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ANOTACE

Ve své bakal&ké praci zarené na téma Fenomén World of Warcraft seznactenigde,
ocem hra pojednavda, jaké jsou jeji charakteristickéaky a pr@ je celosvtove, tak
oblibenou a usg@nou. Prace je roztkena na d¥ casti - teoretickou a praktickou.

Teoretickacast se zabyva vy&lenim kléovych pojni, souvisejicich s timto tématem nap
pocitacove hry, MMORPG (Massive(ly)-Multiplayer Online RolPlaying Games),
kyberkultura a kyberprostor, virtualni realita avglost na MMORPG.

Prakticka cast je ¥novana kvalitativnimu vyzkumu, ktery je provedeloginukturovanym
rozhovorem sékolika hr&i World of Warcraft. Rozhovory jsou rateny do i okruhi.

Cilem bakaléské prace je zjistit: Co vede lidi k hrani MMORR&kym zgisobem se vera
seznamuji, a okraje\se dotknu problematiky zavislosti, ktera s tingp@in her souvisi.

KLi COVA SLOVA
World of Warcraft, MMORPG, pitacové hry, virtualni s&, zavislost na MMRPG

TITLE
The Phenomenon of World of Warcraft

ANNOTATION

My bachelor work is focused on the theme Phenom&vand of Warcraft. Work acquaints
readers with treatise of the game, what is chanastie features of the game and why is
game so popular and successful in the world. Thehdlar work is divided into two parts —
theoretical and practical. Theoretical part dealglwexplanation of keys concepts, which are
related to this theme, for example computer garmldORPG (Massive(ly)-Multiplayer
Online Role Playing Games), cyberculture and cybaece, virtual reality and MMORPG
addiction.

Practical part is given to qualitative research, ialn is performed by semistructured
interview with several players of World of Warcrdftterviews are divided into three circuit.

The goal of my bachelor work is to find out: whedds people to playing MMORPG games,
how people meet their playmates in the game. Alsdl Imarginally analyze issues of the
addiction, which is related with this kind of games

KEY WORDS
World of Warcraft, MMORPG, Computer games, Virtd&irld, Addiction to MMORPG
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Uvob

Zijeme v moderni dak) ve které jsme obklopeni velkym mnoZstvim modérridstrojt
a technologii, které nam usnagi praci, a diky cenové dostupnosti se pro nas Istznou
soudsti kazdodenniho Zivota.¢h drive byly zvyklé travit ¥tSinu svého volnéha@asu
béhanim po venku, kde se dokazaly na dlouhé hodibgvias kamarady hranindanych her.
Toto se za posledni roky 2milo a ditska Hist¢ uz nejsou zdaleka tak zapha, jako dive.
S dostupnosti gidtace ve ¥tSiné domacnosti zZaly ¢im dal tim mladSi &i travit podstatnou
¢ast svéhocasu vysedavanim u pitece a ty dospivajici uz povazuji ta¢ za kEznou
souwast vybavy svého pokoje, ktery jim dokdze nabidmmty roznér interaktivni zabavy.
Rodikum uz gijde prirozené, Ze jejich potomci travast svéhaiasu za péitatem, protoze
jejich vrstevnici to maji podoln Pro rodée to je do znené miry i pohodIyjsi, Ze nechaji
dit¢, aby se zabavilo g@tacovou hrou a sami si mnohou odpwut nebo se &novat svym
konickaim, na které v dnesni usghané dob nemaji tolik prostoru. Nekdy mizeme slySet
hovarit rodice o svém pocitu bezfieo tom jak jsou radi, Ze jejich dise venku (kde je mimo
jejich kontrolu) s jinymi étmi nepodili na #znych ¢innostech, je doma, uchramo p<ed

“1 Bohuzel timto

drogami, néasilim, klidé a tiSe si “hraje” ve svém pokoji u svéhodiace.
zpisobem dochazi v socialni oblasti k tomu, Z&it@d se stava pro mnohé nahrazkou
vzajemneé interakce a komunikace s ostatnimi lidtwla® nebezpény dopad to rize mit
na vyvoj dtské osobnosti, kdy ztracitippzeny kontakt s okolnim stem a upind
se ke komunikaci ve virtualnim prostli. Krom ztraty socialniho kontaktu s okoliniza mit
toto vysedavani doma u ¢itace neblahy dopad v pod®lzavislosti na hrani gitacovych her
nebo internetu s moznymi zdravotnimi problémy. Pdmzpeéi je téz relativni, protoze
na internetu je dit vystaveno cel&ad nebezpéi, ktera na & c¢ihaji, & uz v podob
nasilnych a Sokujicich obsahstranek, virtualni Sikany, zneuZiti osobnich udajgebo
se mohou dokonce stat @mi sexualniho ol¥ovani. A internet niZzeme povazovat
za jeden z neptSich vynale# minulého stoleni musime bezesporuditad, jak s jeho
vyhodami tak i nebezgéanm, které pinasi.

,,,,,

upozornit, Ze v globalnim &hitku je fenomén modernich inforgr@ch technologii fitomen
vSude. Domnivam se, Ze by se spotst a jeji systémy nedokazala bez nich obejit a je
na nich do znmé miry zavisla. Sta se rozhlédnout kolem sebe a vidim&ri lidi se

sklopenymi hlavami a upnym pohledem do svych smartphompii vyuéovani ve Skole je

! POKORNY V., TELCOVA J., TOMKO APatologické zavislosts. 106
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¢im dalcastji vidét, jak notebooky a tablety vytlaji klasicky seSit a propisku. Na koncertu
je k vidéni spousta sitylek od zaznamovych gaeni, kterymi si lidé foti a td vystoupeni
a hned jej sdileji pomoci socialnich siti se svpiditeli. Ke klasické volngasové zabay
jako je hrani fotbalu, posezeni i&feli v hospod, ¢teni knihy nebo sledovani oblibeného
seridlu pibylo hrani pgitacovych her. Internet se stal neodmyslitelnou ¢ésti pro

fungovéni v dnesni deéb

Neni mym umyslem, aby tento text byl kriticky netmkonce chapany coby vzpoura proti
modernim technologiim. Uznavam a chapu moderni  dtrenvyvoje
dokonalejSich a dokonalejSichizeni, které nas posouvaji kepu a ulebuji praci. Jen chci
poukéazat na to, jak moc jsme s nimi propojeni aavani.Clovek by se n#l zamyslet nad
tim, aby jeho vytvory, které mu maji slouZzit k l&ita usnadéni Ziti, se nestaly jeho zkazou.

Cil mé prace je za#ilen na tématiku potacovych her, konkréth na hru World of
Warcraft, ktera je ikonou ve svém Zanru. Baksldu praci tvé dwvé casti: teoreticka
a prakticka. V teoretickéasti se budu postuprzabyvat, jak bylo na hry nahlizendivk
(Huizinga a Caillois) a jaky je soasny pohled (McGonigal), dale se budu zabyvat
pocitatovymi hrami, jejich rozélenim, kde si povime vice informaci o Zzanru MMORPG.
Postupg si dale povime vice informaci o virtualnimégy online her a dale dojde
na seznamenften&e se samotnou hrou WoW, se spalesti, kterd stala za vznikem této
aspsné znaky, jakymi kroky si vybudovala hra takovouto popitla a stala se fenoménem
mezi hr&skou komunitou a v neposleditadd se pokusim nastinitten&i, pro lepsi
piedstavivost pokud nema vlastni zkuSenost, jak \§padt WoW a samotné hrani.
V praktické ¢ésti se budu &novat vyzkumu, ktery praihl na zaklad ziastreného
pozorovani na zaklgdvypowdi informanfi. Z vypowdi se budu pokouSet odpumiét
na vyzkumné otazky: Co vede lidi k hrani MMORP&§anotivace je drziip hrani, jakym
zpisobem se veik seznamuji, a okrajévse dotknu problematiky zavislosti, ktera s timto

typem her souvisi.



1 TEORETICKA CAST

V teoretickécasti bude pedstaveno &kolik dulezitych pojmi, které se prolinaji a navazuji

na sebe. Po vymezewthto pojmi bude nasledovat@dstaveni hry World of Warcratft.

1.1 Hra piredmétem studii

Zkoumani podstaty hry ve spotesti fedstavuje pro badatele tolik, co ,hlina pistr
plodin.“ Tato zivna pda je gedmétem diskuzi a vznik riznych definic, které se snazi
dokazat, Zze nam hra neslousielit jen, co by prosedek zabavy, ale hledaji jeji hlubSi
podstatu. Pro svoji praci jsem si z Siroké Skalenmzabyvajicich se fenoménem hry, vybral
dva pedstavitele, které povaZuji za jedny z nejvyzngBinh pikopniki studii her:
nizozemsky kulturni historik Johan Huizinga a fraumzsky sociolog Roger Caillois. Kmto
dvéma autoiim piidavam nazor americké herni navihyaJane McGonigal, jak vidi v dnesni

dobke pohled na hry konkrétma ty pa&itacove.

Prelomovym dilem, které #mi pohled vyzkumu a pojeti hry je knitdomo ludens
od Johana Huizingy. Zasadni mysSlenkou z niz Huzinghazi je, Ze hra neni jen nevazanou
zabavou, jak viedeslych teoriich prezentovali jehdedchidci, nybrz tvrdi, Ze charakter
samotné hry je mnohem hlubsiho raiidska kultura se rodi a rozviji vera a jako hra.?
Zkouma zde podstatu a vyznam hry jako kulturnilvoijéNesouhlasi sitpdeSlymi definicemi
hry, ve kterych je hra vnimana, co by pfedek k vybiti pebyt&né energie a jakoijprava
na dosply Zivot a nepovazuje ji zainnostéisté biologickou. Dle g vSechny velké fwodni
lidské ¢innosti jsou protkdny hrou #e¢, kultura, mytus a kult, z nichZ vychézeji velkéohg
sily kulturniho Zivota: pravo, doprava,apmysl, femeslo, uréni i véda. Sam definuje hru
takto: ,Hra je dobrovolnacinnost, ktera je vykonavana uvhpevre stanovenyclkfasovych
a prostorovych hranic, podle dobroveélprijatych, ale bezpodmidee zavaznych pravidel,
kterd ma swj cil v sol¥ samé a je doprovazena pocitem ¢tap radosti a vdomim ,jiného

byti“, neZ je ,vSedni Zivot*

Kniha Rogera CailloidHry a lidé predstavuje o generaci mladSi teorii her. Vznika jak
z inspirace, tak v zasadni polemice s Huizingovytend Svého fedchidce uznava za to, ze
mistrovsky analyzovatadu z&kladnich vlastnosti hry a Ze poukézal nadjggiZzitou roli @i
rozvoji civilizace. Zarove pripousti, ze dilo Homo ludens neniimpo studiem her, nybrz
zkoumanim plodnosti ducha hry ve igfékultury. Ve formulaci, ve které Huizinga tvrdi:

2 HUIZINGA, J.Homo ludenss. 7
3 Tamtéz, s. 44
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.Podle formy tedy nmZzeme hrou souhr@nnazvat svobodné jednani, které je énn,jen
tak" a stoji mimo obgejny Zivot, ale kterésto nize pl zaujmout, k emuz se déle
nepipind Zadny materialni zajem a jimz se nedosahageého uZzitku, které se usktitaje

ve zvlag urcenémcase a ve zvlaSurceném prostoru, které probih@dre podle uritych
pravidel a vyvolava v Zivot spaknskeé skupiny, které se rady obklopuji tajemsteioo ktere
se vymauji z obyejného sita tim, Ze se jestrojuji za jiné.* Caillois se vyhrazuje ii
tvrzeni, Ze hry nemaji hmotny zajem. Sam vidi tehtarakter u sazek a hazardnich her, které
piirozere povazuje za saast s¢ta her. Caillois definuje hru v Sesti bodech jalonost
bytostré: ,svobodnou, vydenou z kazdodenniho Zivota, nejistou, neproduktpodizenou
pravidlkim a fiktivni.*® Cailloisovo dilo je vyznamné klasifikaci her &yt skupin podle toho,
jaky princip v hrach fevazuje; sowfe (agon), nahody (alea), hrani roli (mimikry) nebo

zavrati (ilinx).

O agodnu pise jiz Huizingaadi sem vesSkeré typy séaivych her s pevnymi pravidly.
Charakteristickym rysem je rivalita, Rr&poléha na své vilastni schopnosti. Alea jsou hry
nadhody, jsou pravym opakem agondlnich herécWito hrach vysledek nezalezi na dira
a jeho schopnostech, nybrz je ponechan osudis@rgt Mimikry jsou hry ,na gco“. Hr& si
piedstavuje, Ze jedkym jinym a vymysli si fiktivni s¥t, pousti uzdu fantazie a hraje svoji
roli. llinx zahrnuje hry, ve kterych se Rr&nazi uspokojit svou touhu poruSenim stability
a rovnovahy vlastnihoéka a vyprovokovat tak zmatek ve vlastnimddemi. V samotnych
kategoriich her jestrozliSuje dva proticlidné principy — paidia a ludus. Paidia je princip
fantazie, bujarosti, volné improvizace, naproti toldus jsou pravidla aigkazky ve te.°
Prekdzky jsou formovany, tak aby se pro darastavaly s rostoucim postupem vie h
obtizrgjSimi.

R. Caillois ve své knize&nuje kapitolu zkaze her. K té podlé¢j mlochazi, pokud se hra
dostane doifdmé konfrontace s realitou, v tontipadt se pak hryagdbnmeni v nasili, touhou
po moci, alea se prondnuje v powrcivost a astrologii,mimikry se znéni v rozdvojené
osobnosti a ilinx se proni v alkoholismus a brani drdgDétsk& hra $kolnich &i v

souasnosti
K t¢émto dema vyznamnym jméim zabyvajici se tématikou hry ve spmiesti gidavam

aktualni pohlededitelky od@leni herniho vyzkumu a vyvoje Institutu pro budoesina herni
navrhaky Jane McGonigal, jak sama vidi hry v dneSni&aljakou roli mohou poitacove

4 HUIZINGA, J.Homo ludenss. 24-25

® CAILLOIS, R.Hry a lidé s. 31-32

5 KAMENSKA, L. Détska hra $kolnichli v sowasnosti s. 18
"CAILLOIS, R.Hry alidé s. 75
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hry v budoucnu mit pro lidstvo. Pro tuto praci sem&ime konkrétd na segment online
pacitatovych her, o kterém se Huizinga ani Caillois gémmoZznost vyjadit, protoze v jejich
doke pccitatové hry neexistovaly, respektive teprve byly v gleim Pditace tehdy slouzily
primarre  pro Wwdecké «ely a samotny rozmach mezi populaci zaznamenaly

az v devadesatych létech 20 stol.

