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Anotace:

Bakalarska prace se zamétuje na hrace a virtudlni prostfedi online pocitacovych her
pro masivni pocet hrach (MMORPG). Pomoci metod zGcastnéného pozorovani a
polostrukturovaného rozhovoru zkoumam, zda dochazi ke ztotoznéni hract se svou virtualni
identitou a identifikaci vztahu mezi realnym a virtudlnim ja. Dale se zamé&tuji na motivaci
hract k zapoceti 1 dlouhodobé interakce s virtudlnim svétem a vliv této interakce na redlny

zivot hrace.

Klicova slova:

Identita, motivace, MMORPG, virtualni prosttedi

ANNOTATION:

This bachelor thesis deals with players and virtual environment of Massively
Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG). | examine whether there is the
identification of players with their virtual identity and identifying the relationship between the
real and the virtual self using methods of participant observation and semi-structured
interview. Also | focus on player's motivation to start playing and long-term interaction with
the virtual world and the effect of this interaction on the real life of players.
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Uvod:

Diky moderni technologie jsou dnes béznou soucasti naSeho zivota. Usnadnuji nam
praci, jsou cenove lépe dostupnéjsi a také ndm nabizeji zcela nové moznosti interaktivni
zabavy v podob¢ videoher. Videohry v poslednich 20 let zazily neuvéfitelny narust
popularity, ktery jest¢ vice zrychlil diky rozsifeni vysokorychlostniho Internetu do
domacnosti.

Obecné plati, Ze jakkakoli hra je zdbavnéjsi, pokud se ji zGc€astni vice hraci. Takova
hra se poté obohati prvkami nahodilosti a bezprostfedniho kontaktu, které simuluji a také
nahrazuji neustale vylepSovanou umélou inteligenci. Spole¢né s témito prvky a dale s
rozvojem pocitacové techniky, grafické stranky videoher a vysokorychlostniho internetu
vznikl novy fenomén pocitacovych her pro masivni pocet hract MMORPG.

Bakalafska prace se timto fenoménem zabyva a snazi se identifikovat problematiku
téchto her na poli socidlni i virtualni identity hraci a jejich motivaci ke hrani diky ziskanych
znalostech z literatury a na zakladé vypovédi respondentt, ktefi se zG¢astnili mého vyzkumu.
Bakalaisk4 prace obsahuje zékladni charakteristiku her MMORPG a jejich hraci a déale na
samotny vyzkum, ktera se sklada z analyzy vypovédi respondentii opienou o socialné védni
teorii €i zprav z jinych vyzkumi, které se zabyvaly stejnym fenoménem.

Toto téma jsem si vybral diky své vlastni oblibé a zajmu o pocitacové hry obecné
véetné zanru MMORPG, se kterym mam jiZ spousty pozitivnich i negativnich zkuSenosti.
Tyto hry pfinesou svému uzivateli spoustu zabavy, avSak si vyzaduje spoustu volného casu,
coZ muze mit za nasledek uptednostiiovani hrani pied povinnostmi, kterému bohuZzel podlehl
muj byvali spolubydlici, ktery misto chozeni do Skoly hral a nakonec byl ze Skoly vyloucen.
Taky mé velice zasahly udélosti ze svéta, kdy jeden nejtragictéjsi piipad odehrdl v Jizni
Koreji. Manzelé se na hrani MMORPG stali tak zavisli, ze se nakonec zcela pfestali starat o
sve¢ dite, které na nasledky podvyzivy zemielo. Tyto udalosti mé dovedla ke skutecnosti, ze je
treba pfijmout fakt, ze MMORPG nejde jen o zdroj zébavy, ale jde také o urcitd rizika, na

které je tteba si dat pozor a chtél bych se jim ve svym vyzkumu také vénovat.



2. Metodologie

Jako metodu ziskavani dat ke své bakalaiské praci jsem zvolil kvalitativni vyzkum v
podobé polostrukturovaného rozhovoru a zicastnéné pozorovani. Aby bylo mozné tyto

metody provézt, je zapotiebi znalost a orientace v prostredi.
2.1 Prostiedi vyzkumu

Ma zvolena metoda zucastnéného pozorovani a vybér respondenti prob&hl ve hréch
Star Wars: The Old Republic (vydano 20. prosinec 2011) a Guild Wars 2 (vydano 28. srpen
2012). V orientaci v téchto hrach mi pomohli pfedchozi zkuSenosti z okrajového hrani her

World of Warcraft a Age of Conan.
2.2 Vybér respondentii

Béhem hrani jsem se v obou hrach ptidal do gild, které méli desitky aktivnich hraci,
coz mi velmi pomohlo se s hraci blize seznamit. Seznamoval jsem se také s hraci jinych gild,
na které jsem narazil ¢asto pouhou nahodou zktizenim nasich virtudlnich cest a nasledovné
vytvofeni skupiny. Spratelené hrace jsem nakonec oslovil k vyzkumu. Snazil jsem se mit
respondenty ruznych veéku, coz se také povedlo, vyzkumu se zGcastnilo nakonec devét
respondentli, kde nejmladSimu bylo 16 let, a nejstars$i respondent dovrsil 38 let. VSichni
respondenti byli ziskani jen za ucelem vyzkumu, nikoho z nich jsem osobné neznal a ve

vétsing piipadl jsem neznal ani jejich pravé jméno, pouze herni prezdivku.
2.3 Rozhovory

Jak jsem jiz zminil, k ziskdvani dat z vyzkumu jsem zvolil metodu
polostrukturovaného rozhovoru. Otazky, které jsem si piedem piipravil, jsem pokladal
respondentim vétSinou podle pofadi a nechal jsem je mluvit, jen obCas jsem musel otazku
doplnit jesté podotazkou, pokud vypoveéd nebyla dostacujici.

Vzhledem k velké vzdalenosti mezi mnou a nékterymi respondenty jsem se rozhodl
provézt rozhovory na virtudlni Urovni, konkrétné pfes komunikacni software Skype c¢i
Teamspeak, podle toho, jaky software respondentim vyhovoval vice. Uvédomuji si, Ze tento
postup ma nevyhodu v omezené moznosti kritického zkoumani relevance vypovédi, ale na
druhou stranu v mém piipadé ma vyhodu, ze jde o pfirozené prosttedi hract MMORPG na

které jsou zvykli a nékterym, hlavné vice introvertnim typiim, takovy zpisob rozhovoru miize



byt i pfijemnéjSim nez osobni setkdni. Dale se béhem rozhovoru timto zptisobem mohou
vyskytnou technické potize, kdy napiiklad mtze dojit k vypadku internetu, coz se béhem
mého vyzkumu nastésti nestalo. V piipadé vetfejného serveru u komunikac¢niho softwaru
Teamspeak muze dojit k vyruseni od tfeti osoby, kterd se miize nahle pfipojit, toto jsem
vytesil vytvoteni soukromé uzamcené mistnosti s pomoci administratora, kde bez hesla nikdo

nemohl vyzkumny rozhovor vyrusit.
2.4 Etika

Pfed samotnym rozhovorem jsem respondenty seznamil s t¢elem mého vyzkumu a
vSechna data budou pouzita pouze pro mou bakalaiskou praci. Dale jsem respondenty ujistil,
Zze nebudu zvetejnovat jejich jméno a dodrzim jejich anonymitu. VSichni respondenti
souhlasili se zvefejnénim jejich pohlavi a véku, ne vSichni souhlasili s uvedenim jejich

specifického zaméstnani, tudiz jsem tuto polozku omezil jen na pracovni Gvazek.
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3. MMORPG - Massively multiplayer online role playing games

3.1 Pocatky prvnich her na hrdiny - Dungeon & Dragons

Historie MMORPG saha az do roku 1974, kdy Gary Gygax a Dave Arneson vytvofili
dodnes velmi oblibenou stolni hru Dungeons & Dragons, v ¢eském volném piekladu je tato
hra zndma pod pojmem Draci doupé. Hlavni aspekt této hry je komunikace mezi jednotlivymi
hraci, kteti si spolu vypravéji ptibéhy a vymysleji hrdiny, se kterymi témito pribéhy spolecné
prochazeji. Mohou také pfi hrani pouzivat mapku, hraci kostky a figurky, pfedstavujici jejich
hrdiny.

Hra za¢ina zvolenim si ur¢itych pravidel a vypravéce piibéhu zvaného Pan Jeskyné
(Dungeon Master). Déle si podle téchto pravidel hraci zvoli svého hrdinu, jeho zakladni
vybaveni a jméno. Vypravé€ nasledovné uvede ostatni hrace do ptibehu a zac¢ind samotnd hra.

