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ANOTACE

Ma diplomova prace je rozdélena na dvé Casti — teoretickou a praktickou. V teoretické
casti prace podavam uceleny piehled tykajici se zavislosti jak obecné, tak i konkrétné
v souvislosti s pocitaovymi hrami. Ptiblizim svét online her, konkrétné téch, kde si hraci hraji
,ha hrdiny”, tedy svét MMORPG (massive multiplayer online role playing games), blize
charakterizuji osobnost hrace a v neposledni fadé se zabyvam poruchami chovani, které mohou

v disledku zavislosti na poc¢itacovych hrach vzniknout.

Prakticka ¢ast je vénovana kvalitativnimu vyzkumu, ve kterém provadim
polostukturovany rozhovor s nékolika hra¢i MMORPG. Rozhovory jsou zaméfeny pfimo na
jejich ,hracskou kariéru® a hlavné také na socidlni vztahy z reality, které byvaji Casto ztraceny.

KLICOVA SLOVA

zévislosti, pocitatové hry, MMORPG, virtudlni svét, osobnost hrace

TITLE

Personality of Individuals Dependent on Computer Online Games

ANNOTATION

My diploma thesis is divided into two parts — theoretical and practical. In the theoretical
part | provide a detailed overview related to addictions not only in general but also in connection
to computer games. | will describe the world of online games, specifically those in which players
“play the heroes”, which means the world of MMORPG (massive multiplayer online role
playing games). 1 will characterize the player’s personality and pay special attention to

behavioral disorders which may occur due to addictions to computer games.

The practical part is dedicated to a qualitative research in which | conduct a semi
structured interview with a few players of MMORPG. The interviews are directly focused on

their “gaming career” as well as on their real social relationships which are often lost.

KEYWORDS

dependence, computer games, MMORPG, cyberspace, personality of gamer
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UvVOD

Protoze zijeme v dobé¢, kdy k pocita¢im usedaji ¢im dal mladsi déti a ty
dospivajici uz povazuji pocita¢ za béznou soucast vybavy svého pokoje, rozhodla jsem
se zpracovat svoji diplomovou praci na téma zavislost na pocitacovych online hrach. I
kdyz se tato problematika nezda byt tak zavazna jako jiné, viceméné ,,bézné” zavislosti
(naptiklad na omamnych latkach), myslim si, Ze o zavislostech spojenych s pocitaem
je a bude slySet stale Castéji. O jedincich zavislych na pocitatovych online hrach se
obecné téméf nemluvi a mnohdy pouze z toho divodu, Ze ,,nejsou vidét™ tak, jako
napiiklad jiz zminéni drogové zavisli. Ve skutecnosti v§ak ma tato zavislost na jedince
témet stejné negativni dopady jako vSechny, o kterych slychame kazdy den.
Problematika této prace je blize specifikovana pro hrace zanru MMORPG — Masive
multiplayer online role playing games'.

V této praci chci nastinit problematiku svéta pocitacovych online her, ptedevsim
co se tyce jeho lakavosti a podat tak uceleny piehled hlavné o zivoté a smysleni jedinct
na nich zavislych. Prvni kapitola opravdu stru¢né¢ vysvétluje pojem jak klasické
zéavislosti a jejich znak, tak i1 zavislosti pravé na pocitacovych online hrach. Ve druhé
kapitole se kratce vénuji definici pocitacovych her a jejich zakladnimu rozdéleni,
piiblizuji téma MMORPG, pro jejichz bliz§i specifikaci vyuzivam nejhranéjsi hry
tohoto zanru, a sice hry World of Warcraft. Tteti kapitola je jiz ponékud rozsahlejsi -
zabyva se virtualnim svétem online her, vysvétluje hlavni pojmy této oblasti a podrobné
se vénuje zakladnim aspektim virtudlniho online svéta, jimiz je pro hrace tolik dilezita
motivace a socialni interakce. Ve Ctvrté kapitole se vénuji osobnosti hrace online her,
uvadim zékladni typologii téchto hracu, vénuji se jejich identité, kterd jejich osobnost
Casto rozdéluje na dva protipély, a v neposledni fadé¢ uvadim rizika, ktera nadmérné

hrani vyvolava a jejich moznou minimalizaci.

Prakticka cast této prace je postavena na kvalitativnim vyzkumu mezi hraci
MMORPG, konkrétné¢ hry World of Warcraft, a jejich rodinnymi pftislusniky.
Prostiednictvim polostrukturovanych rozhovori s hraéi se snazim zjistit jejich motivaci
ke hrani, konkrétni piibéh jejich hracské kariéry a také dopady na jejich redlny

spolecensky zivot, ktery je mnohdy ztracen a zapomenut ve prospéch zivota ve

1V piekladu: ,,Hromadné online hrani na hrdiny*.



virtudlnim svété. Rozhovory s hraci doplni vyzkumna Setfeni s jejich rodinnymi
ptislusniky, kdy prostiednictvim polostrukturovanych rozhovoria budu zjistovat pohled

na danou situaci z ,,druh¢ strany”.
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I. TEORETICKA CAST

1 ZAVISLOST

V minulosti se o zavislosti hovotilo pouze v souvislosti s alkoholem a drogami.
Postupem c¢asu se vSak zavislost zaCind objevovat ¢im dal Castéji a v postmoderni
spolecnosti se stava témeét soucasti Zivotniho stylu a kazdému hrozi, Ze se stane obé&ti
néjaké zavislosti. Zavislostni chovani se intenzivné §ifi do dalsich oblasti a mizeme se
setkat napfiklad se zavislosti na hracich automatech, na televizi, pocitaci, na
zaméstnani, se zavislosti v oblasti sexualnich tendenci, ale i se zavislosti na jidle,
hubnuti, ¢i sektach. Také ale mnoZstvi ,klasicky zavislych” se neustdle zvySuje — roste
pocet zavislych na alkoholu, na cigaretach, kavé ¢i drogach (Miihlpachr in Pipekova,
1998).

1.1 Pojem zavislost V obecném kontextu

1.1.1 Definice zavislosti

Mezi zakladni definice zavislosti patfi urcit¢€ vymezeni podle 10. revize
Mezinarodni klasifikace nemoci (dale jen MKN-10), ktera u nas plati od roku 1992. Ta
definuje syndrom zavislosti jako skupinu fyziologickych, behaviordlnich a kognitivnich
fenoménu, kterym jedinec dava mnohem veétsi prednost pred jinym jednanim, kterého si

kdysi cenil vice (NeSpor, 2003, s. 14).

Jind definice hovoii o zavislosti jako o stavu vyplyvajicim z opakovaného
uzivani drogy, ktery se projevuje zménami v prozivani a chovani. Typickd je
neodolatelnost nutkdni uzivat navykovou latku stale nebo periodicky pro jeji u¢inky na

psychiku (Hubackova, 2010).

1.1.2 Typy zavislosti
Zavislost miizeme rozliSit na fyzickou a psychickou, pficemz fyzickd zavislost

nemuze existovat bez soucasné zavislosti psychické, zatimco psychicka bez fyzické ano.

Pod fyzickou zavislosti si predstavujeme stav organismu ovlivnény tadou
biochemickych reakci zplisobenych pravé dlouhodobym uzivanim drogy. Organismus si

zvykl na pfitomnost drogy v metabolismu a v pfipadé jeji neptitomnosti nemohou
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metabolické procesy probihat normalnim zpisobem. Zde pak hovoiime o abstinen¢nich

ptiznacich.

Psychickd zavislost je zalozena na na$i vuli. Jde o psychicky stav, ktery se
projevuje riznym stupném piani drogu uzivat a jeji nedostatek vyvolava neodolatelnou
touhu ji uzit, i kdyz ¢lovék védome nechce. Psychicka zavislost se miize rozvinout az
k porucham smyslového vnimani a halucinacim. To znamena, ze smyslovy vjem vznika

i bez existence podnétu, ktery by jej vyvolal (Pokorny, 2002).

1.1.3 Znaky zavislosti
Diagnézu zavislosti mizeme definitivné stanovit az poté, co se u jedince
vyskytuji alespon tfi urcité znaky po dobu jednoho roku. Karel Nespor (2003) je ve své

knize shrnuje nasledovné:

Craving neboli baZeni

Craving, v Ceské terminologii bazeni, mizeme pielozit také jako dychténi a
podle Svétové zdravotnické organizace se pod timto terminem skryva silna touha
pocitovat ucinky psychoaktivni latky, se kterou jedinec jiz mél diive zkuSenost. Od
roku 1955 se rozliSuje mezi bazenim télesnym a psychickym. T¢lesné bazeni se
projevuje pii odeznivani u¢inku navykové latky a bazeni psychické se miize projevit i

po delsi abstinenci.

Do projevil bazeni patii oslabeni paméti, prodluzuje se reakéni ¢as, coZz znamena
zhorSeni postichu, zvySuje se tepova frekvence a naopak se snizuje kozni galvanicky

odpor, coz zpusobuje vyssi aktivitu potnich zlaz.

Bazeni je nejsilnéjsi tehdy, kdyz je jeho pfedmét dostupny. To znamend, Ze
naptiklad jedinec zavisly na hracich automatech bude pocitovat silng;js$i touhu v centru

mésta, kde jsou herny, nez na prochazce v lese.

PotiZe v sebeoviadani

Tento druhy znak Uzce souvisi s pfedchozim, ale neni totoZny. BaZeni mulZe
zhorSovat sebeovladani, ale na druhé strané vSak 1 lidé, ktefi trpi silnym baZenim,

mohou mit sebeovladani zachované.
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K potizim se sebeovladanim nejCastéji dochazi ve vysoce rizikovém prostiedi,
kde automaticky roste riziko recidivy. Mize jit naptiklad o prostiedi restauraci nebo
skupin lidi, které ma pacient spojené s navykovym chovanim. Jako mozné feSeni tohoto

problému se doporucuje zména zivotniho stylu a Casto i pratel ¢i zaméstnani.

Somaticky neboli télesny odvykaci stav

Pod timto pojmem si mizeme piedstavit reakci téla na del§i neptitomnost drogy
v organismu. Kazda droga ucinkuje jinak, a proto i jinak ptisobi pfi jejim del§im neuziti.
Potize pti odvykacich stavech jsou Casto opaného charakteru, nez jsou Uc¢inky latky.
Naptiklad alkohol pii odvykani zptisobuje bolesti hlavy, poceni, nespavost ¢i prechodné
halucinace, naopak u heroinu jsou patrné¢ bolesti bficha a kloubu, kiece, neklidny

vy

spanek ¢i rozsifeni zornic.

Abychom ale mohli hovofit o odvykacim stavu, musi byt splnény urcité¢ znaky.
Prvnim znakem je nedavné vysazeni latky ¢i jeji redukce po prfedchozim opakovaném ¢i
dlouhodobém uzivani. Druhym znakem jsou pfiznaky, které musi souhlasit se znamymi
symptomy odvykaciho syndromu, nejsou soucasti pravé probihajici nemoci nebo jiné

psychické ¢i behavioralni poruchy.

Rust tolerance

Zavisly, aby dosahl stejného ucinku drogy, musi stale vice zvySovat davku,
nebot’ jeho snasenlivost urCitych latek stoupa. To je znak rostouci tolerance. Naptiklad u
zéavislych na opioidech je to mnohdy tak, ze drogu uzivaji v takovém mnoZzstvi, aby jim
nebylo Spatné, nebot’ kazdé zvySeni davky pro né znamena vynalozeni vice nakladl na
jeji ziskani.
Zanedbavani zajmi

Jedna se o stereotypni chovani ve vztahu k navykové latce. Zivotni styl jedince
zavislého na droze se stdvd monoténnim a jednotvarnym, jeho smysl Zivota nyni
spo¢iva pouze vtom, sehnat si ,davku”. Zavisly ¢lovék tak nema zadné zaliby,
zanedbava sam sebe, jeho rodina je na poslednim misté, nebot’ prvni je vzdy droga.
Stejné je to 1 pifi zavislosti na pocitacovych hrach. Mizeme v tomto piipadé jeste

hovoftit o zalib&é?
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Pokracovani v uZivani i pres ditkaz Skodlivosti

Aby tento znak byl platny, musi byt zavisly o svém stavu informovan a i ptresto
dal uzivat latku. Naptiklad pokud si clovek navykovou latkou poskozuje jatra, nebude
se jednat o znak zavislosti az do okamziku, kdy ho na to neupozorni lé¢kat. A pokud
jedinec i po nalezitém informovani o svém stavu bude latku uzivat dal, poté muzeme

hovoftit o tomto znaku zavislosti.

1.2 Zavislost na pocitacovych online hrach

Zavislost na pocitaovych hrach zatim nebyla jednozna¢né definovana a fada
autortt se bud pfiklani k jiz vzniklym spiSe pfirovnanim, neZ definicim anebo se
pokouseji vytvofit nové. Napiiklad panové NG a Wiemer-Hastings (2005)
fadi nadmérné hrani pocitaCovych her k zavislosti na internetu, kterd se projevuje
selhavanim ve Skole ¢i problémy v rodinnych i1 dalSich vztazich. Zajimavé je pojeti
Griissera (in Nespor, 2007), ktery se svym kolektivem vytvofil novou diagnostickou
kategorii nazvanou excesivni hrani pocitacovych her a videoher. U jedincu s touto
diagnostikou popisuji jiné komunikacni vzorce, zhorSenou schopnost soustfedéni na
Skolni ¢i pracovni povinnosti a odliSné zpiisoby, jak zvladat negativni emoce. Celkove

shrnuji tuto Cinnost jako neadekvatni zptisob zvladani stresu.

1.2.1 Patologické hracstvi

Podobn¢ jako tada ostatnich uznavanych autorti také panové Johansson a
Gotestam (in NeSpor, 2007) pfirovnavaji nadmérné hrani pocitatovych her
k patologickému hracstvi i piesto, Ze pocitaové hry nejsou finanéné odménovany.
Patologické hraéstvi patii do skupiny nutkavych a impulzivnich poruch. Naptiklad
MKN-10 v souvislosti se zavislostmi vymezuje pouze tzv. drogové zavislosti a ptfimo o
patologickém hrani her se nezmiinuje. Nejblize vSak tomuto terminu je prave
patologické hracéstvi - jde o poruchy chovani, které jsou charakterizované opakovanymi
¢iny, které nemaji jasnou raciondlni motivaci a obvykle Skodi vlastnim zajmim nositeld
1 zajmim lidi Vv jejich okoli. Pacienti hovoii o impulzech vedoucich k ¢innosti, které

nemohou kontrolovat (Nespor, 2000).

Patologické hracstvi je pak v MKN-10 klasifikovano jako ,, opakované epizody

hracstvi, které dominuji v Zivoté zavislého na ukor socialnich, materialnich, rodinnych a
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pracovnich hodnot a zavazkii. Byva popisovano intenzivni Puzeni ke hie, které lze tézko
ovladnout, spolu se zaujetim, myslenkami a predstavami hrani a okolnosti, které tuto

cinnost doprovazeji” (Palcova, 2000, s. 203).

1.2.2 Patologické hrani online her

Protoze hrani online her neni oficialné klasifikovano jako porucha ¢i zavislost,
nelze jej presn¢ definovat a neni ani lehké rozliSit, zda se v dané situaci jednd jesté
pouze o koniCek ¢i zda se u jedince jiz vyviji zavislost. Existuji v8ak urcité znaky, které
by mohly nasvéd¢ovat zvySenému uzivani. Jednim z nich jsou stavy podobné transu pii
hrani her a ztrata kontroly nad casem strdvenym u pocitacové hry. Podle Mlcocha

(2009) jsou ptiznaky vyvijejici se psychické zavislosti na online hrach nasledujici:

» stale zapnuty pocitac

» neoddelovani kazdodennich ¢innosti (naptiklad jidlo) od prace na pocitaci

» predcasné ukoncovani aktivit ve volném case s odivodnénim nezbytné
prace na pocitaci

» Casté ruseni domluvenych termind s cilem byt na pocéitaci

» Dbrzké vstavani k pocitac¢i nebo ponocovani u pocitace

» pocit prazdnoty, kdyz neni u pocitace

» ztrata socialnich kontakti a uzavirani se do sebe

» opousténi diivéjsich zajmu a pratel
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2 POCITACOVE HRY

Doba, kdy pocitace pattily k nevykonnym a hlavné velice nakladnym ptistrojim
a pro Sirokou vetejnost tudiz nedostupnym technologiim, je jiz za ndmi. Pocitace jsou
kazdym dnem dokonalejsi a v soucasné dob¢ se stavaji snadno dostupnym zafizenim
pritomnym témét v kazdé domécnosti. Hybatelem technologického vyvoje jsou
V neposledni fad¢ pocitatové hry, nebot jejich stupiiujici se hardwarova narocnost vede
ke zdokonalovani pocitatli a nuti spotfebitele pofizovat si ¢im dal lepsi a lepsi

vybaveni.

2.1. Pocitacova hra

Definovat pocitacové hry mizeme napiiklad podle Pokorného (2002), ktery je

ve své knize vymezuje jako , alternativni modely redlného svéta, jako simulace jeho

7 wo

pravidel a vztahu.” Pro mnoho hracu je tedy hra prostiedkem ke vstupu do jiného svéta
- svéta, ktery ma jasna pravidla a nabizi hrac¢i vyzkouset si néco, co v redlném zivoté

nemiize popiipadé je to jen tézko dostupné.

Pokorny (2002) také shrnuje divody, pro¢ jsou hry vibec pftitazlivé. Pro
piedstavu uvadim nékolik ptiklada:
jsou velice snadno dostupné
maji jasnd pravidla, jsou snadno pochopitelné
zjednodusuji svét
nabizeji rizné zkousky a zivotni situace

hra¢ mtize poznat néco neznameého, netradi¢niho

vV VvV VvV V VY V¥V

umoznuji Cinnosti, které nejsou vredlném zZivoté bézné anebo jsou

spolecensky sankciované

Y

nevyzaduji specifické socialni ¢i fyzické schopnosti a dovednosti

» umoziuji odpoutani se od reality
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2.1.1 Klasifikace poc¢itacovych her

Prvni pocitacova hra pro jeden z prvnich domacich poc¢itacti vznikla v roce 1982,
o 20 let pozd¢ji se herni technologie zacala masivné rozsSifovat i do béznych
domacnosti, nebot’ se pocitace a postupné¢ i hry jiz stavaly cenové dostupnymi.
Soucasny trh nabizi nespocetné mmnozstvi pocitacovych her, pro jejichz rozliSeni

napomaha rozdéleni do ne¢kolika hernich zanrt.

Rozdé€leni je ale nutné brat s rezervou, protoze nikde neexistuji néjaké normy,
které by zanry presné urCovaly (Pohl, 2002). Kategorie se také neustale vyvijeji a

nékteré hry mohou byt smésici vice zanra.

Vsechny hry se také déli podle poctu hraca na singleplayer a multiplayer.
Singleplayer hraje hra¢ sam podle tviirci vytvofeného scénate, ktery je pfedem dany,
zatimco multiplayer hraje vice hracta bud’ spolu proti ostatnim, nebo také vSichni proti
sob¢ a scénarf Si tvofi sami hraci.

Jako zakladni Zanry pocitacovych her Ize vymezit nasledujici:
Akéni hry

V hrach tohoto typu je hlavnim hrdinou hrac, jehoz tkolem je GspéSné splnéni
mise, tedy tkoll, které ho posunou na vyssi uroven. Muaze zde jit o likvidaci protivniki
v podobé lidi, nestviir, stroju atd. anebo feSeni néjakych problému. Do tohoto Zanru se

fadi naptiklad hra Call of Duty, ktera se odehrava v prostiedi 2. svétové valky a hrac

zde ztvariiuje amerického ¢i ruského vojaka.

Adventury

V téchto hrach jde hlavné o premysleni, sbirdni informaci a jejich kombinaci.
Jednéd se tedy o pfib¢hy s pfedem ur¢enym déjem, kde jde hraci hlavné o nalezeni

indicii, aby se mohl posunout dale.

