V tejto faze hraci reagovali na otazku "Ma vasa rodina mat’
pocitac?" Alebo "Vy ste v kontakte s kolegami?" Stale viac a viac rozsiahlejsie bola skupina
otazok zwiana s pocitacovymi hrami, ¢as straveny pri pocitaci a ako to ovplyviiuje zivotné
prostredie a player. Napriklad, pytali sa: "Ako sa vam ziskat’ pocitacové hry?" Alebo "Este ste
zmenili svoj postoj od okamihu, kedy za¢nete pouzivat’ pocitac?" Rovnako tak rozsiahla cast’
prieskumu boli otazky tykajice sa postojom hrac¢a pre online hry, Struktary gildiowych,
kontakt s ostatnymi hra¢mi. Otdzky, na ktoré respondent musel odpovedat’, st napriklad
"Casto hrajute online?" Alebo "hréte jednotlivo alebo ako tim?"

Predposledna skupina otazok sa tykala vplyvu hier na 'udské a osobnostné vlastnosti hraca.
Dotaznik sa skon¢il dvomi zlozitymi otdzkami, na ktorych odpovedad, ze hra¢ musi preukazat’
svoju hierarchiu hodndt a presvedcéeni.

VysSie uvedené otazky boli formulované a poziadali respondentov, aby preskimali vSeobecny
postoj online hraca. Su urcené na objektivne prezentovanie zivotov konkrétnej skupiny l'udi a
spbsobu ich fungovania.

Vysledky boli podrobené detailnej analyze kvantitativne a kvalitativne, ¢o umoznilo ziskat’
objektivny poznatky o fungovani l'udi, z ktorych niektoré boli vy¢lenené pre Zivot hranie
online.

Miesto a ¢as vyskumu

Vyskum bol vykonany v elektronickej podobe vdaka fungovaniu e-mailu. Vyskumnou
oblastou bolo prostredie internetového hier "World of Warcraft", v ktorom l'udia patriaci do
jednej konkrétnej skupiny nazvanej Guild "Dark Legion" presli vyskumom dobrovolne. V
skutocnosti je rozsah vyskumu globalneho charakteru, pretoZe respondenti ziji v réznych
krajindch. Jednou spolo¢nou ¢rtou respondentov bola Statna prislusnost, skimali sa pol'ski
hréaci s pol'skym jazykom. V désledku toho sa skiimalo 50 'udi vo veku od 15 do 38 rokov.
Vyskum sa uskuto¢nil na prelome februara a marca 2017. Boli individualne bez ucasti
pytajuceho sa.

Organizacia a priebeh vyskumu

Vyskum sa uskutoénil prostrednictvom internetu prostrednictvom e-mailu. Uéastnikmi boli
'udia reprezentujuci rozne generacie. Celkovo prieskum dokoncil 50 I'udi. Aby bolo mozné
vykonat’ prieskum medzi hra¢mi, najprv musel byt’ umiestneny na oficialnom fore prispevok
Gildiowym (informécie), ktory obsahuje: podrobny opis prieskumu a dizajn, informécie o
povahe vyskumu a zdvorilé Ziadosti hracov.

Po jednom dni sa hraci zacali kontaktovat’, aby im poslali prieskum. Cely proces odosielania
materialov na vyplnenie trval priblizne 2 tyzdne. Nasledne sa zacalo vratenie spitnych e-
mailov s dokonfenymi prieskumami. Medzi respondentov patrili: hraci, ktori poslali
prieskumy bez upomienky, hraci, ktorym musel byt prieskum viackrat pripomenuty.
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Uvedena cast trvala priblizne 2 mesiace, a to na zdklade dennej kontroly poctu prieskumov.
Vo vSeobecnosti bol postoj k vyplneniu dotaznikov pozitivny, len pocet otdzok obcas
poskytol respondentom menSie problémy. Napriek tomu kazdy hra¢ dokoncil svoj prieskum v
plnom rozsahu.

LCudia, ktori presli vyskumom, patria do skupiny aktivnych hracov "World of Warcraft". Mali
moznost’ I'ahkého pristupu k pocitacu a internetu. VéacSina z nich mala vlastné pocitacové
vybavenie.