Jako ukézku zde uvadim kratky piiklad, jak zacatek hry mize vypadat:

Pdn Jeskyné: Jednou takhle utrdcite vydélek ze své posledni vypravy v hostinci a tu k vam prijde muz
zahaleny v cerné kdpi a rekne vam: Vypaddte jako skupinka dobrodruht hledajici néjaké
dobrodruZstvi. Mél bych pro Vds jedno. Jsem druid z mistiho hvozdu a nutné potfebuji jednu bylinku -
Hermetiku. Ta roste jen ve Skreti zemi a jelikoZ nemdm Cas si pro ni dojit, dal bych Vdm 100 zlatych,

kdybyste mi ji prinesli. Co vy na to?
Hrac Sekvoj: Ja bych byl pro, co rikate?
Hrac Fergo: Dobra, ale 100 zlatych je malo. Aspon 100 pro kazdého a piilku predem.

Hrac Darien: Dobra, reknu mu, ze souhlasime, ale chceme téch sto zlatych pro kazdého a

piilku hned. Taky by nam mél dat mapu, kde ta bylinka roste.

Pan Jeskyneé: Druid Vam 7ika, ze Vam da 100 zlatych kazdému a mapu, ale Zadné penize

predem. Neveri Vam, Ze byste neutekli.
Fergo: Dobra.
Pan Jeskyné: Takze druid Vam dal mapu, popral Vam uspéch a zmizel.

Nasleduje pokracovani pribéhu.
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Pan Jeskyné: Jdete tedy po pésiné tim smérem, kde ma byt ona bylina. Jdete asi tak 3 hodiny,
nez dojdete na mytinu. A nahle jste potkali skupinku tri skretii. Také vas jiz spatrili. Budete s

nimi vyjednavat, nebo bojovat?

Darien: Budeme vyjednavat, iikam: [INazdar! Nejsme nepratelé, co kdybychom 5li kazdy v

pokoji svou cestou? Pokud bychom spolu méli bojovat, neni jisté, kdo vyhraje. Co rikdate? []

Pan Jeskyne: Skreti neodpovidaji, zato tasi zbrané a bézi na Vas. Takze si hodime na

iniciativu. Prvni skret hodil 3, druhy 2 a treti 4. (Drac¢i doup¢, 2005)
3.2 Digitalizace fantasy svéti - MUDy

Dalsi etapu historie MMORPG zacal vyvojat softwaru Roy Trubshaw, ktery hru
Dungeons & Dragons ptevedl do pocitacové hry a tento herni zanr nazval Multi-user
Dungeon neboli MUD. Prvni takové hry vychazeli jiz v 70. letech, herni svét byl popisovan
formou textu a pomoci vybéru hrou nabizenych moznosti a hdzeni virtualni hraci kostkou se
hra¢ posunoval ptibéhem. MUD se postupem casu rozvijel a nabizel virtudlni svét pro desitky

1 stovky hracu, kteti spolu hrali ptes sitovy kabel, ARPANET a pozdé¢ji i internet.

B Ichor Java Mud Client
Client Options  Scheme

5

(] Human

Obrazek 3: Ukazka jednoho z prvnich MUD1 (onrpg.com)
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Jednim ze zakladateld prvniho MUDu byl i Richard Bartle. Kromé¢ tvorby virtualniho
prostiedi se pozdé¢ji veénoval vyzkumu virtudlniho svéta a typologiim hract. Stale je
Kk rozliSeni motivace hra¢t vyuzivan Bartletiv test hra¢ské psychologie, vychazejici z jeho

publikace a ktery jsem také vyuzil béhem vyzkumu. (Bartle, 1996)

V 90. letech 20. stoleti prob¢hl rozvoj digitalnich technologii, ktery umoznil vznik prvnich
grafickych online her. Za plné prvni grafické MMORPG se povazuje Meridian 59 od firmy
Archetype Interactive, kteti hru vydali v roce 1996. (Meridian 59, 2008)

O rok pozdéji vychazi MMORPG Ultima online, jednalo se o rizikovy projekt s

vy$§imi néklady, ktery se po vydani stal velkym tspéchem a rok po vydani tuto hru hralo vice
jak 100 000 aktivnich pfedplatiteld. (MMOData Charts v3.8, 2012)
Uspéch Ultimy online vedl k vytvofeni nového pozadavku na trhu a tak vznika o dva roky
pozdéji EverQuest, ktery se vyznacuje trojrozmérnym svétem. Téhoz roku vznikd dalsi
zanrové obdobny produkt Asheron’s call, ktery za prvni rok existence ziskal pies 100 000
platicich uzivateli. (MMOData Charts v3.8, 2012)

..........

World of Warcraft a spousty dalSich.

3.3 Charakteristika dnesnich MMORPG

Massively multiplayer online role playing games, v ¢eském piekladu "Masivni online
hra na hrdiny" jsou charakteristické pfedevSim obrovskym virtudlnim svétem, do které¢ho se
mohou pfipojit tisice hraci a tento svét spolecné sdilet.

Hra zacina tvorbou vlastni postavy podle mechanismli a moznosti dané hry, ve vétSiné
pripadii si hra¢ voli pohlavi, vzhled a specializace (Casté role v MMORPG jako carod¢,
1&¢itel, bojovnik, zlod€j apod.). Tato postava je hraovo vlastni virtudlni "ja" pies které
provadi vSechny interakce ve hie. Systém her na hrdiny poté nabizi urcity postup a vyvin
postavy a jeji schopnosti. Tento postup spociva v ziskavani zkuSenosti a lepSich predmétt v
podobé magického ¢i jinym zplisobem vylepSeného vybaveni, které hraCovi zlepsSuji
schopnost boje, kouzleni, jeho celkovou uroven atd. Tyto zkuSenosti a vybaveni hra¢ ziskava
v riznych zoénéch, které se mezi sebou 1isi obtiznosti a prostiedim, kde hra¢ zabiji nepratelé,
prozkoumava a plni tkoly, za které zpravidla kromée zkuSenosti dostava i lepsi vybaveni a

herni penize, nebo muize soupefit v boji s ostatnimi hraci ve specialnich arénach a zoénach pro
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PvP (Player versus Player). Cim vyssi je hra¢ova obtiznost, tim je hra t&Z§i a nakonec hra po
hrac¢i pozaduje spolupraci s ostatnimi hraci (v nékterych hrach az nékolik desitek hraca
zaroven). MMORPG ma vzdy také svoji vlastni ekonomiku, diky které hra¢ mtize obchodovat
s hernimi obchodniky ¢i dal§imi hraci. Jako celek MMORPG virtudlné napodobuje realny
zivot s riznymi fantasy ¢i sci-fi prvky, kde postihy za netGspéch jsou vétsinou zcela
zanedbatelné, napt. smrt hraCovi postavy béhem plnéni tikolu ¢i boje neznamena konec, hrac

se muze pokusit o splnéni opakovan¢, dokud neuspéje.

Demo Timer 29:04

Obrazek 1: Ukdzka z MMORPG Guild Wars 2 (dlcompare.com)

Hraci ve hie se mizou sdruzovat a vytvaret komunity zvané gildy (guilds), které
funguji podobné jako socialni sité, hraci vidi, ktery z ¢lena gildy je prave piipojeny a miizou
spolu lehce komunikovat pomoci herniho chatu. Clenové gild spolu ¢asto spolupracuji pii
plnéni jiz zminovanych kooperativnich vyprav pro az nékolik desitek hraca, tzv. raidy, které
nejvzacnéjSim hernim pokladim a vybavé. Takové kooperace Casto vyzaduji taktiku a plnéni
urcitych roli vSech ¢lentt tymu a tudiz vyzaduji rychlou komunikaci pomoci hlasovych

softwart (Skype, Teamspeak apod.)
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Casto u MMORPG kromé ceny zakoupeni hry musi hra¢ platit i mésiéni poplatky za
chod server(, nasledujici graf ukazuje, jak popularita za posledni roky stoupala a pocet téchto

odbérateli (subscribers) rostl:

Total MMORPG Subscriptions and Active Accounts listed on this site

Subsciptions in Millions
-
5

[T R S T -

P

o
1997 1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2008 2007 2008 2009 2010 2011 2012

MMOData.net
v3.8

Obréazek 2: Pocet aktivnich aé¢tt MMORPG (mmogchart.com)

Spousta hract také hraje na neoficialnich serverech ¢i na novych MMORPG u kterych
funguje platebni model tzv. Free to Play (F2P), ktery umoziuje si vytvofit ve hie a hrat
zdarma, plati se pouze za specialni obsah hry pomoci tzv. mikropoplatkii. Takovéto hrace ale
nelze zapocitat spravné do statistik, tudiz celkovy pocet hrach MMORPG dnes je mnohem

vEtsi, nez udava tabulka.
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3.4 Typologie hraci MMORPG

Bartle (1996) systematizoval 4 typy motivaci hrani MMORPG podle svého vyzkumu
na zaklad¢ dlouhodobé internetové diskuze, ktera probihala od listopadu 1989 az do kvétna
1990. Prisel s vysledkem, ze motivace ke hrani MMORPG piimo zalezi na zplsobu hrani
hrace a jeho chovani ve hie a podle toho rozdélil hrace do 4 skupin:

- Achiever. DosazZeni co nejvétsiho tspéchu ve hie. Pro tyto hrace je hlavni interakce s
hernim svétem. Hraci se zamétuji na plnéni ukoll, zabijeni monster a hromadéni
pokladii a zkuSenosti, snazi se rychle dosdhnout maximalni Groven postavy a poté dale
vylepSovat tuto postavu ziskavanim vzacnych predmétli a vybaveni podle moznosti
hry. Hlavni diivod jejich komunikace s ostatnimi hraci je také vylepSovani jejich

postavy, to znamena, ze Casto podnikd vypravy do lokaci pro vice hracu kde se daji

ziskat lepsi odmény.