Na konferenci TED (Technology, Entertainment, De}kig roce 2010 vystupuje Jane
McGonigal s prezentaci na ténidrani her mize winit swt lep$im® Prichazi s planem, jak
by se dalo vyuzit mechanismu u her jako World ofréhét, které davaji hesim prostedky
k zachrag swti a &i je navykim hrdini, kieSeni problérn skut&ného s¥ta. Ri hrani
tohoto typu hry vznik& pocit nazyvany epické&gdtvi, coZ je mimtadre pozitivni vysledek,

o kterém jsme netusili, Zze jélvec mozny, dokud jsme ho nedosahli. Jedna se ¢ memt$eni,
optimismu a zji&ni ¢eho jsme doopravdy schopni. McGonigal dale tvrditato je ten stav,
ktery potebujeme naladit u milianlidi feSicich problémy po celém &%, chceme-li se
pokusit vypdadat s pekazkami pistiho stoleti jako hlad, chudoba, klimatické ény,
globalni konflikt. Pré se uchylujeme k hrani her? Mame totiz pocit, Zsme v reali tak
dokii jako ve hrach. Kdyz se pohybujeme v hernindtsvstavame se nejlepSi verzi nas
samotnych. Tou, ktera se stavadssmwu, dokaze okaméipomoci, ktera vydrzi u problému,
tak dlouho, jak jeieba, kterd se po nedsiu zvedne a zkouSi to znovu. Ve skotem
Zivoté, kdyZz nas potka neusgh, kdyz se getneme s fekazkougasto se tak necitime. Citime
se emozeni, Uzkosth mozna deprimovana frustrovas. Fi hrani tyto pocity hemame.
Zacala proto pemyslet, wem tyto hry z nas daji lepSi verzi nds samotnych. Dokp ke
¢tyfem zéa¥ram. Tou prvni jenaléhavy optimismuseboli extrémni sebemotivace ktera dava
hr&i viru vypaddat se sigkazkou a tim nagl na Usgch. Hr&i jsou misti ve sgadani
pevneésocialni strukturySpole&né hrani her upeéwje divéru, pouta a spolupraci mezi kra
Treti vlastnosti jeblazend produktivita Hrani je svym zfisobem prace, zejména
v organizované skupénlidi v online Ke. Pimeérny hr& World of Warcraft hraje 22 hodin
tydné, a to je ®co jako polovni Uvazek v zawgstnani. A hréi to klaji radi, protoze je
"herni prace" bavi a naplje. Jakcttvrtou vliastnostadiepicky vyznamHr&i miluji Gc¢astnit
se impozantnich misi a lidskychiilpha, tento pocit vyvolava v htéavi smysluplnost
existence, dava mu cil, ktery jej motivuje k n&itelnym vykonim. Tyto ¢tyfi vlastnosti
davaji hréi pocit, Ze jsou supermocnymi jedinci pIni gpdve schopnosti zémit swt. Jediny

problém je, Ze h#aveéii, Ze jsou schopni zénit swt virtualni, a ne ten skutay.

8 MCGONIGAL, J.http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal gaming _caake a better world
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Ekonom Edward Castronova zkouma,pridé investuji tolik ¢asu, energie a pén
do online s¥tu, a fikd "Jsme swdky receho, co se neda nazvat jinak neZ masivnim
tnikem do virtuélnich et a prostedi online her® Hrai totiz mohou ve virtualnich stech
dosahnout lepsSich vysledlknez ve skutém Zzivot, hra je odminuje za jejich snahu lépe
nez skutény swt a proto travi vicéasu ve s#té online her. McGonigailika, Ze je to logické
prozatim, ale v Zadnéntipact to neni idedlni situace. Musimecitdbudovat skutény swt
podobré jako hru. Za Gelem vyuzit schopnosti hté k feSeni probléiin realného sita uz
vytvorila nékolik her, které vyuzivaji technologie alternativeglity a roz&ené reality, které
propojuji herni sét se s¥tem realnym. Pomoci hiyworld Without Oilhleda zjisob, jak se
vyrovnat s klesajicimi zasobami ropy. VéetSuperstructvyvinuté na fidé Ustavu pro
budoucnost ntila jeS& o kousek vyS. Stavi htéd do situace, kdy lidstvo podle vyjio
superpgitace zbyva pouhych 23 let existence na zemi. Vysledksio vice nez 500
potencialnich postup jak zachranit lidstvo. feti hrou, na které se Jane McGonigal podilela
ve spolupraci s Institutem &ové banky (WBI) jeEvoke.Hra ma za cil seznamit e se
socialnimi problémy sta a pomoci hledat jejickieSeni. Pokud hru dokoite, dostanete

certifikat od WBI, jako Socialni inovator roku 2010

1.2 Pocita¢ové hry

Za posledni d¥ dekady probhl neustalou modernizaci a rozvojem technologipoesky
posun dopedu a z fivodré nakladnych strdj, které byly pouzity pedevSim pro oblast
védeckou nez osobni, se stal ¢fie¢ jednoduSe ziskatelnym, uZivatelsky negagon

a ceno¥ dostupnym pro &sSinu lidi.

V souwasnosti téer& kazdd moderni domacnost viastni minintdjeden pditac. Ten
je pouzivan nejen pro pracovni a studijiiely, ale ¢im dal ¢astji i jako zdroj zabavy
ve volném ¢ase. Vznika Siroka Skalaianych paitacovych her, které davaji hfiapocit
vymareni se z BZného zfisobu Zivota, p kterém se pond do virtualniho ssta. Obecs Ize
tyto hry popsat jakoalternativni modely redlného &wa, jako simulace jeho pravidel
a vztahi.’® Pasitatové hry niizeme z#adit mezi jedny z hybatieltechnologického vyvoje
vypocetni techniky, protoze se zvySujicimi hardwarovymdiroky her dochazi k vzniku
vykonrgjSich paitact, aby tak byly uspokojeny pozadavky uzivateHry, jak uz vyplyva
ze samotného slova, maji slouzit k z&hawolreni a relaxaci a vSakidledkem, kterym jsou

hry mnohdy prezentovany meédii a laickouiejaosti, tak byvaji ozmavany za #co

® McGONIGAL, J.http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_aaake a_better worl(l 1m20s)

Y POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, APatologické zavislosts. 101
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nebezpéného a podobh jako je nahlizeno na nebezpenternetu, tak i hrani her je
posuzovano jednostrafinTento fakt vysetluje Vaculik tim, Ze nazorova nevyvazenostze

byt zpisobena neznalosti problematikyéfietovych her'*

1.2.1 Klasifikace po¢ita¢ovych her

Souwasny trh nabizi nespetné mnoZzstvi PC her, které |ze réitddo jednotlivych hernich
Zanfi. Tuto kategorizaci je vSak nutné brat s rezerpootoZe nikde neexistujii@sné normy,
podle kterych by se Zanrydavaly*? Vlivem technického pokroku adnicich se poZadavk
hratu se hry neustale vyviji. Vznikaji nové typy hefetwéeji se do nove podobyjipadré
dochazi ke kombinovani oblibenych étyllo jednoho, neatraktivni a neperspektivni hry

naopak zanikaji.

Zakladni rozdleni her je podle pau hr&a na hry pro jednoho h&a (singleplayer)
ana hry pro vice htd (multiplayer). V singleplayer hrach postupuje chigodle gedem
daného scérié, ktery mu ,nalajnovali“ vyvoja, o proti tomu v multiplayer hrach duspolu
hr&i spolupracuji (cooperative) nebo mezi sebou nam&oupd a sowzi (competitive),
scénd si tvai sami hréi. Hrani her pro vice hté muze probihat bdi na jednom PC, nebo

castji prostrednictvim sié (LAN, internet).

Pcitacové hry se v satasnosti daji kategorizovat déchto hernich Zair (viz nize),
piicemz po¥tSinou hra spada do vice zZarsowasrgé, dochazi k prolinani nebo vyteni

novych specifickych zanar
Adventure hry

Adventury jsou dobrodruzné hry, kde jé&rdz kladen na i@mysleni, hledani indicii
a plreni riznych hadanek. HtareSi logické ukoly a postupuje simulovanyigedn. Podle
zpracovani sedi na textové a grafické, podle obsahu nanakiebo logické (Tomb Raider,
The Walking Dead)

Ak éni hry

Tento druh herjfgdstavuje bojové hry, kde nétem je likvidace nefatel. Mohou jimi byt
lidé, nestiry, stroje, atd. Zpravidla je cilendchto her pesun pes Uzemi negtel, které je
treba znesSkodnit a dopravit se Z@®ni pozice v lokaci k hlavnimu dkolu. Hlavnéjdvy
scénéd muze byt doprovazen dapljicimi vedlejSimi Ukoly. Podle zpracovani s&id3D

akeni hry na:

1 EDABYL, O. Identita a zavislost na online hrach, 37
12POHL, O.Pacitacové hry s. 76
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- FPS - dillecka z pohledu prvni osoby (Call of Duty, Counterikaty
- TPS — gtilecka z pohleduitti osoby (Splinter Cell, Mafia)

Arkady

Arkady jsou nejastji hrané na kola, které se stiqvit¢ stavaji obtiznymi. Arkadydime

na bojové, logicke, ploSinové, sportovni, zavodhiger Mario, Prince of Persia)
MOBA (Multiplayer online battle arena)

MOBA hry ¢asto také ozrimvané jako ARTS (aki real-time strategie) s&sfi v sodasné
doke enormni obliB. Princip hry spéiva v tom, Ze proti sabsoupéi dva tymy, zpravidla 3-5
hratu v tymu, ktéi se snazi spateymi silami dobyt sougevu zakladnu. Obe¢rize popsat,
Zze MOBA hry kombinuji mix RPG a RTS v multiplayes@h tymovych bitvach.
(League of Legends, Dota?2)

RPG (Role-playing games)

Pro RPG hry je charakteristickym prvkem hrani raleCeské republice jsou tyto hry
ustalené pod nazvem hra na hrdiny. Hpéituje ve fantasy $®, bojuje, pini Ukoly Bhem
hry ziskava jeho postava zkuSenosti, pomoci ktesyctiepSuje a odemyka své schopnosti.

Podle zpracovanigtime na textové a grafické. Podle obsablinde RPG hry na:

- akéni RPG zvané téz “diablovky” (Diablo, Sacred)
- epické RPG (Dragon Age, Mass Efect)
- MMORPG (World of Warcraft, Guild War 2)

Simulatory

V téchto hrach Ize simulovat tethcokoliv, prostedi, dopravni prostdky, ale i chovani
¢lovéka. Vyuziti simulatait slouzi nap. k zawovani pilofi, kosmonauit ¢i vojaka, pro které
je pomickou nasimulovani skutaych situaci, se kterymi se ve svém #smani mohou
setkat. Existujerada simulatar rizného typu, nap simulator Zivota, letecky, zavodni,

sportovni, vojensky. (ArmA, The Sims)
Strategické hry

Strategické hry jsou takové, které vyzaduji odéarbogické mysleni, osvojeni systému
hry, vytvareni strategie a taktiky umdjici ridit a rozvijet rozsahlé prasdi hry k dosazeni

vitézstvi. Strategie rozliSujeme na:

- tahové strategie (Heroes of Might and Magic, séatal War)
- realtimové strategie (Warcraft, Starcraft)
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- budovatelské strategie (Caesar, SimCity)

1.2.2 Pro¢ hrajeme patitacove hry

Podle PokornéHd to co&ini PC hry pitaZzlivym pro fizné lidi, Ize shrnout dogkolika
duvodi:

- dostupnost

- pochopitelnost a jasnost pravidel

- zjednoduSeni s¥a

- nabidka@iznych Zivotnich “zkouSek” a “Zivotnich situaci”

- nabidka poznani neznamého, nového, neinéud

- umozréni odpouténi od reality

- umozréni cinnosti, které jsou v realném Zi¥onhebezpéné, gipadré spol&ensky
sankcionované

- poskytnuti uspokojeni z vyhry a moznosti hrazinych roli

- prozitek pocitu moci z mnozZstvi konstruovat sebausidentitu, jiny st nez ten,
ve kterém se lidé za normalnich okolnosti pohylyy, umoziuji rizné druhy aktivit,

véetre jejich emocionalnich doprovéd

Pra¢ hrajeme péitatové hry se ptd ve své praci i Lazzdra podava néasledujici
vyswtleni. Lidé maji radi, kdyZz nemusejfgmyslet a zabyvat s&emi a povinnostmi, které
se tykaji jejich prace nebo Skoly. Jini hry beralkoj moznost prohloubit své schopnosti
a zkuSenosti. # hrani her se u héd vytvareji emoce, podle kterychheme hry rozéit
do ¢ty kli¢a:

1. Tvrda zdbava Hr&i ocewji prilezitost k gekonani vyzvy, problému, petbu
strategického uvazovani. Spoléhaji na promysletrateglii, nez na 8sti. Jejich touha je byt

nejlepsi a vybudovani respektu.

2. Lehkd zabava Hr&i oceiwji intriky a jsou z¥davi, vyhledavaji virtuélni
dobrodruzstvi, které zatstna celou jejich pozornost. Radi objevuji hernit sv poznavaji
noveé lidi. Cheji prijit na hlubSi podstatu hry a proniknout do sambtngibehu.

3. Zménéné stavy Hr&i si uzivaji znénu vnitnich pociti plynoucich z vzrusSeni nebo
Ulevy. Maji ze sebe lepsi pociti hrani, nez v &ném Zzivo¥. Fri hrani jsou v aéem lepsSi,

nac¢em jim zalezi.

13 POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, APatologické zavislosts. 102
I AZZARO, N. Why we play games: Four keys to more emotion witsimuy
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4. Lidsky faktor: Hr&i vyuZzivaji hry jako prosedku navazovani socialnich kontakt
Pro tyto lidi neni hrani hry nejpodstasi, podstata tkvi v budovéni socialnich vazeb

a poznavani novych lidi, se kterymi ptesinictvim hry mohou travit sy ¢as.

1.3 MMORPG

MMORPG neboli Massively Multiplayer Online Role Rlag Games weském pekladu
.Hromadné online hrani na hrdiny“fgkladané téz, jako online hry na hrdiny. fPat
k oblibenému Zanru gaacovych her, které se s dostupnosti internetu fibz$nezi hr&skou
komunitu, kde si naSly své misto. K samotnému hrgaki uz vyplyva z Gvodnichey, je
zapotebi krong pccitace a herniho softwaru i internetovégmjeni, pomoci kterého se kira
pripojuji ke svym hernim &tam, které jsou uchovavany na hernich serverech [@ncswte
prostednictvim, kterych se cestuji do virtualnihoétsy ve kterém dochazi k interakci
s okolnim prosedim, a kde participuji spolu s dalSimi taktgpjenymi hr&i. Rozdily mezi
“tradicnimi” PC hrami a MMORPG je celéada, mezi nejpodstafj§i rozdily pati podle
Pekarkové& tyto:

1. Svoboda Virtualni s\t predstavuje porrné rozsahly prostor, po kterém se hréize
libovoln¢ pohybovat, sam rozhoduje o tom, co budeievhdanou chvili &at (naproti tomu
v tradicnich” paitatovych hrach existuje tity scén& a Ukolem hrée je tento scéita

co nejlépe plnit).

2. Socialni kontakt K hernimu serveru sefipojuje v jednu chvili velké mnoZstvi hita
(proto také massively multiplayer). Hranaji prilezitost mezi sebou komunikovat, pomahat
si, spolupracovatip dosahovani hernich ailanebo mohou mezi sebou zapolit &fitnsvé

sily.

3. Nezavislost herniho sita: Nezavislosti herniho 8ta chapeme tak, ze &wurva, i kdyz
hr& praw nehraje. BZzna pgitacova hra je zcela zavisla na svémdnréez & neexistuje.
Herni s¥t v MMO hréch trva stéle, nezavisle na tom, zda j@m hr& piitomen. To niZze

v fadt hr&ua vyvolavat pocit, Ze kdyZ nehraji, tak &co pichézeji.

4. Hrani role: Jde o to, Zze héav hernim prosedi neni ,sam za sebe*, ale participuje
v ném prostednictvim virtualni postavy, kterou sam vyitivaodle utitych pravidel. Virtualni
postava ma uité patateini charakteristiky dané rasou (daplovek, elf, trpaslik, ork...),
povolanim (nap druid, még, vaknik...). DalSi charakteristiky ziskava vupghu svého

Vvyvoje, ktery je pirozenym disledkem participace postavy v priesti.

> PEKARKOVA, K. Pro¢ a jak zkoumat piitacové hry
17



1.3.1 Vyvoj zanru MMORPG

Za prvotni impulz mMZeme povazovat Tolkienova Pana prstenu, ktery jeajmvan
za zakladatele novodobé hrdinské fantasy a jehmw jdiljakousi pedlohou pro dalSi vyvoj
tohoto zanru. V roce 1974 sph swtlo swta hra Dungeons & Dragons, kterouizeme
obecré povaZovat za p@tek modernich her na hrdiny a v SirSim pojetigpek celého RPG
a MMORPG péimyslu.

D&D ma presre dana pravidla, na zakladkterych hréi piejimaji role svych fiktivnich
hrdind, skrze které prozivaji dobrodruzstvi ve fantasstésvbojuji s fiktivnimi nestirami,
ieSi zahady, ziskavaji poklady a cenné artefaktyenith Ukoli a néstrah v mibéhu hry,
ziskavaji postavy zkuSenostni body, diky kterymss®vaji mocgjSimi. Samotné hrani
se odehrava u stolufipemz jeden z aktérpiejima roli Dungeon Mastera, ktery dohlizi
na spravny gibéh hry a dodrzovani pravidel. ¥eské republice na n&nD&D vznikla hra
Dra¢i doup. Tyto hry existuji do dnes a maji stale své skinbusky, kté prostednictvim
nich vstupuji do jimiizeného fantasy sta, aniz by patbovali pro hrani potac.

