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Czech Gamers je vyzkum o hracich pocitacovych her, ktery
probéhl na Institutu pro psychologicky vyzkum (INPSY)

Fakulty socialni studii

Masarykovy univerzity v Brné.

Vyzkumny projekt byl financovany Grantovou agenturou
Ceské republiky a probihal od ledna 2021 do prosince 2023.

Nejvice nas zajimalo, co hraci prozivaji
pfi hrani i v bézném Zzivoté. Podobné
jako filmy nebo beletrie jsou hry Zivot
sam o sobé a lidé se do nich umi
ponorit tak, ze zapomenou na €as i na
starosti vSedniho dne. Hrani ma proto
pro mnohé prinosy, mUZe vsak
Clovéka i chytit a nepustit. Na hrach
muze nakonec vzniknout i zavislost, ta
je ale pomeérné vzacna.

HRACI VIDEOHER V CESKU - O PROJEKTU

Tato zprava obsahuje  shrnuti
informaci ze vSech tfi provedenych
vin sbéru dat a je zaroven vyslednym
shrnutim projektu. Jde predevsim o
popis tisicU hracd, ktefi se do naseho
vyzkumu zapojili, nikoli zcela zobec-
nitelnd zjité&ni o hragich v Cesku. Pro
takové zobecnéni potrebujeme teo-
retické predpoklady a statisticke
analyzy a tém veénujeme jiné odborné
publikace. Tato zprava tedy slouzi
jako shrnuti projektu Czech Gamers
vjeho zaveéru.


https://inpsy.fss.muni.cz/
https://www.muni.cz/vyzkum/projekty/58627
https://www.muni.cz/vyzkum/projekty/58627

Jak jsme sbirali data

Pocet respondentu

[ Podzim 2021
l 1. vlina: 4 542
3 944 598
Nevypypélo Vyplq}}o
)<: i;ﬁi: ‘l 1:&3:
Léto 2022

2. vlina: 6 387

—

5 619 768
Nevyplnilo Vyplnilo
dalsi dalsi
><: ;1:: ;1::
Jaro 2023

3. vlna: 6 326

Dotazniky jsme Sifili online pomoci
cilené reklamy na socidlnich sitich
(napr. Facebook, Instagram ad.) a
skrze Cleny herni komunity. Znamena
to, Ze naSi respondenti nejsou cCesti
hraci jako celek, ale prevazné hradi,
ktefi se  vyskytuji na téchto
platformach a nas dotaznik mél
prilezitost se k nim touto cestou
dostat. Demografické udaje pfrikla-
dame na konci.

HRACI VIDEOHER V CESKU - O PROJEKTU

Poloviné respondentd zabralo
vyplnéni dotaznikové casti v prvni
viné méné nez 12,5 minuty, zatimco v
druhé viné jim vyplnéni zabralo o
necelé dvé minuty déle — 14,4 minuty.
Vposledni viné sbéru jim vyplnéni
zabralo 17,7 minuty. Souhrnné ve
vSech vinach vyplnilo dotaznik 14 398
respondentu, ale z toho se 4,6 % (662
lidi) zuc¢astnilo vSech tfi vin sbéru.



Hlavni vysledky

Popis vzorku

e Naseho sbéru se mohl zucastnit jakykoliv dospély clovék aktivné hrajici hry.

e Celkem se naseho sbéru ve vSech vinach zicastnilo 14 398 respondentu,
z toho 662 se zucastnilo vsSech tri vin sbéru.

e VeétSinu vzorku tvorili muzi (83 %).

e Prdmérny vék byl 26,1let v prvni ving, 26,3 let ve druhé a 28,8 let ve treti.

e Z hlediska vzdélani méli respondenti nejcastéji ukoncenou stredni Skolu
(43,2 %), studovali vysokou (20,6 %), pripadné ji méli dokoncenou (20,6 %).

e V ramci partnerské situace 42,6 % respondentl s partnerem bydli, 14 % je
zadanych bez spole¢ného bydleni, 38,6 % je nezadanych.

e VeétSina vzorku uvedla heterosexualni sexudlni orientaci (82,7 %). Dale byla
nejcastéji uvadeéna orientace bisexualni (8,5 %).

e Celkem 77,8 % respondentl uvedlo, Ze se jim dobre Ci velmi dobre dafi
pokryvat zivotni naklady.