- Explorer. Objevovani virtudlniho svéta. Tento hra¢ se zaméfuje hlavné na objevovani
a zkousSeni vSech moznych hernich mechanismt. Po dosazeni maximalni urovné
postavy si vétSinou hra¢ vytvoii novou postavu, zcela odlisnou od té predchozi, se
kterou mize vyzkouset nové moznosti hry. Tito hraci vétSinou komunikuji s ostatnimi
o hernich mechanikach, které¢ zatim nevyzkousSeli a o kterych se chté&ji dozvédét néco

vic.

- Socializer. Orientace na vztahy. Hra pro tyto hrace funguje spiSe jako socialni sit’, kde
se hlavné snazi o komunikaci s ostatnimi nejen o hte, ale 1 0 béZném zZivoté a ziskavat
si tak nové pratele, se kterymi se miize bavit o ¢emkoli. Také objevuji virtualni svét,

ale hlavni diivod je porozuméni, o ¢em se ostatni bavi a zapojit se tak do komunikace.

- Killer. Zabijeni ostatnich hrac¢i. Hlavni smér téchto hraca je ukazat ostatnim, Ze jsou
lepsi nez oni. Rychle ziskavaji nové urovné a hromadi poklady a svoji virtudlni moc
pouzivaji k ublizovani a zabijeni ostatnich hract. Dilezité je pro né povést, jakou maji
mezi ostatnimi hrac¢i podobného zaméieni. Takovy hraci nejcastéji spolu diskutuji o

taktice boje ¢i se posmivaji svym soucasnym ob&tem.
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Bartle (1996) nakonec zobrazil motivaci hracu jako dvé kiizici se osy, kde jednotlivé

typy hraca zasadil mezi jednotlivé dimenze odpovidajici jejich stylu hrani.

AKce

Killers Achievers

Hradi Svet

Socialisers Explorers

Interakce

Obrazek 5: Grafické rozdéleni typu hraci podle Bartle (1996)

Vzdy plati, ze urCity styl hrani je nadfazeny ostatnim stylim, to znamena napiiklad
hra¢ uptednostiiyjici zabijeni ostatnich hract vzdy potlacuje objevovani virtudlniho svéta a
vSech hernich mechanik nebo hra¢ orientovany na komunikaci s ostatnimi hraci se méné
zabyva vyvojem postavy apod.

Nastava otazka, jestli je mozné, aby jeden hra¢ patfil do vice nez jedné skupiny
Bartlovi typologie, naptiklad Achiever by byl zaroven i Explorer. Touto otdzkou se zabyval
Nick Yee (2006), ktery navazuje na Bartliv vyzkum a pfidava do jeho typologie dalsi skupinu
hréact:

- Cheater. Podvodnik. Zvlastni kategorie hracu, ktefi svij postup hrou podnikaji
pomoci zneuzivani chyb vyvojaii hry. Také tito hra¢i pouzivaji nebo vytvareji

programy, se kterymi mohou nabourat systém hry a poskytnout si tak rtizné vyhody.
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Déle Yee (2007) také vytvoril souhrn jednotlivych typi motivaci hra¢t pomoci
vyzkumu v podobé rozsahlé dotaznikové metody. Podle vysledk vytvoftil tabulku, ktera
hrace rozdéluje na tii hlavni typy motivace hrani, které se dale rozd¢luji se na nékolik

podkategorii:

Tabulka 1. Rozdéleni typu hraci podle Yee (2007)

Vykon Socializace Vnoieni

Rozvoj Seznamovani Objevovani

Mechanismy Vztahy Hrani roli

Soutézeni Tymova spoluprace Kustomizace
Unik

Hraci zamérujici se na vykon
- Rozvoj. Touha po ziskavani zkuSenosti, bohatstvi, lepsich ptedmétu, rychly postup
hrou.
- Mechanismy. Zlepsovani vykonu postavy pomoci zvySovani jejich ¢iselnych statistik
a jejich nasledna optimalizace.

- SoutéZeni. Touha vyzyvat a porazet ostatni hrace.

Hraci zamérujici se na socializaci
- Seznamovani. Navazovani kontaktu se s jinymi hraci, chatovani, poméahani ostatnim
a snaha se spratelit.
- Vztahy. Odhalovani vlastniho soukromi, snaha o ziskani a nabizeni podpory nejen ve
hre, ale 1 v osobnim zivotg.
- Tymova spoluprace. Upftednostiiovani postupu hrou ve skuping, vzajemna

spoluprace.

Vnoreni se do hry
- Objevovani. Prozkoumavani herniho svéta, hledani a odhalovani znalosti hra¢im

neznamych.
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- Hrani roli. Vytvafeni si roli postav a jejich pfibéht, komunikovat s ostatnimi hraci za
ucelem improvizovaného vytvareni prib¢hu.

- Kustomizace. Zajem o upravovani a vylepSovani vzhledu a vystupovani své postavy.

- Unik. Uzivani virtudlniho svéta jako prostfedek vyhnuti se problémii a povinnosti

realného zivota.

Yee (2007) zdaraznuje, Ze tyto kategorie a podkategorie navzajem zaporné nekoleruji. U
kategorie vykonu byl dilezity vek, ¢im starsi respondent byl, tim méné vyznamnéjsi pro ngj
tato kategorie byla. Toto tvrzeni koresponduje s tvrzenim Griffithse, Daviese, Chappella
(2004), podle kterych nasili a zabijeni ostatnich hract dava piednost spiSe adolescentni hraci

nez dospéli.

Griffiths, Davies, Chappell (2003) d¢li hrace podle dvou hledisek:
1) Zaméreni na socialni kontakt.
- Group to play. Jsou hraci vytvafeji skupiny, aby se jim hralo Iépe, podle
vyzkumu jich tvoti 34% hraci.
- Play to group. Nejvétsi skupina, tvofi ji 55% hraca, kteti hraji, aby se mohli
sdruZovat.
- Do not group. Hraci hraji samostatné, skupiny nevytvari ani nevyhledéavaji, tuto

skupinu tvofi jen 12% hract.

2) Zaméieni na hru samotnou.
- Explorers. Zaméteni na objevovani herniho svéta, tuto skupinu tvoii 34% vSech
hraci.
- Role-players. Orientovani hrac¢e na hrani role své postavy, tuto skupinu tvoii 22%
vSech hracu.
- Power levelers. Objevovani a vyuzivani hernich mechanik k ziskavani moci a statutu,

23% vSech hracu.

Whang a Chang (2004) tuto typologii doplituje o dal§i kategorii, kromé¢ Samostatné
orientovaného hrac¢e (Single-oriented player) a Skupinové orientovaného hrace

(Community-oriented player) nabizeji jest¢ Hrace orientovaného "mimo realitu" (off-real
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world player). Tito hraci se ve hie zdrzuji veskerého kontaktu a ¢asto se chovaji velmi nasilné

za ucelem dosazeni osobniho uspéchu. V realném svété se ale takto viibec nechovaji.

Flew a Humpreys (2005) nekategorizuji typologii hrac¢t podle jejich motivace, ale podle
intenzity herniho casu, herni urovné a socidlni kooperace. Prchlik (2009) podle téchto

kategorii a vlastnich zkuSenosti ve hie vytvoril 8 typt hracu:

Intenzita herniho ¢asu

- Prilezitostny hra¢ (Casual gamer). Hra¢ hraje nepravidelné, nejde mu o rozvijeni
herni postavy a Casto stfida rizné druhy virtualnich svéti. Hraci jde jen o
odreagovani a zaziti né¢eho nového. Nejcastéjsi herni doba tohoto hrace je mezi 3 az
12 hodinami tydné.