V 80. a 90. letech s roZ8nhim pditacu zaaly prichazet prvni péitacové hry, které
pievadtly do herni a vizualni podoby existujici D&D praldd¢i vytvarely pravidla a sity
nové. Z&aly se objevovat hry typu MUD, které jsou prvninpdyn online RPG her. Touto
tématikou se zabyval vice BarfleMUD hry probihaji pomoci textového dorozumivéey
hr&i prostednictvim svych fiktivnich postav spolupracuji aw&i piibéh s ostatniméleny
druziny. S absenci grafického presti je ¢tSi diraz kladen na igdstavivost samotnych
hr&a. Postupengasu byly tyto hry vytl&ovany jejich no¥sim nastupcem MMORPG, které
na gehlednost, proto netrvalo dlouho a tento Zanr xi@kaa oblig aruku v ruce
s rozS8tovanim internetu navySoval svou herni komunitupZaniho ptikopnika MMORPG
muzeme povazovat hru Ultima Online vydanou v roce7l9®asledovaly hry jako Everquest,
Final Fantasy XI, Lineage Il. Komari Usgchy vedly k vytvéeni novych a novych her, které
lakaly stéle ¥tSi mnozstvi hré&i. V roce 2004 vstoupil na trh prvni dil World of Yeeaft,
ktery sklidil velky obdiv a hned se stal celégwym hitem a jasnym fenoménem mezi
zanrem MMORPG. K dalSim popul&mblibenym hram tohoto Zanruideme jmenovat:
Guild Wars 2, Star Wars: The Old Republic, The Lofdhe Rings Online. Nedavno vysla
ocekavana hra The Elder Scrolls Online, ktera vyckaz$gsné singleplayerové série. Jako

'® Bartle, R.Hearts, clubs, diamonds, spades: players who sUiDs!
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ne zcela typickou hru s RPG prvky, ktera tak&ipdgd MMO her a dSi se velké oblib je
World of Tanks.

1.3.2 Charakteristické znaky MMORPG

Typické krom ohromného mnozstvi lidi, ktespolu travicas ve ke je pro MMORPG,
Ze po zakoupeni, nainstalovani hry a vywo (Etu musi hré zpravidla kazdy sic odvadt
poplatky za herni pozitek (pozn. Ize zakougiedgplatné, & uz na 3 misice, il roku nebo
cely rok, lisi se dle herniho titulu).ékteré MMORPG hry jsou uSeiny placeni @sicnich
poplatki, jedna se o takzvané Free to play hry a jedin€pzda hré penize, je za zakoupeni
hry samé. ¥tSinou je u &chto her integrovany systém mikroplateb, kdy je lmana zdarma,
ale Ize si do ni kupovat za realné penizégaureé za virtudini dnu, kterou je nutné snit
v prisluseném kurzu na gebné platidlo #zna vylepSeni. (na&pu Guild Wars 2 tento systém
funguje, tak Ze za realné penize dostanetéumnozstvi gerin, za které si kupujetaizné
skiny brréni, datasné vylepSeni, apod. zardve mozné virtualni platidlo v tomtoripact
zlatdky snénit v ukitém kurzu, ktery se #smi za gemy, takze v kot)eém disledku pokud
¢lovék doopravdy nic vice nechce platit realnymi ¢mn tak nemusi, aniz by ho to

znevyhodiovalo oproti jinym hréim.)

Na z&atku hry si hré vytvori svoji postavu, které vybere pohlavi, poté si vadikci,
ke které se ifida. Existuji tizné frakce, mezi kterymi na pozadi hry probiha kkinfdobro
vs. zlo). Po zvoleni strany ma moznostchvgbéru z rekolika ras (lidé, trpaslici, elfové,
orkové, apod.). Kazda rasa se mimo svého unikatwvittdedu [iSi, také v odliSnosti
pocatenich atributi (nag. orkové maji ¥tSi silu, oproti tomu elfové jsou oh@ai vysSi
inteligenci). Je#f neZ dojde k vytviieni samotného avatara, kterému d& lmééno, vybere
si nekteré z nabizenych povolani (véahkk, mag, Saman apod.) a postaxdechne osobity

vzhled v ramci nastavenych moznosti dané hry.

Po prvnim pipojeni do hry se spusti intro, které z&s\hr&e do gibéhu hry a historie
rasy, za kterou bude vystupovat we.hPoté se uz htalostane k samotnému hrani. Objevi se
v zatatenické lokaci, ktera funguje, co by tutorial, abylsé& seznamil s mechanismem hry
a postups si jej osvojil. V rozsahléem virtualnim &, ktery je ¥tSinou dlen na jednotlivé
lokace, které se liSi prasdim a narénosti, se vydava ht&a dobrodruzstvim, aby mohl kra
objevovat sut, navStvovat nové lokace a mobelit silngjSim nepatelim pii svém putovani,
musi vylepSovat Urovesvého avatara, kterého dosahujecpim Ukol (quest), zabijenim
negatel, prozkoumavanim novych oblasti, vyrobnich dowst atd. Tento proces nazyvaji

hr&i levelovani nebo expeni. S tim jak se zvySuje @iqyostavy, tim jsou ht@veé postae

19



do cesty kladeny natngjsSi prekazky, vyzadujici lepSi vybaveni a v gftich uzaienych

oblastech tzv. dungeonech felia k dosazeni Usghu kooperace s ostatnimi fira

Prostedi, které vytvéeji MMORPG, jsou virtualni reprezentaci realnéheofa, jak
ho zname, pozeméného prosednictvim fantasy prik Hlavnim nesouladem mezinito
dvéma swty je fakt, Ze oproti readlnému, neni ve fantasyt&\postinovan hré& za swj
nedsgch. Hr& mohou Ukoly opakovanprovadt a zkouSet je, do té doby, nez se jim
je poddi splnit. Nej¥tSim rozdilem oproti redlnému &u je ten, Ze $ vétSich problémech

¢i nepijemné situaci lze z fantasy&a uniknout, a to pouhym vypnutim hry.

Hlavnim charakteristickym znakeréchto her, diky kterému se odliSuji od vSech ostatni
her, je, Ze hr&nehraje sdm. Verl hraje sotasré s mnoha dalSimi taktotipojenymi hré#i.
Cole a Griffithd” oznauji MMORPG jako extrém socialni - ve fe miZou byt v jeden

okamzik gitomno tisice dalSich avatars nimiz hré prichazi pravidel& do kontaktu.

Prat hraje MMORPG takové mnoZstvi lidi? Poklada sizktaNick Yeé® a za hlavni

motivaini faktory povazuje:

1. Faktor vykonu
- vyvoj: touha po zisku moci a uznani mezidiraychly postup hrou a hroméaai
bohatstvi a usfchu ve ke
- herni mechanikazajem o nalezeni systému pravidel hry s cilemnugdizovat
nastaveni postavy, bojovych strategii atd.
- sou¥Z: touha vyzyvat, pogfovat sily, bojovat s ostatnimi &
2. Faktor socialni
- socializovani:komunikace s jinymi hid, zalenéni do spolénosti, navazovani
novych atelstvi
- vztahy:snaha o vybudovani dlouhodobych vazeb mezi jiryndii
- spoluprace: podileni se na organizovanych akci skupiny, radogtekonani
piekazky spolénymi silami
3. Faktor ponoieni
- objevovani:nalézani a znalosti o¢gech skrytych ostatnim htiém, objevovani
virtualniho s¥ta, plréni quest, hledani skrytych mist apod.

- hrani roli: vytvaeni postav s vlastnim Zivotniniipthem

" GRIFFITHS, M. D., COLE, H.Social interactions in massively multiplayer onlirde- playing gamers.
CyberPsychology & Behavior
8 YEE, N.A Model of Player Motivations
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- vizaz:hr&i maji radi, kdyz si mohou upravovat vzhled svétpeg, aby pro & byla
jedinginou a odlisSil se tak od ostatnich &ira
- UOnik: vyuzivani virtualniho stta k odp@inku a Gniku ped problémy reality

Nick Yee"” ve svych studiich dale poukazala na rizika stgmdho pohledu na hté
MMORPG, jak se ge casto v médiich. Ve skuteosti je wkovy rozptyl zcela odlisny
od k&Zné redstavy, Zze hrani MMORPG je pouze doménéti @l adolesceit Prameérny veék
hr&u se pohybuje kolem 26 let a pou#ertina hr&u jsou teenagé Z oslovenych hré&i pro
dotaznikovy plizkum tvaili 22% studenti, oproti tomu mezi pracujici plat 50% vSech
dotazanych. Z toho vyplyva, Ze hrani¢fiatovych her neni fevazré studentskou zabavou,
jak byva nespravhoznaovano spolénosti. Pimérny hr& libovolného ¥ku hraje 23 hodin

tydng.
1.4 Virtudlni sv ét pocitacovych online her

Virtualni swty vznikaji v prostedich virtualni reality a kyberprostoru, ve kterych
se uzivatelé pohybuji a mezi kterymi dochazi kraiteim a komunikaci. |1 kdyZ jsou si
vyznamy pojni kyberprostor a virtualni realita podobné, tak desebe liSi. Pokusim se v této

kapitole v kratkosti shrnout rozdily mezmntito terminy.

1.4.1 Kyberkultura a kyberprostor

Kazdodenni pouzivani inforriaich technologii (ICT) poz#smilo urcité zasady
spole&enského Zivota i chovani. Jejicliighod do BzZzného Zivota zjsobil vznik i nového
fadu kultury - tzv. kyberkulturu. Mezi nejcitovgai definice pafi ta od francouzského
filozofa P. Lévyho, ktery definuje kyberprostor gblerkulturu takto:,Kyberprostor (ktery
nazyvam takeé ,f) je nové komunikéni prostedi, které povstava z celésweho propojeni
pocitacii. Tento termin ozr@je nejen hmotnou infrastrukturu digitalni komurd&a ale
zarove: nesmirny ocean informaci, ktery v ni sidli, stéak jako lidské bytosti, které se po
nem plavi a zasobuji jej. Novotvar kyberkultura zdmaiuje soubor technik (materialnich
a intelektuéalnich), praktickych zvyklosti, postojzpisoh: uvazovani a hodnot, které
se rozvijeji ve vzajemné vazbristem kyberprostoru® Macek @li kyberkulturu na ranou
a sodasnou. K pojmenovani historickych i sasnych hackerskych subkultur, hnuti
spojeného s literarnim kyberpunkem a skupin uZitafmitatovych siti 1ze souhrrn

ozna&ovat kyberkulturou (Utopické koncepty) Tento pojem byva uplabvan jako

9 YEE, N. The Demographic, Motivations and Derived ExperiancEUser of Massively-Multiuser Online
Graphical Environments
LEVY, P.Kyberkultura,s. 15
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futurologicka metafora pro budoudfi vznikajici formy spolénosti, transformované
pokrasilymi informacnimi technologiemi (Informacni  koncepty). Zarover slouzi jako
pojmenovani kulturni praxe, spojené s vyuzivanim, IlZahrnuti kulturnich aspekteélného
swta promitnutych do virtualni realitfAntropologické konceptyd v neposledniact takée
jako ozng&eni historické i aktualni reflexe a vyzkumu novyotedii (Epistemologické

koncepty\iz prehledné rozéleni stavajicich koncejpkyberkultury dle Mack&.

Na zaklad kyberkultury byla zformulovana i nova koncepcerapblogie nazyvana
antropologie kyberkultury. Mezi prvni {gtopniky pati Arturo Escobar, ktery ve své eseji
Welcome to Cyberimzna&uje studium kyberkultury za novou oblast antropalkg praxe,
zabyvajici se, kulturnimi konstrukcemi a rekonsterki, na nichZ jsou nové technologie
zaloZeny, a které naopakispivajf k jejich utvéeni?* ,Kyberkulturu podle & charakterizuiji
vazby na sféru ptacovych a informénich technologii, formujici takzvany rezim
technospoléenstvi a na oblast biotechnologii, davajici vznikmezimu biospol&enstvi. Tyto
kulturni reZimyei procesy, jakési kulturni diskursivni a narativhimce, tvei spole'né zaklad

rezimu kyberkultury®®

SkeptttéjSi nahled nabizi antropolog David Hakken v dile b@gs@Cyberspace.
Nepracuje vSak s pojmem kyberkultura, ale &aje se na kyberprostor, ktery definuje jako
»Socialni arénu, do niz vstupuji vSichni socialnitéti, ktesi pouzivaji ke vzajemné sociélni

interakci pokr@ilé informacni technologie®*

S pichodem novych médii a jejich postupnyntleaovanim do spolaosti se objevila
fada novych kulturnich i socialnich aspekkteré dive nebylo mozné realizovat. Vice se

potencionalem formovani kybelkutruty zabyva |. Mavel v dileJitro kyberkultury®.

Mezi hlavni realizatory kyberkultury s@di online komunity, téZ pojmenovavané jako
virtualni komunity, protoze ip stretavani lidi v&chto komunitach nedochéaziface to face
kontaktu. Téma online komunit je Siroce rozpracavan ¢lanku Samuela M. Wilsona
a Leighton C. Petersorighe Anthropology of Online Communiti€3ilem autol je proSeiit
zda je mozné tyto komunity studovat pomoci antrogie. Dale se v textu snazi obsahnout,
jaké konkrétni praxe a fenomény diky tomuto gemtt vznikaji. Online komunity lze
charakterizovat pomoci schopnosti komunikovat aragovat se v online prostoru. Jedna se

o skupinu lidi, kt& mezi sebou komunikuji jinym #gobem, nez osobnim kontaktem.

L MACEK, J.Koncept rané kybelkutrury

22 ESCOBAR, A. Welcome to Cyberia. Notes on the Anthropology tle@ulture.“ (Escobar 1994: 212)
% MACEK, Koncept rané kybelkutrury

24 Tamtéz

% HAVEL, I. M. Jitro kyberkultury
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Dorozumivat se mohou mnoha wgpby, nap telefonni komunikaci, e-mailem,
prostednictvim chatu neboigs sociélni sét Online komunita je vyrazipmo pro skupinu
lidi, kterd vyuziva ke komunikaci pidacovou st'. Prostor, ve kterém se skupinky ,schazeji”
a komunikuji, se nazyva kyberprostor. William Gibsoe své sstoznamé knize
Neuromancer za kterou dostal igkolik prestiznich cen, poklada za kyberprostogityr
prostor, ktery lezi mimastesny sét ¢lovéka. Chape ho tedy jako halucind&iOproti tomu
autai Wilson a Peterson odkazuji na vyrok Philipa Agrelie internet by se nedokazal
vyvijet bez kontaktu s redlnym&em, ale naopak je wm &im dal vice zakotvery. Internet
funguje jako jakysi odkaz na existujici fyzickowlgélini infrastrukturu ve . Je vyuZzivan
jako prostednik Gznych forem této infrastruktury, napNorld Wide Web, emaiti multi-
uzivatelské interaktivni prastdi, jako jsou chatovaci mistn&tiUZ pouhé slovni spojeni
World Wide Web pedznamenava &itou st’ovou propojenost celého systéemu. Celek je
tvoren infrastrukturou, ktera jednotlivé prvky systémropojuje a pomaha jim vytieét
vzajemné vztahy. Z obecného hlediska by mohlaentt fenomén byt aplikovana
strukturalisticka perspektiva. Kazdy jedinec, ktsgyzapoji do takového celku, se podle své
pozice upina k jakémukoliv jinému prvku v dané lstnie. Pomysinym vrcholem takového
propojeni v prosedi online her fedstavuji MMORPG. Vytv&ji totiz st vztahi mezi
velkym mnoZstvim hiéi, kteri se zarove pripojili do simulovaného virtualniho sta hry.