Hry a herni zanry
¢ NejhranéjSimi hrami v naSem vzorku byly League of Legends (14 % hracl) a
World of Warcraft (8 % hracd). Obé tyto hry vedly ve stejném poradiiv
Zzenské c¢asti vzorku.
¢ NejhranéjSimi zanry v naSem vzorku byly RPG, strategie, shooter a
dobrodruzne.
e Muzi Casté&ji uvadeéli shooter hry, Zzeny castéji uvadély RPG a dobrodruzné.

HRACI VIDEOHER V CESKU - HLAVNI VYSLEDKY 6



Hlavni vysledky

Hraci v potencialnim riziku zavislosti

e Pouze 2,5 % hracd z naseho vzorku spadé do kategorie potencialné
rizikoveho hrani.

e Pouze 0,5 % hracd z 1430 by spadalo do kategorie potencialné rizikového
hrani ve dvou vinach za sebou s rozmezim 9 mésicu.

Proc ¢asovy odstup?

Porucha hrani digitalnich her jako sou¢asna diagnéza ma nékolik projevd. Jednim z
nich je i otazka Casu: "Herni chovani a dalsi rysy jsou obvykle zjevné po dobu nejméné
12 mésicl, aby mohla byt diagndza stanovena, i kdyZ poZadovana doba mize byt
zkracena, pokud jsou splnény vsechny diagnostické poZadavky a priznaky jsou
zavazne." (MKN-11, 1. Ceske vydani, 2024)

Primeérna doba stravena hranim tydné

Hraci ze vSech tfi vin stravili hranim v priméru 25,4 hodin tydné.

Muzi: Zeny:
V priméru 25,6 hodin hrani tydné. V priméru 23,7 hodin hrani tydné.

e Hraciv kategorii potencialné rizikové hranihrali primérné 39 hodin tydné.
e Primérné 14,2 hodiny byl rozdil mezi hraci hrani bez rizika a hraci potencialné
rizikové hrani.

HRACI VIDEOHER V CESKU - HLAVNI VYSLEDKY



Hlavni vysledky

Motivace

e Hraciv nasem vzorku uvadéli, Ze jim hra umoznuje délat zajimaveé véci.
e Dale Casto uvadéli, ze se citi skutec¢ne hrdi, Ze ve hre néceho dosahnou. Také
vyzvihli, Ze si pfi hrani pfipadaji kompetentni a schopni.

Emoce a herni postava

e VétSina hracl v nasem vzorku uvedla, ze je hra dokaze emocné vtahnout.
Dokonce tretina uvedla, ze proziva stejné pocity ve hre jako ve skute¢nosti.

* Neceld polovina hracl uvedla, Ze kdyz jejich herni postava proziva emoce,
prozivaji je taky. Dvé tfetiny hracl v nasem vzorku inspiruje jejich herni
postava.

Pozitivni aspekty hrani

e P¥iblizné polovina hracl si diky hrani nasla kamarady a naucila se byt
tymovym hrac¢em. VVztahy navazané v ramci hry jsou pro né napliujici.

e VétSina hracd v naSem vzorku si hranim zlepsuje naladu, odpociva a ulevuje
si od stresu.

Uzivani psychoaktivnich latek

¢ NejCastéji uvedenymi latkami u respondentl byl alkohol (86 %), kofein (80%),
tabak/nikotin (46 %) a konopné latky (25 %).

e Alespon jednou nebo nékolikrat do tydne konzumovali danou latku uzivatelé
kofeinu (78 % uzivateld kokainu), kratomu (78 % uzivatell kratomu),
tabaku/nikotinu (65 % uZivatel( tabaku) a 1ékd na pozornost (49 % uZivatel(
lék{ na pozornost).

HRACI VIDEOHER V CESKU - HLAVNI VYSLEDKY 8
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Cas straveny
hranim




Které hry byly nejhranejsi?

Popularita nékterych her mezi hraci v nasem vzorku byla opravdu vysoka.