- Pravidelny hra¢ (Periodical gamer). Podle nazvu uz je patrné, Ze hra¢ hraje
pravidelné, Casto kazdy den 2 az 5 hodin. Muze za zacatku davat pfednost vice
hernim svétlim, ale pak si zvoli jeden, ktery mu nejvic vyhovuje a za¢ne se mu
vénovat a navazovat zde vztahy s ostatnimi hraci.

- Tvrdy hraé¢ (Hardcore gamer). "Hardcore" hraci navstévuji hru pravidelné a velmi
intenzivné se ji vénuji, casto i 12 hodin denné. Primérné nejcastéji 6 az 8§ hodin
denné. Ve virtualnim svété se snazi dosahnout co nejvétsiho tspéchu a prestiZe a sviyj

vykon porovnavaji s ostatnimi konkurenty.

Socialni kooperace
- Tymovy hra¢ (Team gamer). Vytvaii s ostatnimi své mateiské skupiny. Clenové
téchto skupin si navzajem pomahaji a davaji prednost spole€nym cillim pied
osobnimi. Uspéch skupiny povazuji za svij vlastni, coZ jim piinasi osobni
uspokojeni.
- Solitér (Solitaire). Introvertné zaloZeny hraé¢, ktery nema potiebu vyhledavat ani se

pfipojovat do skupin.

Herni uroven
- Zacatecnik (Newbie). Tito hraci teprve zacinaji hrat, nemaji se hrou dostatek

zkuSenosti a neznaji vSechny herni mechanismy a funkce hernich komunit. Ve
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hragském slangu se nazyvaji noon & childe. Casto se tito hragi ptidavaji do skupin,

které ho postupné zaudi.

- Prumérny hra¢ (Average gamer). Jde o nejpocetnéjsi skupinu hracd. Tito hracéi uz
stravili delSi Cas pobyvanim ve virtudlnim, znaji a ovladaji pravidla a herni
mechanismy a dokazou se ve hie dobfe orientovat.

- Progamer (Progamer). Neboli profesionalni hraci, kteti virtualni svét uz nepovazuji
jen jako zabavu ¢i napln stravené¢ho Casu, ale jako profesionalni sport. Hrani uz
nazyvaji spiSe tréninkem a jejich hlavni népln je zacastiiovani se rGznych hernich
turnajii se svymi virtudlnimi postavami. Tyto turnaje jsou vétSinou boje v aréné s
ostatnimi progamery. Vitézstvi muze byt odménéno finan¢ni cenou (price money),
ktera na svétovych turnajich mize dosdhnout i ¢astky pohybujici se okolo statisici
dolarti. Casto ti nejlep$i maji na internetu davy fanouskd a vlastniho sponzora z

herniho primyslu nebo vyrobce pocitacovych technologii.

Na zavér Prchlik dodava, ze zadny hrac virtualnich svétl nepatii jen do jedné skupiny, ale

Casto patii do dvou ¢i tii skupin najednou.
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4. Profily respondentii

Respondent ¢. 1

Prvnimu respondentovi je 25 let, ma zaméstnani na plny tvazek. Do mého vyzkumu
uz celkové hral 6 her typu MMORPG, kromé toho také s prateli obCas hraje Draci doupé.
Hrani MMORPG se vénuje pravidelné kazdy den 2-4 hodiny. O vikendu se ¢asto hrani vénuje

vice. Primérné tedy se hie vénuje 20-30 hodin za tyden.

Respondentka ¢. 2

Jedina ucastnice vyzkumu, které je 26 let. Respondentka je v dobé vyzkumu na
matefské dovolené. Do doby mého vyzkumu hréla pouze jednu hru typu MMORPG. Hrani se

vénuje téméf pravidelné pramérné 1-3 hodiny denné. Pramérné za tyden 10-20 hodin.

Respondent ¢. 3

Nejmladsi respondent vyzkumu, kterému je 16 let a chodi na stfedni $kolu. Do doby
mého vyzkumu hral 2 hry typu MMORPG. Hrani se vénuje pravidelné 3-5 hodin denné.

Primé&rn¢ za tyden hraje 25-35 hodin.

Respondent ¢. 4

Respondentovi je 22 let a chodi na vysokou skolu. Do doby mého vyzkumu hral jiz 4
hry typu MMORPG. Hrani se vénuje kazdy den 2-3 hodiny. V priméru za tyden tedy hraje
15-20 za tyden.

Respondent ¢. 5
Respondentovi je 38 let, je tudiz nejstarsi ze vSech respondentd vyzkumu. Do doby

mého vyzkumu hral jen jednu hru typu MMORPG. Ma zaméstnani na plny uvazek. Hrani se

vénuje nepravidelné 1-2 hodiny. Primérné za tyden max. 10 hodin.
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Respondent ¢. 6

Respondentovi je 31 let. Ma zaméstnani na plny uvazek. Do doby mého vyzkumu hral
4 hry typu MMORPG. Hrani se vénuje pravideln¢ 4 hodiny denn¢ a o vikendu vice. Primérné
tedy za tyden 30-40 hodin.

Respondent ¢. 7

Respondentovi je 18 let a chodi na stfedni Skolu. do doby mého vyzkumu hral 2 hry
typu MMORPG. Hrani se vénuje pravideln¢ 3-4 hodiny denné a o vikendu vice. Primérné

tedy 25-30 hodin za tyden.

Respondent ¢. 8

Respondentovi je 19 let a chodi na stfedni skolu, do doby mého vyzkumu hral 3 hry
typu MMORPG. Hrani se vénuje pravideln¢ 2-4 hodiny denné. Primérné tedy za tyden 15-25
hodin.

Respondent ¢. 9

Respondentovi je 21 a chodi na vysokou Skolu. Do doby mého vyzkumu hral jiz 3 hry
typu MMORPG. Pravidelné se vénuje hie 2-4 hodiny denné. Praimérné tedy 15-25 hodin za
tyden.

Respondent ¢. 10

Respondentovi je 28 let a mé praci na plny uvazek. Do doby mého vyzkumu hral jiz 2

hry typu MMORPG. Hraje nepravideln¢ 2 hodiny. V priméru kolem 10-15 hodin tydné.
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Tabulka 2 Profily respondenti

Respondent ¢. 1 25 plny Gvazek 25-30 hodin
Respondentka ¢. 2 26 matetska dovolena 15-20 hodin
Respondent €. 3 16 studuje SS 30-35 hodin
Respondent ¢. 4 22 studuje VS 15-20 hodin
Respondent €. 5 38 plny Gvazek Max. 10 hodin
Respondent ¢. 6 31 plny Gvazek 30-40 hodin
Respondent ¢. 7 18 studuje SS 25-30 hodin
Respondent ¢. 8 19 studuje SS 20-25 hodin
Respondent ¢. 9 21 studuje VS 15-20 hodin
Respondent ¢. 10 28 plny Uvazek 10-15 hodin
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5. Motivace ke hrani

5.1 Motivace pro vstup do virtualnich svéta MMORPG

Faktory ke vstupu do virtualnich svéth mohou byt velmi rGznorodé, kazdy z
respondentll mél své vlastni motivace a impulsy k pocatku samotného hrani MMORPG.
Vsichni se ale shoduji, Ze nejdiilezitéjsi faktor zabavy.

Napft. respondent ¢. 8 tvrdi: "UZ od mala hraju pocitatové hry a vzdycky jsem chtél
hrat to, co zrovna fréi a tak jsem za¢inal na Wowku (World of Warcraft), protoze to hral
pomalu kazde;j."

Takeé respondent ¢. 7 také tika: "Nejradsi mam z her RPG, vzdycky mé bavi zac¢inat se
slabou postavou a postupné ji vylepSovat k dokonalosti."

Dale respondent ¢. 4 uvadi: "U Klasickych her (single-player) mi vadi, ze jsou hned
dohrany, Casto jen za par hodin, takhle ale mizu hrat jednu i nékolik mésicti, nez mé piestane
bavit."

U nékterych respondentli se objevila motivace ke hrani zaloZena na jejich slabSich
socialnich vztaht s jejich vrstevniky v redlném zivoté.

Napt. respondent ¢. 3 fika: "Zacal jsem hrat po pfestupu na stfedni $kolu, kde jsem
nikoho moc neznal a nemél jsem se s kym bavit a ve hie jsem mél uz kamarady se kteryma se
bavim normaln¢"

Tato vypovéd vede k faktu, Ze dilezity aspekt ke vstupu do virtualniho svéta jsou
pratelé, vrstevnici ¢i rodinny piibuzni. Tak to fungovalo uz i v dobé prvniho zavadéni
internetu do domacnosti, kdy podle vyzkumu vétSina uzivateld pfiSla k internetu diky
pfibuznym, ktefi si napfiklad pofizovali novéjsi pocita¢ a ten stary vénovali ptibuznym.
(Bakardjieva, 2005)

V pfipad¢ virtualnich svéth je situace podobna a respondenti Casto vstupuji do
virtualnich svéti diky svym zkusené&j$im prateliim ¢i vrstevnikim, ktefi maji roli privodce.