Strategie

Ve strategiich se od hrace ocekava logické mysSleni, nebot’ zde jde o budovani
vétSinou néjaké spolecnosti, mésta ¢i zemekoule. Jedna se o slozité a rozséhlé prostiedi
hry, ve kterém hra¢ musi vymyslet taktiku, se kterou se ubrani anebo naopak zvitézi nad

soupefem, coz je také cilem hry. Pfikladem strategie je hra Anno 2070. Odehrava se
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V budoucnosti po zaniku vétSiny kontinentti a hra¢ ma za kol vytvofit novy svét, od

obycejnych lidi az po tovarny a rtizné technologie.

Sportovni hry

Jak je jiz z nazvu patrné, do této kategorie patii hry simulujici rizné sporty — od
olympijskych her pifes fotbal, hokej az po tenis ¢i jizdu na kole. Nejznaméj$im
vyrobcem sportovnich her je firma EA Sports, ktera ma vyhradni pravo na tvorbu her

podle skute¢nych lig se jmény opravdovych hrach a jejich skute¢nou podobou.

RPG hry

Ve hie typu Role Playing Game neboli hrani roli, v Ceské republice hra na
hrdiny, hra¢ ovlada postavu, se kterou bojuje a plni rizné tkoly. Béhem hry jeho
postava ziskava zkuSenosti, diky kterym se postupné zlepsuji jeji schopnosti. RPG hry
jsou oblibené hlavné proto, ze si hra¢ muze vybrat, ¢im a jakd jeho postava bude a
vlastn€ v dané hie tidi cely jeji ,,Zivot”, nebot’ nehraje podle pfedem uréeného scénare,

ale podle svého vlastniho uvazeni.

MMORPG hry

Dulezitym Zanrem pro tuto praci a v posledni dobé také velmi oblibenym, je
MMORPG — Massive multiplayer online role playing games, coz v piekladu znamena
hromadné online hrani na hrdiny. Tento Zanr je vytvoieny na bazi RPG, hry nemaji
zadny konkrétni cil - hrac si vytvofi svoji vlastni postavu, kterou béhem hry neustéle
vylepsuje. Hlavnim znakem tohoto typu her je ale to, ze se hraje v online prostredi,
které nikdy nekonci a kde se hra¢ setkava a komunikuje i s ostatnimi hraci, ktefi jsou
zrovna pripojeni. Nejznaméjsi MMORPG hrou je World of Warcraft, kterou hraje témét
11 miliont lidi z celého svéta. A pravé proto, ze svét téchto MMORPG her nikdy

nekonci, je jejich bilance zavislych na nejvysSim Zebiicku.
2.2. MMORPG

MMORPG je pomérné novy typ her, ktery pro svoji optimdlni funkcénost
potiebuje vysoky vykon pocitace a rychlé piipojeni k internetu — bez toho si prosté
zadnou hru tohoto typu nezahrajete. Na oplatku MMORPG hra¢i nabizi existenci ve

svéte, kde spolu s nim mohou byt i miliony ostatnich hracu, kteti maji moznost mezi
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sebou komunikovat. Znamena to tedy, ze mohou byt vSichni ve stejny ¢as na stejném
misté. Tento svét funguje nepftetrzité, i kdyz tam dany hra¢ zrovna neni — jsou tam ti

ostatni, ke kterym se hra¢ mtize kdykoliv zase ptipojit.

MMORPG hry lze hrat na tzv. oficialnich nebo neoficialnich serverech. Za hrani
na oficidlnim serveru si hra¢ musi zaplatit — vétSinou mesic¢né, Ctvrtletné nebo pilro¢né
a ceny se pohybuiji ve stovkach korun?. Na placenych serverech ale funguje vie tak, jak
ma, herni svéty jsou pravidelné aktualizovany a hra€¢ ma zaru€enou nic¢im neruSenou
hru. Zatimco na neoficidlnich serverech, které nejsou placené, hra¢ musi pocitat s fadou
chyb. Takové servery jsou spravovany amatérskymi nadSenci, drtivd vétSina hernich
moznosti nefunguje a hra Casto ,,pada”, coz znamena, Ze se hra prerusi a poté, co se

opétovné piihlasite, objevite se tieba o pét minut zpét, aniz by se vase Cinnost ulozila.

Pro ilustraci a lepSi predstavu, jak takova MMORPG hra vypada, kratce

predstavim hru World of Warcraft, ktera se pySni nejvétSim poctem hraci na svéte.

2.2.1. World of Warcraft®

Hra World of Warcraft byla na trh uvedena v roce 2004 spole¢nosti Blizzard
Entertainment Kk pfileZitosti 10. vyro¢i herni strategie Warcraft. Od té doby je World of
Warcraft (dale jen WOW) oznacovana jako nejznaméjsi a nejhranéjsi MMORPG hra na
svété, o ¢emz sveédei i jeji zapis v Guinnesoveé knize rekordl za nejpopularnéjsi hru na

svété a v neposledni fadé i to, Ze ji ma predplaceno témét 11 miliont hracua.

Kazda MMORPG hra zac¢ina vybérem postavy a jejiho charakteru. Ve WOW se
krome vzhledu a pohlavi musi hra¢ rozhodnout, ke které ze dvou stran bude patfit,
vybirat miize mezi hordou a alianci. Kazd4 z nich ma své specifické rasy, u kterych dale
hra¢ voli, jakého charakteru jeho postava bude — naptiklad mag, lé¢itel, bojovnik ¢i
Saman. Tyto charaktery jsou vytvofeny tak, aby se navzajem dopliiovaly, coz hrace vede
ke sdruzovani se S ostatnimi hra¢i a vzajemné pomoci. Hra¢ muze mit postav, kolik

chce, vétSinou ma ale jednu az dv¢, které se snazi neustdle zdokonalovat.

V soucasné¢ dobé WOW nabizi 90 urovni, tzv. levelii. Podle vétSiny hraci

opravdova hra za¢ind aZ na poslednim levelu, nebot’ poté se Vam otevie nespocetné

% Pro Vasi predstavu cena za m&siéni hrani hry World of Warcraft se pohybuje okolo 15 USD, co &ini
Vv prepoctu asi 300,- K¢, cena je vzdy zavisla na momentalnim kurzu
¥ Pro vice informaci o hte doporucuji oficialni stranku vyrobce (http://eu.battle.net’/wow/en/)
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mnozstvi hernich moznosti, které béhem ,,levelovani” nemate k dispozici. Pro dosazeni
kone¢ného levelu musi tedy hra¢ postavu nejdiive ,,vylevelovat”, tzn. plnit rizné ukoly
neboli questy — vétsinou se jedna o zabiti nepfatel, donasku ruznych véci ¢i doruceni
zpravy konkrétni osob€. Tim ziskdva zkuSenosti a schopnosti jeho avatara se tak

vyvijeji. Dosazeni kone¢ného levelu miize zabrat i n€kolik mésica pravidelného hrani.

V kazdé MMORPG hie se tvofi herni skupiny, tzv. gildy, které usnadnuji
hracim komunikaci s ostatnimi a jejich ¢lenové si navzajem pomahaji v plnéni riznych
ukolii. Mohou byt tvofeny napiiklad hraci ze stejné zemé (ve WOW napiiklad ceska
gilda jménem Bohemia), ale mohou byt 1 zcela ndhodné. Komunikace v takové gildé
pak vypada jako chat na pozadi hry, kde se mohou vyjadfit vSichni, ktefi do dané gildy
patfi. Samoziejmosti je 1 moznost oslovit né¢koho tak, aby to ostatni nevidé€li, tzv. mu

»Whispnout”.

Jak jiz bylo feceno, herni svét WOW a vétSiny MMORPG her je tvofen tak, aby
spolu hraci byli ve vzajemné interakci. Cole a Griffiths (2007) vyzdvihuji v MMORPG
hie socialni prostredi a na zdklad¢ svého vyzkumu tvrdi, Ze jednim z dilezitych aspekta
zébavnosti hrani je moznost vytvareni vztahti (i dlouhodobych), které mohou nasledné
piejit i do svéta mimo hru. Na druhou stranu, podle nékterych kritikl jsou online vztahy

povrchni a zaloZené spiSe na osobni fantazii, nez na realité (Suler, 2009).
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3 VIRTUALNI SVET POCITACOVYCH ONLINE HER

Samoziejmé neexistuje rovnice, ze kazdy, kdo hraje online hru, se na ni zakonité
musi stat zavisly. Ostatné ani kazdy, kdo se napije alkoholu, se nestane alkoholikem.
Nékteii rodice naopak citi pocit bezpeci, kdyz jejich ratolest sedi doma u pocitace a
nepodili se venku (kde by bylo mimo kontrolu) na riznych ¢innostech s jinymi détmi.
Je doma, uchranéno pred drogami, nasilim, klidné a tiSe si hraje ve svém pokoji u svého
pocitace (Pokorny, 2002). I pifesto se ale v nadmérném hrani pocitacovych her urcité
nebezpeci skryva, a proto by mél kazdy hrac¢ védét, kde je hranice mezi virtudlnim
svétem a realitou. V nasledujici kapitole se budu snazit nastinit ldkavost virtualniho

svéta a jeho prolinani s realitou.

3.1 Zakladni pojmy virtualniho svéta
V této podkapitole piiblizim zakladni pojmy této prace, kterymi jsou

kyberprostor, virtudlni realita a avatar. Bez nich by virtudlni svét nemohl existovat.

3.1.1 Kyberprostor
O kyberprostoru se zminuje jiz v roce 1982 autor sci-fi William Gibson ve své
povidce Burning Chrome a pozdé€ji v roce 1984 ve svém dile Neuromancer jej piimo

definuje jako:

,, Konsensualni halucinace kazdy den zakousSena miliardami opravnénych operatorii
vSech narodu, deétmi, které se uci zaklady matematiky... Graficka reprezentace dat
abstrahovanych z bank vsSech pocitacii lidského systéemu. Nedomyslitelna komplexnost.

Linie svétla serazené v neprostoru mysli, shluky a souhvezdi dat. Jako svétla mésta,

ustupujici...” (Kellner, 1995, s. 309).

I kdyz je Gibsonova definice jednou z nejcitovanéjSich v odborné literatute, zda
se mi ponckud abstraktni, jakoby kyberprostor byl néco, co vlastné neexistuje nebo
spiSe existuje pouze v povidkdch. Na druhou stranu, kdyz ptihlédneme k dob¢, kdy
definice vznikla, nemtizeme pro jeji nadcasovost autorovi nic vytknout. Zajimavy je
také nazor Orina S. Kerra, ktery kyberprostor propojuje s internetem a virtudlnim
svétem a na zéklad€ jeho slov mlizeme fici, Ze kyberprostor je vlastné internet i virtualni

svét v jednom, nebot’ Kerr (2003) povazuje internet za kyberprostor, virtualni svét s
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virtualnimi ulicemi a virtudlnimi obchody, virtudlnimi riziky i virtualnimi ptisliby, které

reflektuji fyzicky svét.

Pro tuto praci je vSak nejpiinosnéjsi definice Johna Perryho Barlowa,
amerického basnika, politického aktivisty a jednoho ze zakladateli Electronic Frontier

Foundation®, kterou uvadi ve své eseji Crime and Puzzlement:

., V tomto tichém svété je veskerd komunikace psand. Abyste mohli vstoupit, musite
opustit jak své telo, tak misto, ve kterém se nachdzite a stdt se pouhou véci stvorenou ze
slov. Miizete videt, co Feknou ostatni (nebo CO zrovna rekli), ale uz ne jejich podobu ci
Jjejich fyzické okoli. Setkani probihaji neustdle a diskuze buji kolem vsech myslitelnych
témat od sexudlnich uichylek po odpisovy plan” (Barlow, 1990).

Kyberprostor je tedy prostiedi, ve kterém vzajemné komunikujeme, ale zaroven
Vv ném nemuzeme fyzicky byt. Proto napiiklad Suler (2009) piSe o kyberprostoru jako o

prostoru psychologickém.

3.1.2 Virtualni realita

Suler (1993) ve své knize tikd, ze pod virtualni realitou si mizeme ptedstavit
pokus udélat svét takovy, jaky bychom ho chtéli mit. RozliSuje virtualni realitu na dva
druhy - Virtudlni realitu odpovidajici skuteénosti® a imagindrni realitu. Na zakladd
prvniho terminu si miZeme vyzkousSet stale vice a vice piesnéjsi simulace realnych
situaci. S pomoci dneSnich modernich technologii se jedna hlavné o situace, kdy se
muzeme veénovat napiiklad narocnym sportovnim vykonim v pohodli domova. Staci
mit pouze piipojeny senzory k hlavé a konéetinam (v dne$ni dobé jiz sta¢i specidlni
helmy ¢i ovladace) a mit nasazené specidlni bryle a sluchatka — tim se promitnou nase
pohyby do naSeho avatara a miZeme napiiklad hrat tenis u nas$i televize v Praze se

svymi ptateli z New Yorku, aniz by nékdo z nas opustil sviij domov.

Pro tuto praci je vSak zasadni druhy pojem, imaginarni realita, kterd vyuziva
pocitacovych technologii. A pravé krasou pocitacové simulovanych prosttedi je jejich
schopnost zndzornit realitu tak, jak ji zndme, 1 pfesto, Ze nekopiruje skute¢ny svét, ale

namisto toho si tvofi své imagindrni prostfedi, fantazijni fiSe, kde se zdkony ze

* EFF je mezinarodni neziskova organizace, ktera navrhla a sepsala zakladni prava pro uZivatele
mobilnich zafizeni; zabyva se ochranou prav a svobodou slova v digitalnim prostiedi.
® Autor pouziva pojem Virtual Reality True-To-Life
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skute¢ného svéta bud’ méni, nebo Upln¢ neguji. Svoji identitu mizeme podle libosti
ménit, mizeme prochazet zdmi, zit scénu z naSeho oblibené¢ho filmu ¢i knihy, prosté
délat cokoliv, co si dokdzeme piedstavit. Nekdy ale imaginarni realita mtize vést

K pocitu, Ze je tento fantazijni svét skutecny a pak se pro nas fantazie stava realitou.

3.1.3 Avatar

Slovo avatar ptivodné pochazi ze sanskrtu a pfenesen¢ znamena vtéleni. Podle
Prchlika (2009) je avatar jakési virtudlni ja, je to persona, kterou si hra¢ musi pied
vstupem do virtualniho svéta nejprve vytvofit. Proces tvorby avatara se d4 nazvat
jakousi metamorfézou hracova ja do virtudlni persony. Hra¢ si mize vybrat podobu
sveho avatara, pohlavi, jeho profesi ¢i rasu. Navoli mu také jeho télesn¢ a intelektové
atributy, jeho schopnosti, které poté bude ovladat. Skrze tohoto avatara hra¢ také jedna a

komunikuje s ostatnimi uzivateli.

3.2 Definice virtualniho svéta online her

., Herni virtualni online svét je pocitacem vytvorené a rizené umélé prostredi,
které je provozované na globalni pocitacové siti internet. V tomto uméle vytvoreném
prostredi clovek kooperuje, interaguje a komunikuje nejen s pocitacem, ale predevsim i
s ostatnimi jedinci, kteri se v danou chvili a v tom daném sveté nachazeji” (Prchlik,

2009, s. 8).

Suler (1996) ve své knize uvadi, ze virtualni svét jedinci nabizi zménu socialni
role, tzn., ze mize byt nékym, kym by chtél byt v realném svéte, ale z néjakych davodi
takovy neni. Jedinec muze vyuzit anonymitu tohoto svéta, mize se chovat a

komunikovat tak, jak by si to vlastné v konverzaci tvaii v tvai nedovolil.

Virtualni svét vlastné dava jedinci moznost splnit si své sny, pfedstavy o sobg,
zit tak, jak chce a hlavné tyto skuteCnosti sdilet s ostatnimi ¢leny dané komunity.
V mnoha ptipadech tato aktivita miize cloveka podpofit v jeho dovednostech socidlni
komunikace, zvySit jeho sebevédomi nebo mu jen pomoci citit se lépe ohledné
zrealizovanych pfedstav o sobé. Na druhou stranu vSak virtualni svét mize také uskodit,
pokud ¢loveék skutecné uveii tomu, Ze nabizena iluze svéta je lepsi a dava mu vice, nez

skutecny realny zivot kolem nas (Prchlik, 2009).
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3.3 Hlavni aspekty virtualniho svéta online her

Za zakladni aspekty virtudlnich online hernich svéti muizeme povazovat
motivaci a interakci. Tyto dva pojmy se v MMORPG hrach navzajem prolinaji —
naplnéni naSich potieb vyzaduje interakci s ostatnimi hraci a na zéklad¢ toho jsme

motivovani byt lepsi nez oni.

MMORPG hry jsou postavené hlavné na interakci mezi hraci, ktera je témef
paralelni s komunikaci ve skutecném svété. Ale mozné ten virtudlni je vice ptitazlivy
diky tomu, jaké vyhody v oc¢ich hract nabizi. V MMORPG hrach, stejné jako v celém
virtualnim svété, neexistuji mezi jeho obyvateli rozdily, které nam jinak v realném svété
ptifazuji néjaky status ¢i roli. Zde nehraje roli nas vek, pohlavi ¢i to, zda jsme zrovna
propadli ve Skole i ztratili zaméstnani. Tento svét nam umoznuje alespon na par hodin
uniknout od vSednich starosti, délat to, co nas bavi a byt takovi, jaci chceme byt, at’ uz

jsme ve skutecnosti tipIn€ odlisni.

3.3.1 Motivace

Nespor (2007) uvadi, ze i ve svété online her existuje uréita hierarchie potieb,
ktera funguje na stejném principu jako ta, kterou pro skute¢ny svét zpracoval Abraham

Maslow. Maslow (1970) vzestupné sefadil biologické (zakladni) a rustové

A

Poti‘eba seberealizace

(seberealizacni) potieby ¢loveka:

(naplnit své moznosti ristu a
seberozvoje

Potfeba uznani a ucty
(byt vazeny, mit Gspéch v o¢ich
jinych lidi a na zakladé toho byt sam
sebou kladné hodnocen

Potieba lasky a sounaleZitosti

(touha nékam a k nékomu patfit, byt
prijiman a milovan)

Potieby bezpeci, jistoty

(vyhybani se neznamému, neobvyklému ¢i
nezvyklému)

Fyziologické potieby
(potfeba potravy, tepla, vyméSovani )
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,, Potreby na jedné urovni musi byt alespon cdastecné uspokojeny drive, nez se potreby
na nasledujici vyssi urovni stanou diilezitymi determinantami jednani. Kdyz je obtizné
ziskat jidlo a bezpeci, uspokojeni téchto potieb bude ovladat jednani cloveka a vyssi

motivy maji maly vyznam” (Atkinson, 2003, s. 471).

I kdyz panové Maslow a Atkinson maji na mysli potfeby jedinci v redlném
svété, mizeme tuto pyramidu potieb nalézt i u hra¢i MMORPG her, protoze vstup do
virtualniho svéta znamend Zit Zivot svého avatara — 1 pfesto, ze se tento Zivot odehrava
pouze ve virtudlni realité, pro nékoho mize byt stejné nebo i vice dilezity nez ten
skute¢ny. Mnoho hra¢u také vyhledava svét MMORPG her pravé z toho davodu, Ze
néjaka potieba nemtize byt Vv jejich realném zivoté naplnéna, ale v tom virtualnim ano.
Nyni se pokusim ptiblizit hierarchii potteb a jeji napliovani pravé u hract MMORPG
her, nebo, chcete-li, spiSe U jejich avatard. Pro piiklad jsem zvolila hru World of
Warcraft (WOW).

Fyziologické potieby

Na prvnim stupni Maslowovy pyramidy najdeme fyziologické potteby, jejichz
uspokojeni je podminkou k posunu na dalsi stupen hierarchie a jsou vlastné nezbytné
pro preziti. Je tedy dilezité mit dostatek jidla a piti, spanku, odpovidajici klimatické
podminky 1 jistotu bydleni.