V odpovédi na otazku, kterou hru hraji nasi respondenti nejcastéji, je jednoznacnym
vitézem League of Legends, nasledovany World of Warcraft a Counter-Strike: Global
Offensive. Vrchnich pét nejhranéjSich her dohromady tvofilo témér tretinu vSech

odpovedi (32,9 %).
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Cas straveny s hrami

Hraci v naSem vzorku stravili primérné hranim her v béZny pracovni den 2,9 hodin
av bézneé volné dny 5,5 hodiny.

Tydné jde tedy celkem o priumérnych 25,5 hodin.

Sledovanim videi s herni tématikou stravili respondenti denné pramérné 1,1 hodiny.

~

~ Vd L3 (
Rozlozenl hodin @® o0dehrané hodiny v bézny pracovni den

@® o0dehrané hodiny v bézny den o vikendu

() Pocéet hodin sledovani videi o hréach
v bézny den

Mnozstvi respondentd

10
Pocet hodin denné

Kdy je hodin prilis?
Pocet odehranych hodin sam o sobé ovSsem neni znamkou rizikového

hrani nebo dokonce herni zavislosti. Nékdo hraje vice nez 40 hodin tydné a
Zzadné negativni dasledky to nemd, jini zas pocituji potize pfi méné

odehranych hodinach. Pak jsou takeé lidé, ktefi jsou na hrani zavisli financné -
napf. tvadrci medidiniho obsahu spojeného s hrami (youtubefi apod.) mUZou
travit hrami denné mnoho hodin, a zaroven k nim mit zdravy pristup. V nasem
vzorku lidé, jejichz zaméstnani bylo spojeno s hrami (6,6 % vzorku), hrali v
tydné primérné o 5,4 hodin déle nez ostatni.

HRACI VIDEOHER V CESKU - HERNI ZANRY A CAS STRAVENY HRANIM 11
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Nadmerne hrani,
vzav;slost a
dusevni obtize




Kdy uz je her moc?

Hranice, kdy mdze byt hrani uZ problém, neni pevné dana. Vzdy je potreba zvazit
hrani v kontextu zivota jednotlivce. Nékdy ale hry prinaseji vic negativnich
dUsledkl neZ téch pozitivnich a takovy stav pro ucel jednoduchého rozliSeni
oznacujeme jako potencialné rizikové hrani. Tuto skupinu odliSujeme od skupiny
hrani bez rizika pomoci $kaly GDT, kterd ve Il. a lll. viné pokladala respondentim 4
otazky s odpoveédmi na stupnici: ,nikdy”, ,zridka", ,nékdy”, ,Casto" a "velmi Casto":

1. ,Mél/a jsem potiZze udrzet hrani pod kontrolou.”

2. ,Hrani mélo ¢im dal vétsi prednost pred zajmy a
kaZzdodennimi aktivitami.” ,

3. “V hrani jsem pokracoval, prestoze to mélo

1500 negativni dusledky na mdj Zivot.”

4. ,ZazZil jsem kvdli hrani vyznamné problémy
(osobni, rodinné, socialni, ve Skole/praci).”

\. J
1000
€ 4
hrani bez potencidlné
510J0) o~ == z
rizika rizikove
hrani
0]
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
body na GDT skale
Rizikové hrani

Odpovédi, které poukazuji na potencialné rizikové hrani, zahrnuji
respondenty, kteri u vSech 4 otazek oznacCili moznost ,Casto” a/nebo
.velmi Casto”, tedy ziskali na Skdle 4-20 skére 16 bodl nebo vyssi.
Takovych hracu bylo v nasem vzorku 2,5 %.

Pramérny pocet bodl byl 7,3.

HRACI VIDEOHER V CESKU - NADMERNE HRANI, ZAVISLOST A DUSEVNI OBTIZE 13
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Cas a rizikové hrani

Ackoliv ve skupiné hrani bez rizika se nachazi mnoho hracu, ktefi hraji stejné nebo
vice nez hraci ze skupiny potencialné rizikové hrani, pramér pro celkové odehrané
hodiny tydné byl pro druhou skupinu o 14,2 hodin vyssi. Skupina hrani bez rizika
hréla primérné 24,8 hodin tydné, zatimco skupina potencidlné rizikové hrani hrala
primeérné 39 hodin tydné.