Respondent €. 9 naptiklad fik4: Hrat jsem zacal diky kamostm, to jsme byli jeSté na
stiedni Skole, pofad se o tom bavili a nakonec mé do toho taky vtahli"

Dalsim faktorem, se kterym se ztotoziiuji sdm, je nadSeni pro herni svét, ktery hra
nabizi, konkrétn¢ virtudlni svét hry Star Wars: The Old Republic je samo o sobé motivaci ke
vstupu hlavné diky stejnojmenné slavné filmové sérii, kterda ma miliony fanouska po celém

SVEte.
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Nakonec Respondentka ¢. 2 tika "Hlavni divod, pro¢ jsem zacala hrat byl vic volného
¢asu po nastupu na matefskou dovolenou, musim byt doma s malou, tak alespon takhle miizu
byt v kontaktu s kdmoSema, kteti taky hrajou, a poznala jsem spoustu dalSich skvélych lidi."

Podle této vypovedi lze usoudit, ze nékteti hraci vnimaji MMORPG primarné spise
jako socialni sit’ nez hru, primarné vstoupili do hry ne kvuli hie samotné, ale spise kvuli

ostatnim hra¢tim a seznameni se s nimi.
5.2 Motivace pro hrani MMORPG z dlouhodobého hlediska

V pribéhu hrani ve virtudlnim svété dochdzi u respondentd k novym motivacnim
faktorim k pokraovani ve virtudlni interakci. V prvni fad¢ je snaha o ziskani pokroku se
svou virtualni postavou, zisk&vat nové vybaveni a herni urovné.

Respondent €. 5 tvrdi: "Nejvic mi dnes vadi, Ze vyhodim za hru tfeba i 1500 korun a je
dohrand za par desitek hodin a uZ ji nikdy nezapnu. U MMORPG hraju jednu a tu samou hru
uz nékolik mésict a pofad mé bavi, nez ziskam nejlepsi véci, tak vyjde vzdycky update, ktery
ptida do hry dalsi véci a je zase co délat."”

Toto tvrzeni potvrzuje Ng, Wiemer-Hastings (2005), ktefi uvadi, ze MMORPG hry
nikdy nekon¢i, nedé se dohrat a hraci nikdy nedosdhnou bodu, kdy hra fekne"konec" a hra¢ uz
nema moznost pokracovat, stejné tak virtualni svét nezistane nikdy stejny a tviirci hry ho i po
vydani hry postupem c¢asu dopliuji o dalsi casti a moznosti, jak hrat.

Respondent ¢. 1 tika: "Nejvic mé bavi ve hie levelovani postav, vzdycky vyleveluju
jednu postavu a za¢nu druhou a zkousim projit lokace, kde jsem piedtim nebyl."

Respondent ¢. 6 také fika: "Vzdycky, kdyz se pfipojim, tak je to proto, Ze jdeme s
gildou raid. Bavi m& vymysleni a pouzivani taktik na jednotlivé bosse a pak doufdm, Ze mi
padne né&jakej péknej gear (vybaveni)"

Casto respondenti nevnimaji herni uspéch jako dosaZeni lepsiho mista v herni
statistice, ale pfedevSim pochvaly od spoluhracii. Navic takovy uspéch potvrzeny od ostatnich
hract miize hra¢ vnimat nejen jako Uspéch své virtualni identity, ale hlavné své identity
realné.

Respondent ¢. 9 uvadi: "Nej€astéji se ve hie vénuju pvp (hraci proti hra¢lim) v tymu s
lidma z gildy a nejvic mé t&8i a zaroven motivuje, kdyZ vyhrajeme moji zasluhou a ostatni v

gildé mé berou jako pfinosného hrace a asto se me ptaji, jestli nechci zajit s nimi pvp."
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Dale respondenti ¢asto zminiovali pouzivani hry k jednodussi komunikaci se svymi
prateli a vrstevniky z realného zivota nebo chtéji poznat nové. Virtualni svét nabizi takovyto
velmi jednoduchy zptisob komunikace bez toho, aby hra¢ opustil vlastni pokoj. Komunikace v
MMORPG muze slouzit nejen ke koordinovanému hrani, spoleéného plnéni tkolt a
vymeénovani a obchodovani s riznymi poklady, ale také jsem se setkal s rozhovory mezi
hraci, kde si pfes hru domlouvali rizné volnocasové aktivity ¢i dokonce spolu fesili domaci
ukoly do Skoly. Ackoli virtualni svét nabizi psany i mluveny zplisob komunikace, vSichni
respondenti preferuji mluvenou formu, coz je méné namahava varianta pro sdélovani delSich
zZprav.

Napft. respondentka ¢. 2 uvadi: "Tieba ani asto nemam chut’ na hrani, ale spi$ jen tak
pokecat s kamosema v gildé, tak se ptihlasim"

Respondent ¢. 8 fika ,, V gildé mame hodné piatelskou atmosféru, vzdycky kdyz se
nékdo pripoji do hry, tak hned ptijde na Teamspeak a pozdravi, taky si vSichni navzajem
pomahame s ¢imkoli, pokud je to mozné. Kdyby lidi z gildy pfestali hrat, tak bych asi taky
skon¢il."

Sam se s timto tvrzenim také ztotoziuji a také mam zkuSenosti se ztratou chuti ke
hrani po rozpadu gildy a podobné na to byli i moji spoluhraci. Myslim si, Ze socidlni vztahy
berou komunitu, se kterou hraji, jako samoziejmost, ale rozpad této komunity miize hracovu
chut’ hrani kriticky ovlivnit. OvSem hra¢ také muze zalit zcela znovu a najit si komunitu
novou a poznat dalsi hrace.

V posledni fad¢ respondenti zminovali pohled na MMORPG jako na relaxaci a tnik z
reality. Virtualni svét mtze slouzit jako alternativni realita, do které je mozné se zcela ponofit
a na chvili zapomenout na starosti a problémy realn¢ho svéta.

Jak napiiklad uvadi respondent ¢. 5 "Vétsinou hraju jen kdyz pfijdu z prace unavene;j,
tak na odreagovani, docela dobte se u toho da odpocinout."

Virtudlni svéty MMORPG jsou €asto vnimany jako unik pfed nepiijemnou realitou,
tomuto fenoménu se zacalo fikat eskapismus. Hra¢ tak utika pted problémy realného svéta do
svéta iluzi a fantazie, aby si odpocinul a redukoval stres. Podle Castronova (2005) se kvili
eskapismu nazev "virtudlni" mé¢l zménit na "synteticky". Dlvod argumentuje pfechodem z
redlného svéta do svéta nerealného, coz jsou jen iluze vytvoiené pomoci technologie . Tento
fakt poté vede ke stereotypu, Ze hra¢i MMORPG utikaji pfed realnymi ptateli, rodinou a

celkové pred redlnym Zivotem.
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6. Vliv hrani MMORPG na realny Zivot hrace

6.1 Herni doba hra¢i MMORPG a jejich preference

Cas, straveny ve virtualnim svété je u kazdého hrace riizna, doba interakce a existence
v ném také zalezi na osobnim pojeti této aktivity a jak tuto innost preferuji od jinych ¢innosti
v redlném zivoté.

V prvni fadé hrani MMORPG nékteti respondenti berou spise jako relaxa¢ni ¢innost a
zabavu, vénuji se hrani nepravideln¢, jen kdyz maji chut. Neodkladaji také zadné své
povinnosti ¢i ukoly ani nedavaji hrani pfednost pfed realnym socialnim kontaktem s rodinou
nebo prateli.

Napf. respondent ¢. 9 uvadi: ,,Hrani spi$ beru jako relaxovani, prosté kdyz mam chut,
tak hraju, ale ze bych kvili tomu kaslal na ostatni nebo na praci, neni to néco, bez ¢eho bych
se neobesel, rad se ale 0 tom s kamosema bavim, ktefi taky hrajou.*

Takeé respondent ¢. 1 tvrdi: ,,J& jsem na jednu stranu rad, ze hraju MMORPG a i jiné
hry a na stranu druhou to pravé vyvazim Sermem, kde vyuzivam zkuSenosti nabrané z
jednoho do toho druhého a naopak.

Na druhou stranu respondenti, jejichz motivaci ke hrani je uspéch, vnimaji MMORPG
ne jako relaxaci, ale spiSe jako aktivni sport, maji stanovené své cile, které chtéji dosahnout a
kvali tomu se hfe pravidelné vénuji, stejné jako napiiklad sportovec se musi vénovat
pravidelné posilovani, aby mél svaly. Hraci se tedy vétSinou vénuji hrani kazdy den tfeba 1 na
ukor nékterych povinnosti ¢1 hraji déle do noci namisto spanku.