Samoziejmé, ze fyziologické potieby ma 1 nas avatar ve virtudlnim svété. I on
potfebuje dostatek jidla a piti, aby zregeneroval své sily a tim vylécil sva zranéni
utrzena v boji s avatary ostatnich hra¢a. Dulezitou roli hraje také oSaceni a hlavné zbroj
persony, nebot’ v mnohych MMORPG hréach jsme pravé podle tohoto znaku hodnoceni
a piyjimani ostatnimi a je to hlavné naSe zbroj, diky které v boji bud’ vyhradvame ¢i

prohravame.

Potieby bezpeci a jistoty

Druhy stupeil na pomyslném zZebticku hierarchie potieb c¢lovéka mulzeme
definovat jako potieby dlouhodobého preziti. Cilem je eliminovani faktorti, které by
ohrozovaly nasi existenci a tim ndm pusobily strach ¢i Gzkost. Jedna se tedy o zajisténi

socidlni a finan¢ni jistoty.

25



A stejné jako vrealném zivoté, 1 ve virtualnim svét¢ MMORPG her
K Gspésnému naplnéni této potfeby je nutné mit jisté zaméstnani a urcitym zplisobem
participovat na spole¢ném trhu, nebot’ jinym zplsobem nez sménovanim prostredkl za
penize hra¢ dilezité prostiedky pro naplnéni fyzickych potieb neziska. Zde ale nardzime
na problém z etického hlediska neptipustny, a to, ze v prosttedi masivnich online her
musime nejdiive zabit, abychom ziskali néjaky predmét, ktery poté prodame a tim

ziskame prostiedky pro zabezpeceni existence naSeho avatara.

Tyto dva zékladni stupné hierarchie potieb povazujeme za nejobtiznéjsi a casove
se mu oteviely dalsi moznosti, jak své potfeby uspokojovat. To mize trvat tydny, ale i
mésice. S kazdou dalsi Grovni, tzv. levelu svého avatara se hrac stietava se silnéj$imi
neprateli, jejichz ptipadna porazka mu zajisti lepsi predméty, zbrané ¢i zbroj, které mu

umozni lépe zabezpecit existenci své persony.

Potieba lasky a soundleZitosti

Kazdy jedinec ve svém Zivoté ma potiebu komunikace s ostatnimi, potiebuje byt
obklopen skupinou ptatel a v této skupiné se snazi vybudovat si ur¢itou pozici. Dilezity
je pro nas také pocit lasky, at’ uz ji ddvame my sami, nebo ji od nékoho pfijimdme. A
stejné tak tomu je i v MMORPG hrach. Piedstavme si, ze hrajeme hru, kterd nikdy
neskonci, nikdy v ni neuvidime napis ,,Game Over”, prosté hru, kterou mizeme hrat do
nekonecna. Jak dlouho by nas takova hra bavila, pokud bychom v ni byli sami? Moc
dlouho urcité ne. A to je pravé kouzlo MMORPG her, které nam oproti jinym hram
umoziuji sdilet nase pocity ze hry s ostatnimi, vyménovat si nazory, spradat spolu nové

strategie nebo prosté jen komunikovat.

Pro tfadu hract se postupné tito virtualni pratelé stanou jedinymi prateli, které
maji, nebot’ jsou to jediné osoby, s kterymi si rozumi a maji spole¢né téma, proto se
postupné od pratel z redlné¢ho svéta distancuji. To zplsobuje, ze se hra¢ do hry stile
vraci, 1 kdyZ uz tfeba nechce — ale pofad je tu ta potieba na tfetim stupni pomyslné
pyramidy, potieba sounalezitosti a lasky, kterou mu samoziejmée ostatni hraci ochotné

pomahaji naplnit, protoZe jsou na tom vSichni stejné.
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Potieba uznani a ucty

Na ctvrtém stupni hierarchie potieb se skryva potfeba, jejiz dosazeni je

r

V redlném Zzivoté mnohdy problematické a pravé to mize byt divodem, pro¢ mnoho

hracua travi Cas radéji ve virtudlnim svété, nezli v tom skute¢ném — tUcta a prestiz se zde

totiz zdaji byt na dosah.

Pokud jste ve hie opravdu dobii, vas avatar je vybaven nejlepSimi zbranémi a
zbroji, které mizete mit, a s vasi pfitomnosti jsou vyhravany vSechny boje, kterych se
ucastnite, pak vam bude pfisuzovana ta nejveétsi prestiz, ostatni hraci si vas budou vazit,
budou k vam vzhlizet a hlavné — budou chtit byt jako vy. A to je jeden z hnacich motorta
vSech hra¢it MMORPG her — byt pokud mozno nejlepsi ze vSech nebo alesponi lepsi,
nez ti ostatni, byt vazeny a ctény. A toho dosahnete pouze tehdy, budete-li travit
V tomto virtualnim svété vSechen svlij volny Cas, protoze vybavit si co mozna nejlépe
svého avatara muze trvat nékolik mésict 1 rokit — tak jsou MMORPG vytvaiené, aby

Vv nich hréci travili co nejvice svého Casu.

Potieba seberealizace

Po uspokojeni vSech ostatnich potifeb pfichazi na tfadu vrchol Maslowovy
pyramidy, jehoz naplnéni ziskdme formovanim sebe sama podle svych predstav a
hodnot. Cilem je tedy byt vice a vice sam sebou, stat se v§im, ¢im je ¢loveék schopen se
stat. Ve skutecném svété toho lze dosdahnout naptiklad prostfednictvim vzdélani a
naslednymi uspéchy V pracovni oblasti. Tato potieba je ale nejcastéjSim spousStécem

frustrace v lidském zivoté, nebot’ neni vzdy snadné plnit véci tak, jak si pfedstavujeme.

I tuto potiebu svét MMORPG her dokaze naplnit a pro mnohé jedince i 1épe, nez
jejich realné okoli. Prostiednictvim ¢im dal lepsich a lepSich schopnosti a dovednosti
naSeho avatara a tim samoziejm¢ 1 CastéjSich vitézstvi nad ostatnimi se postupné
realizuji 1 naSe touhy a sny, které do svého avatara neustdle vkladame. A ¢im vice se
nam tyto naroky dafi plnit, tim vys$§i mame pozadavky a tim se samoziejmé i na§ pobyt

ve virtudlnim svété stava vice a vice Zadanym.

Jak je tedy patrné, MMORPG hry jsou vytvareny tak, aby poskytovaly svym
hracim hlavné to, ¢eho nejsou schopni v redlném svété dosdhnout. To je také jeden

z divodt, pro¢ hraci travi u hry tolik svého Casu a pro¢ se tam také neustéle vraceji. U
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jinych hracd tomu mtize byt i naopak — ve svém zivoté jiz uspeésni jsou, ale to jim
nestaci, a proto vstupuji i do druhého svéta, virtualniho, aby si zde potvrdili sviij ispéch

a tim jesté vice naplnili své potieby v hierarchii motivace.

3.3.2 Socialni interakce

Zakladnim stavebnim kamenem MMORPG her je moznost komunikace hract
mezi sebou. A stejné jako ve skute¢ném svété i v tom virtudlnim existuji jasna pravidla
pro vzajemné interagovani hracd. Jak jsem zminila vySe, motivace a interakce se ve
svét¢ MMORPG her vzajemné prolinaji - nejdiive musime byt n&jakym zplsobem
socializovani, abychom mohli patfit do néjaké skupiny hracii a s nimi udrzovat pro nas
tolik diilezité vztahy a tim vlastné napliiovat nase potteby. To vSe, stejné jako v realném

svete, zajiSt'uje proces socialni kontroly, kterému je vénovana tato podkapitola.
Socializace

V redlném svété¢ musime byt nejdiive odpovidajicim zplisobem socializovani,
abychom byli povazovani za ¢leny dané spole¢nosti. Socializaci miZzeme definovat

napiiklad podle Musila:

., Socializaci oznacujeme ontogeneticky proces, béhem kterého jedinec vriista do
spolecnosti, osvojuje si jeji poznatky, zvyky, postoje, viry, normy, idealy, internalizuje
hodnoty a zpuisoby nahlizeni svéta prevladajici ve skupiné a spolecnosti” (Musil, 2005,
s. 28).

Socializace je proces, ktery nikdy nekonc¢i, ale probiha po cely Zivot ¢loveéka a
proto ji rozdélujeme do nékolika fazi. Muzeme také fici, Ze Cloveék se z biologické
bytosti postupné stava bytosti socidlni. Prvni a hlavni faze se nazyvd primdrni
socializaci a probihd jiz od narozeni prostfednictvim rodiny a nejbliz§iho okoli ditéte.
V rodin€ si osvojujeme zékladni pravidla chovani a normy dané spole¢nosti. Sekundadrni
socializace prichazi s nastupem ditéte do skoly, a i kdyz je mozné ji délit do dalsich
fazi, mizeme fici, Ze probiha po cely zbytek zivota ¢lovéka — ve skupiné vrstevniki, ve

Skole, v zaméstnani atp.

Na stejném principu probiha socializace ve svété MMORPG her, i kdyz zde
vétSinou zacind hra¢ sdm, nebot’ uz je z redlného svéta vybaven potfebnymi socidlnimi

dovednostmi, které funguji i zde. AZ po néjakém Case straveném ve virtudlnim svété si
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zacne osvojovat nové socialni dovednosti, které vyzaduje virtudlni svét a na zékladé
kterych je hrac¢ pfijat do urcité herni skupiny, kde probihd dalSi faze socializace
virtudlniho svéta. Tato skupina funguje na stejném principu jako socialni skupina, do
které jedinec patii v redlném svété. V ni je jedinec ostatnimi ¢leny skupiny vychovavan
a uci se detailn€j$Sim aspektiim a principtim socialniho fungovani konkrétni skupiny a
zaroven daného virtualniho svéta. Prchlik (2009) navic zminuje dalsi a zaroven nejvyssi
stupent virtudlni socializace a to situaci, kdy je hra¢ jiz natolik zkuSeny a socialné
vyzraly, ze se od soucasné skupiny odlouci a vytvoti vlastni herni skupinu, sloZenou
znovych ¢i méné zkuSenych hracd, ¢imz vlastné zapocne novy cyklus virtualni
socializace, ktery bude nyni fidit on sam. Tohoto stadia vSak dosdhne pouze malé
mnozstvi hract. VétSinou se jedna o ty, jejichZ dominance, suverenita a ctizadostivost

jsou na velmi vysoké trovni.

Nutno také dodat, Ze ¢im vice se hra¢ socializuje do herni skupiny virtudlniho
svéta, tim vice se distancuje od své socidlni skupiny v redlném svété. Postupem Casu tak
muze dojit k uplnému preruseni kontaktli s vrstevniky z redlného svéta, coz je jednou

Z mnoha pficin vzniku zavislosti na MMORPG hrach.

Socialni skupiny

JiZz od narozeni ¢lovek do néjaké skupiny patii, at’ uz védomé, ¢i nevédomé a
piisluSnost do té skupiny ho neustale ovlivituje, coz se projevuje V jeho chovani,
mySleni a citéni. Podle Jandourka (2003, s. 81) povaZzujeme za socidlni skupinu
mnozstvi jedincii od dvou az kvelkym celkum, jejichz vztahy jsou pravidelné a

dlouhodobé. Cleny skupiny spojuji nasledujici znaky:
skupinové védomi (pocit ,,my”)
spole¢ny cil

skupinové normy

YV V VYV V¥V

skupinové role a struktury.
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Na socidlni skupiny lze pohlizet podle né€kolika kritérii, kterymi mohou byt:
» velikost skupiny (velka x mala)
» mira citovych a instrumentalnich pout (primarni x sekundarni)
» intenzita vazeb mezi ¢leny (formalni x neformalni)

» identifikace se skupinovymi normami a hodnotami (¢lenska x referen¢ni).

V rdmci MMORPG her je nejvice patrné vytvaieni zeyjména velkych skupin, tzv.
gild, kde se shromazd'uje velky pocet hract, vétSinou na zaklad¢ urcitych spoleénych
znaki®. Tito hragi, stejnd jako je tomu u velkych socidlnich skupin v realném svéts,
spolu sice mohou navzajem interagovat, ale obvykle se vSichni neznaji a kazdy
skupin se zde vytvareji skupiny malé, vétSinou do 7 ¢lenti, ktefi jsou pro sebe primarni
skupinou, ve které probihd vSe, co u takové skupiny ve skutecném sveté. Prchlik (2009)
V této souvislosti mluvi o virtudlni herni skupiné jako o jakémsi hybridu mezi rodinou a
vrstevnickou skupinou, ve které funguji vazby, role a délba ¢innosti, které v mnohém
piipominaji jak rodinu, tak i vrstevnickou skupinu, i kdyz vztahy probihaji pfevazné na
piatelské bazi. Clenové takové skupiny jsou pro sebe navzajem dileiti, béhem hrani
spolu neustale komunikuji a jejich vztahy mnohdy ptechazeji i do svéta mimo virtualni

realitu.

Socialni stratifikace

K tématu socialnich skupin samoziejmé patii i socidlni stratifikace neboli
socialni vrstvy, ¢imz oznacujeme nerovnost mezi riznymi skupinami lidi. Znamena to,
7ze spolecnost netvoii homogenni celek, ale je wvnitiné rozdélena do vrstev
S odstupniovanym podilem na statcich, které jsou ve spolecnosti cenéné a nedostatkové.
Pokud by byl pfistup k urcitému statku zajistén vSem, nejednalo by se o stratifikacni
Cinitel. Za zakladni kritéria stratifikujici spolecnost jsou povazovéana podil na moci,
velikost majetku a prestiz, kterd je chapana zpravidla jako prestiz povolani (Keller,

2004, s. 192).

® Spole¢nym znakem miize byt stejny jazyk, spoleéna zemé piivodu anebo také urditi troveii postavy, tzv.
item level.
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Ve svéte¢ MMORPG her kazdy hrac¢ také patii do n&jaké vrstvy a stejné jako ve
skutecném svété i1 zde najdeme hrace, ktefi jsou postaveni na pomyslném zebiicku
vyznamnosti nejvyse, ale i nejnize. K tém nejnize postavenym patii obvykle novacci,
ktefi jeSté nemaji zadné zkuSenosti. Nizs8i prestiz maji také mladsi hraci (10 — 15 let),
jejichz nizky v€k a nevyzralost se negativné projevuje v jejich chovani a komunikaci.
Do stfedni vrstvy mlizeme zaradit hrace, ktefi hru sice hraji pravidelné, ale nemaji tolik
majetku a své postavy jesSté stale vylepSuji. Prestiznéj$i vrstvou jsou ti, ktefi hraji
pravideln¢ jiz po néjakou dobu, maji své misto v herni skupiné, dobie vybavené postavy
a také jiz néco dokdzali. Na nejvysSim stupni stratifikacniho ZebiiCku vSak stoji hraci,
ktefi se jiz ve hie pohybuji zpravidla n€kolik let, jsou dobfe znami, protoze jejich
postavy jsou nejlépe vybavené a proto jsou témét neporazitelni. Do této skupiny se fadi

7 wo

jen malo hracu a jejich avataii maji hodnotu 1 nékolika desitek tisic korun.

Pokud se na virtudlni svét MMORPG her podivame z hlediska stratifikacnich
Cinitell, nemizeme fici, ze by se od skutecného svéta vét§im zptisobem lisil, ale 1 pfesto
zde néjaké rozdily najdeme. Co se tyce podilu na moci, tento Cinitel se ve virtudlnim
sveté témer prekryva s podilem na majetku — ¢im lIépe vybavenou postavu hra¢ ma (tzn.
zbran, zbroj), tim snaze zvladne splnit ukoly neboli questy a tim vice ziska penéz, za
které si svého avatara mize vybavit. A ¢im lepsi je jeho vyzbroj, tim vyssi prestiz ma
v o¢ich ostatnich. N&ktefi mohou také vlastnit tzv. legendarni zbrané, které maji
obvykle 2 az 3 hraci na serveru - a praveé to je ¢ini nejprestiznéj$imi. Kde ale narazime,
je prestiz povolani, které napiiklad ve svét¢ WOW nema tak zasadni vyznam. Hrac,
ktery vypracuje své povolani na nejvyssi Groven sice ma vyssi prestiz nez hrac, ktery
aby se navzdjem dopliovalo. Takze v tomto piipadé€ si hraci spiSe musi pomahat, nez

soupefit.

Co se tyce socialni stratifikace ve virtualnim svété, mizeme fici, Ze hlavni roli
zde hraje podil na moci a na majetku, prestiz povolani zde téméf neexistuje, nebo ma
jen malou hodnotu. Domnivam se, ze pravé zde je divod, pro¢ se mnoho hracu kazdy
den ubird do virtudlniho svéta - je zde vétsi a hlavné rychlejsi moznost dosdhnout
prestiznéjSi pozice na ZebtfiCku vyznamnosti, neZ v redlném Zivoté. A navic, ve

virtualnim svété téchto online her miizeme vzdy zacit od nuly — staci jen smazat avatara,
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s jehoz ,,zivotem” a pozici ve skupiné nejsme spokojeni a vytvoftit si nového, u kterého

se jiz vyvarujeme piedchozich chyb.

Socidalni kontrola

Souhrnnym terminem pro vSechny mechanismy, které maji zajistovat fad a
stabilitu ve spolecnosti, je socidlni kontrola. Je jednim z procesii socializace a
vymezuje, jaké chovani je v dané spoleCnosti spradvné a zadouci, a které jednani je
naopak nutné postihovat sankcemi. Prchlik (2009) popisuje tfi zakladni kategorie

mechanismd, které socialni kontrola vyuziva k dosazeni svych cilt. Jsou to:

» Zakazy, prikazy a doporuceni — prvni mechanismus vyuziva spolec¢enskych tabu,
zédkazi €1 ocekavani urcitého chovani a jedndni ve spole¢nosti. Jejich
respektovani je dosahovano za pomoci strachu ze socidlnich sankci - naptiklad
ztrata socialni prestize ¢1 vylouCeni ze spoleCenské interakce, anebo
prostfednictvim odmén — socialni prestiz, spoleenské uznani, oblibenost ve

skupiné aj.

» Verejné minéni — mocny neformalni tlak, ktery na sebe vzajemné vyvijeji
¢lenové daného spoleCenstvi, je druhou kategorii mechanismil socialni kontroly.
Dodrzovani obecné znamych a ptijimanych zvyklosti a stereotypi je regulovano
spolecenskym schvalenim ¢i odsouzenim urc¢itého chovani jedince a to vétSinou
ve form¢ pomluv ¢i klepi anebo naopak respektu, kladnych referenci a

spolecensky pozitivniho pfijimani.

» Vyssi instance — tieti mechanismus zajistuji v dané spole¢nosti spole¢ensky
uznavané instituce, tj. statni moc, pravo ¢i naboZenstvi. Jejich Ukolem je
vytvareni spolecenskych norem Zzadouciho chovani a jejich respektovani

zajiStovat ukladdanim sankci.

Virtudlni svét MMORPG her ma samoziejmé rovnéz své normy a
pravidla, podle kterych by se méli hrac¢i tidit. V opacném piipadé jsou, stejné
jako v realném svéte, urditym zpisobem sankciovani. Také zde mizeme mluvit
o socialni kontrole a jejich mechanismech, které funguji na stejném principu, ale

1 pfesto se v urcitém ohledu zasadné 1isi.
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» Virtualni zdkazy, prikazy a doporuceni — i ve virtudlnim svété a zvlasté pak
v prosttedi MMORPG her plati urcitd pravidla, kterd by mél kazdy jedinec
dodrzovat, chce-li patfit do né€jaké herni komunity a mit v ni své pevné misto. Za
nerespektovani béznych norem a zdsad pro herni prostfedi hrozi jedinci
vylouceni ze skupiny a netcta od ostatnich. Ptikladem mize byt cheatovani, tj.
pouzivani kodl, které pifinaSi hraci extrémni vyhody bez jakéhokoliv usili
(Prchlik, 2009). Takovy hra¢ je komunitou odsouzen jako nékdo, kdo podvadi a
je necestny a na zakladé toho neni pfijat do Zadné herni skupiny, poptipadé je
z ni vyloucen a ostatni hrac¢i se mu strani. Naopak, pokud se jedinec opravdu
chova podle pravidel, odménou je mu respekt a uznani ostatnich hraca. A jak je
JiZ zminéno vyse, je mu zaruceno pevné misto v dané komunité (napt. v gild¢e),
ve které hraci drzi pospolu, podnikaji spolu rizné vypravy a pomahaji si pii

tézkych bojich, ve kterych mohou ziskat lepsi vybaveni pro svého avatara.