V grafu vSak muzeme vidét, ze v obou skupinach byli

riznorodé zapaleni hradi:
KAZDY BOD JE JEDEN HRAC
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Hrani bez rizika Potencialné rizikové hrani
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Motivace




Motivace

Motivace je hybatelem naSeho organismu, ktery nas ovlivhuje jak zvnitrku, tak
zvnéjsku. Motivace ke hrani se zabyva otdzkami, proc lidé zacinaji hrat a proc ve
hrani pokracuiji.

Hry vétSinou poskytuji jasny systém uspéchl a odmeén, ktery je pro hréce
naplAujici. Herni kontext umoznuje konzistentni systém odmeénovani, progrese a
uspéchu. Zatimco odména a postup hrou je témér vzdy motivujici, nemusi tato
motivace byt vzdy vnejsi. Vnitrni pocit tzv. flow je taktéz odmeénuijici zkusenosti,
ktera motivuje Clovéka k pokracovani ve hrani. Pochopeni motivace k hernim
aktivitam je zasadni pro vyvoj ucinnych

intervenci. Motivace sahajici od snahy Coje flow?

0 regulaci emoci a ulevu od stresu az po Stav "flow" nastéva, kdyZ je &lovek piné

snahu o socialni interakce a virtualni zaujat Ukolem. Ten typicky vyZaduje
uspéechy poskytuji vhied do komplexnich uréitou dovednost, ma jasné cile a pru-
psychologickych mechanismu, které béZnou zpétnou vazbu. Je dUllezité, aby

ukol nebyl ani pfili§ snadny, ani pfrilis
obtizny ve vztahu k dovednostem hrace.

vedou k zapojeni do hrani her.

“Hra mi umoznuje délat zajimaveé véci.”

Hry mohou mit spoustu spolecnych véci
s filmy a knihami. Oproti nim vSak nabizi
hry i prvek interaktivity. Velké dobro-
druzstvi nemusi tak hrac jen pasivné
vnimat, ale mUze byt jeho soucasti. Od
zachrany fantasy svéta aZz po stavbu
vlastni zoo, 86,5 % z hracu souhlasilo, ze
jim hry alespon ¢aste¢né umoznuji délat
zajimavé veéci.
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“Pri hrani si pripadam schopny
a efektivni.” 50%

Hry umoznuji zajimavé véci nejen délat,
ale také se v nich zlepSovat. Hraci jsou
pravidelné testovani v rdznych doved-
nostech a hernich mechanikach, jakymi
muaze byt skakani herni postavou na
pohybujici se plosSiny, ale také planovani
rozpoCtu vesmirného impéria. 78,8 %
hrdcld uvedlo, Ze si pfi hrani pripadaji
schopni a efektivni. Interaktivita ve hrach
je Casto spojena i s velky svétem, ktery
hraci mohou sami i ve skupiné objevovat

“Objevovani herniho svéta je jako
cestovani po tom skutec¢ném.”

Nékteré hry poskytuji velké virtualni
sveéty k prozkoumani, to ale neznamena
jejich rovnocennost s cestovanim po sve-
t& skutecném. Pouze 47,3 % hracd
souhlasi, ze objevovani herniho svéta je
jako cestovani po skutecném.

“Ve hre zazivam hodné svobody.”

Objevovani hernich mechanik i vSech
koutd fantasy svéta, 76,6 % hracu
souhlasi, Ze hfe zaZivaji hodné
svobody.

HRACI VIDEOHER V CESKU - MOTIVACE 17



Emoce




Emoce

Emoce slouzi jako mocné motivatory a regulatory kazdodenniho lidského chovani. Hraji
kliCovou roli pfi utvareni naSich zazitk v hernim prostfedi, ovliviuji intenzitu zapojeni a
moznost vzniku navykovych vzorcud. Videohry umoziuji zazit horskou drahu emoci, od
radosti z dosaZeni Ukold a Uspéchd az po frustraci z pordzky. Zkoumani emocni dynamiky
v hernim prostredi odhaluje slozitou souhru mezi stavy nalady, psychickou pohodou a
rozvojem potencialné rizikového hrani.

“Hra mé dokaze emocné vtahnout.” 40

Podobné jako dobry film nebo kniha dokazou hry pohnout
s nasimi emocemi. At uz se jedna o strhuijici pribéh v RPG,
nebo o zapal boje multiplayerového FPS, v naSem vzorku

30

75,7 % hracl alespon ¢asteéné souhlasilo, Ze hra je dokaze 20
emocné vtahnout.
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“Pocity ve hre prozivam stejné
silné jako ve skuteCnosti.”