Analyza podmienok socializacie online hier

50 T'udi sa zapojilo do vyskumu, aktivne hralo online hry a d’alSie. Hlavna hra, na zaklade
ktorej boli poskytnuté mnohé odpovede, je "World of Warcraft". Kvoli poZiadavke samotnej
hry, t.j. potrebe pripojenia cez siet, maju vSetci ti€astnici pristup k poc¢itatom a internetu.
Ziskané vysledky vyskumu (tab. 1) boli analyzované z hladiska spolo¢enskych vztahov
online hracov v hre a v kazdodennom zivote. Autori zamyslali hlavne vysvetlit fenomén
popularity online hry a ilustrovat’ vzajomné vztahy medzi hra¢mi a ich vztahy so svojimi
rodinami.

BY . Hraci

yvav: Podet %
Mesto 46 92
Obci 4 8

Tab.1. Umiestnenie sidla hracov

Hlavnymi tucastnikmi Stadie boli muzi (94% respondentov), Zeny predstavovali 6%
respondentov. Ako vidite, muzi bez ohl'adu na vek ¢asto pouzivajui online hry v porovnani so
Zenami. Tieto vysledky vSak nesved¢ia o kvalite hry, ktora zeny prezentuju, a 0 ich ochote k
takejto zabave. Zeny, ktoré hraju online hry, si rovnako dobré pri hladani a &asto
prekonavajui zrucnosti muzskych hracov. Na otazku o mieste bydliska vac¢sina respondentov
odpovedala, Ze Ziju v meste:

Utastnici §tidie Ziju v celom Pol'sku (tab. 3) , ako aj v Anglicku (tab. 2). Ako moZete vidiet,
rozsah vyskumu zahffia nielen I'udi z krajiny, ale aj zo zahranicia. Jedinym spolo¢nym
priestorom, na ktorom sa kazdy stretdva, je hra "World of Warcraft", ktora je virtualnym
svetom.

Tu je percentudlna distribucia miest obyvanych hra¢mi.

Anglicko
Mesto Hraci
Pocet %
Londyn 1 2
Dorset 1 2

Tab. 2 Hraci byvajuci v zahranici
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Pol'sko
Hraci

Region Pocet %
malopolskie & 10
pomorskie 7 14
Slaskie 2 4
wielkopolskie 6 12
podkarpackie 7 14
zachodniopomorskie 2 4
dolnoslaskie 8 16
warminsko-mazurskie 1 2
Swietokrzyskie 2 4
l6dzkie 3 6
mazowieckie 8 6
kujawsko-pomorskie 1 2
podlaskie 1 2

Tab.3. Pol'ské regiony obyvané hra¢mi

Hraci ako vSetci l'udia okrem hrania hier sa zaoberaji mnohymi d’alS§imi zaleZitostami
kaZdodenného Zivota. Mnohi z nich maju svoje vlastné rodiny alebo pritel'stva. Prave z tohto
dovodu musia Casto Celit’ realite a principom, ktoré si im ulozené. Vd’aka vyskumu mozete
sledovat’ podmienky, v ktorych ziji a ako suvisia s vysSie uvedenymi povinnostami.

Otéazky zamerané na drZania predmetov elektronickych a elektrickych ukazali, ze vécsina
hracov ma Standardné chladnicku, pracku, pevnu linku alebo mobilny telefon, televizor,
pocitace, atd’ navysSe vela deklarovaného drzanie MP3 prehravac, mikrovinna rtra, notebook,
herné konzoly, digitdlny fotoaparat a tlaciarne.

Preto mozno konsStatovat, Ze materidlova uroven hracov, ktori reaguju na prieskum, nie je
nizka. Dodato¢nym potvrdenim ich mimoriadneho finan¢ného stavu je skutocnost’, ze vac¢sina
z nich (az 32 T'udi) vlastni zadpadny automobilovy automobil. Online hra vyzaduje ur¢iti sumu
penazi, a preto vécsina hra€ov nema finan¢né problémy.