» Virtudalni verejné minéni — princip tohoto mechanismu se také nijak zasadné
nelisi od skutecného svéta a neformalni tlak zde funguje, da se fici, totozné.
Nechova-li se hra¢ podle zabé¢hnutych pravidel, musi ¢elit urdzkam, posméchiim
a vétSina hraci s nim odmita komunikovat. Pokud vSak hrac respektuje zakazy a
doporucené zplsoby jednani, dodrzuje bézna pravidla a normy a uspéchii
dosahuje konformnim zpiisobem, je v oCich skupiny kladn¢ hodnocen a ptfijiman

ke vSem spolecnym aktivitam.

» Virtualni vyssi instance — 1 tfeti mechanismus virtudlni socialni kontroly
MMORPG her pracuje na stejném principu jako v redlném svéte, ale 1 piesto se
jednim zasadnim zptsobem lisi. V tomto prostiedi totiz funguje pouze jedna
uzndvand vyssi instance a to jsou spravci serveru, na kterych celd existence
virtualniho prostfedi dané online hry zavisi. Jsou to pravé oni, kteti udavaji, jaké
normy a pravidla budou v daném svété vyzadovany a jaké sankce za jejich
poruseni budou uplatiovany. Maji stejnou vahu a obligatornost jako zdkony
Vnasi redlné spoleCnosti a jejich poruSeni ¢i obchazeni (napf. jiZ zminéné
cheatovani) je tvrde trestdno pfimo samotnymi spravci. NejvyS$im trestem je zde
odnéti pfistupu do dané¢ho virtualniho svéta po ur€itou dobu. A zde si mizeme

vS§imnout uréité analogie se sankcemi Vrealné spoleCnosti, kde nejvys$Sim
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trestem je také vétSinou odnéti svobody, €ili nemoznost pfistupu do spolecnosti

(Prchlik, 2009).

V této kapitole jsme si ¢astecné priblizili, pro¢ je pravé virtualni svét pro fadu
hra¢th mnohem ptitazlivéjsi, nez ten skutecny — zda se v ném byt v§e ponékud snadnéjsi.
Co se tyCe motivace a naplhovani potfeb, je tomu skutecné tak, hra¢ ma ve svété
MMORPG her moznost prostfednictvim svého avatara realizovat své touhy a predstavy,
kterych se mu vrealném zivoté nedafi dosahnout. OvSem, jak jsme si ukazali
v podkapitole socialni kontroly, pokud chce uspét i ve virtudlnim svété, musi se chovat
podle urcitych zasad a norem, tudiz tomu neni tak, ze by se zde néjakym zplisobem
demoralizoval. Prchlik (2009) navic mluvi o tom, ze z pohledu sociologie miizeme
virtudlni svét oznacit za nové spoleCenstvi vznikajici na bazi naSi dneSni moderni

spole¢nosti.
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4 OSOBNOST HRACE POCITACOVYCH ONLINE HER

V piedeslych tadcich této prace jsme jiz alespon ve zkratce analyzovali svét
virtualnich online her a objasnili, co hra¢im vlastné nabizi, Ze je pro né tak lakavy.
Nyni se vSak dostavame ke stéZejnimu tématu této prace, kterym je praveé osobnost
hrac¢e pocitacovych online her, pfedev§im zinru MMORPG.

Pokorny (2002) uvadi nejrizikovéjsi skupiny jedinct, u Kkterych je moznost

uptednostnéni virtualniho svéta pred realnym velice vysoka:

» hyperaktivni déti s poruchami pozornosti
» d¢éti se sklony k nasili

» mladistvi patologi¢ti hraci

» déti s nemocnym pohybovym systémem
» jedinci s introvertnim zaméfenim

» jedinci s nizkym sebevédomim a s pochybnostmi o své osobé

Tito jedinci se pak ve virtudlnim prostfedi online her chovaji riiznymi zptisoby a
zéalezi vlastné na jejich osobnostnich vlastnostech i na jejich motivaci jak se budou
V hernim prostfedi projevovat a jak budou chtit vypadat v ocich ostatnich. Nasledujici

podkapitola kategorizuje hrace podle nékolika hledisek.

r W O

4.1 Typologie hraci online her

Definovat jednotlivé hrace, nebo alespon zaradit kazdého do néjaké skupiny
podle urcitych znakt je velice tézké, nebot’ ve virtudlnim svété existuji desitky milionti
hré&¢l, z nichz kazdy je jedine¢ny a hlavné kazdym dnem ptibyvaji dalsi. Prvni pokusy o
stoleti. Napfiklad Richard Bartle (1996) ve svém ¢lanku popsal hrace na zaklad¢€ jejich

motivace ke vstupu do herniho prostiedi:

» Ti, co jdou za vysledky (Achievers) — tito hraci se zaméfuji pouze na sviij rust
V hierarchii virtualni online hry a tomu také celé své hrani podtizuji. Interakci

S ostatnimi hraci vyhleddvaji pouze ze sobé prospé$nych davodi, s cilem
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dozvédet se néco uzitecného. S ostatnimi hraci bojuji pouze v ptipadé, pokud je
to nutné, jedna-li se o rivaly ¢i hrace, ktefi jim stoji v cesté¢ anebo pokud za
zabiti urCitého hrace ziskaji obrovské mnozstvi bodu ¢i ocenéni.

Prizkumnici (Explorers) — nejvétSim potéSenim z hrani téchto hract je
prozkoumavani virtualniho prosttedi online hry a jeho zakonitosti, aby pro né
hra ziskala vétsi hloubku. Neusiluji o vzestup v jeji hierarchii. Jsou hrdi na své
znalosti, které o daném hernim svété¢ maji a radi se o n¢ pod¢li s ostatnimi.
Bojovani s ostatnimi vidi jako piekazku ve svém putovani a to zvlasté tehdy,

pokud se jim zabity protivnik vrati hledat odplatu.

Ti, co hledaji spolec¢nost (Socialisers) — pro tyto hrace slouzi hra jako pozadi pro
interakci s ostatnimi hraéi, jejich poznavani a vytvateni trvalych vztahi. Casto se
snazi konverzovat o tématech ze skutecného Zivota. Dosahovani bodl ve hie
vidi jako nezbytné k ziskdni urcitého statusu ve skupin€ a tim moZnost
komunikovat s hra¢i na vys$$i arovni, coz by v pfipadé nizkého statusu c¢i
nedostateCn¢ vybaveného avatara nebylo mozné. Zabijeni druhych je omluveno

pouze Vv piipad¢ aktu pomsty, pokud n¢jaky hrac ublizil jeho pfiteli.

Zabijaci (Killers) — smyslem hry pro hrace tohoto typu je ovladnuti ostatnich
hraci a jejich zniCeni, ¢asto bezdivodné. Bodl a vysSich urovni dosahuji proto,
aby jejich avatar ziskal lepsi schopnosti a dovednosti a mohl tak efektivnéji
zabijet ostatni. Komunikace je pouze prosttedkem, jak protihra¢e poznat a

snadnéji znicit.

Tato typologie samoziejmé neni jedinym moznym rozdélenim hract. Zajimava

je také kategorizace pani Flewa, Terryho a Humpreyse, ktefi ve své knize Games:

Technology, Industry, Culture rozdélili hrace do tii kategorii podle intenzity herniho

Casu, socidlni kooperace a herni trovné. Prchlik (2009) pak podle svych zkuSenosti tyto

kategorie roz$itil a do kazdé piidal nékolik archetypi neboli typickych postav

charakterizujici jednotlivé kategorie:

Intenzita herniho ¢asu:

» PrileZitostny hra¢ — tento typ hrace se ubira do svéta virtualnich online her

nepravidelng, vétSinou na 3 aZz 12 hodin tydné, jeho cilem je zéabava,
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odreagovani se, poptipadé vyzkouseni néceho nového. Nejde mu o prosttedi hry

ani 0 rozvoj svého avatara, a tak Casto jednotliva prostiedi online her sttida.

» Pravidelny hra¢ — jak je jiz znazvu patrné, vtomto piipadé se jednd o
pravidelné hrajiciho hrace, ktery vyhledava virtudlni svét online her vétSinou
denné na 2 az 5 hodin. Preferuje jiz pouze jednu online hru, kterd mu svou
koncepci nejvice vyhovuje a v jejimz prostiedi jiz ma, ale také stale navazuje
bliz§i vztahy s ostatnimi hraci, coz je také jeden z motivii pravidelného hrani —
socialni vazby. DalSim podnétem pro jeho hrani je herni nipli svéta, ktera ho
bavi, citi se zde dobie a celkové ho pobyt ve virtudlnim prostfedi dané hry

napliiuje a uspokojuje jeho socialni potieby.

» Tvrdy hra¢ — hraci tohoto typu navstévuji herni online svét nejen pravidelné, ale
1 intenzivn€ — denné na 6 az 8 hodin, nekdy 1 12. Zamétuji se jiz pouze na jeden
typ virtudlni online hry, ve kterém se snazi dosdhnout nejvyssi trovné svého
avatara a tim i nejvy$8i moZné socialni prestize a postaveni. Uzce a tvrdé se
zamétuji na svlij osobni vykon, skore a uspéSnost, chtéji byt za kazdou cenu

lepsi, nez ostatni.
2. Socialni kooperace

» Teamovy hrac¢ — tento typ hract upiednostiuje skupinové cile pied osobnimi,
ma silného teamového ducha a rad pomaha ostatnim. Jeho nejvyssi prioritou je
uspéch matetské skupiny (napt. gildy) a pravé to mu piindsi nejvétsi osobni

uspokojeni. VEtsinou jsou to prave oni, co stmeluji skupinu.

» Solitér — tito hraci si vysta¢i sami, hernim svétem prochazeji bez potieby podilet
se na ¢innostech néjaké skupiny ¢i do nékteré dokonce patfit, i kdyby jim z toho
plynuly néjaké vyhody. Jednd se o introverty. Nékdy vSak i takové hrace
muizeme nalézt v néjaké skupiné — vétSinou tehdy, pokud jsou v daném hernim
prostiedi novi a potiebuji jim nejdiive provést. Po néjakém case, kdyz uz maji
potfebné informace a vé&di, jak prostfedi hry funguje, mohou zjistit, Ze je herni

skupina omezuje, vadi jim a tak ji opusti.
3. Herni uroven

» Zacdatecnik — do této kategorie patii vSichni hraci, ktefi jsou ve virtudlnim svété

online her novi, nemaji snim jeSt¢ Za4dné zkuSenosti a netusi, na jakych
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principech a pravidlech funguji hrac¢ské komunity. Zpravidla radi vstoupi do
néjaké herni skupiny, kde se jich ujmou ostatni hraci a zauci je.

» Priamérny hra¢ — tito hraci tvori v hernim virtudlnim online svété nejvetsi
skupinu. Znaji vSechna zakladni pravidla a mechanismy daného herniho
prostiedi, protoze se v ném jiz delsi dobu pohybuji. Jejich vysledky jsou
pramérné a tim nijak nevybocuji z normy a zab&hnutych standardt dané herni

skupiny, jejimiz jsou €leny.

» Progamer — poslednim typem jsou profesionalni hraci, pro které virtualni svét
online hry neni jen pouhou zabavou ¢i zptisobem traveni volného casu, ale tito
hraci hru berou spiSe jako jejich zaméstnani ¢i profesionalni sport. Jejich hlavni
naplni Casu stravené¢ho v tomto virtualnim svété je zucastnovat se se svym
avatarem hernich turnaji a Sampionatti, kde napiiklad v aréné bojuji S ostatnimi
hraci stejné urovné. Jejich vitézstvi je mohou dostat az na vrchol virtudlniho
zebticku tuspéSnosti. Nekdy se mize jednat 1 o narodni ¢i mezinarodni
Sampionaty, které hracim mohou vynést i nemalou finan¢ni odménu. Takovi
hra¢i mivaji také svého sponzora — vétSinou z oblasti herniho pramyslu ¢i

vyrobce pocitatovych technologii.

Tento vycet vSak nemizeme brat jako absolutni a uz viibec nemiizeme jedince
zatadit pouze Kk jednomu typu. VétSinou hraci patii do nékolika kategorii najednou,
protoze jsou ovliviiovani jak svymi osobnostnimi rysy, motivaci tak i naptiklad svymi

¢asovymi moznostmi.

4.2 I|dentita hraéi MMORPG

Protoze se tato prace zabyva nahledem na osobnost jedince, ktery podstatnou
¢ast svého volného casu travi ve virtudlnim prostfedi, nesmime zapomenout na jeho
identitu. V pievazné vétsin€ jsou to adolescenti, ktefi se nechaji unést lakavosti herniho
prostfedi a praveé adolescence je vrcholem osobniho zdpasu o identitu, coz miZe
znamenat pro jedince, ktefi travi vice Casu ve virtudlni realité nez v té skute¢né, do
budoucna nemalé problémy. Kazdy o svoji identitu musi bojovat, nebot’ v opaéném
pfipadé by to znamenalo, Ze jeho identita bude slozena z pievzatych norem, hodnot a

nazoru.
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, Mit identitu znamend znat odpoved' na otdazku, kdo jsem, znat sam sebe,
rozumeét svym citium, védet, kam patrim, kam smeruji, cemu doopravdy veérim, v cem je
smysl mého zivota. Znamend to jistotu nad sebou samym, znalost svych moznosti a mezi.

Znamend to mit vétsi podil na viastnim Zivoté” (Rian, 2004, s. 217).

Identita neboli nase ,,ja” je dulezitym pojmem v celém lidském Zzivoté, nebot
budovani identity za¢ina jiz od narozeni a dalo by se fici, ze vlastn¢ nikdy nekonci,
protoze v pribéhu dospélosti si identitu ziskanou v adolescenci ujasiiujeme,
formovani identity je pravé adolescence, ve které podle Eriksona (1999) jedinec usiluje
o to n¢jaky byt a nécim se stat. Proto experimentuje s riznymi druhy roli a forem
chovani a to je pravé jeden z davodl, pro¢ je vétSina hracht MMORPG svéth

Vv adolescentnim véku, protoZze pravé zde si mohou vyzkouSet ty nejriznéjsi role a

zpusoby chovani, aniz by za to byli v realném svété néjakym zptisobem hodnoceni.

James Marcia (in Atkinson, 2003) empiricky ovéfoval ErikSonovy myslenky
ohledn¢ identity a vymezil jeji Ctyfi pozice ¢i statusy, které rozliSil podle toho, zda

¢lovék vnima feSeni své identity jako problém a zda jiz nalezl n¢jaké feSeni.

» DosaZena identita — jedinci na této pozici jiz prosli krizi identity, obdobim ve
kterém si kladli otazky sami sobé a sebeurcovanim. Piehodnotili hodnoty a
piesvédceni rodiny a vrstevnikli a nyni jiz maji svoje vlastni ndzory, postoje a

hodnoty, které koresponduji s koncepci vlastni identity, kterou si vybrali.

» Prejata identita — 1idé s timto statusem jiz také sice zaujali urcité ideologické a
hodnotové pozice, ale pritom si neprosli krizi identity, nebot bez vyhrad

akceptovali hodnoty a ptesvédéeni rodiny.

» Moratorium — tento status identity vétSinou zaujimaji mladi lidé v obdobi
vrcholici adolescence a zacinajici mladé dospélosti, u kterych pravé kulminuje
krize identity. Stale nemaji vyfeSeny konflikt mezi o¢ekavanim jejich rodic,
nemaji ucelené ndzory na politickou a spolecenskou problematiku, nemaji
vlastni plany, pfedstavy ¢i pfani, ale navzdory tomu se snazi aktivné hledat
odpovédi, které by jim pomohly ujasnit a vytvofit si svoji vlastni koncepci

identity.
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» Difuze identity — tento Marcilv pojem je totozny s Eriksonovou konfuzi
identity. Nékteii jedinci tohoto statusu jiz prozili krizi identity, jini ne. Ani jedni
vsak stale nemaji vybudované stabilni sebepojeti. Zkousi a rozhoduji se mezi
nejruznéjSimi koncepcemi vlastniho ,ja“, ale u zadného dlouho nevydrzi.
Nékteti se mohou jevit jako povrchni a cynicti, ve skute¢nosti jsou vSak zmateni

a nejisti jak sami sebou, tak i svym okolim.

Drtiva vétSina adolescentd, ktefi ,,ziji” sviij druhy zivot v prostiedi MMORPG,
zaujimaji status moratoria ¢i difuze identity (Prchlik 2009). Je to dano jednak jejich
nizkym veékem, pro ktery je pfiznacné budovani identity a nasledna Krize identity a
jednak tim (hlavné u hract spadajicich do kategorie difuze identity), Ze virtualni
prostiedi umoziluje zkouSeni si roli a statust podle jejich ptani, idealt a predstav, u
kterych jim nehrozi socidlni vylou€eni ¢i jiné sankce zrealné spolecnosti. A
V kone¢ném dusledku, pokud se svym avatarem nejsou z né¢jakého divodu spokojeni,
mohou si kdykoliv vytvofit nového a tak zaCit znovu. To je pravé to, co laka
adolescentniho jedince hledajiciho své pravé ,ja” — ve virtudlnim prostiedi jsme
anonymni, a tak vlastné¢ miizeme byt, kym chceme a poptipadé to kdykoliv zménit. Tato

zména zavisi na mife ztotoznéni se se svou postavou vytvoienou ve virtudlnim sveté.

4.2.1 Ztotoznéni hrace s jeho virtualnim ja

Jak uvadi Prchlik (2009), ztotoznéni jedince se svym avatarem probiha vétSinou
velmi rychle a progresivné, ale i pfesto zde mizeme najit jednotlivé momenty, které
tento proces ovlivituji. Identifikaci se svym virtualnim ja zacind hra¢ vlastné jiz u
tvorby své postavy, protoze pied vstupem do jakékoliv MMORPG hry musi zvolit nejen
to, jak bude jeho avatar vypadat, ale hlavné také jeho schopnosti a dovednosti, do ¢ehoz
muze hra¢ vkladat predstavy a pfani o sobé samém. Pfi tomto procesu muze jedinec
pocitovat radost, ale 1 uspokojeni ze svého nového dokonalého ja, do kterého, i kdyz je
pouze virtudlni, promitd sam sebe. Jeho uspéSnost ve virtudlnim prostfedi je dalSim
¢im lepsi je jeho herni i socialni efektivita, tim rapidnéji narlista jeho identifikace se
svym virtudlnim j4, protoze jeho socidlni GspéSnost a prestiz mu potvrzuji, Ze zvolil
spravng, tudiz se ve své roli citi spokojené, jisté a sebevédomé. DalSim faktorem, ktery

ovliviluje hracovu identifikaci se svym virtudlnim j4, je mira jeho ztotoznéni

40



s virtualnim svétem jako takovym. Cim vice se tedy ztotozni s virtudlnim prosttedim,
jeho kulturou, hodnotami a normami, ¢im vice se bude identifikovat se svou herni
skupinou, jejimz je ¢lenem a ¢im vice bude brat jeji zaméfeni, komunikaci a idealy za

své, tim vice se bude posilovat jeho identifikace se svym virtualnim ja.

Podle Sulera (1996) mize nékdy identifikace probihat i nevédomé, protoze
nékteré aspekty identity nam jsou skryty. Jedinec si prosté vybere virtualni prostiedi,
vném si vytvoii svého avatara a zvoli jeho vlastnosti, aniz by si byl pIné¢ védom
hlubsich symbolickych vyznamii této volby a az pozdéji pln€ pochopi vyznam této
transformace. Také ale tika, ze vetSina jedincl si zcela zdmérné vybira, kym chce ve

virtudlnim prostredi byt.