Ackoliv se hraci citi byt emocné vtazeni
hrou, ne vzdy museji byt pocity
rovnocenneé realité. Pouze tretina naseho
vzorku (36,8 %) uvedla, ze proziva stejné
silné pocity ve hre jako ve skutecnosti.

HRACI VIDEOHER V CESKU - EMOCE 19
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Vztah hrace a
herni postavy




Vztah hrace a herni postavy

Hry cCasto umoznuji hrat za postavu

pfedem  pfipravenou nebo  davaji Avatar Cili herni postava

moznost si vytvorit vlastni. To, co zacina Ve hrach jako MMORPG si hraci vytvareji
jako jednoduchy proces vytvareni a upravuji viastniho avatara (herni pos-
virtudlniho avatara, se vyviji v hluboké tavu). Ten je jednak vizudlni reprezentaci
spojeni, kdy hradi do svych virtudinich hrace v hernim sveté, také je ovSem
alter eg vkladaji emoce, aspirace, a do- avatar pro hraCe zprostredkovatelem,

ktery umoznuje kontakt s virtualnim
sveétem.

konce i zranitelnosti. S tim, jak se digitalni
krajiny stavaji stale vice pohlcujicimi,
prestavaiji byt avatari pouhymi
pouhymi reprezentacemi; méni se v rozsireni vlastniho ja a stiraji hranice mezi realitou a
virtudlnim svétem. Zkoumani této dynamiky mdze poodhalit, jak hraci vnimaji sami sebe,
jak komunikuji s ostatnimi a jak se orientuji ve sloZitych otazkach identity v hernim
prostredi.

"KdyZ moje herni postava proziva
emoce, citim je taky."

Nékteré Zanry her (hlavné RPG) obsahuji 3°-9
herni avatary, které si hraci mohou Alt

= , 25.0
upravovat a vylepsovat skrze herni 0.0
mechaniky. K takovym postavam si hrac 15'0
mUZe vytvorfit Uzky vztah, protoZe se na ;4 o
jejich tvorbé podili. Napriklad témér 5 g
polovina hracl (42,5 %), ktefi hraji hry s .0

hernim avatarem, aspon castec¢né sou-
hlasili s tim, ze pokud jejich postava pro-
Ziva emoce, prozivaji je s ni. &

HRACI VIDEOHER V CESKU - VZTAH HRACE A HERNI POSTAVY 21



.BYl/a na svou herni postavu hrdy/a."

Zaroven necela polovina (43,3 %) stejnych
respondentd uvedla, Ze alespon Castecné
souhlasi s tim, Ze se na svou postavu citily
byt hrdi.

35.
30.
25.
20.
15.
10.
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.Moje herni postava me inspiruje.”

Herni postava mUZe fungovat jako
prodlouzend ruka hrace, kromé toho muze
byt také pro hrace inspirujici. Dvé tretiny

7 v o

hracu (65,7 %) uvedly, ze je jejich herni
postava inspiruje.

50.0
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Pozitivni
aspekty hrani




Pozitivni aspekty hrani

V diskusich o hrach se cCasto objevuiji
obavy ze zavislosti a dalSich negativnich
dopadl na duSevni zdravi. Hrani het nese
s sebou Siroké spektrum pozitivnich vlivy,
které sahaji za ramec pouhé zabavy.
Kreativni vyzvy a virtualni interakce
podporuji rozvoj kognitivnich dovednosti
a strategického mysleni. Zaroven
vytvareji pfilezitost pro socialni propojeni
a sdileni zazitkl, ¢imz posiluji komunitni
aspekty herniho svéta.

“Diky hrani her jsem si nasel
kamarady.”

Virtudini dobrodruzstvi nejsou pouze
osameélou aktivitou, ale i prilezitosti k soc-
ialni interakci a navazovani novych
vztahU. Polovina (50,9 %) hracu v naSem
vzorku zaznamenala, ze se jim ve hrach
podarilo vytvorit nova pratelstvi.

30.
25.
20.
15.
10.
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HRACI VIDEOHER V CESKU - POZITIVNI ASPEKTY HRANI

“Vztahy navazané v ramci hry
povazuiji za naplnujici.”