Kyberprostor nerize nabyt své konkrétni podoby jen tak. Jeho vyctkauin musi byt
urcity zdroj imaginace. U sta World of Warcraft vychazi imaginace z zanru dayt
NejvétSi podobu prosedi této hry mizeme nalézt s fantasy &em J. R. R. Tolkiena.
CeloZivotnic¢tend, spisovatel a fanousek Zanru fantasy Derek M. Bukédi dva konkrétni
typy fantasy, které fiZeme pozorovat veid WoW - epic fantasy a quest fantasy. Quest
fantasy se veik objevuje pedevsim ve foriprvki plnéni riznych Ukoti. S plrenim Ukoh
je spojen dalSi prvek quest fantasy, a to nabyzkn$enosti, objevovani novych mist nebo
ziskavani novychiednett, diky éemu se postugirozviji cela postava hté. Epic fantasy je
ve he zastoupena rozsahlou historii, kterd jergimta nejen pro prosté steoi nového
virtualniho s¥ta, ale také k seznameni &gas jeho komplexni historii a minulosti, jakou
mame my o nasem realnéms&/° Online prostedi World of Warcraft nefize byt chapano
pouze jako herni pragtdi, ale velice @leZité chpéni této hry je i jako prostor sociakhérni

prostedi Ize brat jako zakladnu pro spojovani velkéhé&tp@edind a ke které se tito jedinci

6 GIBSON, W.Neuromancers. 58

2"WILSON, S. M., PETERSON, L. Ohe Anthropology of Online Communities451

ZBWILSON, S. M., PETERSON, L. Ohe Anthropology of Online Communities452

2 BUKER, D. M. The Science Fiction and Fantasy Reader’s Advisbhg Librarian’s Guide to Cyborgs,
Aliens, and Sorcerers, 118 a 123
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vztahuji avraceji. Vramci herniho prostoru jim skgtuje moznost se socializovat,
seznamovat a udrzovat nadéle takto vzniklé vzt8auid White, ktery je vyzkumnikem v
medialni oblasti Univerzity v Oxford vyuZiva ve své praci pojemigti misto”, ktery byl
definovan sociologem Rayem Oldenburgemiefl misto” definuje jako ,misto, které neni
ani pracovi&tm ani domovem. Je to neformalni prostor na nedutrghaé, ktery nabizi
lenstvi &m, jeZ si ceni hravosti aidtipu”®’. Hra World of Warcraft fedstavuje takovy
prostor, ve kterych se htidspojuji diky jejich sdilenému nadSeni pro hruilydvztahim,
které mezi sebou vytvdji a udrzuji. Hréi unikaji do tohoto prostoru v ramci svého volného

casut.
1.4.2 Virtualni realita

Rozdil mezi virtualni realitou a kyberprostorem e, kyberprostor neméargsré uréené
hranice. V této siti navzajem propojenychcipatu, ve které se nachazi spousta dat
a informaci, nelze fesré¢ urit Zadny zdatek. Oproti tomu je virtudlini realita softwarovy

program, u kterého jsou hranice nastaveny progi@nedt

Virtualni realita je poitacové rozhrani, které simuluje realné ptedi. UZivatelé
se mohou pohybovat ve virtualnim¢gy ve kterém jim je umo&mo nap. pozorovat
piednity z iznych Ghl, uchopit je a manipulovat s nimi. Virtualni realiha vyvolat dojem,
Ze uzivatel seiffimo nachéazi na sitém mist. Uplné pongeni do virtualni reality vyzaduje
propojeni lidskych vjemovych smyslk(zrak, sluch, hmat) s virtualnim prgedim pomoci
senzoi a simulatot reality >

Virtuélni realita mimo jiné &loveéku®>:

a) poskytuje nové a netradii scénée ve vSech moznych oblastech

b) umoziuje vyvoj vztahu mezi nimi a virtualnim kontextem

c) vytvéai reakci virtualniho kontextu na jeho aktivitu

d) simuluje jevy a objekty, kterdovek mize identifikovat jako znamé

€) umoziuje navazat vztahy s jinymi aktéry ve virtualnimntextu, umo#uje rozsfeni

spektra informaci vnimanych smysly (zrak, sluch,atyjrumo#uje to, Ze jedingv

.realny s\wt" si uchovava schopnost reakce ve virtualnim ketote

9 WHITE, D. Residency, Relationships, and Responsibility: eabSide of World of Warcrafs, 235
3 Tamtéz

2 7HENG, J. M., CHAN, K. W., GIBSON, Virtual reality

3 POKORNY, V., TELCOVA, J., TOMKO, APatologické zavislosts. 110
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T¥i stupné virtualni reality 3*

1. Pasivni Virtudlni realita v tomto stupni funguje podabjako film. Takoveé prosedi
muzeme vidt, slySet a ve specifickychipadech i citit, ale nefieme toto progedi Zzadnym
zpisobem ovliviovat. Klasickym pikladem je promitani filmu v 3D kén kde za pomoci
bryli a prostorového zvuku nabyvame intenzjgiho na pocitu. Ve specializovanych kinech

je tento pocit umoamy pohybem hledigt pouséni pachovych efekt simulaci ¥tru a de&t.

2. Aktivni: V tomto stupni nizeme prosedi zkoumat. Je mozno se &m pohybovat,
prohlizet si ho i slySet odpovidajici zvukyg&t¥inou toto prosedi je nastaveno tak, aby
ho uZivatel dale nemohl modifikovat. UZivatelovastigpnost v pouzivani #iaeni je dle
pieddefinovanych paramétrmprogramatorem. Vyuziti k simulacim v oblasti arpagedy,
lékarstvi, stavebnictvi, ugmi, bankovnictvi atd.

3. Interaktivni: NejintenzivrgjSi stupé VR nam umo#uje nenit parametry samotného
prostedi. Krom zkoumani prasdi ho niizeme i modifikovat. NMZeme brat virtualni

s

piedntty do ruky, gemig’ovat je a niZzeme dokonce pouzivat virtualnitigtroje.
Za vrcholnou simulaci VR |ze povaZovat hagrtuélni cvinou operaci, kterou fize chirurg
opakovag uskut€nit na modelu uiitého organu konkrétniho pacientdve, nez se do ni

pusti ve skuinosti.

LVirtuaIni realita ve svém nejsi#jSim vyznamu popisuje zvlaStni druh interaktivni
simulace, ve kterém ma ijakumnik dlesny pocit, Zze je porien do situace definované
databéazi.® Pocitu poneeni (flow) docili uZivatel za pomoci nového uZitského rozhrani,
prostednictvim, kterého vstupuje do virtualnihénd Mazou to byt nap razné silnéni,
letecké, armadni, sportovni simulatory, specidlofistikované bryle (Oculus Rif)
arukavice, herni konzole a samgmk také pditace. Do s¥ta World of Warcraft
vstupujeme progednictvim avatara, ktery byl jiziide zmirgn. Avatar je hréem vytvadena
postava, ktera simuluje ve virtualnimégy jeho alternativni ego, prdastdnictvim kterého
muZe participovat s ostatnimi taktdigmjenymi hr&i. Na z&klad stupit virtuality mizeme
zaznamenat, jak aktivni stupe&kdy hr& vyuziva giipraveného progedi vyvojdi, ale neniize
ho sam manit (zbourani mista, znénou fauny a fléry atd.), to mohou pouze vyvo#Eipadre
Game Masters (GM), coz jsou spravci, rktdohlizi na bezproblémovy chodiphrani,

v pripad® poruSovani pravidel wtlji hra&tm odpovidajici tresty. DalSi stupge interaktivni

*Virtualni realita, it.pedf.cuni.cz
S LEVY, P.Kyberkultura,s. 64
% JAVUREK, K. Oculus Rift; virtualni realita na vlastnico
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| presto, Ze nefize hr& menit virtualni s\t, tak jej miZze ovliiovat a socializovat se, coz je

vedle samotného hrani dalSi z hlavnich asp@kd\W.

1.5 Zavislost na MMORPG

Mnohdy nam je progtdnictvim medii prezentovdno hrani¢fiacovych her, jako &co
nebezpéného a pedevSim mezi laickou vejnosti se odehravaji diskuze o negativnim
dopadu hrani¢chto her natloveéka, o to intenziv§i pak v pgipace MMORPG. Vyzkum
na rozdily mezi hrd offline her a MMORPG provedl Ng & Wiemer-HastifgsAutori
povaZzuji za jeden z hlavnich roZdil rizikovosti nadrdrného hrani fakt, Ze online hry nikdy
nekorti, stéle se vyviji, virtualni $v pasobi Zivym dojmem, ktery jako by se podobaitav
skut&nému, ve kterém dochazi k interakci takto napojenkc&a. ,MMORPG obsahuji
socialni a kompetitivni aspekty, které #skkdku znamenaji to, Ze pokud chce online’ hra
dosahnout Usfzhu, musi Fe whovat mnohem vicgasu® Z vyzkumu vyplyva, Ze hié
MMORPG wnuji hrani mnohem vicéasu nez hré klasickych offline her, kdyz veih travi
0-10 hodin tyds 29% hré&t a 11 a vice 71% (11-20 hodin tydB86%, 21-40 hodin tydn
34%, vice jak 40 hodin tydnl1% hr&u), oproti tomu jen 15% offline héa se ¥nuje hrani
vice jak 6 hodin tydh Ze studie dale vyplyva, Ze i kdyz BraMMORPG maji étSi
predpoklady k traveni svého volnébasu pobytem ve virtualnim online&y, ktery je pro g
piijemnéjSi a uklidhujici nez realita. Nehledaji wm zpisob, jak si ve fe zvySit sebexdomi.
Dokazali by se zabavit, i kdyby MMORPG nehrali @itié by se podrazéhi, kdyby nemohli
jeden den hrat. Toto poukazuje na fakt, Z&ihlV@MORPG nejsou naile zavisli. Pro &Sinu

je hra jen alternativnim Agobem seznamovani a vyhledavani novych socialmiotakii.

Aby se dal jedinec povazZovat za zavislého na MMORR® by se u & vyskytovat

nasledujici poruchové vlastndsti

Mriviw s

* Vyznaénost (salience)- kdyZ setinnost stane pro jedince néldzitejSi v jeho
Zivote, kdy dominantt obsazuje kognitivni a emini procesy a chovani

* Zmény nalady — ovlivréni subjektivnich zazitkvlivem provadné cinnosti

* SnaSenlivost— proces, kdy k vyvolanigwodnich nalad je pteba stale &sSi

a Wtsi ,davka“ aktivity

Abstinenéni priznaky — negativni pocity a nalady, které doprovazeji

ukontovanicinnosti¢i neschopnost pozadovandinnost vykonavat

%" Ng, B., WIEMER-HASTINGS, P. ,Addiction to interneind online gaming.‘Cyberpsychology and
Behavoir str. 110-113

% LEDABYL, O. Identita a zavislost na online hrach 24

% BLINKA, L Narativita hras MMORPG: zku$enosti, Zanry a nésnvypravni, s. 19,
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* Konflikt - interpersondini (zpravidla s nejblizS§im socialmkolim)
¢i intrapersonalni konflikt vliivem provédeé cinnosti
* Recidiva — tendence k navian k zavislému chovani i po obdobich relativni

kontroly

Pro hlubSi nahlédnuti do Zivota MMO héajsem n&l moznost zhlédnout dokumentarni
snimek reZiséra Juana C. P. EscorBecond Skifl. O tom do jaké miry ovliwije nase
Zivoty hrani MMORPG se snazi vystihnout tento doknmSecond Skinipdstavuje intimni
a znepokojujici pohled prdastnictvim vypragni tti raiznych gibéha, ve kterych zkouma, jak
jsou lidské Zivoty transformovany preéstinictvim virtualnich sita online her, jako je World
of Warcraft, Everquest Il a Second Life. Dokumeletigje, do jaké miry jsou jejich Zivoty
propojené mezi virtualnim a osobnim Zivotem. Ppifid¢h je o skupig ¢tyfech kamaradk
které k sob poji spoléna zaliba v hrani World of Warcrat. Matt EllswodhChris Mitchell
jsou spolubydlici, zijici v malém domku ve Fort Weayv Indiag, hrani online her &nuji
vice nez 40 hodin tyan Jejich dalSi spolubydlici Anthony Cronin, jeha¥ot se zmgni tim,
Ze se oZeni a tim irghodnoti své priority a hrani s kamaradggouva na vedlejSi kolej
a wnuje se budovani nového Zivota se svoji Zenoustdle je v kontaktu se svymidieli
s Mattem, Chrisem a Andym i ni&p tomu, Ze hrani s nimi uz n&wije tolik ¢asu.Ctvrty
z kamarad je Andy Belford, ktery sefpsthoval do Fort Wayne z Kalifornie, aby byl blize
Anthonymu, Mattovi a Chrisovi. Andy fungoval ve gk, jako wad¢i typ s velkou
sougzivosti. Ke zmdn¢ v jeho zZivot dochazi, kdyz se jeho Zemarodi dvajata, oddluje
slozku rodinou od herni, tak aby oboje dokazal dbio Druhy @ibéh je o dvojici Heather
Cowan a Kevina Keel, tato dvojice aniz by se ogatmtkala, tak se do sebe zamiluji a dale
spolu rozviji vztah prostdnictvim hrani hry Everquest. Nakonec dochazjejikh shledani
i v realném Zivat, kdy se jejich vztah zintenzivni a&eu spolu postuperasu Zit a travit
¢as i vrealném Ziveétve spoléné domacnosti. Vergtim gibéhu vystupuje Dan Bustrad
jehoz zavislost na World of Warcraft stéla vztahg firmu, domov a podepsala se na jeho
zdravotnim stavu. Dan v3ak se svoji zavislostirga bojovat progednictvim organizace
Online Gamers Anonymous, kterou zaloZila Elizabétbolley reakci na smrt svého syna,
ktery byl zavisly na hrani online her. V dokumepgumozno sledovat, jak Dar¢ld pokroky
a jak se mni a vymauje ze spar nutkavé touhy hrat. Jeho zdravotni stav se zlepSezeni
u pcaitate vymenil za pohyb a cweni, ¢imZz se zbavil nadvahy, daleiprogresu jeho

zlepSujiciho se stavu ziskava nové &simani. V kontrastu s viditelnymi G&mymi pokroky

“ PINEIRO-ESCORIAZA,V Second Skin, youtube.com

27



Dana je mozno sledovat, jak jeho synovec Jeff nlaopepada nadsmému hrani.
V dokumentu je také ukéazan ekonomicky vyznam htdMO na hr&ich zCiny, ktei
vydélavaji penize tim, Ze veSkemas ¥nuji hrani k vytvéeni a zisku drahych hernich
predntta, které prodavaji za opravdové penize. Ve filmutgké mozno k viéhi, fakt,
Ze MMO hry mohou mit pozitivni efekt nagpro lidi s postizenim, ktese diky hrani mohou
zbavit svého handicapu a chovat se jako ostatmigedSecond Skin je doprovazen celou
fadou dalSich vypaydi jinych pafi, kterfi se seznamiliip hie a z&ali spolu nasledhzit, dale
je doprovazen odbornymi paéshy Nicka Yeeho a Edwarda Castronova a dalSichnasbb

Z oblasti zabyvajici se MMO tématikou.

ZAavislost na hrani online her je bezesporu straiakewasné doby. Spateost ma
zafixovano, Zze nadénné hrani se neblaze projevuje na vyvdjivéka po strance budovani
socialnich vazeb (konflikty, s rodinoujgbeli), zanedbavani povinnosti v practj ptudii,
Spatnou Zivotospravou, Zmou chovani i zdravotnich komplikaci, ale kdyz bychse
na hrani MMO her podivame jinym pohledem, tak dekd v Zivot hr&u najit i pozitivni
vlivy spojené s hranim,tauz se jednd o vytvani novych patelstvich, které sei@nesou
do realného Zivota, tak i moznosti seznameni alpaémi se a budovani spoieho Zivota
i mimo herni prostor, tak jako bylo vido v dokumentu Second Skin. U lidi s postiZeniro tyt
hry slouzi k potl&eni svého handicapu a frustrace, Ze nemohou vylkbreigjnécinnosti,
jako lidé v jejich okoli v BZném Zivok. MMO hry jim nabizeji alternativni moznost, jak
se z&lenit do spolénosti a chovat se jako ostatni lidé. O pozitivnjehech z hrani MMO

hovai i Jane McGonigal, jak bylo zmino v kapitole Hra fednmetem studii.