I pfesto, ze si ve virtualnim svéte¢ mizeme zvolit, kym budeme, jaci budeme a
urcitym zplsobem se se svou virtudlni podobou ztotoZnime, neznamend to, Ze naSe
identita Vv realném svété néjakym zpusobem zanikne. Naopak, tyto dvé identity se

dostanou do vzajemné interakce a budou se ovliviiovat.

4.2.2 Realna versus virtualni identita

Hrag, 1 presto, ze se miize jednat o adolescentniho jedince, ktery teprve svoji
identitu buduje, ma jiz své primarni ja v redlném svété. A pokud si zacne budovat svoje
druhé¢ ja ve svété virtudlnim, dostanou se tyto dvé jedincova ja do specifického vztahu,
kdy se budou vzajemné ovliviiovat a tak vytvaret urCitou intrapsychickou tenzi, ktera se
muze projevovat v hracove rozporuplném chovani. Tato diverzita muze v jedincové
chovani a jednani nabyvat diametralnich rozdili. Naptiklad jedinec, ktery je v redlném
zivot¢ introvertni, plachy a nesebevédomy, se mize ve virtudlnim prostiedi chovat zcela
opaénym zpusobem, miiZe plisobit extrovertné a jednat jako vid¢i, nékdy az agresivni

osobnost.

Prchlik (2009) uvadi dva mozné faktory, které ptsobi na hra€ovu psychiku a tim

vvvvv

» Anonymita — jedna se o dulezity aspekt celého virtualniho svéta — ¢lovék v ném
miiZze byt kymkoli, mize byt dokonce i opakem svého redlného ja. V. MMORPG
si staci pouze vytvofit avatara, ktery svého strljce predstavuje a vlastné 1

zt€lestiuje ve virtudlnim prostfedi. A ostatni jedinci, s kterymi se dostavame
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v pribéhu hrani do interakce, nemusi viibec védét, jaka je nase prava identita,
jak se chovame a jak vypadame ve skutecnosti, ze jsme plasi a nesebevédomi, 1
kdyz v hernim prostfedi tomu je zcela naopak. A pravé moznost anonymity
zbavuje jedince pocitl nejistoty, ohrozenosti a ménécennosti, kterym celi
V realném svété a dava mu nadéji, Ze preci jenom mize byt pro ostatni dilezitym

a uznavanym.

» Idealni obraz sebe sama — pro hrace predstavuje jeho avatar idedlni obraz sebe
sama bez jediné chyby ¢i nedostatku a to zvlasté tehdy, je-li v hernim prostredi
uspésny. V takovém piipad€ hra¢ nabyva vyrazného pocitu sebevédomi, je si

Jisty sdm sebou a tim se zvySuje 1 jeho suverenita a schopnost prosadit se.

Tento intrapsychicky boj mezi jedincovou nyné€j$i primarni a sekundarni
identitou mize zapficinit modifikaci jeho chovani a Zivotniho stylu v redlném svété, coz
znamenda, 7e¢ se dany jedinec mnohem vice uzavie do sebe. Prestane se stykat
S kamarady, se kterymi dosud travil sviij volny cas, ztrati zajem o aktivity a véci,
kterym se diive rad vénoval. Jeho komunikace s rodinou a nejbliz§imi se v nékterych
piipadech mize zuzit pouze na tu zcela zédkladni a nezbytné nutnou. Miize se rapidné
zménit jeho ZebfiCek hodnot, jeho preference i Casovy harmonogram. Jedinym jeho

z4jmem se postupem Casu stava pobyt ve virtudlnim svete.

NejcCastéjsi pricinou téchto zmén v chovani a Zivotnim stylu jedince je pravé
testovani a vzajemné srovnavani jeho nynéjsich dvou identit, tedy té realné a virtudlni.
A pokud dospéje k zavéru, ze virtudlni identita je pro n¢ho vice atraktivni a ze pravé
diky ni ma moznost byt sam sebou, mize ji zacit vice upiednostiiovat. Prchlik (2009)

uvadi urcité faktory, které¢ v tomto procesu sehravaji velkou roli:

» Redlna socidlni uispéSnost vs. virtudlni socialni uspéSnost — jedinec mize zacit
svoji Uuspésnost ve virtudlnim svété vidét jako jedinou moznou, coz je v néjakych
ptipadech velice pravdépodobné, nebot’ ¢im vice se vénuje virtudlnimu
prostiedi, tim méné investuje do vztahli a Cinnosti v redlném svété, coz se
zakonit€ musi projevit 1 na jeho UspéSnosti v ném. A pravé toto uvédomeéni ho
utvrzuje v tom, ze jim zvolend virtudlni identita je efektivnéjsi a leps$i, nez ta

realna.
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» Krize identity — tento termin plati zejména pro adolescentniho jedince, ktery se
v krizi identity vzhledem k svému véku vétSinou nachazi, a tak je nachylnéjsi
K tomu, pfijmout svoji zidealizovanou virtualni identitu za tu pravou a piitadit ji
primarni pozici. Diivodem je jednak to, Ze mu odpovida na otazky typu: ,,Kdo
jsem, kam smétuji?” a jednak to, ze mu davd moznost byt nékym, kym chce, byt
uspésny a mit vliv viaci svému okoli.

» Intenzita herniho ¢asu — ovliviuje GspéSnost jedince ve hi'e — ¢im vice dosahuje
je praveé duvod rostouci preference a atraktivity virtualni identity, nebot’ jedinec

muze pomérné lehkym zplisobem dosahnout idedlni podoby sebe sama.

Virtudlni identita v§ak nemusi mit vzdy pouze negativni vliv na osobnost jedince
a jeho redlnou identitu. Naopak hra¢ mtize v prostiedi virtualniho svéta zkouset rizné
modely socidlniho chovani a jednani, které by se v realném svété tieba bal realizovat. A
Vv ptipadé, Ze tyto modely zhodnoti jako Usp&Sné a efektivni 1 pro redlny zivot, miiZze se
najednou citit sebevédoméjsi a jistéjsi v kooperaci a interakci se svym realnym okolim a

tim byt vazenéjsi i pro ostatni (Prchlik, 2009).

4.3 Rizika nadmérného hrani pocitacovych online her

Hrani pocitacovych her mutze byt pro jedince prostiedkem k pobaveni se,
k odreagovani ¢i k pouhému zahnani nudy. Co ale pfinasi jedinci, ktery u pocitatovych
her travi nadmérné mnozstvi ¢asu? Na jedné strané bezpochyby zabavu, na stran¢ druhé
zdravotni 1 socialni komplikace, které mohou vést az k poruchdm chovani. Shrnuti rizik

nadmérného hrani pocitacovych her je predmétem této podkapitoly.

Pokorny (2002) rozdéluje rizika spojend se zavislosti na pocitacovych online
hrach do tfi hlavnich oblasti, kterymi jsou ndsili a agresivita, zivotni styl hraci a

fyziologickd, dusevni a duchovni Groven hraci.

4.3.1 Oblast nasili a agresivity

Podle prizkumi vice nez 85% pocitatovych her obsahuje né¢jakou formu nasili a
ptiblizné polovina z nich nasilné chovani zavazného charakteru (Carnagey in Nespor,
2007). Znamena to tedy, ze hra¢ se zde podili na nasili aktivnéji, nez naptiklad u

televize ¢i vkiné. Dusledkem mtze byt jedinciv odlisny pohled na nasili a jeho

43



chapani, nésili se mize stat primarnim feSenim naro¢néjsi situace i v redlném svéte,
protoze jiné, lepsi vzorce chovani jedinec prakticky neznd. Ve hie je nasili spojovano se
smichem a pocitem uspéchu; uspéch a vyhra je primarné zaloZzena na nasili, nebot
zvlasté v prosttedi MMORPG jinym zptisobem dovednosti svého avatara nerozvijime

(Pokorny, 2002).

Nespor (2007) k tomuto tématu uvadi schéma, které zachycuje proces vnimani
nasili v pfimé uméte s hranim pocitacovych her. Opakujici se hrani nasilnych her
spojuje s pozitivnim emoc¢nim obsahem, hudbou a podobn¢ jako Pokorny, s humorem a
odménou za nasilné chovani. Jako dasledek uvadi to, ze v jedinci vlastné¢ vyhasne strach
Z nasili, miize podcenovat zdvaznost zranéni, vénovat men$i pozornost ndsili ¢i
pocitovat niz§i soucit s ob&tmi a navic ho hrani takovych her mulze pfimét
k pfesvédéeni, ze nasili je normalni. V realném svété pak takovy jedinec mize byt méné
ochoten pomoci obétem nasili nebo odkladat piipadnou pomoc. Je u ného také vyssi
pravdépodobnost vzniku agresivniho chovani, zavaznéjsi formy agrese ¢i delsi trvani

agresivniho chovani.

Agresivitu miizeme vysvétlit jako utocnost, tendence k projevovani neprdatelstvi
(slovné i cinem), tendence prosazovat sam sebe, své zajmy a cile bezohledné az
brutalné, nebo jako tendence oviddnout skupinu a ziskat postaveni, které umoZziuje
vaucovani nazoru ostatnim (Pricha in Janatova, 2009, s. 157). Janatova ve své praci
uvadi dva protichiidné ndzory ohledné nasili v pocitacovych hrach. Jeden nazor tvrdi, ze
hrani pocitacovych her obsahujicich zna¢né mnoZzstvi nasili zvySuje agresivitu. Opacny
nazor vidi nasili v po¢itatovych hrach jako prostiedek uvoliujici napéti a tim vede ke
snizovani agresivity. Podle Vaculika (1999) jde o nazory zalozené na dvou teoriich

agresivity — teorii socialniho uceni a teorii katarze, tedy vrozené agresivity.

» Teorie socidalniho uceni — tato teorie, zalozena na piedpokladu amerického
psychologa Alberta Bandury, tika, Ze agresivit¢ se ucime bchem Zivota a
pozorovani agresivniho chovani postav v pocitatovych hrach mize fungovat

jako vzor hodny napodobeni v realném zivote.

» Teorie katarze — zastanci této teorie jsou toho nazoru, ze hranim agresivnich
pocitacovych her se mohou hra¢i uvolnit ze stresu a agresivity bezpecnym

zpusobem. Agresivita vtomto pfipadé umoziiuje odreagovani se a katarzi

44



agresivniho napéti, n€kdy je u tohoto piikladu zminovana také koncepce
inhibice, ktera fika, ze pozorované nasili muze zapficinit strach z agresivity a

tim snizit odhodlani jedince chovat se podobnym zptisobem (Janatova, 2009).

Ob¢ zminéné teorie jsou zcela jisté zajimavé a ja si netroufam fici, ktera je svym
obsahem blize skuteCnosti. Otazkou vSak muze byt, do jaké miry lze pro jedince
povazovat sledovani nasili za prospésné a od kterého bodu je to jiz ohrozujici, nebo zda
mizeme sledovani nasili a v hernim prostiedi hlavné participovani na ném vibec

povazovat za prospesSné.

4.3.2 Oblast Zivotniho stylu hraci

Zivotni styl jedince, ktery travi u poéitatovych her nadmérné mnozstvi ¢asu, je
prvnim aspektem hraCovy osobnosti, jehoz zména je pro jeho okoli nejsnaze
rozpoznatelna. Méni se totiz jedincovy postoje, hodnoty a zajmy, ale i jeho vztahy
k socialnimu okoli (Pokorny, 2002). Nakonec muze dojit k tomu, Ze jedinec ostatni
bézné aktivity, které diive rad provozoval, ze svého okruhu zajmu vytésni a stejné tak je
to i s kamarady ¢i vrstevniky — nema si s nimi jiz co fici, jeho obsah komunikace je
omezen pouze na témata tykajici se hry, coZ mohou uspokojit pouze ptatelé, kteii dané
virtualni prosttedi obyvaji spolecné s nim. VSechny tyto faktory mohou v redlném svété
vést k nespocetnému mnozstvi nepiijemnosti (zakrnélost v socialnim zrani, deformace
v komunikaci i Vv socialni interakci atp.) ¢imZz vlastné jedinci napomahaji pfijmout
virtualni svét za ten jediny, ktery mu poskytuje vSe, na ¢em mu zalezi, svét, kde nema

z4dné problémy a pied témi z redlné¢ho zivota sem mize uniknout.

4.3.3 Oblast fyziologické, dusSevni a duchovni tirovné hracia

V tomto sméru je nutné zminit hlavné deficit pohybu, kterému jsou hraci travici
u pocitacovych her nadmérné mnozstvi ¢asu vystaveni a ktery vlastn¢ zplsobuje rizné
zdravotni potize. Samoziejmé je pii takovéto Cinnosti zatéZovan také zrak hrace,
ochabuje patet, svaly a celkové se deformuje pohybové ustroji. Nékteti odbornici
dokonce pocitacové aktivity oznacuji jako nové riziko pro vetejné zdravi (NeSpor,
2007). Jak tedy bude v budoucnu vypadat postava, fyzicka zdatnost, obratnost, jazyk ¢i

mysleni takového ¢loveéka?
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Krom bolesti raznych casti téla jako naptiklad Sije, patefe, ramen, zapésti atd.
zde musime zminit riziko obezity, které souvisi se $patnymi stravovacimi navyky hracu.
Vlivem neuvédoméni si reality Casu tak mutze dochazet k vynechavani jidla a
naslednému ptejidani. DalSim organem, ktery je hranim pocitacovych her nemalym
zpusobem zatéZovan, je zrak. Blehm a spol. (in Nespor, 2007) hovofi o pocitaovém
zrakovém syndromu, ktery se projevuje inavou a podrazdénim oci, jejich z€ervenanim,
rozmazanym a dvojitym vidénim. To muize také vést k Castym bolestem hlavy,

zpusobenych pravé pretéZovanim oci.

4.3.4 Minimalizace rizik

I pfesto, Ze sezenim u pocitace travime nadmérné mnoZstvi Casu, mizeme
nékterym rizikiim zcela predejit anebo jejich dopady alespont minimalizovat. Tomuto
tématu se rozsahle vénuje Karel NeSpor (2000), ktery uvadi fadu tipti pro kazdou oblast

lidského téla zv1ast, ale také 1 pro minimalizaci rizika vzniku navykového chovani.

Tipy pro oci

» zavirat o¢ina par vtefin, popiipadé obcas rychle zamrkat
» misto kontaktnich ¢o¢ek pouzivat klasické bryle
» spravna vzdalenost o¢i od obrazovky

» na monitoru ani v jeho okoli by nemél byt prach

Tipy pro ruce a zdapésti

» délat piestavky v praci s poc¢itatem (naptiklad 10 az 20 minut kazdou hodinu)
» spravné sedét
» procvicovat ruce

» nevyzdvihovat zadni ¢ast klavesnice (v opacném piipadé jsme nuceni zdvihat

ruce a tak ohybat zapésti)
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Tipy pro zdada a sezeni

» pravidlo pravych thli — nohy jsou naplocho na zemi, holen¢ k nim v pravém

uhlu, k holenim jsou i stehna v pravém uhlu

» protahovat celé télo kazdych dvacet minut

» mit uvolnénd ramena, voln¢€ pohyblivé lokty
Tipy proti bolestem hlavy
» spravné sedet
» d¢lat prestavky v praci
» neptetézovat oci
Tipy pro minimalizaci rizika ndavykového chovani K poéitacovym hram
» planovat aktivity nesluCitelné s praci na pocitaci
» stanovit si pravidla pro praci na pocitaci

» naucit se délat si radost i jinymi aktivitami (napiiklad pratelé, priroda, kutilstvi,

hudba, Cetba atp.)
» rozvijet také dalsi zajmy
» uvédomit si duSevni i socialni rizika navykového chovani

Predesly vycet rizik je pouze zékladni a na kazdého jedince plisobi jinak, podle
jeho dispozic a osobnostnich vlastnosti. Troufam si vSak fici, Ze vétSina hraca
MMORPG her, ke kterym se tato prace vztahuje, si neni védoma rizik, kterym se svym
chovanim vystavuje. Tomu asi nejvice pomaha také fakt, ze fada téchto problému se
neprojevi ihned, ale az po néjaké dobé, kdy uz je zména Zivotniho stylu vice
problematicka a pro hrace znamend velky zdsah do jeho dosavadniho Zivota, ktery se

dosud odehraval vlastné vylu¢né ve virtualnim svéte.
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I1. Empiricka cast

5 VYZKUM

V ptedchozich kapitolach jsem predstavila zakladni témata této prace, ze kterych
budu vychazet i v nasledujici empirické Casti. Nejprve jsem struéné definovala pojem
zéavislost, klasifikovala pocitatové hry a blize specifikovala zanr online her, ktery je
stézejni jak pro teoretickou, tak 1 praktickou ¢ast této prace - MMORPG. Dale jsem se
zabyvala virtualnim svétem, kde jsem blize charakterizovala zakladni pojmy tohoto
svéta, kterymi jsou kyberprostor, virtudlni realita a avatar. K této kapitole patiilo také
vymezeni virtudlniho svéta online her, kde jsem se zabyvala motivaci a socialni
interakci hract. V posledni kapitole teoretické Casti jsem se v€novala osobnosti hrace
pocitacovych online her, konkrétné jeho identité a rizikiim pramenicim z nadmérného

hrani.

Hlavnim divodem pro vybér tohoto tématu je neustaly technologicky postup,
ktery nas vSechny kazdodenné pohlcuje a pocitacovy trh neni vyjimkou. Domnivam se,
ze pocitaCe, internet a spolu s tim novy, virtudlni svét, ktery laka kazdého jedince
novymi moznostmi, je novodoby fenomén jak =z hlediska pedagogického,
volnocasovych aktivit, tak také v oblasti socialniho chovani a jednani. Proto se
domnivam, ze je potiebné a zaroven zajimavé tento jev blize prozkoumat, analyzovat a

popsat.

Dalsi diivod pro vybér této problematiky z volnoCasové oblasti je téz fakt, ze
sama jsem také hrackou této online hry, na které je postavena cela prace, a z vlastni
zkuSenosti tedy mam za to, ze se jedna o novodoby fenomén, ktery se postupné stava
soucasti zivota vétSiny mladé generace. Myslim si, Zze je to jev, o kterém budeme
slychat ¢im dal castéji a tato price nam miiZze poskytnout zajimavé informace z
virtudlniho online svéta pfimo od hract a tim i pomoci hloubéji pochopit jejich zplisob
zivota, hodnoty a idedly, které jsou online hrami ¢asto ovlivnény a jedinec se tak mize

sam, byt nevédomé, od realné spolecnosti postupné separovat.

Vysledky ziskané z nasledujiciho vyzkumného Setfeni nelze zobectiovat, nebot’

je provadéno s mensim vzorkem respondentl. Pfedpokladam, ze timto vyzkumem
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budou oteviena témata, kterd povedou k hlubSimu porozuméni jedincim nachéazejicim

se vV podobné situaci, a ze prace bude inspirovat k dal§im vyzkumtm.

5.1 Cil vyzkumu a vyzkumna otazka

Cilem mého vyzkumného Setfeni je analyzovat a blize charakterizovat zivot
hraée MMORPG hry a jeho nejblizSich rodinnych ptislusniki v obdobi hracova
nejintenzivnéj$iho hrani. Na zakladé tohoto cile hlavni vyzkumna otazka zni: ,,Jak
interpretuji hraci obdobi svého nejintenzivnéjSiho hrani a jak tuto situaci naopak

hodnoti jejich rodinni prislusnici?”

A protoZe chci prozkoumat 1 mozné motivace hract ke hrani a v neposledni fadé
také identifikovat zmény v jejich socidlnim fungovani, ke kterym v dusledku
intenzivniho hrani doSlo, stanovila jsem dalsi, dil¢i vyzkumné otazky, které mi
pomohou hloubéji prozkoumat danou problematiku. Dil¢i vyzkumné otazky zni

nasledovne:

DVOL1: Jaka je hracova motivace ke vstupu a ndsledné participaci ve virtudalnim
svéte online hry?
DVO2: Jak hrdc popisuje sviij Zivot v dobé nejintenzivnéjsiho hrani online hry?