Nap#. respondent &. 9 tvrdi: ,,Casto, kdyZ jdeme s gildou raid (skupinova vyprava), tak
se to dost protahne a jdu tfeba spat az ve tfi rano, ukoncit hru diiv nechci, protoZze by museli
ostatni za m¢ narychlo hledat ndhradnika a hlavné taky chci porazit na konci bosse a ziskat
n¢jakej ten ,,loot* (kofist)*

U jednoho respondenta se objevila potencionalni zavislost na hrani MMORPG, kterou
si doty¢ny uvédomuje a snazi se hrani omezovat.

Respondent ¢. 3 ktomu uvadi: ,,Diiv, kdyz jsem hral jest€ WoWko (World of
Warcraft), byl jsem do hry hodné ponofenej, vSechno §lo stranou a vzdycky, kdyz jsem pfiSel

ze Skoly, nedélal jsem nic jinyho, nez paftil do noci. Ted’ uz hraju o dost mini, uz me to tolik
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nebavi jako diiv a hlavné jsem si v€as uvédomil, Ze jsem na tom zacinal byt dost Spatné.*

Zavislost je podle Mezinarodni klasifikace nemoci definovana jako ,,soubor
behavioralnich, kognitivnich a fyziologickych stavii, ktery se vyviji po opakovaném uziti
substance a ktery typicky zahrnuje silné pfani uzit drogu, porusené ovladani pfi jejim uzivani,
pfetrvavajici uzivani této drogy i pifes Skodlivé nasledky, priorita v uzivani drogy pied
ostatnimi aktivitami a zavazky, zvySena tolerance pro drogu a n¢kdy somaticky odvykaci
stav. Syndrom zavislosti mize byt pro specifickou psychoaktivni substanci (napi. tabak,
alkohol nebo diazepam), pro skupinu latek (napf. opioidy) nebo pro Sir$i rozpéti
farmakologicky rozlicnych psychoaktivnich substanci®. (10. Revize Mezinarodni klasifikace
nemoci in Nespor, 2003, str. 14)

Obecné plati pro syndromy zavislosti silna touha uzivat latku a potize v kontrole
uzivani latky, ukonéenim uzivani nebo mnozstvi latky, zanedbavani jinych potéSeni a zajmu
ve prospéch uzivani latky a uzivani latky i ptes prokazatelné Skodlivé nésledky (NeSpor,
2003, str. 14). Zavislost Ize d¢lit na pasivni a aktivni, do pasivni patii naptiklad sledovani
televize, kdy uzivatel jen pfijima informace na rozdil od aktivni zéavislosti, kam lze zatadit
hrani pocitacovych her, kde je komunikace mezi hra¢em a pocitacem oboustranna a lidé se tak
aktivné podileji na tvorbé hry. (Smahel, 2003, str. 158)

Dale (napf. Smahel, 2003) je mozné rozlisit psychickou a fyzickou a zavislost. Pfi

psychické zavislosti ¢lov€k pocituje touhu uzivat latku a mit stavy a pocity, které latka
piinasi. U fyzické zavislosti se béhem abstinovani projevuji fyzické ptiznaky.
Podle uzivanych latek mizeme zéavislost rozdélit také na drogové a nedrogové. U nedrogové
zavislost, jinak feceno také nechemické, kam patfi naptiklad hrani MMORPG, se mizeme
domnivat, Ze se neprojevuje fyzickymi piiznaky. Opak je ale pravdou, Smahel (2003) fika, ze
I vtéchto piipadech dochazi k rozvoji Cetnych psychickych a fyzickych symptomd, napf.
bolesti hlavy, sniZené schopnosti normalné fungovat v bézném kaZdodennim Zivoté apod.

Zavislost na MMORPG tudiz patii do aktivni psychické nedrogové zavislosti.
Hlavnim diivodem na utvoteni zavislosti, ktery uvedli Ng & Wiemer-Hastings (2005), je fakt,
ze hra nikdy nekonci, neustale se zdokonaluje a na rozdil od béznych offline her vyzaduje
neustalé zdokonalovani virtualni postavy a tim je hra¢ nucen vénovat hie ¢im dal vic svého
Casu. Zavislost se poté projevuje zanedbavanim svych povinnosti, omezovani svych

socialnich vztahti a nakonec i svych biologickych potieb. (Blinka, Smahel, 2011)
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6.2 Prinos hrani MMORPG do realného Zivota

Respondenti se domnivaji, ze diky hrani a existenci ve virtualnim svété muzou ziskat
specifické dovednosti ¢i védomosti, které mohou pouzit v redlném Zivote.

Napft. zajimava vypovéd respondenta ¢. 1: ,MMORPG a taky akéni hry, naptiklad
Counter Strike, mizou pomérn¢ hodné rozvinout hra¢tv postieh a jeho reakce, popiipadé
schopnost myslet ve stresové situaci a dodavaji hlavné velky prostor pro rozvijeni vlastni
predstavivosti. A Serm mi zase na oplatku dava vystaveni té€la do naprostého stavu vyéerpani
organismu, ale se skvélym pocitem, ze sam se sebou néco délam. Dle mého nazoru se ¢loveék
nemize plné rozvijet, pokud je jeho hlavnim koni¢kem jen jedna ¢innost. A tim myslim,
kdybych délal naplno tieba jen Serm anebo jen SW:TOR (MMORPG Star Wars: The Old
Republic).«

Nejcastéji se ale respondenti shodovali ve zlepSeni schopnosti porozumét a ovladat
anglicky jazyk.

Respondent €. 4 uvadi: ,,Napadd mé& akorat zlepSeni v angli¢ting, od té doby, co hraju,
tak se urcité zlepsila slovni zasoba, protoze ve hie angli¢tinu pouzivat musi$ naptiklad kvali
ukolim.*

Jak respondent jiz zminil, pfi¢inou zlepSeni anglictiny je pfedev§im fakt, Ze hlavnim
jazykem virtudlnich svétd je angli€tina. Herni postavy ovladané pocita¢em konverzuji
s hraGem a zadavaji mu Ukoly v angliétiné stejné tak jsou anglicky veS$keré herni rozhrani a
hlavni menu. Pokud hra¢ chce dosahnout lepsiho herniho vysledku, orientace ve hie ¢i si
plnohodnotné vychutnat ptib&h herniho prostiedi, mél by uz pfi vstupu do hry ovladat alespon
zéklady anglického jazyka. Hracova schopnost pouZzivani anglického jazyka se poté znatelné a
nenucené zlepSuje hlavné diky zabavnému kontextu, ktery hra nabizi a hra¢ to nepovazuje jen
za nudné uceni. Stejny efekt by se dalo dosahnout i u ostatnich pocitacovych her jako jsou
sttilecky a strategie, ale vétSina téchto her byvaji v ¢eském jazyce nebo aspon je u nich
moznost ¢estinu stahnout. U MMORPG je diky obrovské rozloze hry a jeji dynamicnosti
realizace ¢eStiny témét nemozna.

V posledni fad€ respondenti zminovali pfinos MMORPG do realného Zivota v podobé
socialnich vztah s ostatnimi hraci.

Napf. respondent ¢. 1 tika: ,,S par kamosema z gildy, ktefi jsou taky z Prahy, jsme se
domluvili, ze se sejdem a ted’ se schazime celkem bézn¢, kdyz je cas, a jdem tieba do

hospody nebo provedem LAN party.*
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Také je celkem znamé a bézné, pokud hraci v jedné gildé spolu dlouhodobé hraji a
rozumi si, tak usporadavaji tzv. gildovni srazy, kde se hrac¢i setkaji a poznaji se tak i

V realném zivote.
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7. Virtualni identita

Aniz bychom si to uvédomovali, kazdy z nds zanechéva pfi pobytu na internetu urcité
stopy nasSeho virtualniho ja. VétSinou jde o nase vytvorené "nicky", profily, riizné piispévky
do diskusnich for apod. Tak vznika jakysi shluk virtualnich dat, ktera tikaji, kdo jsme a jak se
ve virtualnim prostedi prezentujeme. (Smahel, 2003, str. 39-40)

To samé plati pro rizné internetové aplikace jako nase internetova adresa, profil na
socialnich sitich 1 nase virtualni postava v MMORPG. Ne vzdy ale plati, Ze se naSe prezentace
na internetu musi odpovidat nasi vlastni skutecné identité, tedy skutecnosti, Ze jsem to ja, coz

muzeme vidét na ptikladu Petera Steinera v podob¢ kresleného vtipu.

"On the Internet, nobody knows you're a dog.”