Postavy ve hrach mohou byt ovladané
dalsSimi hraci, ale take vytvorené autory
hry a ovladané umélou inteligenci. Az
44,9 % hraclt v naSem vzorku alespon

castec¢né souhlasi s tvrzenim, Ze jsou
vztahy navazané v ramci hry za napliujici.

40.0
30.0

20.0
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“Diky hrani her jsem se naucil
byt tymovy hrac.”

Napfi¢ hernimi Zanry jsou hraci mnohdy v
situacich, ve kterych museji spolu-
pracovat s jinymi hraci, aby dosahli
spolecného cile.

Pres polovinu (51,9 %) naseho vzorku
souhlasi s tvrzenim, Ze se diky hrani
naucili byt dobrym tymovym hracem.

HRACI VIDEOHER V CESKU - POZITIVNI ASPEKTY HRANI

“Diky hrani her jsem sebe-
veédomejsi.”

Dobrodruzstvi prinaSena hrami prinaseji
nejen okamzitou zabavu, ale i moznost
osobniho rozvoje. Zlepsovani dovednosti
hrami mUZe posilit sebedlvéru hracd a
prenést do jejich kazdodenniho zivota.
27,6 % hracl v nasem vzorku alespon
castecné souhlasi, ze diky hrani jsou
sebevédoméjsi .

35.0
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“Diky hrani her jsem se
naucil/a myslet na néco
jiného, kdyz se citim Spatné.”

89.7 %

hracd v nasem vzorku s timto
tvrzenim alespon ¢astecné
souhlasilo

“Diky hrani her jsem si
dokazal/a ulevit od stresu.”

88,6 %

hracd v nasem vzorku s timto
tvrzenim alespon Castecnée
souhlasilo

“"Hry mi proste zlepsuji zivot!”

Hraci v naSem vzorku pozitivné ohodnotili i dalSi pozitivni vlivy na
jejich kazdodenni Zivot. Zde prinasime vybér nékterych tvrzeni:

“Diky hrani her jsem se
naucil/a odpocivat.”

86 7%

hracd v nasem vzorku s timto
tvrzenim alespon castecné
souhlasilo

HRACI VIDEOHER V CESKU - POZITIVNI ASPEKTY HRANI

“Diky hrani her se mi
ZlepsSil/a nalada.”

87,6 %

hracd v nasem vzorku s timto
tvrzenim alespon Castecné
souhlasilo
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Hranl her pouze
jako prokrastinace
a nicnedelani? se naudil/a

discipline.”

37,6 %

“Diky hrani jsem byl
inspirovany/a
k fyzické a sportovni

aktivite."
N\

182 % “Diky hrani jsem
se naucil/a veci
dotahnout do
konce.”

38,9 %

Ne pro kazdeho.

HRACI VIDEOHER V CESKU - POZITIVNI ASPEKTY HRANI

“Diky hrani jsem
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Uzivani latek

ZpUsob, jakym hraci vyuzivaji rdzné latky — at' uz jsou to legalni stimulanty i zakdzané
latky, nam poskytuje okno do jejich Zivotl a motivace. Podobné jako u dalSich lidi, u hracd
byl nejvice zastoupen kofein, tabak a alkohol. Stimulanty jako kofein mohou byt
prostiedkem ke zvySeni vykonnosti ve hrach. Tabak a alkohol mohou byt napriklad
vyuzivany jako mechanismy relaxace a uniku. UZzivani latek obecné nemusi byt v
souvislosti se samotnym hranim jako napf. vyhybani se spanku, zvySeni soustredeéni,
zkvalitnéni zazitku, zvySeni odvahy atd.