DVO3: K jakym zmenam doslo v hracove zivoté v diisledku nadmérného hrani
online hry?
DVO4: K jakym zmenam doslo podle rodinného prislusnika v rodinném zivoté v

dusledku hracova nadmérného hrani?

5.2 Metodologie vyzkumu

Metodika Setieni

Vzhledem k cilim mého vyzkumu jsem zvolila kvalitativni zpiisob Setfeni,
nebot” do hloubky zkouma4, jak dani jedinci chdpou a interpretuji svét. Jednoduchym
zpiisobem definuji kvalitativni vyzkum naptiklad Strauss a Corbinova (1999, s. 10):
Jakykoli vyzkum, jehoZ vysledkii se nedosahuje pomoci statistickych procedur nebo
Jjinych zpiisobii kvalifikace. Miize to byt vyzkum tykajici se Zivota lidi, pribehii, chovani,
ale také chodu organizaci, spolecenskych hnuti nebo vzajemnych vztahu.” Kvalitativni

strategii jsem vybrala také z toho diivodu, Ze oproti kvantitativnimu Setfeni klade dtraz
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na lepsi porozuméni zkoumanému problému, ziskani detailnich informaci a odhaleni
toho, co je bliz§i podstatou skutecnosti. Na jednu stranu poskytuje tedy hlubsi poznani,

ale naopak muize problematizovat interpretaci vysledkl na urcitou populaci.

Metoda sbéru dat

Kvalitativni vyzkum vyuziva podrobny popis kazdodennich situaci respondent,
a protoze mym cilem je analyzovat a blize charakterizovat Zivot hrace a jeho nejbliz§ich
rodinnych ptislusnikii v obdobi hra¢ova nejintenzivnéjSiho hrani, jako metodu ziskavani
dat jsem zvolila polostrukturovany rozhovor, ktery umoziuje piimy styk vyzkumnika s
ucastniky vyzkumu. Jelikoz dil¢i vyzkumné otézky tvori urcité tematické celky, ze
kterych vyplivaji otazky pro rozhovor, rozhodla jsem se pro techniku rozhovor pomoci
navodu, ktery blize popisuje naptiklad Hendl: ,, Navod v rozhovoru predstavuje seznam
otazek nebo témat, jez je nutné v ramci interview probrat. Tento ndvod ma zajistit, Ze se
skutecne dostane na vSechna pro tazatele zajimava témata” (Hendl, 2005, s. 174).
Tazatel ma navic volnost ve volbé v jakém potadi potifebné informace ziska, muize
piizpisobovat otazky podle situace a soucasné tato technika diky své strukturovanosti

uleh¢uje srovnani odpovédi pti vyhodnocovani.

Pro presnéjsi zachyceni reality a zajiSténi co nejvyssi kvality vyzkumu pouziji
kombinaci ruznych datovych zdroji, tzv. triangulaci dat. Hendl (2005, s. 149) se o
triangulaci vyjadiuje ndsledovné: ,, Kombinace ruznych metod, riznych vyzkumniku,
riiznych zkoumanych skupin nebo osob, riznych lokdlnich a casovych okolnosti
a teoretickych perspektiv, jez se uplatnuji pri zkoumani urcitého jevu.” Pro potieby
mého vyzkumu se konkrétné jedna o kombinaci riiznych zkoumanych osob. Rozhovor
bude proveden pfimo se samotnymi hraci online hry World of Warcraft a s jejich

rodinnymi ptislusniky.
Vybér respondentii

Respondenty pro své vyzkumné Setfeni jsem se snazila vybirat tak, aby vzorek
splioval mnou stanovend kritéria, ale zarovei,, aby byl co nejheterogennéjsi co se tyce
pohlavi, vzdélani a zaméstnani. Cast mych informaénich partnert jsem vybrala cileng,
tedy zamérnym vybérem. , V kvalitativnim vyzkumu cilem neni, aby reprezentoval

urcitou populaci, ale urcity problém. Zamérné jej tedy vytvarime s ohledem na nas
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probléem a nase vyzkumné otazky. To znamend, ze vzorek neni vytvoren v jednom
momenté, ale v prithéhu sbéru dat je stale rozsifovan” (Svaticek, Sedova, 2007, s. 73).
Pro vybér zbyvajicich konverzacnich partnerti jsem pouzila tzv. metodu snéhové
koule, ktera spociva v tom, ze od respondentd, které jsme jiz ziskali, zadame kontakty

na dal§i lidi, které znaji a mohli by odpovidat nagim kritériim (Svaticek, Sed'ova, 2007).

Kritérii, ktera jsem si stanovila, bylo hrani MMORPG hry World of Warcraft na
oficialnim placeném serveru, hracska kariéra nejméné 3 roky a hlavné ochota zucastnit

se vyzkumného Setfeni.
Jednotka zkoumani

Jednotkou zkoumani jsou hraci poc¢itacovych online her, kteti nemaji stanovenou
diagnozu zavislosti, ale diky jejich nadmérnému hrani jim hrozi anebo hrozilo, ze jejich
chovani se stane zdvislostnim. Vyzkum je konkrétn€ zasazen do prostfedi online hry
World of Warcraft, kterd je nejrozSifen€jSim a nejpopularngjSim hernim virtudlnim

svétem v kategorit MMORPG her s atmosférou heroické fantasy.
Jednotka zjiStovani

Ve vyzkumu je vyuzito dvou jednotek zjistovani, od kterych jsou sbirany
potiebné informace. Prvni jednotkou je 5 hract herniho virtualniho online svéta World
of Warcraft. Jedna se konkrétné¢ o hrace ze stejné herni skupiny (gildy), jejiz ndzev na
prani samotnych respondentli nezvetejiiuji. Tito respondenti hraji pravidelné vice nez 3
roky na oficidlnim placeném serveru Burning Blade. Druhou jednotku ptedstavuje ke
kazdému hraci vzdy jeho rodinny ptislusnik. Tim bude zajistén pohled dvou stran na

jednu problematiku a tak i odpovéd’ na hlavni vyzkumnou otazku.

Do vybéru jsem se snazila rovnomérné zatadit muze i Zzeny, nakonec s rozhovory
souhlasili 3 muzi a 2 zeny spolu s jejich rodinnymi pfislusniky. Vek hrach se pohybuje
od 23 do 32 let, jejich hra¢ska kariéra trva 3 az 9 let. Dva hraci jsou vyuceni, jeden ma
sttedoskolské vzdélani a dva hrac¢i maji vysokoSkolské vzdélani. Rodinni ptislusnici
jsou ve v€ku od 23 do 52 let, dva jsou vyuceni, dva maji stfedoSkolské a jeden

vysokoskolské vzdélani.
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Tabulka 1 Charakteristika hracua

- muz 25 vyucen 7 let
- muz 24 vyuéen 7 let
- zena 31 stiedoskolské 3 roky
- mu 32 vysokoskolské 9 let
- zena 23 vysokoskolské 4 roky

Tabulka 2 Charakteristika rodinnych prislusnika

- 28 vysokoskolské sestra
- 23 stredoskolské sestra
- 52 vyucena matka
- 51 vyucena matka
- 25 stiedoskolské otec

Realizace vyzkumnych rozhovori

Ptiprava mého vyzkumného Setieni zapocala jiz v prosinci 2012. Nejdfive jsem

si stanovila vyzkumné otdzky, a protoZze jsem se rozhodla pro polostrukturovany

rozhovor pomoci navodu, na zédkladé vyzkumnych otdzek jsem si pfipravila jednotlivé

tematické celky, kterych jsem se béhem rozhovort drzela.

Vybér respondentli zacal také v prosinci 2012, kdy jsem oslovovala mozné

respondenty a jejich rodinné ptislusniky. Rozhovory byly vedeny v prubéhu 14 dni v

unoru 2013. Probihaly vzdy na misté zvoleném respondenty, tedy u nich doma, pouze

jeden rozhovor s hra¢em a jeho rodinnym ptisluSnikem musel byt uskute¢nén pres
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internet pomoci hlasového programu Skype, a to z divodu velké vzdalenosti mezi nami.
Délka rozhovorti u hraca se pohybovala od 27 do 42 minut, rozhovory s rodinnymi
ptislusniky byly kratsi, trvaly od 14 do 22 minut. VSechny rozhovory byly za souhlasu

respondentll nahravany na diktafon a nasledné piepsany do pisemné podoby.

Postup interpretace

Ziskanad vyzkumna data z rozhovort jsou analyzovana podle princip zakotvené
teorie, konkrétné pomoci metody otevieného kodovani, které mize byt definovano
naptiklad takto: ,, Kodovani predstavuje operace, pomoci nichz jsou udaje rozebrany,
konceptualizoviny a slozeny novym zpiisobem” (Svaiiek a Sed’ova, 2007, s. 211).
Rozhovory nahrané na diktafon jsem nejdiive doslovné prepsala a poté jsem zacala s
jejich analyzou. Rozd¢lila jsem je na jednotky, kterym byla postupné pfifazovana jména
neboli kody, hledala jsem mezi nimi souvislosti a postupné je seskupila do kategorii. A
protoze jsem méla predem stanovené dil¢i vyzkumné otazky, konceptualizaci dat jsem
se snazila provést tak, aby témata vyplivajici z téchto dil¢ich vyzkumnych otazek

zustala zachovana.

Etické aspekty vyzkumu

Ve vyzkumném Setfeni jsem zajisté postupovala podle etickych pravidel
kvalitativniho vyzkumu, které ve své knize popisuje Hendl (2005). Respondenti se
zkoumani tucastnili dobrovolné a pfedem jsem jim objasnila téma, ucel i metody
vyzkumu. Poucila jsem je, ze kdykoliv béhem rozhovoru mne mohou pferusit a své
vypravéni ukoncit. Samoziejmosti bylo ziskani souhlasu s vedenim rozhovoru a jeho
zdznamem na diktafon. VSechny respondenty jsem ujistila o zachovani anonymity a

seznamila je s moZnosti byt informovan o vysledcich vyzkumu.
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5.3 Interpretacni ¢ast
V této kapitole budu interpretovat vysledky vyzkumu, které vzeSly z

provedeného oteviené¢ho kodovani.

Hlavni vyzkumna otazka zni: ,,Jak interpretuji hraci obdobi svého nejintenzivnéjsiho
hrani a jak tuto situaci naopak hodnoti jejich rodinni prislusnici?”

Dil¢i vyzkumné otézky:

Jaka je hrdacova motivace ke vstupu a nasledné participaci ve virtudlnim svete online
hry?

Jak hrac popisuje sviij Zivot v dobé nejintenzivnéjSiho hrani online hry?

K jakym zméndm doslo v hrdacové Zivote v disledku nadmérného hrani online hry?

K jakym zménam doslo podle rodinného piisluSnika v rodinném zivotée v dusledku

hracova nadmeérného hrani online hry?

5.3.1 DVO 1: Jaka je hra¢ova motivace ke vstupu a nasledné participaci ve
virtualnim svété online hry?

M¢ prvni otazky rozhovoru mély za cil dozvédét se, jak se hra¢ vibec ke hie
World of Warcraft (dale jen WoW) dostal, ¢im byl motivovan a pro¢ ve hie zlstaval.

Na zaklad¢ vypovedi respondentil jsem diferencovala nasledujici tii kategorie:

I.  Prvotni impulz
Il.  Vstupni motivace
I1l.  Ziskana motivace
I. Prvotni impulz - mizeme fici, Ze nejcastéjSim prvotnim impulzem a podle mého
nazoru také nejvlivnéj$im, jsou pratelé. Témeét vSichni respondenti uvedli, Ze se o hie

dozveédeli od pratel:

., ... 0d kamarada. On o tom porad mluvil, pak jsme byli u néj, on mi to ukazal a
ja jsem si Fikal, co to je za kravinu. Pak jsem si to ale doma nainstaloval, on mi piijcil
svilj ucet, tak jsme spolu hrali napul. ”(H2)

Zde miizeme poukdzat na vliv vrstevnikl na ¢innost jedince v adolescentnim obdobi.
Ctyii z péti respondentti (H2, H3, H4, H5) byli ovlivnéni svymi piateli, coz zapiicinilo
jejich vstup do virtudlniho svéta online hry. To doklad4 i fakt, ze kazdy z respondentii

nejdiive uvedl, jak se o hie dozvedél a az poté se presnéji vyjadril, jaka byla viibec jeho
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motivace ke vstupu do virtualniho prostfedi nebo co od toho ocekaval. Pouze jeden
respondent (H1) uvedl, Zze se o hie dozvédél sdm a to prostiednictvim internetu.

Prvotnim impulzem u ného bylo zkusit néco nového.

Tento prvotni impulz mizeme vSak také specifikovat podle pohlavi. Obé respondentky

uvedly, ze je se hrou seznamil ptitel, ktery jiz hru del§i dobu hral.

., Pritel. To bylo tak, Ze on hrdl, jeho tata hral, bracha hrdl, takze tam toho bylo
vic. On mi to ukdzal, mné se to libilo, vyzkousela jsem si to, dostala jsem 7 dni hrani

zdarma a pak se koupila originalka.” (H3)

Co vsak vySlo pro me celkem ptekvapivé je to, ze vSichni tfi respondenti, ktefi pak
stravili hranim nejvétsi as (H1, H2, H4), nevkladali do hry pfili§ ocekavani, hodnotili ji

spiSe kriticky.

., ... nejdriv jsem si rikal, co to je za kravinu. Pak jsem u toho ale chvili sedeél a
uz to nebylo tak hrozny, pak mi to prislo jako to nejlepsi, co mohl kdy nékdo
udelat. ”(H4)

I1. Vstupni motivace - ke vstupu do virtualniho svéta online hry a zapoceti fungovani v
ném, vedla respondenty jednozna¢né zdbava, tento diivod uvedli vSichni. Také to, ze do
hry nevstupovali sami, ale kazdy respondent vzdy s n€kolika ptateli z realného svéta,

muzeme oznacit jako dulezity fakt pro vstup do hry.

. ... pak jsme skoro vsichni parili wowko a na ty ostatni hry jsme se prosté

vykaslali. ”(H4)

Zajimavy nahled do této skutecnosti nam poskytly rozhovory s divkami (H3, HS), kter¢,
jak uz bylo feceno, vstoupily do hry na popud svého pfitele. Pro respondentky hra

nejdiive znamenala spise dals$i moznost, jak travit se svym piitelem volny ¢as.

., ... M€ se to ze zacdtku viibec nelibilo, ty postavy a ten svét tam, vypadalo to
hrozné divne. Ale pritel mi porad Fikal, Ze na to si zvyknu a Ze mé to bude bavit. Tak
jsem to zkusila, spis kviili nemu, abych mu udélala radost a rikala jsem si, Ze aspon

budeme mit co délat, kdyz je treba venku hnusné.”’(H5)

III. Ziskana motivace - na zéklad¢ delSitho pobyvéani ve virtudlnim svété a také
casovému rozsahu straveném ve hie, se méni motivacni impulzy hract. Pobyt ve hie jiz

pro né¢ znamena néco jiného, nez na zacatku a diivody, pro¢ se neustale do hry vraceji,
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zacinaji byt odlisné od téch, kvili kterym do hry vstupovali. Toto tvrzeni nejvice
potvrzuje vypoveéd’ respondentky (H3), kterd do hry vstupovala plivodné kvili svému

ptiteli, aby spolu mohli travit Cas.

., ... pak on to hrat néjak prestal, ale ja jsem si tam pak nasla jiny lidi, chodili
jsme spolu na mumble’ a pak uz mi to bylo jedno, Ze on nehraje a hrdla jsem s
nima.”(H3)

Y4

Motivaci, pro¢ se do hry neustale vracet, jsou tedy pro hrace z velké Casti také jejich
virtualni ptatelé, které si béhem cCasu straveného ve hie, nasli. Nejlépe to uvedl hrac
(H1), ktery, 1 kdyz nevstupoval do hry s tim, Ze by si tam mohl n&jaké ptatele najit, se

pozdé&ji do hry vracel uz jen kvili nim.

., ... prestavalo mé to bavit, tak jsem uz tenkrat chtél skoncit. Ale pak jsem hral s

kamaradkou a ta mé tam drzela jesté rok a pul. Jinak bych uz tenkradt skoncil. ”(H1)

Podobné¢ reaguji 1 ostatni respondenti, témét vSichni se pak do hry vraceli kvili
pratelim, které si tam nasli. A ti byli vlastné 1 divodem, pro¢ hru postupné zacali

opoustet.

Dalsim faktorem, ktery posiluje participaci na hernim prosttedi, je socialni tspésnost v
ni. I kdyz hra¢ ptimo nemluvi o tom, ze by timto byla napliiovana jeho potieba uznani a
ucty, poptipad¢ i seberealizace, z jeho vypovéedi je patrné, Ze pro né¢ho uspesnost ve hie
byla dilezita.

s ... ja mél ty nejlepsi hadry, co jsem mohl mit a byl jsem nejlepsi na serveru. Z
tech deseti tisic lidi, co tam hradlo, jsem byl zrovna ja ten nejlepsi. A to se mi libilo, to

mé prosteé napliovalo.” (H2)
IV. Diléi zavér

Na zékladé¢ vySe uvedenych informaci lze shrnout odpovéd na DVO 1
nasledovné:
Hraci jsou pro vstup do virtudlniho prostredi online hry prvotné motivovani svymi
prateli a zabavou. Jejich motivacni impulzy se ale s pribyvajicim casem stravenym ve

hie méni ze zabavy na pocit uspésnosti ve hie a hlavné virtualni pratele.

" Mumble je program vytvofen primarné pro hrage pocitadovych her, slouzi pro tymovou hlasovou
komunikaci.
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Hraci do hry vstupuji bez ocekéavani, s touhou zkusit néco nového. Vstupni
motivaci jsou pro né ptatelé z readlného prostiedi, s kterymi spole¢né do hry vstupuji a
tak spolu mohou travit vice ¢asu a jest¢ u toho zazit mnozstvi zabavy. S CastéjSim
pobyvanim ve virtudlnim svéteé se vSak tito pratelé vystfidaji s novymi prateli z
virtudlniho svéta, ktefi jsou pak jednim z hlavnich motivii, pro¢ se hra¢ do hry neustale
vraci. Dulezity je zde i motiv virtualni socidlni uspésnosti. Hra¢ je ostatnimi hraci nucen
chtit byt lepsi nez ostatni nebo alesponl stejné dobry jako oni a toho nedosahne nic¢im

jinym neZ tim, Ze se do hry bude neustéle vracet a travit tam co nejvice casu.

5.3.2 DVO 2 : Jak hra¢ popisuje sviij Zivot v dobé nejintenzivnéjsiho hrani
online hry?

Nyni se dostdvame ke stézejnimu tématu celé prace, a to k obdobi hraCova
nejintenzivnéj$iho hrani. Na zakladé vyzkumného Setfeni jsem identifikovala

nasledujici kategorie:

. Vzdélani a zaméstnani
Il.  Vztahy s rodinou a prateli

I1l.  Hrani

I. Vzdélani a zaméstnani - k této oblasti se vSichni respondenti vyjadiuji stejn€, hrani
nem¢élo vlibec zadny vliv na jejich vzdélavani. Pouze dva respondenti (H1, H2) zacali
intenzivné hrat jesté¢ v dob€, kdy navstévovali ucilisté a podle nich hrani vibec

neovlivnilo jejich vysledky ani dochazku. Nikdy kvuli hrani neztstali doma.

»Myslis, Ze bys mél ve Skole lepsi vysledky, kdybys tak nehral?” , To ne. V
Zadnym pripadé ne. Bych se na to vybodl stejné.” (H1)
O jist¢ zméné¢ mizeme hovofit v dobé, kdy jiz chodili do prace. Zatimco ostatni
respondenti vypovidaji, Zze nikdy kvili hrani doma nezlstali, ani to jejich zaméstnani
nijak neovlivnilo, dva hra¢i (H1, H2) uvadé&ji, Ze si kvuli hrani dovolenou vzali.