V dnedni dob se niize ¢lovék stat zavisli de facto n&emkoli, & uz to jsou znamé
a spolénosti netolerované a Skodné zavislosti na alkohartggach, nikotinu, hrani
na vyhernich automatech a sazeni, tak i $polgti vice stravitelné, zavislost na popijeni
kavy, brouzdani po internetu, sexu, sledovani iedevtak i zmhovaném hrani online
pocitatovych her. V konéném sodtu zalezi na konkrétnim jedinci, jak ma silnotliv
a stanoveny ZéRek priorit ve svém Zivét aby nap. hrani hry pro § slouZilo k odp@inku

a zabav a nestalo se jeho jedinou hlaviminosti a vSe ostatni by zanedbaval.
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1.6 World of Warcraft

~Svet World of Warcfat je mistem, kde seéethiva mnoho odliSnych lidi, Kieopousti
hranice realného s¥a, aby si spokéné uzili zabavu a rozptylili se/ed nudou, spot@é

hrali, socializovali se a obdivovali scenérie, k¢im nabizi virtualni sit.“ **

Od vydani hry, kterd ovlivnila zgaou ¢ast hréské komunity a stala séislem jedna
ve svém zanru, uplynulo t@indeset let. | festo to dlouhé obdobi a boj o &edna trhu
mezi konkuretnimi hernimi tituly World of Warcraft sice oslalailzpisobil odliv ¢asti hr&a

jinam, avsak stéle si drzi prvniigku mezi MMORPG.

1.6.1 Cesta ke vzniku World of Warcraft

Za vznikem hry stoji spotaost Blizzard Entertainment. Cesta, ktera vedla/udovani
swtové uznavaneé zriky v hernim pimyslu, nebyla jednoduché@Dye dekady jejich historie
jsou pitom webnicovou ukazkou amerického snu o &esitsideri az na samy vrchol

herniho Olympu.*?

Spolenost se zéala utvdet rokem 1991, kdy trojicgerstvych absolveatUCLA: Michael
Morhaim, Aleen Adham a Frank Pearce zalozila mdiliouu s nazvem Silicon & Synapse
se sidlem v Kalifornii. Bvodné se zamfovala na pecélavani port cizich her na nové
platformy. (The Lord of the Rings, Vol. 9 nebo BatChess Il), tuto zkuSenost mohla vyuzit

k vyttibeni svych schopnosti a vydani prvni hry, kterslanedzevlhe Lost VikingsV roce

1994 se dostala spéleost do finamni tisre a byla koupena firmou Davidson & Associates
za necelych 7 milioln USD. Ve stejném roce doslo Kgimenovani spot@mosti na Chaos
Studio a naslednse zaved| nazev Blizzard. S timto rokemsg zlom v podob prvniho

vydani hry s tématikou Warcraft konkrétse jednalo owarcraft: Orcs & HumansSlo

o druhého vyznamnéhorgalstavitele Zanru real-time strategii (po Duneallprvni ve své
kategorii, ktera byla ve velkém hrana po siti. Ryalyvoj pokraoval i nadale a koncem roku
1995 byl gedstavenNarcraft 1l: Tides of Darknessktery si vyslouzil nadSené recenze a byl

vyhlasen hrou roku.

TentyZ rok Blizzard sam navic odkoupil Condor Gamggejmenovala na Blizzard North,
ktefi pracovali na vyvoji RPG s nazvemiablo (1996) a néasledntak dali vzniknout
celos¥tovemu hitu série p#ti ke Spice aknich RPG her téZ zvané jako “diablovky”
nasledovalo vydanbiablo 11 (2000), Diablo II: Lord of Destruction(2001) a po dlouhych

“L AARSETH, E.,A Hollow World: World of Warcraft as Spatial Prace.“ s. 119
“2LOUKOTA, L. Historie giganta jménem Blizzard
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letechc¢ekani a pani fanousSku v roce 2012 sphat svétlo swta Diablo 11l. Popularita Diabla
sebou navic znovu nesla elemeribgé hry - diky stéle popul&j$imu hrani ve vice hé&h
byla k Diablu gibalena i sluzba Battle.net

Do roku 1998 sefesouvalo vlastnictvi Blizzardu z jedné holdingopéls:nosti ke druhé,
nez jej koupila firma Vivendi. Blizzard byl znam a@v oblibou v experimentovani
a mixovanim s tématikou a vydav#@tf herni titul s nazvenstarcraft (1998)za hrou stala
nova tvd Blizzardu - Chris Metzen, ifps p&ateni vlazné pijeti si hra postuphbudovala
oblibu mezi hréi, ktera vygenerovala 9,5 milidnprodanych kopii (z toho neéitelna
polovina v Jizni Koreji), to coile pineslo takovouto popularitu, bylo krom dokonalého
vybalancovani if hernich ras a komplexnitipéhu a postav, agp hrani po siti. Mnoho
novindu zangrenych na herni gmysl ozndili Starcraft za jednu z nejlepSich

a nejdilezitéjSich her vSech dob. V roce 2010 se dostalo k jejpokr&ovani s ndzvem
StarCraft II: Wings of Liberty.

Fantasy sét Warcraftu byl natolik oblibenym, Ze v roce 2002l tieti titul této znaky:
Warcraft 1ll: Reign of Chaosktery meél byt revolwnim a nabizet mix strategie s prvky RPG,
nakonec od této myslenky hlavni desingér Rob Papistil a vznikla klasicka RTS s hrdiny
jako bonusem. K roz&ni gibéhu W3 byl dodan datadisWarcraft 1ll: The Frozen Throne
(2003) Herni komunit se, ale mySlenka o hrani na hrdiny zalibila niktdle si obsah
upravila skrze modifikace jako DotA.

World of Warcraft byl ¢tvrtou vydanou hrou ze &ta Warcraftu., ktera vysla 23. listopadu
2004 a okamZzit se stala fenomenalnim hitem, ktery od zakladenil vnimani MMO her.
World of Warcraft a k &mu postups vydavané datadisky pro Blizzard znamenal pozici
verejnosti. V roce 2008 dochazi k fuzu mezi spotesti Vivendi a videohernim gigantem

Activisonem. Vysledkem byla megakorporace Actiusilizzard.

PiSe se rok 2014 a k sériim World of Warcraft, Wdtc Starcraft a Diabloifbudou dalSi
dvé¢ hry z dilny Blizzardu a to sice online karetni Higarthstone: Heroes of Warcraft
prostednictvim které se chce Blizzard rag#Skrom pcitacu i na mobilni z&zeni a tablety.
Dale je ve vyvoji hra Heroes of the Storm, kteransé stat plnohodnotnou konkurenci
pro usgsné MOBA hry League of Legends a Dota2. Skrze ltgimi znaky je dnes Blizzard
nejvyznamgjSi platformou tveici pro p@itacovou scénu. Jedna se re¥no vyvojae, ktei
navzdy promndnili zpisob online her. Autdm se podaélo stvait komplexni séty s jeho

vlastni historii, mytologii, narody &ipéhem.
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1.6.2 Budovani Fenoménu World of Warcraft

World of Warcraft bylo vydano k desatéemu W§ireérie Warcraft. Zaklada na @gSpém
piibéhu fantasy sita z FedeSlé série, oproti které se liSi zanrem, zatiriVaccraft byl
klasickou RTS, WoWadime do MMORPG. tzn. online hra s prvkem hrdirtgrk je jakési
alternativni ego hk# prostednictvim, kterého vstupuje do simulovaného vinité swta,
ve kterém probihd interakce s okolnim pfedtm a dalSimi taktofpojenymi hrdi.

WoW nxlo tu vyhodu oproti stavajicim i néwznikajicim MMO hram, Ze mohlo navazat
na oblibeny a pro héé znamy komplexni ¥ Warcraftu, ktery vyvoja pretvaili do podoby
RPG. Blizzardu se po#ifo vybudovat, to aem ostatni herni spaleosti jen snily. Hru, ktera
se stala pro nasledujicich desetileti fenoménémslajedna v Zzanru MMORPG.

Hra drzi rekord v Guinnesséknize rekord za nejpopulargSi MMORPG hru s hi&kou
zakladnouwitajici pred vydanim datadisku Cataclysifeg 12 milior hr&a. (Jedna se o hta
platici na oficialnich serverech provozované Blidem, které sedi na americké, evropske,
¢inské, taiwanské a jihoasijské. Td@islo by ve skuténosti bylo mnohem&tSi, protoze krom
oficialnich servel existuji i tzn. free servery, na kterych se nemm&sicn¢ platit poplatky
za zprostedkovani hrani, ale to se promitne na ukor kvaitynkénosti samotné hry. | tak
jsou free servery velice oblibené a Blizzard jeetigle a spdtije v nich reklamu zdarma
k vyzkouSeni hry. Pro Uplny pozitek z hrani a vyéhi vSech moznosti a funkci, které hra
nabizi, naopak htauprednostni servery oficiatnzpravované lidmi od Blizzardu.) Kipodni
hie byly vydany celkenttyti rozSieni v podob datadisk: The Burning Crusade (2007),
Wrath of the Lich King (2008), Cataclysm (2010), st4i of Pandaria (2012) a vipghu
tohoto roku bude vydano jiz paté pokwaani s ndzvem Warlords of Draenor. Aktualnégto
predplatitet: je 7,6 miliori. Cim je zpmisoben tento Ubytek? Nabizeji se moznosti Sirokly Ska
v konkurernich titulech, které lakaji h¢@ do svych fantasy &ti. Dale je moznost,
Ze tvircam Blizzardu dochazeji natty, které by dokazali udrZzet a oslovit nové deraviz.
nepovedeny datadisk Mists of Pandaria, ktery byh&an svoji tematikou hlawnna ¢insky
trh. Zastaralost oproti novym tituh, které nabizeji krasné grafické zpracovani, areymani
s nimi WoW ztraci. Tento problém byémvyreSit novy datadistk Warlords of Draenor,
ve kterem dostane hra novou grafickou inovaci. Jaksledni mozZnou iginu uvadim
ohranost samotné hry i herniho Zanru. Lidé touzn@ee vyz¥, cozZ jim hrani ve vice lidech
umoziuje. Zalibilo se jim navazovani komunikace s novyidhini, tak i vzajemné soékeni

mezi s sebou. Toto pro [&sphuji nové typy her MOBA, které byly popisovany ji#ive.
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O tom, jak je World of Warcraft popularni zma to, Ze po Wikipedii je druhou nejtsi
praw WoWWiki, ktera slouzi k hromadi informaci progednictvim komunity o samotné
hie. Bylo vydano #kolik knih i komixi s tématikou Warcraftu. V roce 2016 byinbyt
uverejren film Warcraft, na ktery netitivé ¢eka spoustaifznivci. Kazdor@né spole&nost
Blizzard Entertainment gada akci BlizzCon. Celou akci, kterou po dobu dwvmi (letos
se uskuténi uz osmy rénik: 7. a 8. listopadu 2014provazi bohaty program, se vyvilja
setkavaji s fanousky a prezentuji jim &sné hry i ty které jsou ve vyvoji. Krandiskuzi
mezi vyvojd& a fanousky jsou k dispoziciizné soutZze a turnaje. K vyzkouSeni jsou také

demo verze her, které jsou teprve ve vyvoiji.

1.6.3 Swét World of Warcraft

Pro ctende, ktgi nepisli do kontaktu s touto hrou, se v této podkagitpbkusim nastinit
herni mechanismus. Princip hrani World of Warcpafpodobny, jako u dalSich MMORPG
her. Po zakoupeni hry, zaloZzeni a nastaveni herigitbose dostava hédk vytvaeni svého
avatara. Proces vytigni postavy se sklada zkolika kroki. Hr& ma na vybr z dvou frakci
Aliance a Horda, které t¥bv sowasné dob trinact unikatnich hratelnych ras, které disponuji
raznymi specialnimi schopnostmi. Aliance se skladdliz trpasliki, nani elfa, gnomi,
draineti a worgeii. Oproti tomu Hordu tvid orkové, nemrtvi, taureni, trolové, krvavi elfové
a goblini. Specialni rasou jsou pandarenifiké€mohou zvolit svoji fraéni péisluSnost. Dale
si hr& vybira pohlavi své postavy muz/zena a nasleduf@rvgovolani, zde hgamize
vybirat z nasledujicich moznosti: death knight,idirtiunter, mage, monk, priest, paladin,
rogue, shaman, warlock a warrior. \&ytpovolani je ovliven preferencemi ht@ a jeho
hernim stylem, zda dpdnosiiuje boj zblizka nebo na dalku, boj za pomoci sébpam magie,
dale jakou roli chce hrat ve skupitev. tank — laka na sebe pas boje nefatele a dostava
nej\wetsi poskozeni, ale také vydrzi vice nez osté&tfgnove party, healer — se stararezji
vSech¢lend skupiny a dps — obstarava faiiné posSkozeni n&gebim. Po tomto dlezitém
kroku uz hré vstipi preferovany vzhled svému avatorovi a pojoperej. Tvorba hréovi
postavy je znazosma na obrazku viHoze A.

Po UsgsSném vytvéeni postavy fenese hr&e Gvodni animace do situace na zaklad
vybrané rasy, ke které séqal a zas¥ti ho do historie a konfliktu, ktery probiha mearody
frakci Aliance a Hordy. Kazdé& hratelna rasa&iza v unikatni oblasti, ve které probiha formou
tutorialu seznamovani s ovladanim a principy hry&Hsi postups osvojuje dovednosti,
zlepSuje svoji vybavu, plni Ukoly a zvySuje si ppsE svoji Urové. Tim, jak hrou postupuje,

e

musi celit slozi&jSim vyzvam a cestovat dez8ich lokaci. Tento proces se nazyva expeni,
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z paatku jde zvySovani Uroénavatara rychle, ale postupetasu se tento proces stava
umig’uje do jednoho #i talentovych stromn a odemykat si tak nové schopnosti. Nap
u paladina mame na v§ibtii talentové stromy, prvni je zatfen na léeni, druhy na zvyseni
obrany aiteti na udileni #Siho poSkozeni. V séasném datadisku je nejvysSi mozna Uiove
90, ktera bude s novym ropsiim Warlords of Draenor navySena na Uiou€®0. Hré&
pii toulkdch komplexnim virtualnim prasdim odhaluje st s vlastni historii, hlavnimi
meésty, mapy a narody s jejich kulturou, jazykem até&ygem hodnot, které vyznavaji. Dale
hr& mize nadit svého avatara 2 primarni a 4 sekundarni profesege jsou k dispozici
a které mu mohou slouZit, jako prizstek vylepSovani své vybavy, tak i co by #adna
¢innost pro obchod. Ve il funguje vlastni ekonomika s fufikm aukinim systémem
a obchodem. Z primarnich profesiabe hr& vybirat mezi: alchemy, blacksmihthing,
enchanting, engineering, herbalism, inscriptionweglerafting, leatherworking, mining,
skinning a tailoring. ¥tSinou si hré voli takové profese, aby z nichéhco mozna nej#tsi
profit nag. warrior, ktery pouzivaéfkou zbroj a pestrou Skalu zbranitegnostni pro svoiji
potrebu mining k &h¢ rudy, a co by druhou profesy si zvoli blacksmithiaby mohl vyraét

z natzené rudy, jak brmi, tak i zbran. Ukadzka postavy warriora je zachycena na borazku
v Priloze B. Dale hr&d muze vyuzit moznosti sekundarnich profesi, kanfipatchaeology,
cooking, first aid a fishing. Htase ve virtualnim s#¢ nepohybuje sdm, ale dochéazi
k vzajemné interakci s ostatnimi takto hrajicingdmi. Socializace je u World of Warcraft
nedilnou so&éasti. Hr& béhem hrani navazuji komunikaci a zakladdjzrma spoléenstvi.
Ve WoW se &mto spoleéenstvimiika guildy. Gildy gedstavuji Zivé modely socialniho
prostedi, nejobectji Ize ukézat rozéleni hr&a do €chto roli: \Lele gildy stoji Gild leader,
ktery je \id¢i osobnosti. S organizaci a spravnym chodem gildypomahaji ofidi, ktefi se
staraji nap o vedeni gild akci, diplomatickou stranku, zprgam banky a financi, apod.
DalSi vrstvou jsodtadovi hréi, toto je nejpdetrgjSi skupina, pat sem jak veterani, kiejsou