Alkohol

86 %

hracd v poslednim roce

1
1
1
1
v

34 %

z nich aspon
jednou tydné

Konopneé
latky

25 %

hracud v poslednim roce

1
1
1
1
v

26 %

z nich aspon
jednou tydné

HRACI VIDEOHER V CESKU - UZIVANI LATEK

Kofeiln

80 %

hracud v poslednim roce

1
1
1
1
v

78 %

z nich aspon
jednou tydné

Léky na
uklidneni

10 %

hraca v poslednim roce

1
1
1
1
v

31%

z nich aspon
jednou tydné

Tabak/nikotin

46 7%

hracud v poslednim roce

===

65 %

Z nich aspon
jednou tydné

Kratom

7 %

hraca v poslednim roce

1
1
1
1
v

18 %

z nich aspon
jednou tydné
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Povzbuzujici
doplnky stravy

25 % 6 %

hracd v nasem vzorku hracd v naSem vzorku
1 1
1 1
1 1
1 1
L v
7 (o] (o]
z nich aspon z nich aspon
jednou tydné jednou tydné

MDMA/extaze

4 %

hracd v nasem vzorku

==

0 %
(o]

z nich aspon

jednou tydné

HRACI VIDEOHER V CESKU - UZIVANI LATEK

Kokain

Halucinogeny

%

hrac¢l v nasem vzorku

===

1%
(o)

z nich aspon

jednou tydné

Léky na
pozornost
(o)

2 %
hracd v nasem vzorku

1
v

49 %

z nich aspon
jednou tydné
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3

Demograficky
popls vzorku




Vek

Do vyzkumu Czech Gamers se mohl zapojit jakykoliv aktivni hra¢ nebo hracka starsi 18 let.
Vétsinu respondentl ve vSech trfech vinach tvorili mladi lidé - v prvni byl prmérny vék
26,1let, v druhé 26,3 let a vtreti 28,8 let. ZuCastnilo se ho vSak i nékolik hracd ve vyssim
véku, nejstarSimu respondentovi bylo 68 let.

3500
K10]0]0]
2500
2000
1500
1000
10]0]
0
18-19 20-24 25-29 30-34 35-39 40-44 45+
Gender Zeny
15.4%
Vzorek se napfi¢ vinami skladal prevainé z Tr‘?”? ,
muzi (83 %), ale i Zeny v ném byly zastoupené v a neb':‘am'
nemalém poctu (15,3 %). Zbytek respondentd 1.2%
tvorili lidé s trans, nebinarni Ci jinou identitou
(1.2 %) a lidé, ktefi na tuto otazku nechtéli
odpovédét (0,5 %).
Muzi
) 83.4%
Ossté‘;";”' Stud. 5%
07 9.6% v, s
Abs. VS Vzdelanl
20.8%
Ve vSech trfech vinach méli respondenti
nejCasteji zakoncené stredoskolské vzdélani
(43.2 %). Dale pak naSi respondenti byli studenti
Abs. SS VS (20.6 %), absolventi VS (20.6 %) a studenti
43.2% SR o
Stud. V& stfedni Skoly (9.6 %).
20.8%
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Partnerska situace

Na otazky ohledné partnerského vztahu
respondenti souhrnné ve vSech trech
vindch nejCastéji odpovidali, Ze jsou ve
vztahu a s partnerem bydli (42,6 %) nebo ze
jsou momentalné nezadani (38.6 %).

V druhé viné se tyto poméry lehce pro-
meénily a v |été odpovidali respondenti, ze
jsou Castéji nezadani (41,2 %), zatimco s
partnerem bydlelo uz jen 39,2 % vzorku.

“Jak se VVam dari pokryvat vase Zivotni naklady?”

Velmi Spatné
Spatné

Jak kdy
Dobre 52,6%

Velmi dobre

Sexualni orientace

Celkem 17,3 % nasSeho vzorku pfi otazce
na sexualni orientaci uvedlo jinou identitu
nez heterosexualni. NejCastéji to byla
orientace bisexualni (8,5 %), pansexualni
(21%), gay (1,9 %) a asexudlni (1,8 %).

Ostatni . 17,3 %

Nechci odpovidat

HRACI VIDEOHER V CESKU - DEMOGRAFICKY POPIS VZORKU

Pansexualni

Mam to jinak

Ve vztahu Single
a bydlime spolu 38.6%
42.6%

Randim
4.8%

Ve vztahu
a nebydlime spolu
14%

Pokryti Zivotnich nakladd

VétSina respondentl uvedla, Ze se jim dobre
¢i velmi dobre dafi vyjit s penézi (77,8 %).
Pouze necelé procento oznacilo uvedlo, ze
se jim ekonomicky dafi velmi Spatné.

Bisexualni 85%

Gay

AsexudlIni

Lesba

Queer
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