Obrazek 4: Kresleny vtip P. Steinera (wikipedia.org)

Jak jiz bylo naznaceno, internet diky svym specifikiim nabizi Sirokou Skalu moZzZnosti
konstrukce virtualni identity od moznosti zcela se s ni ztotoznit a prezentovat se takovy, jaky
si myslim, Ze jsem, pies omezeni se na prezentaci jen Casti sebe sama (napf. nepfijimané
vlastnosti) anebo piisoudit si takové vlastnosti, o kterych si myslim, Ze je ve skute¢nosti
nemam. Do virtualni identity se tak do zna¢né miry mohou otiskovat naSe sny ¢i védoma 1
nevédoma piani (Smahel, 2003a).

Z antropologického hlediska by se takové otiskovani nasich sni do jiné reality dalo
pfirovnat k chapani snl nasich praddvnych predki, napiiklad austral$ti Aboridzinci neznaji
pojem realita tak, jak ho zndme my. Nepokladaji otazky jako naptiklad: ,,Co je realné?*

Kolik druht realit existuje?* nebo ,,Jaké ma realita vlastnosti?* stejn¢ tak snéni chapou tplné
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jinak, nez ho chapeme my. Pro Aboridzince snéni je vstup z naseho svéta do svéta lidi a
teprve skrze sny poznavaji, co je to zivot a jaky zivot muze byt (K. Ackerman, 2008).

Podobné bylo prokazano u severoamerickych indianu jejich kulturni piesvédéeni, ze
uspéch v jejich svéte snti predvida uspéch v bdélém stavu (Devereux 1969, str. 139).

Dalo by se predpokladat, ze se 1idé dnes k t€émto jeviim znovu vraci pomoci modernich
prostiedkll, jako jsou pocita¢ a internet. Existuje spoustu hrach MMORPG zvani RP hraci
(Role-Playing), kteti se do své virtualni postavy vziji a pfi hrani si pfedstavuji, Ze jsou
skutecné tim hrdinou uvnitf hry. Tvirci MMORPG her dokonce vytvaii témto hracim

specialni RP servery, aby RP hréa¢i nemohli byt ruseni od béznych hracu.

7.1 Srovnani virtualniho a realného ja

Pti dlouhodobéjsim hrani MMORPG u hra¢t dochazi ke ztotoznéni se svou virtualni
postavou a vytvafeni urcitého vztahu mezi svym redlnym a virtudlnim ja. Toto ztotoZznéni se
odviji od chovéni, jednani a celkové prezentace hrace v redlném a virtudlnim svéte.

U vétsiny respondentil koresponduje jejich chovani, vystupovani a jednani v redlném
svete s virtualnim a nedochézi k rozdilnému pojimani vlastniho ja.

Napt. respondent €. tvrdi: 1 " Pfi hrani a komunikaci s ostatnimi se néjak nepietvatruju
ani si nehraju na nékoho jiného. Prosté se chovam pfirozené, tak jako normalné. Rad jsem ve
sttedu déni a Casto spiS vedu lidi, nez abych ¢ekal, nez mi nékdo néco tekne. "

Naopak u jednoho respondenta se objevila odliSnost v obou realitdich. Jejich
vystupovani a prezentace se v jednotlivych ja odliSuje. Tykd se to respondenta, jehoz
motivace ke hrani byly slabsi socialni vztahy se svymi vrstevniky.

Respondent ¢. 3 fika: "Myslim si, Ze v redlu jsem spi§ introvert, nejsem Zadnej
velitelskej typ, ale ve hie mi ned¢€la viibec problém vést celou partu a vysvétlovat taktiky."

S timto tvrzenim koresponduje fakt, ze nekteti lidé se domnivaji, ze pravé v prostiedi
internetu maji moznost projevit své pravé, Cisté, nefalSované ja, ja nezatizené maskami,
komplexy a rolemi realného svéta (Smahel, 2003, str. 62).

Pokud hra¢ chce byt ve virtudlnim prostfedi uspéSny a piijimany ostatnimi, je jeho
ztotoznéni se svou virtualni postavou velmi dilezité, stejné tak 1 socialni identifikace
s virtudlnim svétem. Eriksen popisuje socidlni identifikaci takto: , Socidlni identifikace ma
tedy, jinymi slovy, co docineni s tim, K jaké skupiné jedinec nadlezi, ,,s kym se identifikuje” a s

tim, jak lidé etabluji a zachovavaji hranice mezi nami a jimi. ** (Eriksen, 2007, s. 65)
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Tudiz, ¢im vice hra¢ porozumi a ztotozni se s hodnotami, normami a kulturou virtualni
komunity a ¢im vice dojde k identifikaci se zaméfenim, komunikaci a cili vlastni herni
skupiny, tim je jeho konzistence a integrita identifikace se svym vlastnim virtualnim ja
silné€jsi. (Prchlik, 2009)

7.2 Konstrukce virtualni identity v prostiedi MMORPG

V prvni fadé hra¢ pti prvnim spusténi hry dostane nabidku vytvofeni vlastni postavy a
jeji prezdivky, hra¢ mlze zapomenout na vrozené aspekty, jako jsou pohlavi ¢i barva pleti a
ma moznost s nimi volné experimentovat. Takové vlastni vytvofené postavé se také tika
avatar. V MMORPG Star Wars: The Old Republic si hraci voli také mezi stranou dobra a zla,
jejich postava se pak vzhledové prizplsobuje a ostatni hra¢i mohou podle vzhledu poznat,
jaké zamery hrac¢ se svoji postavou ma.

Také hra¢ ma moznost si zvolit vice avatari zaroven, nékdo preferuje hrat delsi dobu
jen s jednou postavou a promitnout své piani a potieby své realné identity, jini ze zacatku vice
experimentuji s virtualni identitou a zvoli si vice postav a poté se rozhoduji, kterd postava jim
vyhovuje nejvice.

Napf. respondent €. 1 fika: "Vzdy, kdyZ za¢indm hrat néjaké nové MMO, vytvoiim tak
5,6 postav a s kazdou hraju maximalné hodinku a pak se zamétim na postavu, se kterou se mi
hrélo nejlip."

Vytvoteni si svého avatara dava hra¢i moZnost vytvofit lepSi verzi své osobnosti,
avSak hraci spiSe davaji prednost vytvofit si avatara piimo podle své vlastni osobnosti se
kterou pozdgji experimentuji podle toho, jak je pfijiména ostatnimi hraci. Pokud urcita
skupina nebude k hraci dostatecné pratelska, nasleduje proména virtualni osobnosti. Timto se
vytvaii idealni hra¢im avatar, v té chvili se hra¢ stava naprosto né¢im novym ve virtualnim
svété, nez byl z pocatku své virtualni existence. (Turkle, 2011, 179-182)

Yee (2006) také doplnuje tuto teorii tzv. Proteus efektem, kdy hraci ptizptisobuji
sveho avatara také podle o¢ekavani ostatnich hract v riznych situacich a prostiedi.

Respondent €. 4 naptiklad tvrdi: "NejradSi hraju vzdycky za healera (IéCitel), ale
vzdycky v gildé mame malo tankl (bojovnik v t€zké zbroji), tak spi§ hraju za tanka, abychom

mohli chodit raidy (skupinové vypravy). "
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7.3 Virtualni identita a gender

MUDy a pozdéji také dnesni MMORPG hraji dodnes prevazné muzi. U MUDU se
pohybovalo procentudlni zastoupeni zen do deseti procent z celkového poctu hract. (Turkle,
2011, str. 108) Tento pocet rostl az s vétsi dostupnosti pro méné technologicky znalé uzivatele
a rozsifovanim vysokorychlostniho internetu az v letech 2004 - 2006, kdy podle Yee (2012)
30 - 40 % z celkové hracské populace MMORPG byly Zeny.

Také vSichni respondenti se shoduji, Ze virtualni svéty navstévuji prevazné muzi, ale
pii pobytu ve virtudlnim svété si lze vSimnout, Ze pocet postav Zenského pohlavi je pfiblizné
stejny jako pocet muzskych postav, také vSichni respondenti potvrdili, Ze jednou nebo vickrat
hréali ¢i hraji za postavu opaéného pohlavi. Nicméné je témét nemozné si s jistotou ovéfit
pravost pohlavi ostatnich hract. Virtualni zména pohlavi byva provadéna za urcitym ucelem.
Vyzkumy dokazuji, ze virtudlni svéty MMORPG jsou pozitivné diskriminaéni k zenskému
pohlavi, napf. jsou Zenam ve hie od muzi doptavany vyhody v podob¢ virtualnich ptedméta
zdarma, pomahani s hernimi ukoly a celkové je s zenami ve hie vlidnéji zachazeno.