v gild¢ jiz dlouhou dobu, tak i novai, ktefi prosli gijimacim ritudlem. Kazda gilda matgv
vlastni systém vedeni a pravidla, kterymi &di a jeji ¢lenové je musi dodrzovat
pro zachovani chodu gildyRada hrét WoW se shodne, Ze opravdovy pozitek ze hry se
dostavi s nejvys8i moznou dosazenou uarovni. Naskgtgim moznost ziskani lepSich
ostatnich spolubojovnik Proto se hréa shlukuji do spoléenstvi, ktera jsou hiidotasna tzv.
pugs nebo trvala, coz jsou gildy se svymébdym systémem strategie, aby spolgmi silami
zdolali protivnika. Ve fe World of Warcraft mzete bojovat déma zakladnimi zgsoby.
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Prvnim je tzv. pve (player vs. environment). Jesim® zabijeni mal coz jsou postavy (nép
banditi, vici, kostlivci, kentati atd.) naprogramované vyvéja fizené poitatem. Za zabiti

v uzavenych instanci tzv. dungeony a raidy, do kteryd&@ihrstupuji ve skupi#, kteracita

od 5 (dungeony) az 10 nebo 25 (raidy)dirdJkazka raidu, kdy hedstoji pred bossem Yogg
Saron, je zachycena na obrazkuiildze C. V tchto uzawenych lokaci se héa musi
vyporadat siizné silnymi negateli. NejsilrgjSi jsou bossové, ze kterych padaji speciélni
predntty, ale od toho se také odviji ndnost jejich zdolani, bez dobré strategie a sehtanos
lidi je tento Ukol &Zky. Druhym zjisobem je boj pvp (player vs. player), kdy se psoti
stretdvaji hréi navzajem, tedy &tSinou znepételeni hréi Aliance a Hordy. Pro tento #apob
jsou vyhragné specialni oblasti, kterym gi&ka battleground, kde mezi sebou bojuji dnra
Aliance a Hordy o Uzemnit@vahu, pipadré o zisk soupivy vlajky, kterou musi donést
do své baze. Za zabiti n@ele jsou hr&im udtlovany tzv. honor points, za které si lze
kupovat odminy. DalSi variantou zapaseni &itanavzajem probiha v arénach, kde protiésob
bojuji dva tymy o 2, 3 nebo 5 kiaVyhrava tym, ktery porazi souie tyto boje jsou velice
popularni a ptfadaji se izné turnaje v celogtovém ngfitku o hmotné ceny a finani

odmeny a k tomu vidina slavy byt nejlepSimi birdwéta.
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2 PRAKTICKA CAST

V druhécasti bakaléské prace bude prezentovan vyzkum, ktery gnbb hr&i World of
Warcraft, metodologie $bu dat a vyhodnocovani vyzkumu na zaklazbdpowzenych
otazek.

2.1 Cil vyzkumu a vyzkumné otazky

Svoji Bakaldskou préaci pisi na téma Fenomén World of Warchiato téma jsem si zvolil
z divodu, Ze jej povazuji za zajimavé pro blizSi sadi@koumani, kde mohu zuZzitkovat
svoje zkuSenosti za zhruba dvouletou praxi, kdgnjséidaw s izné dlouhymi pauzami hral
do vyzkumného progdi a ziskavani pibnych informaci od samotnych &itd Nebyl tak
problém se z{nou vazbou od mnou oslovenych diréa ochotg souhlasili s poskytnutim
rozhovoru. Tim, jak séloveék vyviji a inovuje technologie, tak krom realnydtupin, ktere
se formuji a getavaji za ufitym Gcelem, musimedim dal tim ¢asgji brat v potaz, Ze
dusledkem roz$eéni internetu se vytwvdji virtualni spoléenstvi stejd ba mozna i mnohem
rychleji, které je patba zkoumat a brat n& mietel @i formovani spolénosti. Podle mne
je jen otazkoucasu, nez spotmost @ijme hrani her jako prastdek socializace. ilive
i navzdory tomu, jak diskutovanymi tématy byly¢ftacové hry, internet, socialni siaipod.,
tak o zachyceniéthto fenoménu se zaslouZili zZ@@dku badatelé v oblasti inforrr@ich
technologii nez psychologové a sociologové. Tonké tadpovidal charakter vyzkumkteré
byly nag. na poli MMO her realizovany. Jednalo s#gSinou o kvantitativni studie zalozené
na statistickém zpracovani velkého mnozstvi dokdizmebo zkoumani platformy herniho
systému. V sotasnosti je na tyto fenomény bran mnoheftsivaetel a stavajici se Zzhavymi
diskusnimi tématy. O tom &¢i zajemiady psycholody, sociologi, antropolog, vznikaji
raizné publikace, které se zabyvaji vlivem modernédimnologii na uti@ni jedince. Mnoho
student t¢chto obofi zan®tuje svoje prace na vliwthto novych medii, online her a jinych

tématik na spolaost a jeji uzivani technologii.

Cilem této prace je zmapovat kvalitativnimigpbem na zakladprovedenych rozhovar
se 17 hré& World of Warcraft: Co vede lidi k hrani MMORP@t? Jakym zgsobem se lidé

v hernim prosedi seznamuji? Jak vnimaji pojem zavislostinAéorld of Warcraft?
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2.2 Metodologie

Jako metodu sbu dat pro tvorbu bakaigké prace jsem zvolil kvalitativni vyzkum
prostednictvim polostrukturovaného interviewa acastrétného pozorovani. K realizaci
téchto metod bylo zaptsbi znalost a orientace ve virtualnimétgvWorld of Warcraft,
piipravy k vymysSleni a zamySleni se nad srozumitéinpskladanych otazek a vedeni
pribéhu celého rozhovoru, tak aby pro informanta i proento byl gijemne a kvalitre

stravenytas.

2.2.1 Prostiedi vyzkumu

Zlcastrené pozorovani probihalo veenWorld of Warcraft na&esko-slovenském serveru
Narnias zpravovany tymem z Onlinegamers.cz. \Casné dob nese projekt novy nazev
GameNode.¢Z, ktery vznikl z&atkem roku 2013 spojenim dvou unikatnich hernictihio
Gamers.cz a Mystig.org. Novy projekt se zame na MMO hry krom zmintného WoW,
zprostedkovava moznost hrani Lineage 2 a Minecraftu.tiviea se do doby, kdy jest
existoval Narnias (dnes transformovan na Soulw@iinalo se o jeden z néfgich free
serveru mezéeskou a slovenskou komunitou s kvalitnim zdzemiravgvany dobrovolniky,
ktefi obstaravali plynuly chod serveru. V dobkdy jsem hral (2011-2012) jsem se co
by Uplny z&atenik seznamoval s hernimi principy a ve virtualnirt& mi pii tom pomahala
celad rada zajimavych lidi, které jsem ose¢bneznal, ale nadchlo mne, jak ochotmi
odpovidaji na mnou kladené otazky a davaji mi ceadg. | proto po &akémcase, kdyz uz
jsem pronikl do tajenstvi hry mne o lakat hrani v kolektivu. iipojil jsem se do gildy
Numero Uno, kde jsem vydrzel az dokonce, nez jsésstal s aktivnim hranim. Postuépn
jsem si v této gild proSel od role Uplného notka presiadovéhoclena, veterana az k roli
oficira. Musim s odstuperasu uznat, Ze jsem u hry dokazal vydrzet ne snatli &hsahu
hry, ten mi piSel pocase monotonii a nudny, ale p&dv samotnému hrani mne motivovali
lidi, které jsem znal a rad jsem s nimi travil wlkas. Kolektiv v Numeru Uno byl jeditey,
seSla se vdm rozumna skupina lidi se smyslem pro humor ifftafpmu, Ze komunikace
probihala mimo éni kontakt, ale jen igs chat vrozhrani hry nebaegs komunika&ni
softwarovy program Teamspeak.

43 gamenode.cz
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2.2.2 Vybér informant u

Lidi, se kterymi jsem vedl rozhovory, byileny gildy Numero Uno. ProtoZze jsemgim
moznost se Bttavat se skupinou stalych lidi pravidgldokazal jsem si wtht obrazek
o jejich profilu, jaci jsou. Bkdo byl klasicky povidavy typ a nez samotné hramizival hru,
co by prostedek komunikace. U dalSiho bylo zase z chovaningatte ma rad, kdyz je
zabezpéen a ma v3eho dostatekmto hr&um seftikalo farmei. Jini zase radi objevovali
swt a hledali nova dobrodruzstviiikterych pinili tkoly. Pak byli v gild hr&i, kteri byl
sougzivy a touzili po Uspchu a zisku uznani mezi ostatnimi. Nejvice vSako byhilde
tymovych hréu, ktefi vénovali ¢as kolektivnicinnosti. Vékovy primér se v gilé pohyboval
kolem 22 let. NejmladSindlenaim (15 let) byli zpravidla rodinniigslusnici gkoho z¢lena
gildy, protoze standardrdo gildy byli nabirani hr& od 18 let, aby se tak udrzela raciorgaln
funguijici spoléenstvi a nebyl problém s vulgarnim &idskym chovanim, jakasto u hréa
mladSiho ¥ku bylo prokazatelné. Nejstadenové pak naopak byli a#eni mazaci, kterym
bylo 37 let. Nejutsi ¢ast z dotazanych hté tvorili studenti SS a VS (8) dale pak pracujici
(8) a jedna novogena maminka na matké dovolené. Mezi dotazanymi birde Sest Zen
a jedenact muz Mnohé ze svych informaijsem n&l moznost poznat i osobma reékterém
ze fech sra#, které se uskutaily vZdy o letnich prazdninach v blizkosti hranidisto bylo
vybirano, tak aby vzdalenost byla relativdostupna pro vdechny zéjemcerad Cechi
I Slovak.

2.2.3 Rozhovory

K ziskdvani informaci jsem zvolil formu polostrukdManého rozhovoru. Takto
pied@ipravené rozhovory jsem pokladal dotdzanym¢tmd v obdobi odcéervna 2013
po lrezen 2014, viznych intervalech. Rozhovor tkiotii okruhy, které koresponduji
s vyzkumnymi otazkami. Pokladani otazek probihalstgpré dle pdadi v daném okruhu.
Informanty jsem nechal vodnrozhovdit o prislusné otazce a pak dle feliy jeSt pripadré
doplnil podotazku, aby byla zodpgrena otazka kompletni. Vzhledem k tomu, Ze na serve
Narnias jec¢eska i slovenska komunita a mezi mé informantyilpasedmCechi a deset
Slovaki z riznych kout svych zemi bylo byéfké casow i financné skloubit cestovani
za kazdym zvlaSa dlat s nim osobni rozhovor. Proto jseméasto uchyloval k alternativ
formou hlasové komunikace préstinictvim komunik&nich softwarovych prograimjako je
Skype nebo v gild zakehly TeamSpeak. Rozhovory probihajici osobnim kdetakbyly

vedeny zpravidla od stolu silitrem piva v ruce.
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Na uvod jsem informantovi ifpdstavil a seznamil ho stématem prace, cannu
anonymitu a dovolil se ho o svoleni zaznhamenavanjelso odpo¥di do notebooku
a mozného citovani jeho vypéi pro &ely své prace. ProtoZe s lidmi, se kterymi jsem se
seSel nebo s nimi volal se delznam, tak nebylo nutné navozovat tzv. warmup tera by
navodila uvoldnou atmosféru. TakZze jsem mohiept rovnou k hlavnic¢asti rozhovoru.
Kterou tvdili t¥i okruhy, jak bylo zmisno vySe. Pro nazornost je vilBze D zdazeny
ukazkovy rozhovor. Poté vyzpovidani nasledovalaatigebco si informant mysli o tomto
tématu bakaki&ké prace, abych #hzpétnou vazbu od samotnych kifa zda je toto téma
zajimavé k hlubSimu zpracovani. Pak uz jen ¢htbzakoteni a podkovani za ¥novany
¢as a rozhovor. S tim pokud rozhovor probihal v basptak se pokréovalo dale, ale v jiz
neformalnich debatach. Mezi informanty se kterysenp proved| rozhovory, jsem j&st
dodatén¢ rozposlal gkolik otazek, které mne napadly vipehu psani bakatéké prace
a z reflexe uskute¢nych rozhovoi, kdy mne hréinspiroval k zamysleni. Na tyto otazky mi

uz odpovidali pisemnou koresponden@vazrié prostednictvim socialni sitFacebook.

2.2.4 Etika

Pti vedeni rozhovar s informanty jsem je seznamil &alem mého vyzkumu. Informace,
které mi poskytnou, budou pouzity pouze prorgloy mé bakakgké prace. Dotazanym byla
zarena anonymita, vifkladech ve kterych budou citovany jejich odpdiy bude uzito
jejich herni pezdivky. Dale jsme se domluvili, na moznosti iepeni jejich wku
a ekonomického statusu. Informamt bylo nabidnuto a z jejich strany byl @8inou zajem

0 precteni vypracované prace.

2.3 Zpracovani a srovnavani dat z vyzkumu

Vyzkum probihal za &asti 17 informarit. Z toho 7Cechi a 10 Slovak, gendero¥ byl
pomér 6 Zen a 11 mui# z ekonomického statusu bylo 8 studer pracujicich a 1 matka
na matéské dovolené. NejmladSimu z dotazanych bylo 18nlejstarSimu 28 let. N&gstji
jsem gichazel do kontaktu se svymi vrstevniky, coz bylavhim Uumyslem vyzkumu.
Rovrez jsem se snazil vyt vyvazené rozéleni dle narodnosti, genderu a ekonomického

statusu, coz se za pomoci oslovenycltlpoddilo.

V této kapitole se buduémovat srovnani vypasdi z&astrenych hr&u, jak se shoduji
nebo naopak lisi jejich odp&di na zaklad kladenych otazek. Zpracovani je rétesho do i

okruhi v navaznosti na vyzkumné otazky.
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Prvnim okruhem jsou otazky, pomoci kterych se snazachytit -Co vede lidi k hrani
MMORPG her? Pro lepSi pehlednost jsem vytid tabulku, kterou najdeme viffoze E.

Kdyz bychom udlali praimér celkové doby, kdy hgh G¢astnici se vyzkumu provozuji
hrani World of Warcraft, dostali bychom udaj 5 &tz je velice zajimava hodnota vezmeme-
li v potaz, Ze tato hra oslavi v listopadu desd®di. K tomu z vypo¥di o frekventovanosti
hrani vychazi, Zze héadvénuji hre p'es 5heéasu ze svého dne. Totislo I1ze vSak brat spiSe
orienta&né. Zalezi zde na vice faktorech, zda m&hreovna dostatek volnéhgasu, ktery
muze \novat e, ¢i uzZ ma jiné povinnosti, které musi splnit, provigzdalSi koniky, vikend
vs. vSedni den apod. Za své herni obdobi jsemimsil,vZe v zimnich misicich hrédi hrali
castji nez v letnich misicich. Tim, Ze hkavénuje He tolik svéhocasu a vydrzi u ni po tak
dlouhou dobu, vypovida o tom, Ze prodednaji hlubSi vyznam ostatni aspekty souvisejici se
hrou (komunikace, sotiteni, atd.) ne? samotné hrani. ZtdiajF se s Nickem Ye¥, ktery se
zabyval motivanimi faktory, které udrzuji he@, aby suj ¢as wnovali po delSi dobu hrani
MMORPG. Za hlavni motivatory u hté hrajici World of Warcraft povazuji, a z odpalk
informanti se potvrzuje, Ze nejt8i ¢ast zaujima sociélni sloZzka. Lidé radi hraji v ktilau,
komunikuji spolu a rozviji vzajemné vztatleera: ,,Poznavani novych lidi ziznych kout
CR a SR. Neumim sifguistavit hrat WoW bez guildy. A bavé o, Ze se cilehsejdeme

a spolené neco dokazeme."