Vyskum ukazuje, Ze l'udia, ktori hraji online hry, su predovsetkym pracujuci I'udia (60%
respondentov), zatial’ ¢o ostatni respondenti eSte nie st profesionalne aktivni. NizSie uvedeny
graf 1 dobre ilustruje vekovt stupnicu hracov a ich hustotu:
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Vek hracov v rokoch
Graf 1. Vek hracov

T T

Ako vidite, vo vac¢sine pripadov st hraci dospeli, ktori su dvadsat’ rokov. Prieskum tiez
ukazuje, Ze vicSina hracov - bez ohladu na ich vek - Casto trdvi peniaze na poteSenie (68%
respondentov), takZe nie je problém s platbou on-line herného uétu. Tieto typy vydavkov nie
su pre hraca problémom a pokracujii d’alej, mozete bezpecne povedat’, Ze aktivne penazné
prostriedky pre hru "musia byt" najdené.

Samozrejme, okrem hry mnohi respondenti uprednostiiuji iné formy zabavy, vel'a Sportov. Na
otazku "Aky je tvoj koni¢ek?" Najcastejsie odpovede boli:

- poc¢itacové hry, MMORPG atd’.,

-PC

- film,

- kniha

- Sport,

- hudba.

Okrem vyssie spominanych odpovedi bolo niekolko dalSich zaujimavych, ako napriklad:
starodavna histdria, tvorba modelov, vySivanie, akvarium a renovécia starého nabytku.

V kontraste, na otazku "Mate Sportovat’?" ViacSina respondentov odpovedala "ano" (54%
respondentov), zatial’ ¢o zvySok odpovedal "nie", alebo sa zdrzal vyjadrit. LCudia praktizujaci
Sport naj€astejSie spomenuli tieto discipliny:

- basketbal,

- kpanie,

- telocvicna,

- lyzovanie.

Na zéklade dosiahnutych vysledkov mozno konstatovat’, ze on-line hrac¢i nie su l'udia, ktori

zostanu vo svojich domoch a hraju sa online. Samozrejme, Ze nevyuzivajui tol’ko ¢asu na iné
poteSenie ako hra, ale mozu vidiet’ a vykonavat’ in¢ hry ako siet'ové hry.
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Samozrejme, ako vSetci ostatni, majii povinnosti voci svojim ¢lenom domécnosti, ako aj
privilegované formy oddychu a odpocinku. Na otazku "Aké st vaSe doméce povinnosti?"
Najcastejsie odpovede boli:

- Cistenie, odstrafiovanie odpadu, umyvanie riadu, vysavanie, atd’.

- starostlivost’ o domace zviera,

- starostlivost’ o vaSe vlastné deti.

Odpovede tiez poukazuju na nedostatok domacich povinnosti pre velka skupinu
respondentov. To znamena, Ze mnohi hra¢i mozu slobodne vyuzivat online hry.
Zodpovednost je jedna vec a cviCenie je druha. Graf 2 ukazuje odpovede hra¢ov na otazku
"Nezanedbavajte svoje povinnosti tym, Ze hrate siete a pocitacové hry.

H zanedbdva
W nezanedbdva

zriedka, ale stane sa to

Graf 2. Postoj hracov k povinnostiam

Okrem preferovanych foriem zabavy maji hrac¢i svoje oblibené formy relaxacie a relaxacie.
Pri otazke o najvhodnejsej forme odpocinku boli tieto odpovede:

- hranie v "WoWe",

- vSetky formy lefioSenie,

- Sportovanie,

- sledovanie filmov.

Zaver

Ako vidite, online herni hra¢i Ziju vo svojom vlastnom svete, ale tiez sa moézu ocitnut’ v
redlnom svete - vo svete l'udi, ktori nevedia, ¢o je sietova hra a aké poziadavky prinasa.
Nemozete popriet, ze "World of Warcraft" je prioritou pre vaésinu hracov, ale - ako sa ukaze
- nie su slepi na nu, ako by sa to mohlo zdat'.

Tento clanok odporucal na publikovanie vo vedeckom casopise Mlada veda:
doc. Ing. Roman Hrmo, PhD., MBA.
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