., ... JO, pFiznam se, zZe jo. Kdyz vychazel novej datadisk, tak jsem si bral treba

den, dva, jak kdy.”(H1)

Ostatni respondenti maji na tento problém téméf opacny nazor, coz doklada vypoveéd

jedné respondentky (H3).
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,,Dovolenou? Ne, to vitbec. Ani bych to neudélala kvili hie. To mi prijde uz moc

)

takovy na mozek. Furt vim, Ze to je jen hra.’

Nemutzeme tedy fici, ze by hrani mélo néjaky negativni dopad na hra¢ovo vzdélani ¢i
zaméstnani. VSichni shodn¢ uvadéji, Zze do prace chodili, ale hrani pfislo na fadu ihned

po prichodu domt.

Jisty zlom pro respondenty znamenalo obdobi, kdy byli delsi ¢as doma a to z divodu
ztraty zaméstnani a delSi nezaméstnanosti. Tento fakt potvrzuji téméf vSichni hraci (HI,

H2, H3, H4), tomuto obdobi pfipisuji nejvetsi podil na jejich intenzivnim hrani.

. ... jak jsem nikam nemusel, tak jsem u toho prosté sedel. Od rana do

vecera.”'(H4)

Il. Vztahy s rodinou a piateli - vztahy v rodin€ hraci neinterpretuji nijak negativné.
Na otazku, zda doma fesili jejich neustalé sezeni u pocitace, odpovidaji témét vSichni
respondenti kladné. Na zaklad¢ vypovédi vSech hracl usuzuji, Ze podle jejich nazoru
rodinni pfislusnici na jednu stranu negativné hodnotili ¢innost hrac¢e a snaZzili se ho
odrazovat od neustalého sezeni u pocitace, na druhou stranu vSak byli radi, ze netravi
sviij volny Cas v hospodéach a dalS$imi ¢innostmi, které by mohly negativné ovlivnit
jejich vyvoj.

., ... jen abych u toho nesedel akorat. No jedno jim to nebylo, ale bylo to lepsi,
nez kdybych venku chlastal a chodil domii ozralej.”(H1)

I kdyz rodina jejich hrani pouze komentuje, nékdy se vSak mtize stat, ze se jim v tom

snazi zabranit 1 jinymi zptisoby, naptiklad vypinanim elektfiny ¢i internetu.

., ... mamca, ta se z toho mohla pokadit. Dokonce mi i jednou vypla internet ty

jo.” (H3)

Pokud ale pfejdeme do oblasti ptatel, vSichni tfi respondenti (H1, H2, H4), ktefi stravili
ve hie nejdelsi dobu, se shoduji na tom, Ze misto redlnych pratel zaujali ti z virtudlniho
prostiedi. Dlivodem je podle vSeho to, Ze hraci si jiz s ptateli z virtudlniho prostredi

neméli co fici a jejich navstévy postupné upadaly, aZ najednou ustaly.

,, ... par kamaradu za mnou jesté pak nékolikrat chodilo, Ze prisli na kafe nebo
Jjen tak proste. Ale pak uz jsme se ani nemeéli o cem bavit, ja mél jen tu hru a oni ji zase

vitbec nerozumeéli a hlavné je to ani nezajimalo, protoze vedeéli, ze to je ten duvod, pro¢
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uz se s nima tak nebavim. Tak pak néjak chodit prestali, uz ani nevim presné, jak to

bylo.” (H4)

V té dob¢ to ani jednomu z respondentti nevadilo, protoze jiz méli pratele ve virtudlnim
svéte, kteti jim vSechny ostatni ptatele plné nahradili a jaké to bude mit dopady na

jejich zivot v realném svété, si viibec neuvédomovali.

., ... to Slo pak postupné, ale to si clovék ani neuvédomi. Kdyz mas tu hru a v tom

ty lidi, tak to Ti staci a jenom ty jsou pro Tebe duleZity. A pak jsou ty lidi z redlu jen

vvvvv

Dotazované respondentky naopak nevidi ve vztazich s redlnymi prateli Zadné problémy
pramenici z jejich hrani, 1 kdyZ z jedné odpovédi je urcité distancovani od redlnych

ptatel patrné.

. ... ty lidi mé se vracej a je to tak, zZe i kdyz se tFeba rok nevidime, tak oni se mi

pak ozvou nebo ja se ozvu, tak se vidame.”’(H3)

Je vSak jisté, Ze respondentky participuji na spolecCenském Zzivoté v redlném svété vice,

nez dotazovani respondenti.

., ... ja se snazim, abychom nesedeli porad jen u ty hry. TakzZe pratele porad mam
a sem tam spolu nékam vyrazime, dohromady, tFeba na pizzu nebo tak. Prosté ta hra je

pro mé az na poslednim miste, za vsema kamarddama a povinnostma.” (H5)

I11. Hrani - o obdobi svého neintenzivnéjSiho hrani se hraci rozpovidali nejvice.
Vsichni shodné vypovidaji, Ze kdyz neméli zadné povinnosti, dokazali u hry sedét cely
den. V dobé¢, kdy chodili do zaméstnani ¢i do Skoly se hrani vénovali ihned po piichodu

domal.

»10 bylo bozi. Tak rano jsem vstal, Sel jsem do prdace, tam jsem si oddélal svych
8 hodin, nékdy i 16, prisel jsem domii, najedl jsem se u kompu uz, no a hrdl jsem.

Vypnul jsem to treba ve 12 a dalsi den stejné. ”(H2)

O povinnostech v domacnosti hovofi vSak pouze respondentky. Pokud bylo potieba

néco udélat, podle toho, jak to bylo duilezité, bud’ odbihaly od jiz rozehrané hry anebo,

vvvvvv

zapinaly hru.
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,,Jad jsem takova, zZe jsem hrdla a délam to takhle i normalné, ze hraju, hraju, pak
si odskocim treba na ctvrt hodiny, dam pradlo do pracky nebo tak néco. Ale jsou to jen
takovy ctvrthodinky, pétiminutovky. Samoziejmé jsem i nékdy pripalovala jidlo a tak.”
(H3)

Intenzivni hrani vydrzelo kazdému respondentovi jinak dlouhou dobu. Od 4
meésicll az po 3 roky nestravené zadnou jinou Cinnosti, pouze sezenim u pocitace a

»Z1tim” postavy svého avatara.

Podle postojii k této dobé a viibec k dob¢ hrani mtizeme respondenty rozdélit do
tfi kategorii. V jedné jsou respondentky (H3, HS), které hranim nenarusily sviij redlny
zivot a pokud ano, tak pouze v malé¢ mitfe, ve druhé jsou hraci (H2, H4), kteti tomuto
obdobi obétovali cely sviij redlny zivot a povazuji ho za nejlepsi roky svého Zivota a
tfeti kategorii zastupuje pouze jeden respondent (H1), a to ten, ktery tohoto obdobi
lituje.

Respondentky, které se shoduji na tom, Ze hrani nijak zvlasté nenarusilo jejich redlny
redlném zivoté. Mohou hru kdykoliv vypnout a jit se vénovat jiné Cinnosti. Jedna
respondentka dokonce uvadi, ze kdyz si uvédomila, Ze u hry sedi pofdd, vymazala

vSechny postavy, kter¢ jiz ve hie m¢la Vylevelované8 a zruSila si 1 herni ucet.

,» ... pak jsem si uvédomila, Ze jsem tam furt, Stvalo mé to, takze jsem udélala to,
Ze jsem zrusila vSechny postavy, i kdyz jsem je méla na 85ce a rekla jsem si, Ze uz tam
nepujdu. Pul roku jsem to nehrala a pak jsem zas méla néjakou krizovku a prosté jsem

tam $la a zase jsem si to zalozila a znova jsem zacala.”(H3)

Hraci, ktefi popisuji obdobi neintenzivnéjsiho hrani jako nejlepsi roky svého Zivota,
vydrzeli takto travit svllj volny €as nejméné 3 roky. Po préci usedali ke hie ihned po

ptichodu domt, o vikendu co nejdiive po probuzeni. Nékdy si davali 1 budika.

., ... Fano jsem vstal co nejdriv samozrejmé, abych toho stihl co nejvic. A Sel jsem
spat treba v jednu v noci. A druhej den na novo. Jedl jsem u kompu a vstdval jsem od

néj jen na zachod.”(H4)

& Pozn.: Vylevelovat neboli dostat svoji postavu na nejvyssi roveit miize trvat az nékolik mésica.
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Oba vypovidaji, Ze si ve hie nasli leps$i pratele, nez méli v redlném svété. Rozuméli si s
nimi lépe a dokonce se spolu i nékolikrat setkali. OvSem pouze prostfednictvim
gildovnich srazii, které jsou potadané oficialné. Pokud se na schiizce domlouvali

individualng, nikdy ji z divodu velké vzdalenosti neuskutecnili.

Nelituji, ze zacali hrat a do doby, kdy hrali neintenzivnéji, by se radi vratili. Kdyby méli
moznost vybrat si mezi redlnym a virtudlnim svétem, vybrali by si zcela jisté ten

virtualni.

,»No prece virtualni, to je snad jasny. Tam mas vSechno. Kdopak by si vybral

redlnej? Néjakej miliondr. Tam musis chodit do prdce, abys méla néjaky prachy.”(H2)

Najdeme vSak zcela jisté 1 hrace, ktefi svého nejintenzivnéjSiho hrani a toho, ze
vubec zacali hrat, lituji. Toho je dikazem respondent, ktery u hry stravil celkem 7 let. Z
jeho vypovédi je patrné, Ze se do hry chodil skryvat pied redlnym svétem a Ze ve hie byl
pravdépodobné 1 GspeéSnéjsi.

. ... Clovek prece jen v tu chvilku je nékym jinym, Ze se prevtéli do ty svy

postavicky slavny no a zapomene na tadyten svét hnusnej. ”(H1)

Dokonce ani pratele, ktefi by se vyrovnali t¢ém z jeho redlné¢ho svéta, si ve hie nenasel.
O n¢kolika blizcich virtudlnich pratelich se vSak zminuje, ale fadi je na pozici
spoluhrace a pouze v ramci hry. Nicméné jsou to prave virtualni pratelé, kteti ho ve hie

udrzeli déle, nez on sdm si predstavoval a kvili kterym vlastné pak i1 dalsi rok a pal hral.

,, ... prestavalo mé to bavit, tak jsem uz tenkrat chtél skoncit. Ale pak jsem hral s

kamaradkou a ta mé tam drzela jesté rok a pul. Jinak bych uz tenkrdt skoncil. ”(H1)

Podle vypovédi respondentl usuzuji, Ze se po tak dlouhé dobé stravené ve hie vse vyviji
kolem pféatel, at’ uz jsou to ti virtudlni anebo redlni. I hra¢, kterého tam posledni rok
drzeli ptatelé, konkrétné se zmifiuje o kamaradce, pak nakonec skon€il hrani kviili nim.
Domnivam se, ze z nasledujici vypovédi je ziejmé, Ze 1 ve hfe milZze jit o vice, nez
pouze pratelstvi.

, ... prosté mé to prestalo bavit. Kdyz mi rekla, Ze mé md jenom jako

spoluhrace. ”(H1)
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IV. Diléi zavér

Na zékladé vypovédi respondentii shrnuji odpovéd’ na DVO 2 néasledovné: Zivot
respondentiz v obdobi jejich nejintenzivnéjsiho hrani se odehrdava pouze u pocitace, na
ukor pratel z redalného sveéta si nachdzeji lepsi pratele ve svéte virtualnim. Toto obdobi
si uzivaji, aniz by si uvédomovali mozné dopady na jejich redlny Zivot.

Jak jiz bylo vyse feceno, hraci v dob¢, kdy hrali nejintenzivnéji, podfidili sviij
veskery zivot hrani. Distancovali se od realnych ptatel, zapomnéli na své z4jmy, které
diive nemély s pocitaCem nic spole¢ného, a cely svlij volny ¢as vénovali postavicce,
kterou si ve hie vytvofili a postupné zdokonalovali. Ackoliv se Zadny hrac¢ se svym
avatarem pfimo neztotozioval, nékterym by se libilo takovym byt a dokonce by si
virtudlni svét vybrali za sviij primarni. Co vSak vyslo z vyzkumného Setfeni podle mého
nazoru velice zajimavé je to, Ze hrani nemélo Zadny vliv na Skolni dochazku hract a
nasledné pracovni povinnosti tim byly ovlivnény jen v zanedbatelné mife a to tehdy,

kdyz si hraci vzali kviili hie dovolenou.

5.3.3 DVO 3 : K jakym zménam doSlo v hracové Zzivoté v disledku
nadmérného hrani online hry?

Tim, ze se hrani stane prioritou v hracové zivoté, se nemeni pouze jeho volny
cas, ale 1 hodnotovy systém. Najednou nema nic jiného nez hra vyznam, ¢imz se
samoziejm¢ meéni cely hractv zivot 1 vztah k okoli. To dokladaji i vypovédi
jednotlivych respondentti. Na zadkladé vyzkumného Setfeni jsem diferencovala

nasledujici kategorie:

I.  Rodinny zivot
1.  Vztahy s redlnymi prateli
I1l.  Volny cas

I. Rodinny Zivot - podle dotazovanych hract se zadné radikdlni zmény v rodinném
zivoté nestaly. Na otdzku, zda se mezi cleny domdcnosti néco zménilo, odpovidaji
vSichni respondenti zaporné, Z74dné zmeény ve vztazich nepozoruji. Pouze jeden

respondent uvadi, ze si s matkou vice povidaji.

., ... Asi ne. My to mame porad stejny. Jako moznd si vic povidame, nez kdyz
jsem u toho wowka sedel celej den. Ted uz tak nehraju. Ale jinak Zidnou radikalni

zménu nepozoruju. ”’(H4)
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II. Vztahy s realnymi prateli - co se tyce realnych pfatel, u hrac¢t bychom je témét
nenasli. Mlizeme tedy fici, Ze v této oblasti prob¢hla razantni zména a redlni pratelé byli
vymeénéni za ty virtualni. Samoziejmé ne vSichni se od redlného svéta natolik distancuji.
Rozdil miizeme opét spatiit v odehraném case, tedy v dob¢ vénované hie. U hraca, kteti
hraji vice nez 3 roky a u kterych bylo znan€ patrné intenzivni hrani, se realni pratelé
hledaji velmi téZko. Naopak respondentky, které hie jesté¢ zdaleka neobétovaly vse,

redlné pratele stale maji.

Hréci, ktefi svym hranim o redlné pratele ptisli, uvadéji, ze takova zména neprobehla
jednoréazove, nybrz postupné, nebot’ pratelé z reality je jesté néjaky Cas navstévovali a

pokouseli se je alespoil na chvili dostat ven. Marné.

s ... No kamarad. Ten jesté tak dva mésice za mnou chodil, jestli nejdu ven. Ale

Jja nikdy nesel.” (H2)

Virtudlni pratelé se najednou stali t€émi nejlepSimi, které hra¢ ma. Kvili nim se do hry
neustale vraci, nebot’ v realném svété jiz Zddné nema. Podle jejich vypovédi jim ve

virtualnim svété nic nechybélo, toto obdobi si uzivali naplno.

,, ... prosté tam chodis jako do hospody. Oni si tam kolikrat spolu daji i vinko,
Vis, kazdej si doma néco oteviel a pokecali si. A ted jeden rikal, ja piju pandka
tadytoho, tamten vikal, ja piju pandka tamhletoho. To jsem se kolikrat smdala, oni byli na

raidu a pulka lidi opilejch. Protoze prosté vikend, Ze jo, tak si dali, uzivali si to.”(H3)

Hréci si ztratu realnych pratel v tomto obdobi jesté neuvédomuji, protoze je hra a
virtualni pratelé v ni pln¢ uspokojuji. Dokonce, jak jiz je uvedeno v textu vyse, realni
s nimi jiz co fici.

Respondentky naopak ve svych vypovédich uvadéji, ze hrani se jejich redlnych
pratel témét nedotklo a pokud ano, tak pouze minimalnim zplisobem. Domnivam se
tedy, Ze mizeme vidét rozdil mezi hra¢em a hrackou. Hra¢ hrani podfidi cely svij
realny Zivot a na pfatelich, které dosud mél, mu postupné piestava zalezet. Zatimco
hracky se snazi participovat na obojich svétech stejnym zplisobem a zachovavaji si

,»zdravy rozum”.
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., SPIS jsem tam nasla lidi, se kteryma si pokecam. Ale samoziejmeé kdyz s tema
lidma neprozivas normalni dny nebo s nima nemas klasicky zazitky, mas s nima zadzitky

Jjen ze hry, tak prosté je to hra. Jste si cizi, da se Fict, i kdyz se znate léta. ”(H3)

II1. Volny &as - aktivity vykondvané ve volném case se zménily u vSech respondentt,
které jsem oslovila. Zajmy, kterym se hra¢ vénoval v dobé, kdy jesté nehral, jsou v
obdobi hrani nenavratn¢ zapomenuty. Jiz se tolik neucastni spolecenského zivota v
redlném svété a radéji se uchyluje do svéta virtualniho, ktery, jak se domnivam z

vypoveédi respondentt, je pro hrace hodné podobny tomu realnému.

. Musim Fict, Ze diky tomu jsem vic zalezla doma, Ze uz nechodim tolik ven,
protoze Ti kolikrat staci sedét u ty hry s téma lidma, pokecat tam s nima, nez abys sla

treba do hospody.” (H3)

Cinnosti a povinnosti jako napiiklad domaci prace a ostatni, které je potieba udélat, jsou
odbyvany a vykonavany co nejrychleji, aby zasadnim zpiisobem nenaruSily dobu

stravenou ve hre.

v ... hodné ted’ délam jen ty véci, ktery jsou potreba, aby prosté byly hotovy, aby
doma nebylo zle. A vSechno si planuju tak, abych kazdej den stihla do ty hry jit. Vim o

tom a Stve mé to, no.” (H5)
IV. Diléi zavér

Dle informaci ziskanych od respondentli 1ze na DVO 3 odpovédét nédsledujicim
zpusobem: Hracium se v disledku intenzivniho hrani meni vztahy s redalnymi prateli a

témer veskeré aktivity provozované ve volném case, které se omezuji pouze na pobyt ve

virtudlnim svété. Ke zménam v rodiné podle jejich slov nedochazi.

Hractm se v prvni fadé méni volny cas, ktery téméf cely vénuji hrani a pobytu
ve virtudlnim svété. VSechny zajmy, které méli pred tim, nez zacali hrat, jdou stranou,
jiz zadné aktivity kromé hrani neprovozuji. Tim se samoziejmé meéni i okruh jejich
pratel. Ti, ktefi nehraji s nimi, jsou zapomenuti a vyménéni za pratele nalezené ve
virtudlnim svété, s kterymi si hrac¢i v obdobi neintenzivnéjSiho hrani rozumi nejlépe.
Zajimavé je, Ze ve vztazich v rodiné hraci zadné zmény nepozoruji, vSe se jim zda byt v

potadku a jako diive.
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534 DVO 4 : K jakym zménam doSlo podle rodinného prisluSnika v

rodinném Zivoté v disledku hra¢ova nadmérného hrani online hry?

Na zdkladé¢ vypovédi rodinnych ptislusnikii jsem diferencovala nésledujici

kategorie:

I.  Rodinné vztahy

II.  Chovéani hrice

I. Rodinné vztahy - rodinni ptisluSnici se shoduji na tom, Ze ve vztazich v rodiné
béhem hracova nejintenzivnéjsiho hrani nedoslo k Zadnym zménam. Ty zapocaly az v
dob¢, kdy hra¢ jiz prestaval nadmérné hrat a zacal se zajimat 1 o déni kolem sebe.
Rodinni pfislusnici hovoii hlavné o zlepSeni komunikace a uvolnénéjsi atmosfére v

rodiné.