DalSi vyznamnouwiast tvdi skut&nost, Zze se htaprostednictvim hry niZze odpoutat
od okolniho sw¥ta a uniknout do s¥a virtualniho, kde si uzivid zabavu a odipek. Elane:
»Hram, lebo ma to bavi, je to mgj relax, zabavapjale aj droga. Je to anonymny svet, kde
ten s ktorym hras neberie ohlad na to aky si véogkosti. Je to proste Utek z reality do sveta
kde je vSetko presne tak ako si zariadim, robim kgm ma bavia, bavim sa s niekym kym
mato bavi, k& ma to prestane bayitak to jednoducho vypnem a nemusim vysvetlova

nikomu né.”

Treti slozkou, kteroudkteri z dotazanych zminili, je rozvoj svych schopnosglepSovani
vybaveni postavy, dosazeni @spu Mordus: ,Hral som, aby som dokazal sebe, aj ostat
ze dokazem, to co oni aeste aj onieco viac, a@my gedel porovnat a zhodnotit svoje
znalosti, skusenosti s ostatnymi hracmi, samozrgjreezabavu a na druhej strane mince,
k WoWku som sa vratil, aby som sa odreagoval. Roipni pol hodina na WoWku dala vecsi
relax, kludnejsi spanok a prijemnejsi den, ako lsemn siel rovno spat a nasledne opet

do prace. Ked prijde clovek z roboty o polnociaveloznosti na odreagovanie mu neostava

“YEE, N.A Model of Player motivations
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a PC hry su vzdy prijemna a fyzicky nenarocna foodpocinku.” Tato teti slozka hraje
velkou roli u hré&u, ktefi hraji na tzv. progaming Urovni, coz by se dalogynat a vys¥tlit
na gikladia utkani fotbalovych tyrn, které spolu zapasi o to, kdo vyhraje na koncosgez
ligu. O zivot hr&u hrajici na této urovni z oblasti MMORPG byl vyteo dokument: Race
to World First®, ve kterém je zachyceno, kolasu ¥nuji hrani WoW hré na této Grovni,
jakou motivaci maji k hrani a co v8echno jsou och@todstoupit, aby byly nejlepSimi
na s¥té. DalSim zajimavym dokumentem, ktery je o progamiméii se jmenuje Free
to Play’®. Zachycuje pbsh ti profesiondlnich hid, ktei se stetli na turnaji The
International ve te DotA 2 o jeden milién dolér coZ je wibec nej¥tSi suma, o kterou se

na podobnych hernich akci séitito.

Pri otdzkadch zda #li informanti zkuSenost s jinymi MMORPG hrami, odgdélo 9
kladné a pro 8 z nich bylo WoW naopak jedinou zkuSenssiinto typem her. V navaznosti
na to jsem se ptal, jak se dostalidntdahrani WoW, ¥tSinu z nich do hryiflakal bud’ nékdo
z rodiny, partnat, kamarad nebo z¥¢davost. Zajimavym zji8him bylo, Zze 5 z 6 Zenripedl|
k hrani jejich pitel. Pro srovnanidak ses dostal k hrani World of Warcraft?

Nasty: ,Kazdy spravny hi&pozna seriu stratégii Warcraft. 3 mala pléesku lokalizaciu
a vinikala vtipnymi dialogmi datadisk: the Frozehr@ne bol @akavany a objavil sa x¥om
trailer na WoW. V tondase WoW fungovalo iba v amerike (prvy rok) a ireemebol az tak
rozSireny jako dnes. A Kesa za@ali objavova’ prvé ceskoslovenské Free servery tak volba
bola jasna. Najskér to bola samozrejmidsali sme Warcraft chceme htaj WoW ale po

doexpeni vtedy 60 levelu sa‘aka HRA"

Lumpik: , Byl jsem progamer. Hral jsem nejruznejgpy her, soutezil na urovni celostatni,
evropske i celosvetove. V ramci fanatického hraaimj zkousel i novinky, a tato hra se mi

zaryla pod nehty.”

Cassiopeia: ,Fes manzela. Vadilo mi, Ze nema taldsu, kdyz hraje. Tak &ito nauil

a pak si obas stZoval, Ze nad) nemanras ja.©"

Jelikoz gilda Numero Uno bylaigvazié zantiend na pve systém boje a tymového
zdolavani bogsv raidech, tak se i dle toho odvijelgaed odpo¥di informanti, jaky herni styl
preferuji. 13 z nich opadilo, Ze gevazr pve, a 4 upednostovali spise pvp. Ehsti

na gildovych akci v8ak vyuzival&tgina z dotazanych.

“SHENDERSON, Z a KEATING J, Race to World First: \biaft Documentary

“VALVE CORPORATION Free to Play
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Druhym okruhem jsou otazky, pomoci kterych se snagjistit: Jakym zpasobem se lidé

v hernim prostiedi seznamuji?

Hr&i se shodli, Ze socialni aspekt hry jélefitou sowasti, ktera tvid a drzi hru
pohromad jako celek. Znénou cast hrani tvEi praw interakce mezi hed ktefi spolu
komunikuji a seznamuji se @znych divodi: ziskani novych iatel, ptaji se na rady
zkuSerjSich, k realizaci obchdd k vytv&eni skupin na pkni kol a zdolavani dungedén
nebo raid a nebo zakladani spotnstvi, ve kterych si buduji vztahy a kolektise rozviji.
Cas, ktery spolu lidé travi je o to zabaj#i, pokud maji s kym sdilet gvherni poZzitek.
Mordus: ,Uspechy a radost, o ktoru sa nemame s lpodelit, je bezvyznamna, obzvlast
v meritku multiplayer hier.“Budovani socialnich vazeb je takéi¢pou, pr@ je Zzanr
MMORPG tak uspgsnyEos: ,Mimo jiné, Zadna offline hra neni tak dloulodd UspSné jako
je WoW, nikdo nehrajéadu let v kuse stejnou offline hru jakéhokoliv Z&hHra¢ pii hrani
neztraci kontakt s okolnim &em, protoZze postaiky, se kterymi ve e komunikuje, jsou
simulaci skutenéhocloveéka sediciho za klavesnici svéhapate. Galrath: ,,najdolezitejsi,
aby pi tej hre clovek nestratil kontakt s realitou.'Hraéi dokadZzou bez &tSich problém
navazat komunikaci s novymi a Komunikace probiha prasdnictvim chatu ve il
nebo pomoci programu Teamspe&k Skype. Tim, Ze hrani probihalo na serveru
sceskoslovenskou komunitou, bylo snazSi se mezi sedomluvit. Oproti tomu
na oficialnich serverech, kde jét§inou komunikani jazyk zastoupen Gsdre anglictinou,
je vzajemné dorozueni se slozgjsi. Elane: ,Na free’kach to Slo v pohode, na offi je to
razSie, je tu neskutné mnozstvdudi a dos casto sa stretdvam s jazykovou barierogf
virtualni komunikaci gktefi z hr&a zminili, Ze se chovaji a reaguji @s jinak nez by se
zachovali ve skutaosti. Assused: ,Niekedy som sa tak choval, rieSil sonmasie inak jako
by som ich rieSil v realnom ZivoteP¥i vzajemné komunikaci héé pouZzivaji herni slang,
zkratky ¢i vyrazy, které by jinym lidem ré&ali nic. Tim, Ze hr& vystupuje ve WoW
za avatara five byt pro gj komunikace snazSi, nez kdybyinse stejnou osobou jednat tva
tvar. Ve he je WtSi mira toleranceCassiopeia;,Jsem uvolenéjSi, peci jen ve ke mizeme

byt tim,¢cim chceme. Nikd@ tam neposuzuje podle vzhledu, narodnosti, apod.”

V rozhovoru jsem se ptal informatgrzda lidi, se kterymi se v lo¢hu hrani seznamili,
povazuji za opravdovéiftele a zda s nimi udrzuji kontakt i mimo hru. Zhovofi
vyplynulo, Zec¢ast lidi, se kterymi jsemitve hral, pestala také s hranim WoW a voldgs
investuji do jinych zdjmovyckinnosti. Proto mne zajimalo, zda spolu i tak udrgppjeni.
Nasty: ,Castokrat st to lepsi kamarati jako realny (nesnasdama vyuz) a maji podobné
konicky jako ja Sci-fi (literataru, filmy), komixy, hramn hier, techniku, IT.“Z vypowdi
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vyplynulo, Ze s hrd, se kterymi travili informanti znaoucast svéh@asu ve ke, jsou pro &
srovnatelnymi pateli, jako ti, které znaji z readlného kontaktiMlixxyr: ,Su /udia, s ktorimi
som hraval viac ako 5 rokov. Stravil som s ninibu&asu, stretol som sa nimi osobne. Ale aj
/udia s ktorimi som nemal es’ ich stretn@. Su to moji priatelia, s ktorimi si opaad
zahram a znovu sa s nimi stretnerddrovey, jak hr&i spolu travi svj cas, tak jsou k sab
mnohem otekergjSi, ugimngjSi a jejich konverzace je krom debaty spojenéos ima virg
realnych problérin, situaci, vztah, reSeni situaci z kazdodenniho Zivota apéthne: ,Ludi,

s ktorymi hram dlhSiu dobu ano. Viem o nicliaveeci, oni o mne tiez, rieSime v podstate
vSetko. V mnohych situaciachdkei priate’, kamaratka ktora sedela vkdmia nepomohli

a vtedy tu boli pre rra priatetia z hry a prave oni mi pomohli, poradiliHr&i spolu udrzuji
kontakt tim, Ze spolu i nadale hrajitigadre se pdadaji srazy, na které jezdi jak aktivni
¢lenoveé tak i ti, co festali hrat WoW. Jako dalSi mozZnou volbu pro udénvakto nabytych
vztahi slouzi sociélni sit kde spolu mohou byt hiia ktefi se poznali diky sstu Warcratft,

i nadale ve spojeniEleera: ,Scasti guildy se stale schazimeikaliv polovina z nas uz
nehraje. Napiklad jsem byla se staou, kterou znam jen diky WOWku na dovolené v.1tali

V dalSich otazkach jsem se infromamial, jak by popsali gildu, co by fudki instituci,
zda v ni existuje d@ita hierarchie a jaké postavengilimv gildé. Z vypowdi mizeme slozit
nasledujici definici: Gilda je formalni skupinailikterd sdili stejné nebo podobné zajmy.
Je zaloZzena na vzajemné spolupréci, respektu ai@eawi. Aby bylo zargeno spravedlivé
fungovani, vytvé si gilda sva identicka pravidla, podle kterych i$&i a zajisuje tak
demokratické jednani mezi svyieny. Kacali popisuje vlastnosti gildy a uvadi, Ze se jedna
0 ,Seskupeni vicero hed do jedné skupiny se spatgym zdjmem a cilem. Charakteristické
vlastnosti jsou dle mého nazoruepevsim zakladni gmguildy (PVP, PVE,...) dale lepsi
dostupnost informaci, pomoci a surovin od ostatnfofaci.” Eleera dopkuje svym
komentdem, Ze,V guilde by si n#li lidé pomahat, radit atd. Guilda by podle méhazagu
m¢la fungovat spravedlva mela by byt zaloZzend hlagma spolupraci a komunikaci.Eos
piirovnava fungovani gildy k firga ,Guildy vznikaji za delem dosazeni hernich éspu,
které jsou nesplnitelné samostatnGuildy vlastd vytvai dalSi socialni skupiny krom
tradicnich, kde vznikajiétSinou patelské a i dlouhodobé vazby mezi jednotlivyméhBOP
guildy ve WoW funguji vicem&rpodobr@ jako firmy (co serizeni tye). Na vrcholu
hierarchie je vidce guildy, ktery ma pod sebou dalSi lidi (poraddeg i se staraji o dalSi
hrace jednotlivych povolani nebo lidi, kKfese staraji o jednotlivéinnosti guild.” Tim se
dostavame k dalSi otazce, zda informanti vnimajiskapinach hr& (gildach) autority

a hierarchicky systém. Hfiase shoduji, Ze jako v kazdé jiné sgolesti i v £ch virtualnich
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funguje spolénost s wiitou hierarchii, ktera rdazuje hrée do fiznych skupin odadovych
¢lend, pres zkuSené ifslusniky, dobou prai¥ené veterany, pacti k nejlepSim

a nejloajal®jsim hr&am v gilké, az po dlezité osobnosti, jako jsou class l&adficifi

a guild master, ki¢ maji vliv na chod aizeni spoléenstvi. Mordus: ,Autority existuju
vsade: vrodine, vtriede, vo futbalovom muzstvekodca v obchode pri pokladni.
Samozrejme, ze existuju aj v Guildach. Hierarclkilpcova pre zvladnutie a zjednodusenie
riadenia a procesov vo vecsich skupinach ludi @ata je vecsinou vynutena a pasivna.
Vynutena autorita casto krat prichadza s hierarélgim vyclenenim nadradeneho jednotlivca,
alebo skupiny a pasivna je prirodzena autorita mesiaca s herarchickym postavenim

cloveka.”

Tretim okruhem otazek je snaliast&né nahlédnout pod pokiku, co @&la WoW tak
piitazlivé a navykovéJak vnimaji pojem zavislost hr&i World of Warcraft?

Hr&i na otazku, zda si mysli, Ze je hra navykova odalv kladré. Hlavni prvky, které
délaji z hry navykovou zabavu, u které dokaZeveék prosedt X hodin deng, by se dalo
shrnout do nésledujicichév WoW je koncipovano tak, aby si udrzelo pozornbete
na delSi¢as, motivuje ho k setrvani verey stanovovani vyssSich tila ziskavani vysSich
odmen. Mixxyr: ,Je prudko navykova. Postava, ktoru vlasgnitak ju chcete mrana c¢o
najvyssej udrovni, s najlepSim equipem. Kvoli ton$akvmusite trayi vemi vda casu
hranim.” Blizzardu se pod#do vybudovat komplexni popularni hru, kde se skioedin&na
fantasy se svym vlastnim promySlenymétemn, néarody, jazykem, kulturou apod. se
zabudovanim a vyteym vyuZzitim socialni komponenty, kterd umag dojem a pozitek
ze samotného traverasu ve virtualnim s\¢¢. Eos: ,Vyvoj&i WoW se pesre toho snazi
dosahnout, a také se jim to/diatakZze klobouk dolu. Ve existuje nespet ¢innosti, které
lze vykondvat, ail kterych lez dosahovat a ty neustale tédhnoucdrdpokraovat
a zdokonalovat se. di#e jit o dosahovani achievménprogress instanci, profese, sbirani
mounti:, reputaci, vyzbroje, atd.To vSe pineslo Blizzardu slavu a obrovskyilv pergz.
Aiv dusledku Ubytku hré&ské zakladny v boji s novymi konkurarimi MMORPG si stale
drzi prvni pozici, co by nejhr&j$i a nejpopulargsi. Problémem vSak e byt, Zeclovek
si neud¢domuje nadrirny ¢as, kdy je ponien do @ni ve virtualnim s$té. Hodina ve ke se
mu @i hrani zda jako pouhy okamzikyar: ,Niektori ludia beru hru prilis vazne a zabudaju
na svet okolo, pripadne si nahradzaju realny sweh thernym. Navyse mozno nejaka
ta potreba kompeticie medzi hracmi navzajom alelzba byt proste lepsi nez ostatni moze
viest k vybudovaniu si zavislosti na tejto hreZ'vypowdi dale vyplynulo, Ze krogn

socialniho a sodfivého aspektu je dalSim z podstatnychfake hra je nekorea. Zde se
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da souhlasit s vyzkumem Ng & Wiemer-HastiHgge rizikovost nad#rného hrani u online
her je ¢tSi nez u klasickych offline her tim, Ze WoW nikdgkorti, stale se vyviji,
a k dosazeni vysledka vybudovani pevnych vztamusi hré investovat znénou ¢ast svého
¢asu. Kdybychom udali odhad s nami dotazanymi kratak by témdi vétSina spadalo
do skupiny 71%, ki hraji WoW tydrt 11 a vice hodin.