Respondentka ¢. 2 uvadi: "KdyZ jsem zacinala hrat, tak jsem se trochu bala, ze se
najdou drzouni, kteti se mi budou posmivat jen kvuli tomu, Ze jsem holka, ale nakonec se stal
pravy opak, vSichni jsou ke mné hned mili, lichoti mi, dokonce se mnou néktefi i flirtovali.
Taky béhem raidii (skupinové vypravy) mi Casto nechdvaji poklady a vybaveni, kdyz néjaké
potiebuju, myslim, ze byt holka v online hie je velmi vyhodné."

Nancy Baymova (2006) provadéla etnograficky vyzkum v jedné z prvnich
komunikacnich online skupin zvané r.a.t.s. (rec.arts.tv.soaps). Toto forum bylo zaméfené
pfevazné na telenovely se sexudlnim Ustfednim tématem a vyzkum zjistil, Ze se zde
objevovali uzivatelé, ktetfi experimentovali s virtudlni zménou pohlavi za ucelem zjistit, jaké
to je byt Zzenou alesponi na virtualni trovni. K virtudlni zméné pohlavi jim stacilo pouze
zalozit zenskou komunikacéni prezdivku. Takovy uzivatelé se mohou objevit v MMORPG,
kteti napfiklad virtudlni zménu pohlavi zneuZziji kjiz zmifovanému pozitivné
diskrimina¢nimu efektu, avSak takovy uZzivatelé mohou vzbudit podezieni napiiklad diky
neunavnému vyhybani se audio komunikacnich programti (Skype, Teamspeak). (Yee, 2012 )

Virtualni prostiedi poskytuje moznosti alternativniho chovani, ale tyto zmény nejsou
vzdy primarné k mystifikaci ostatnich hract, ale mohou to psychologické experimenty hract
vyzkousSet si vlastni psychologicky potencidl. Naptiklad béhem jednoho vyzkumu (Kendall,

2002) hra¢c MMORPG uvedl duvod, Zze hranim za Zenskou postavu si pouze piedstavuje obraz
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ideélni Zeny.

Respondent €. naptiklad tvrdi: 6 "Tak ja myslim, ze vétSina chlapt hrajou za Zensky
protoze ty zensky prosté¢ vypadaji dobie."

Respondent €. 5 take fika: "Jednou jsem zkousSel hrat za Zenskou postavu jen tak ze
zvédavosti, jaké to je hrat za zZenskou, moc dlouho mé to nebavilo, ale myslim si, ze se ke m¢
ostatni chovali trochu lip a byli hodné;si."

Miize se také stat, ze si hraci do hry pfinesou genderové stereotypy, ty ale nemaji ve
virtudlnim svété velkou roli, napf. biologické atributy mezi muzskou a Zenskou postavou jsou

naprosto totozné, pokud maji stejnou troven i vybaveni.

7.4 Virtualni socializace

Socializace neboli zaclefiovani do spolecnosti ve virtudlnim svété zacina po vytvoreni
hlavni postavy a nasledné ptipojeni na server. Hra¢ na zacatku prochazi virtualnim svétem
vétSinou sam, muzou ale byt také hraci ve skupince, pokud se znaji v redlném zivoté a
rozhodnou se hrat spolecné. V této fazi se hra¢ uci fungovani virtualniho svéta a jejich
hernich mechanik a pravidel vétsinou formou pozorovani ostatnich a nasledna imitace. Hraci
se také mohou zeptat ostatnich v hernim chatu, teoreticky zaméfeni hra¢i mohou vyhledat
uzite¢né informace na diskusnich forech.

Dalsi faze je vstup do komunity v podobé gild, kterou bud’ mize najit a oslovit pfes
herni chat ¢i najit na internetu pifes diskusni fora. Nové ptichoziho ¢lena se ujme hrac
vétsinou z vedouci funkce gildy, ktery mu vysvétli pravidla gildy a seznami ho se zplisoby
komunikace s ostatnimi, coz byva naptiklad poslani hesla na gildovni Teamspeak server.
Také ostatni ¢lenové gildy novackovi ukazuji jaké jednani a chovani je vhodné v dané situaci
a co mu poptipad¢ hrozi, kdyZ pravidla nebude dodrzovat, ale vétSinou novacka hned zarazi,
kdyz néco ud¢la Spatné.

Ambicidzngjsi hraci se mizou kdykoli od své herni skupiny odtrhnout nebo tuto fazi
zaclenovani zcela preskocit a vytvofit komunitu vlastni, do které budou zvat nové hrace, ktefi
pravé s hrou zacali a tim vytvafet vlastni virtualni socializace, protoze jako vudce gildy ma
moznost stanovit si jakakoli pravidla. Piikladem je respondent ¢. 1, ktery v dobé vyzkumu
vlastnil gildu o rozloze nékolika desitek aktivnich hrac¢d, jeho pozadavky pro ptijeti hrace do
gildy byl v€k 18+, aktivni hrani (pfipojit se alesponn ne¢kolikrat za tyden) a hlavné nejvétsi

diraz kladl na aktivitu na komunikaénim programu Teamspeak. Pfipadného zajemce, ktery
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nakonec splnil vsechny podminky pfed samotnym pfijetim do gildy, vyzval ke stru¢nému
pohovoru a poté se rozhodl, zda zajemce piijme ¢i nikoli.

JiZ jsem ve své praci zminil, ze gildy funguji na podobném principu jako socidlni sité,
avSak samotné zaclenéni se do této komunity mtize byt obtizné. Uzivatel Facebooku ma ve
svém seznamu ,,piatel* ¢asto skutené pratelé ¢i jedince, se kterymi se jiz setkal dfive at’ uz
v realném zivoté, ¢i kdekoli na internetu a svym zplisobem se navzajem alespon trochu znaji.
Oproti tomu novy ¢len jakkékoli gildy v MMORPG vétSinou ze zacatku komunikuje jen se
¢lenem vedeni gildy o jeho pfijmuti a ndsledné je ,,vrzen* mezi hrace, se kterymi se v zivoté
nesetkal, jak v realném, tak ve virtualnim Zivoté. V takové situaci mtze byt pro nového hrace
te€zké se skutecné zaclenit do skupiny, zvlast pokud je hra¢ spise introvertniho typu. Nakonec
se hra¢ zpravidla zacleni diky své virtualni postavé, se kterou se napiiklad prida k ostatnim na
né&jaké gildovni spolecné akci ve virtuadlnim svété. Sam jsem se tak sezndmil se spousty hraci,
kteti byli ve stejné gild¢, ale nechodili na gildovni Teamspeak ani se nesnazili komunikovat
jinym zptsobem, avSak po zminéné spolecné akci se zacali vice zaclenovat a komunikovat

s ostatnimi.
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Zavér:

Téma této bakalafské prace byly herni virtudlni online svéty v podobé vyspélych
pocitaCovych her pro masivni pocet hracu, u kterych bez prestani roste popularita hract vsech
vekovych kategorii. Hlavni diivod tak vysoké obliby je fakt, ze hraci v téchto hrach nehraji
jen proti umélé inteligenci, ale i proti ostatnim hraca ¢i s ostatnimi hraci spolupracuje,
komunikuje, navzajem si pomahaji a sdili spolu virtualni svét, ktery poskytuje dobrodruzstvi a
zazitky, které jsou v redlném zivoté naprosto nemozné. Hraci si vytvoii své virtualni postavy
a s jejich pomoci mohou ve virtudlnim svété prozivat své nejtajnéjsi sny a touhy a uspéchy
svych virtualnich postav vnimaji jako své vlastni.

Virtudlni svéty MMORPG mohou byt také vniméany velmi negativné, hry, které maji
napiiklad Spatny vliv na déti, neni to hra¢iim nijak prospésné a je to jen ztrata ¢asu. Ve svému
vyzkumu se mi povedlo nékteré tyto negativni stereotypy vyvratit a virtualni svéty MMORPG
mohou mit, kromé negativnich vlivii na jeho realny socialni zivot napiiklad diky nadmérnému
hrani, také pozitivni pozitivni vliv. Zalezi na samotném hraci, jak MMORPG bude vnimat,
zda-1i da naptiklad hie pfednost pied skute¢nym realnym zivotem nebo bude hru brat jen jako
jednu z mnoha jeho zalib, kterym se ve svém realném zivoté vénuje.

Také z prace vyplyvd, ze MMORPG sméfuje k moznému vzniku nového zptsobu
online komunikace, ktery nahrazuje klasické internetové chaty, socialni sit¢ a k tomu nabizi
atraktivni grafické zpracovani. Pokud bude popularita tohoto fenoménu nartstat, je mozné, ze
se nakonec dockame nového stupné komunikac¢niho prosttedku pro 21. stoleti, kterému bych

se 1ja rad nadale v€noval ve své diplomové praci.
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