., ... je tady i volnéjsi atmosféra, je to prijatelnéjsi s nim, da se s nim bavit. Prijde

mi, Ze tam byl uveznénej, ze ta hra ho jako svazovala.” (P1)

Velice m¢ piekvapilo, ze podle vSech dotazovanych rodinnych ptislusnikii nedoslo v
obdobi, kdy hra¢ hral nejintenzivnéji, k zddnym zméndm. VSichni si vzpomnéli aZz na
zmény v dob¢, kdy hrac jiz hrat ptestaval nebo alesponl nehral tak intenzivné. Tyto
zmény popisuji jako zmény k dobrému, zadny z respondentii neuvedl k tomuto tématu
nic negativniho. Dokonce si i rodinni pfislusnici uvédomuji, Ze hra¢ tim ptisel o téméf

cely redlny svét a nyni ho bude jen tézko ziskavat zpét.

., ... Vic travi celkové s nami Cas. Je videt, Ze vic se zapojuje do redlnejch vztahu

a to je pekny takhle to pozorovat, Ze se to meni.” (P1)

II. Chovani hrace - ohledné chovani hracl v dob¢ jejich nejintenzivnéjs$iho hrani se
jejich rodinni pfislusnici vyjadiuji spiSe negativnim zptisobem. Hrace popisuji jako
agresivni a nesoustfedéné na nic jiného nez hru.

., Byl hnusnej a takovej netrpélivej. Clovek na néj mluvil a on samoziejmé oci
porad jen na tu obrazovku, takzZe jsi na néj mluvila, stalas vedle nej a on prosté

nereagoval. Jo, jo, pockej, cos rikala? Ja ted nemam cas, ted mé nech, ted je to

dilezity.” (P2)
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VSichni rodinni ptislu$nici se tedy shoduji v tom, Ze v dob€¢ nadmérného hrani byli hraci
nepiijemni, o komunikaci s okolim nestéli a zajimala je pouze hra, u které vydrzeli sedét
do noci. Na své rodinné prislusniky, v tomto ptipadé sourozence, s kterymi sdileli

pokoj, nebrali ohled.

. ... pak kdyz jsem tam prisla, at uz je zticha a vypne to, tak to bylo nee ted’ to
nevypnu, jdi nekam a uz zacal byt takovej hnusnej. Jakmile se mu néco reklo, at' to

vypne, zeslabi nebo aspon zvuk at’ si vypne, tak bylo zle, no.” (P2)
I1. Dil¢i zavér

Na zéklad¢ informaci zjisténych od rodinnych ptislusnikli jednotlivych hraci lze
na DVO 4 odpovédét takto: Podle rodinnych prislusnikii dochdzi ke zménam pouze kK
dobrému, nejvice se méni chovani hrace a komunikace v rodiné. Hrac se zacina vice

zajimat o deni kolem sebe.

Miizeme tedy fici, ze vztahy v roding se kviili nadmérnému hrani hrac¢i nemeéni a
nejsou ani negativni. Zmény nastavaji az v dobé¢, kdy hrac jiz prestava intenzivné hrat.

Meéni se jeho chovani, komunikace v rodin€ a v zavislosti na tom i1 rodinna atmosféra,

wv s
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5.4 Zavér vyzkumného Setieni

Cilem mého vyzkumného Setfeni bylo analyzovat a blize charakterizovat Zivot
hrace MMORPG hry a jeho nejblizSich rodinnych pfislusniki v obdobi hracova
nejintenzivnéjSitho hrani. Na vétSinu jsem jiz odpoveédéla v interpretaci dilcich
vyzkumnych otazek a nyni se pomoci datové triangulace pokusim odpoveédét na hlavni
vyzkumnou otazku, ktera zni: ,,Jak interpretuji hraci obdobi svého nejintenzivnéjsiho

hrani a jak tuto situaci naopak hodnoti jejich rodinni prislusnici?”

Témer vsichni osloveni hrdci interpretuji obdobi svého nejintenzivnéjsiho hrani
jako nejlepsi cast svého Zivota. Domnivaji se, Ze rodinni prislusnici Se 0 jejich hrani
témer nezajimali a ve vztazich v rodiné se nic nezménilo. Naopak podle rodinnych
prislusniku se hraci v tomto obdobi chovali neprijemné a ke vzdjemné interakci témer

nedochazelo.
I. Vypovédi hraca

Pouze jeden hra¢ svého hrani lituje, a kdyby mohl vratit ¢as zpét, znovu by hrat
nezacal. Dalsi osloveni hrac¢i se o obdobi svého nadmérného hrani vyjadiuji kladné¢ a
popisuji ho jako jejich nejlepsi Cast Zivota.

. ... 10 byly nejlepsi casy. Hned bych to vratil! Uz to nikdy nebude takovy, v
zadny hre.” (H4)

V dob¢, kdy hrali nejintenzivnéji, chodili do zaméstnani a pouze jedna
respondentka do Skoly. VSichni se shoduji na tom, ze hrat zacali ihned po pfichodu
domut a skoncili az v noci. O vikendech vstavali co nejdfive, aby ve hie stihli co nejvice.
Byla jsem ptekvapena tim, Ze Skolu kviili hfe zddny z respondentii nevynechal, avSak
pozdéji v zaméstnani si dovolenou nékolikrat vzali, avSak pouze hraci. Co se tyce
povinnosti v domacnosti, vyzadovdna byla pouze po divkach, které se snazily je

vykonat za co nejkrat$i dobu, aby se mohly co nejdiive opét vratit do hry.

O pratelich z reality se vyjadiuji respondenti i respondentky jinak. Respondentky
si moZnost ztraty svych redlnych pratel uvédomovaly, a tudiz o vétSinu z nich nepfisly,
nebot’ se snaZily participovat jak na virtudlnim, tak na redlném svété stejné. Respondenti
vSak hovofi o tom, Ze pratelé z reality jim najednou byli na obtiz, protoZe nerozuméli

jejich hrani, a tak si po néjaké dob€ neméli jiz co fici. Jesté¢ n¢jakou dobu je pratelé
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navstévovali a snazili se je ,,vytdhnout ven”, vzdy vSak bez uspéchu. Jejich ztratu si v té
dobé neuvédomovali a primarnimi pro né byli pfatelé ve virtudlnim prostiedi, s kterymi

si rozuméli Iépe.

O rodinnych vztazich se hraci vyjadiuji také podobné. Vsichni uvadéji, ze zadné
razantni problémy v dusledku jejich nadmérného hrani doma nezaznamenali. Ackoliv
nékdy slychali o tom, ze nemaji sedét potfad jenom u pocitace, k Zadnému zavaznéjSimu
zékazu hrani u zadného respondenta nedoslo. Pouze jedné respondentce matka b&éhem
jejiho hrani vypnula proud. Podle jejich slov se je nikdo z rodiny od pocitace vytdhnout
nepokusil, ¢emuZ odporuji vypovédi jejich rodinnych ptislusnikli, ktefi na tuto otazku

odpovidaji zcela opacné.

II. Vypovédi rodinnych prislusniki

Vypovédi rodinnych piislusniki se v mnohém lisi od sdéleni samotnych hract.
Jejich chovani v dob€ nejintenzivnéj$iho hrani popisuji jako neptijemné az agresivni,
zminuji nedostatecnou komunikaci a také téméf Zzadnou participaci na okolnim

prostiedi.

O povinnostech v doméacnosti oproti hracim uvadéji, ze byly pozadovany i po
chlapcich. Bohuzel ale jen po urcitou dobu, protoze mnohdy byly bezvysledné.

Postupné se tedy vyzadovat piestaly.

. ... L0 Vim, Ze nasi se snazili pobizet ho k néjaké cinnosti v domdcnosti i skole.

Ale bylo to pak ¢im dal min uspésny, takze to pak vzdali.” (P1)

Neuspésné koncily 1 pokusy distancovat hraCe od herniho prostiedi a jejich
participace na realném svété. Témeét vSichni dotazovani rodinni piislusnici se snazili
hré¢e od hrani odradit, ale pouze ze zacatku. Po urcité dobé si uvédomili, Ze to jiz nema

cenu.

,, To viibec neslo! On byl fakt agresivni. Kdyz se reklo, pojd, jedeme, nebo jdeme
nekde, tak nechtel..." (P1)

Pro hrace tedy bylo primarni ucastnit se déje ve hie a o to, co se déje doma
kolem nich se pfili§ nezajimali. Podle vypovédi rodinnych ptislusnikii si na tento jev

doma po né€jakém Case zvykli a postupné ho prestavali fesit.

68



., ... kdyz se na néj zavolalo, Ze je jidlo, tak on piil hodiny nikde, tak se pak nekdo

nastval, sebral ten talii a odnesl mu to tam. Takhle to prosté u nas vypadalo.” (P2)

Ptekvapivym zjisténim pro m¢ je, jak moc se lisi vypovédi hra¢t od sdéleni
jejich rodinnych ptislusniki. Domnivam se, Ze divodem je vysoka participace hract na
virtudlnim svété. Hrac v prostiedi hry vlastné prestava a soudim, Ze ani nechce vnimat

realny svét kolem sebe a lidé z redlného prostiedi, at’ uz se jedna o rodinu nebo i pratele,

se pro n¢ho najednou stavaji zatézi.
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6 ZAVER

Hlavnim tématem této diplomové prace byli hraci pocitacovych online her, ktefi
participaci na virtudlnim hernim online svété vénuji témer cely sviij volny cas. Tento
novy, dokonalejsi zanr pocitacovych her je mezi mladymi lidmi po celém svété ¢im dal
vice popularni. Nejpodstatnéjsim diivodem této skutecnosti, kterd se potvrdila i v mém
vyzkumu je, ze virtualni svéty jiz nenabizeji pouze obycejné pocitacové hry, ve kterych
¢lovek hraje pouze proti umélé inteligenci pocitace. Naopak, virtualni herni online svéty
umoziuji hra¢im komunikovat a interagovat s jinymi zivymi hraci, kteti obyvaji stejny
virtualni svét. Tito jedinci maji pak moZzZnost prozivat spolu veSkeré dobrodruzstvi a
zazitky, sdilet vzajemné Uspéchy 1 nezdary, pomahat si v nesnazich a radovat se z

dosaZenych vitézstvi.

Ackoliv k problematice pfimo pocitacovych online her neni dosud mnoho
literatury, domnivam se, Ze do budoucna se zajem o toto téma bude zvySovat, protoze
pocitacové hry a v dnesSni dob¢ zvlasté ty virtudlni se stavaji novodobym fenoménem,
ktery si ziskava zdjem ¢im dal vice mladych lidi. I kdyz je na tento jev nahlizeno spise
negativné jako na néco, co ma témef patologicky vliv na dneSni dospivajici generaci,
podle mého nazoru se zde daji najit 1 pozitivni stranky. Prostfedi online hry nabizi
jedinci alternativni svét, do kterého se muze uchylit, pokud se mu v participaci na
redlném svéte prilis nedafi. Ve virtualni realit€ mize zazit pocit uspéchu, kterého se mu
v realném zivoté¢ nedaii docilit, mize alesponn zde vystoupit na vyssi piicku
spolecenského zebficku a alespoii v tomto svété mize mit pratele, které v redlném

Zivoté postrada.

Cilem této prace bylo analyzovat a charakterizovat zivot hrace pocitacovych
online her. Teoreticka ¢ast prace byla tedy vénovana zakladnim tématim tykajicich se
této problematiky a v praktické ¢asti jsem vyuzila jak rozhovort s hraci, tak i s jejich
rodinnymi pfislusniky. Vysledky byly v mnoha piipadech velmi zajimavé a témet
protikladné, coZz mé velice prekvapilo. Pfedpokladam, Ze timto vyzkumem budou
oteviena nova témata k dalSimu prozkoumani a Ze prace bude inspirovat k dalSim
vyzkumim, nebot’ se domnivam, ze do budoucna by bylo velice pfihodné vyuziti
vétsiho poctu respondentii jak z fad hraci, tak i jejich rodinnych ptislusnikli, coz jisté

ptinese dalsi dilezité a zajimavé informace.
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8 PRILOHY

Ptiloha €. 1
Uryvek z rozhovoru s hra¢em H 2

Ja: A kdy jsi mél takovy to obdobi, Ze jsi u toho sedél prosté poiad?
R: V 18ti, ve tretaku. Pak jeste dva roky, kdyz jsem uz chodil do prace.

Ja: Vzal sis nékdy kvili hrani dovolenou?

R: Asi jednou. To jsme si rekli, Ze si ji vezmem kviili raidu.

Ja: Jak ses ke hrani vitbec dostal?

R: Od kamardda. On o tom porad mluvil, pak jsme byli u néj, on mi to ukazal a ja jsem
si Fikal, co to je za kravinu. Pak jsem si to ale doma nainstaloval, on mi piijcil svuj ucet,
tak jsme spolu hrali napiil. A pak ja jsem tam mél postavu na vyssim levelu, tak jsem si

ten ucet nechal a jemu jsme koupili novej.

Ja: A proc jsi to teda zacal hrat? Co jsi od toho cekal?

R: Bavila mé. Bylo to zase néco novyho, jinyho. Je to na dlouho prosté, neni to hra,
ktera se opakuje, tady jedes dal a dal. A ja mél pak ty nejlepsi hadry, co jsem mohl mit a
byl jsem nejlepsi na serveru. Z téch deseti tisic lidi, co tam hrdlo, jsem byl zrovna ja ten

nejlepsi. A to se mi libilo, to mé prosté napliovalo.

Ja: Jaky to teda bylo, ta doba, kdy? jsi hral neintenzivnéji? Jak vypadal ten Tviij den?
R: To bylo bozi. Tak rano jsem vstal, Sel jsem do prace, tam jsem si oddeélal svych 8§
hodin, nekdy i 16, prisel jsem domii, najedl jsem se u kompu uz, no a hral jsem. Vypnul

Jjsem to tieba ve 12 a dalsi den stejné.

Ja: A o vikendu?
R: Budicek rano. Nez se mi zapnul komp tak koupelna a pak komp. Treba 16 hodin.
Nekdy jsem tam i obédval.

Ja: A jak dlouho jsi u toho sedél, jako Ze jsi nedélal nic jinyho?
R: Tak to, ze jsem tam byl od rdana do vecera, kazdej den, o prazkach celej den, tak asi 3

roky. A z téch trech let jsem mél jeden rok cistyho sezeni.
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Ja: SnaZili se Té vytahnout ven?
R: No kamarad. Ten jeste tak dva mésice za mnou chodil, jestli nejdu ven, ale ja nikdy

nesel.

Ja: A da se Fict, Ze jsi tam mél lepsi kamarady, neZ v redlu?
R: Jo, urcité. Nebyl problém, kdyz jsem treba nemél na ucté penize, tak mi zaplatili hru

aja jim to pak vratil.

Ja: Videél jsi nékdy nékoho ze hry naZivo?
R: Jo, hodnékrat.

Ja: A kromé srazi, které jsou pordadany oficidlné, tak nékdy tieba i individudlné?
R: No, bavili jsme se o tom, ale nikdy jsme to pak neuskutecnili. To je vSechno hrozné

daleko, treba i 150 km.

Ja: Chodil jsi do hry nékdy jen kvili nim?

R: No, urcité. Pak uz hlavné jen kviili nim. Treba ten posledni rok.

Ja: Jaky je Tviij nejlepsi a jaky nejhorsi zazZitek ze hry?

R: Nejhorsi, kdyz mé kempili (zabijeli) u hrbitova, hajzlové. Hodinu a pil mé tam
zabijeli, bylo jich asi 20. To bylo hrozny, jsem vyhodil klavesnici z okna po ty hodiné a
piil. I s mysi. No a nejlepst, ja mél hodné nejlepsich, ale asi kdyz mé padla néjaka pekna

vece, kterou nikdo nema.

Ja: A kdyby sis mohl vybrat, vybral by sis spis redlny nebo virtudlni svét?
R: No prece virtualni, to je snad jasny. Tam mas vsechno. Kdopak by si vybral redlnej?

Nejakej milionar. Tam musis chodit do prdce, abys méla néjaky prachy.

R: Hm, jak se to vezme. Byly to fakt iiplné nejlepsi roky a pritom nejhorsi. Ze zahodis
Jjako plno veéci, ale pritom mds v hlave takovej porddek. Prosté vydélaval jsem si penize,
ty se mi hromadily na ucte, tim, Ze jsem nikam nechodil. Tak jsem si mohl koupit, co
jsem chtél. Jedinej miij vydaj byl za tu hru. No a prosté jsem byl spokojenej, ta hra mé
uspokojovala. Kdyz se darilo, tak jsem byl spokojenej, kdyz se nedarilo, tak jsem byl

nastvanej.. Vsechno se odvijelo od ty hry.
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Ptiloha €. 2
Uryvek z rozhovoru s rodinnym p¥islu§nikem P 1

Ja: Zajimala by mé ta doba, kdy u toho povdd sedél, jaké to bylo doma? Resilo se to
néjak?

R: Jo, tak ze zacatku se to resilo, kdyz zacinal hrat, to jesté chodil na ucnak. To vim, Ze
nasi se snazili pobizet ho k néjaké cinnosti v domdcnosti i Skole. Ale bylo to pak ¢im dal

min uspesny, takze to pak vzdali.

Ja: TakZe mu fikali tieba: Hele, nesed’ u toho, pojd’ mi pomoci s tim a tim, nebo ¢im
argumentovali?

R: Jo jo jo, to chteli pomoct prave. To Fikali, pojd udélat to a to.

Ja: A Sel?
R: No, prave. To je ono, to bylo furt jo jo, a potom - nic. Treba potom vylezl po hodiné,

potom po dvou hodinach a pak se to postupné stupnovalo a pak uz to nedeélal viibec.

Ja: Ale pokojicek mate spolecnej, ne? Nevadilo Ti, Ze u toho porad sedél?

R: Jo, to mame. To mé vadilo, hlavné treba kdyz jsem byla unavena. To bylo, kdyz jsem
se ucila na maturitu, to jsem z toho byla unavena, vycerpana, chtéla jsem jit brzo spat.
No jo, jenze to oni hrali do dvandcti a to vibec, segra, nepuijdeme spat, nic takovyho a
ted’ jsme se hadali. To bylo neprijemny. A to byl agresivni, v takovejhlech situacich,
kdyz se néjaka hra nedarila, byl hodné agresivni a treba i kdyz jsem tam Sla a luply ty

dvere, tak uz byl takovej jako co sem zase lezes, sestra, vypadni.

Ja: A ted’ uz je vas vitah jinej, kdy? uz tolik nehraje?
R: Jo, urcité jo. I jak ted’ mame toho Bzuka, tak vic travi celkove s nami cas, je videt, ze
vic se zapojuje do realnejch vztahii a to je pékny takhle to pozorovat, zZe se to meéni. Jako

byly to vztahy, ale byly virtudlni a ty lidi jako nevidel, no.

Ja: A snaZila ses ho tieba od toho hrani vytahnout?

R: To vibec neslo! On byl fakt agresivni. Kdyz se reklo pojd, jedeme, nebo jdeme
nekde, tak nechtel, hlavne kdyz chodili na néjaky ty svy mise, oni chodili pravidelné, ja
nevim, jak tomu vikali, raidy - ja nemiizu, my mdame od péti raid, to nejde. A ted on byl

uz nejakej ten hlavni, co jsem pochopila z toho, jak tam na né ive. A tamhleten nejde,
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nebo co? Je tam pucoval. A jsem rada, Ze uz to ted tak nehraje. Je tady i volnejsi
atmosféra, je to prijatelnéjsi s nim, da se s nim bavit. Prijde mi, Ze tam byl uvéznénej, zZe
ta hra ho jako svazovala. Ted' je to pul roku nebo tak néjak, co uz to tak nehraje, rika,
Ze by chtél i jako chodit ven, Ze tFeba mu to i doslo, Ze kviili ty hie ztratil nékolik let. Ze

byl v ty hie a ten redlnej svét ani tolik nevnimal.
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