DalSi otazky, které jsem pokladal inform&amt vtomto okruhu, byly zagieny
na skuténost, zda si upravovali 8ydenni program, aby mohli mfas na hrani, jestli pocitili
zmeénu sveého chovani v osobnim Ziva jak by zptné zhodnotili¢as, ktery ¥novali WoW.

U vétSiny z oslovenych il pifimo, nebo nefdmo vyplynulo, Ze si 9y ¢as upravuji, pokud
jim to dovoli volnost ve svém harmonogramu, aby linmfat v ugity ¢as. To korespondovalo
s gildovymi akcemi, jelikoz Numero Uno byla pvedsl tak ngla vyhrazené dny, kdy se
vénovala progresu raid Jednalo se o dnyistla,ctvrtek a nedle, kdy akce probihaly, coz
bylo zpravidla od 20-23h. Pokudéimhra® zdjem na podileni se progresu, tak si zpravidla
na tyto dny udal volny ¢as, aby se jej mohlénovat spolén¢ s dalSimi lidmi raidovani.
Cassiopeia:,V PVE guil¢ byl dany cas na raidy, kdo nechodil, ztracel na hodnhot
pro guildu, takZze ano,/fve jsem podzovalacas na hrani, ufité 3x tyde.“ Ke kontrole

o Wasti hr&a byl zaveden dochazkovy list, ke kterému s$ilfZelo @i rozdavani késti

z porazenych boéis Samozejme, ten kdo ndl jiné plany nap. povinnosti do Skoly, prace,
jinou zajmovougcinnost, tréninky, randé&i domluvenou akci s kamarady, tak byl omluven.
Mixxyr: ,Snazil som sa sprawisi ¢cas v dé&, kedy sme mali s kamaratmiadmi s hry niéo
naplanované. Nigje to len kvoli tomu, Ze by soneloheslovene HRAWorld of Warcraft, ale
poznam ten pocit, Kena Vascaka 20/udi ako na dbélezitylanok skupiny, vy nepridete.
Sklama vySe 2Qudi nieje dobry pocit, navySe kde sa tieto akcimak®-3 dni do tyzda, ¢o
nieje véa." Celkow, kdyz bych srovnal fungovani naSi gildy tifad s hardcore gildami,
které baziruji na 100%casti a tvr@d sankciuji hrée, kté¢i zanedbavaji gildu, tak u nas byla
uvolnéna atmosféra a spiSe nez po dosazenictispv co mozna nejkratSitiase byl zaklad
na pgatelstvi a vzajemné komunikaci. teg tento fistup se Numero Uno drZzelo mezi top
gildami na serveru. iP zjiStovani zda se z#énmilo vlivem hrani chovani h&éé, vétSinou
odpovidali, Ze neciti zény chovani v zavislosti s hranim WoW a chovaji akojby se
prezentovali v realném &t&. Tyto vypowdi si pakcasté&ne protireci s informacemi, které se
dovidam patas celého rozhovoru. Kdy samotné hrani informantivmilo a nabylo tiznych

rozmeéra, nawdili se jednani s lidmi, poznali novéigiele, zdokonalili se v angtiné atd.

“" NG, B., WIEMER-HASTINGS, P. ,Addiction to internetnd online gaming.‘Cyberpsychology and
Behavoir s. 110-113
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Kacali: ,Hrani mi dalo i rekolik velmi Uzasnych zaZitkar uz v podob osobnich setkani
s hré&'i — srazi, tak i whem TS rozhovérnebo virtualnich ,volovinek* na mapWoWw.Cas
straveny hranim jsem sanfejre mohla vyuZzit k uzit@éjSim cinnostem, nicmehna druhou
stranu mi hrani pomohlo poznagkolik skelych p-atel, které bych jinak nefta Sanci nikdy
potkat (predevsim proto, Ze jsou z jiného koutu republikyriEkonce z Upijiného statu).”
Zpétne hr&i reflektuji, co jim hra pnesla v pozitivnim smyslu a co naopak v negativnim

Pro srovnani ¢kolik vypowvedi hr&:

Mordus: ,WoWko mi dalo vela — aktivhe ovladanie keigeho jazyka, naucil som sa
menezovat, skolit, psychologiu manipulacie, zakladhovej ekonomiky a pomohlo mi
sformovat sa v osobnom zivote tak, ako som sanil. dhasohlo mi pochopit, ze tak, ako
v hre, aj v realnom zivote je clovek takmer na p@€cent panom svojej povahy. Na druhu
stranu, WoWko mi zobralo hodiny, tyzdne, moznoaoesivota a podpisalo sa aj nha mojom

zdravi, hlavne nervoch.”

Eos: ,Pozitivni pinos — vytval jsem siFadu osobnich vazeb na dalSi tea je to takeé
dnesni moderni forma jak travit némo cas s kamarady, se kterymi je omezena moznost
stykat se osoln(nap®. kwili vzdalenosti.), zdokonalil znalost anglickéhoyjee predevsim
v slovni zasab Negativni pinos — stravenycas u WoW, bylo mozné vyuzit mnohem

efektiviéji, ale nemyslim si, Ze byigobil Skodlie.”

Mnoho z dotazanych uvedlo, Ze piesinictvim WoW poznali mnoho fajn lidi, kfese
stali jejimi péateli, a kdyZ je to jen mozné, tak se spolu schdzegobrt a podnikaji izné
vylety, sporty apodCassiopeia: Utite jsem tam poznala spoustu lidi a hlaysem diky této
h/e poznala svoji nejlepSi kamaradku, se kterou jeustale v kontaktu a byla mi dokonce
swdkyni na svath | skrz mnozZstvi investovanéhtasu do hrani htéa tento ¢as povazuji
vétSinou za nepromaény ¢as.Miko: ,Bolo to velacasu, urite sa ho dalo vyuZiaj inak, ale
keby sa mbzem vrétv case, asi by som znovacaa hrar’ na tych par rokov. Spoznal som

mnoho ludi, a bolo to zaujmavé obdobie."

Hra, jak vyplynulo z vypokdi, je ukité navykovou, ale nikdo z informannent| s jejim
hranim tSi komplikace, p kterych by jeho chovéani hratilio s ©Zkou zavislosti, aby musel
vyhledat pomoc a odbornou konzultaci. VSichni sidomovali, ze WoW je jen hra
a primarnim cilem je se s ni zabavit a obdivovaabbfantasy $¥a a jeho zpracovani a take
socializovani se s ostatnimi braHr&i dokazali skloubit s&j realny Zivot s hernéinnosti,
aniz by museli zdsadrpreorganizovavat sy ¢as. Hrani Wow #tSina z dotazanych bere jako
zajimavou zkuSenost, ktera jintipesla nové fatele, zlepsila jejich komunikai schopnosti,
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empatické vciini se do druhého, téfivost. Naopak Bkteri si uwdomuji, Zecas, ktery

vénovali hre, mohli vyuzit Iépe.
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ZAVER
Ve své bakali&ké praci jsem se zaiil na téma poitacovych online her a za spoluprace
oslovenych hr& jsem se pokusil pragdnictvim zdastného pozorovani

a polostrukturovanych rozhoworvice giblizit ¢ten&i tuto MMORPG komunitu a téma

fenoménu World of Warcraft.

Prvnicast je ¥novana teoretickym informacim, ve kterych se zahywdtirezem pistupi,
jak bylo nahlizeno na hrytide a jaky je sotasny pohled. Poté se dostavamedsti
zabyvajici se potacovymi hrami, kde je ukazano roddni dle Zank a Ze sotasné herni
Zanry se zvySujicimi naroky htia neustale vyviji a prolinaji. Z klasifikace her dénG se
v dalSi kapitole snazim vicefiplizit zanr MMORPG, do kterého spada hra World of
Warcraft. Z nabytych informaci mohici, Ze o tento Zanr her je mezi &skou komunitou
veliky zajem a vychazi népberné mnozstviiené usgsnych hernich titdl V téZe kapitole
zaznamenavam, p¥didé vyhledavaji tento typ her, co je n&mtak lakavé a co je motivuje
k dlouhodobému hrani. DalSi kapitola jeinevana blizSimu zaggeni do tajemstvi
virtualniho s¥ta a celou teoretickodast uzavira téma, které j@msto laickou viejnosti
diskutované a negati¢npiijimano, a to je moZznost vzniku zavislosti na MMQRP
K teoretickécasti jsem pipojil na zaklad své empirické zkuSenosti s hrou World of Warcraft
informace spojené s jejim vznikem a vyvojem, jaktppreé nastolila a zformovala tato herni
znaka Zzanr MMORPG. \em spgiva popularita a jak se budoval fenomén WoW.
Proctende, ktgi nemaji zkuSenost s timto typem her, jsem se kla&ahernich zkuSenosti,
které jsem n&rpal za dva roky hrani, snazilepistavit set WoW, jaké mechanizmy jej tvb

a jak probiha samotné hrani.

Druh&cést prace byla zattena praktickym sgrem. \Enovala se vyzkumu, ktery probihal
s hr&i gildy Numero Uno. Rifez informant jsem se snazil vybrat tak, abkepazné ¥tSina
hratu byla mymi vrstevniky, abych jejich nazory mohl panat s mymi pocity a zkuSenostmi
s hranim a zda smysleji stejnymugpbem o e jako ja. Rovi&Z jsem se snazil vytvi
vyvazené rozéleni dle narodnosti, genderu a ekonomického statae#d se za pomoci
oslovenych hr& poddilo. Zpracovani vyzkumu jsem rodd do tii okruhi v navaznosti

na vyzkumné otazky.

V prvnim okruhu jsem rozpracoval v&ih podotazkach téma prdidé hraji World of
Warcraft. DoSel jsem k vysledin, Ze to co & WoW tak atraktivni, neni krom fantasyétv
se svoji vlastni historii a kulturou, jeji charaigdcké faktory, které je mozné vSeobé&cn

u MMORPG her pozorovat. Nejtsi vyznam informanti ffkladaji socialnimu aspektu, hned
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za nim je aspekt sat#teni a rozvijeni svych schopnosti a ziskavani hepgybaveni. DalSi
z dilezitych aspekt, ktei respondenti zmiuji je Unik z readlného $ta a ponéeni se do sita
virtudlniho, kde si uziji zabavu a odfimek od skuténosti. U Zen hrél socialni kontakt
pievazme veétsi roli nez u mui. Ti jej stavli na podobnou pozici jako saizieni a porsrovani
sil s jinymi protjSky. Z vypowdi dale vyplynulo, Zze ht& z 90% z&ali s hranim WoW
na zaklad znamosti osoby mu blizké napodinny islusnik, partner, kamarad. Zajimavy je
fakt, Ze 5 z 6 Zen zalo hrat WoW na zakladtoho, Ze jejich fitel tuto hru hral a ony, aby
s nim mohly travit vicéasu, z&aly se také odebirat na cestu do virtualningasswimérna
délka hrani WoW s moznymi pauzatinila 5 roki. Frekvence hrani vychazela oriafrt&a

na vice nez 5hkasu ze svého dne.

V druhém okruhu jsem zjidval, jak se hré ve World of Warcraft seznamuji a navazuji
komunikaci. VSichni z informafitse shodli, Ze socialni aspekt hry jéefitou sodasti, ktera
tvoii a drzi hru pohromadjako celek. Znénou ¢ast hrani tvli praw interakce mezi hid,
ktefi spolu komunikuji a seznamuji setzmych divoda: ziskani novych iatel, ziskavani
informaci, realizace obchadvytvaeni skupin apod. Hrani bez jinych lidi by bylo nadn
apocase by omrzelo, a pr&anrani s ostatnimi lidmi je to, cald samotny Zzanr MMORPG
tak popularni. Z vypaddi u rekterych informani vyplyva, Ze virtualni komunikace je snazsi,
nez kdyz by jednal htasclovéekem v @gimém kontaktu. DalSi otdzky se zabyvaly
skut&nostmi, zda informanti povaZzuji osoby, se kterynei sezndmili formou hrani,
za skuténé pgatele. Znana ¢ast z dotazanych potvrdila, Ze s lidmi, se ktergmiseznamili

ve hre a pravideldé s nimi travilicas ve virtualnim s&t¢, povazuji za opravdovédtele.

V tfetim okruhu jsem se zajimal o nazory inforndaniak vnimaji pojem zavislost
na World of Warcraft. Hi& na otazku zda si mysli, Ze je hra navykova, odqeaiv kladre.
WoW je koncipovano tak, aby si udrzelo pozornoskérpo co nejdéle moznou dobu.
Motivuje ho k setrvani ve R, stanovovani vysSich &ila ziskavani vysSich ocm
Problémem v3ak fize byt, Zetlovék si neuédomuje nadrérny ¢as, kdy je ponien do @ni
ve virtualnim s¥té. Z vypowdi dale vyplynulo, Ze krotsociélniho a sottivého aspektu je
dalSim z podstatnych faktorskute&nost, ze hra je nekotrga. U \tSiny z oslovenych, hil
piimo, nebo nefmo, vyplynulo, Ze si s)j ¢as na hrani upravuji, pokud jim to dovoli volnost

ve svém harmonogramu.

Moderni inform&ni technologiecim dal ¢asgji zasahuji a ovlixiuji naSe zivoty. Lidé
pienaseji sveé &domi do virtualnich sia, ve kterych se chovaji podobiako @i realném

kontaktu, navazuji vztahy, uzivaji si zabavu, &buspolu. Podle mého nazoru je jen otazkou
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¢asu, nez spotmost ijme hrani her jako pragtdek socializace. A pohled na hrani her bude
vniman jinym pohledem, nez jakdasto posuzovano spélesti v sodasné dob. Snad i tato
prace poskytne jiny pohled do Zivota ftdMMORPG.
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Priloha A

Zdroj: vlastni zpracovani
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Priloha D
Co vede lidi k hrani MMORPG her?

e Jaké ma$ zkuSenosti s MMORPG hrami? S jakymi jirlyamimi tituly mas jest

zkuSenost? Jakeé jsou dle tebe charakteristickéndat pro tento typ her?

Dle mého nazoru je charakteristickigevsim hrani hry se skatgmi hr&i, nikoli pouze

S paitatem. ZkuSenost mam pouze s WOW.

e Jak dlouho hrajes hru World of Warcraft?

Hrala jsem 2,5 roku, pote rok pauza, dalSii 2 raky @il roku pauza a poté slabyilpok
© Celkem tedy 6 let.

e Jakjsi se k World of Warcraft dostala?

Pres fFitele, ktery WOW sam aktivhral.

¢ Na zakla@ ceho ses rozhodovalaiprsolbe frakce a vybru rasy a povolani?

Frakci podle pitele, abychom mohli hrat spolu. Rasa podle nejsigapatickych postav a
povolani (vzhledem k naprosté neznalosti WOW) poymzlle ability ochoovani

libovolnych zvtatek... :D

e Podleceho jsi volila nazev své herni postavy?
SloZenina mého jména.

e Jaky herni styl preferujes PVP, PVE, Role-PlayiAgirac?
PVE i PVP — jde mi fedevSim o tymovou hru s ostatnimidira
e Co ¥ na h'e nejvice bavi?

MozZnosti, které hra nabizitgdevSim v komunikaci s ostatnimi &ird hrani se skut@ymi
hr&i.

e Kolik hodin dena travis peimerne hranim?

6h

e Jakou motivaci mas/phrani? Pra’ hrajes?

Hraju predevsim pro zabavu ze hry s jinymi lidmi, iiktenaji podobny zajem a herni cil —

vytahnout guildu na co mozna nejlepsi Utave



e Jak hrani World of Warcraft ovlivnilo #y osobni zivot?

Nijak. Béhem hrani jsem vedla naprostézby osobni zivot. Na druhou stranu jsem

nekolikrat odrekla veerni sclizku kvili raidu, ale BZné hra rozhod# nengla prednost.
e Kdybys mla moznost volby, co bys veetengnila, vylepsila, doplnila a pref?

JelikoZ hru beru pouze jako zabavuiesm, zda jsou¢ba gjaké zneény nebo doplani.
Jsem s ni spokojena, tak jak je. Naplno vyuzivastugmych moznosti.

e MluviS s pateli o h'e i mimo herni prosedi?
S pateli ze hry (nap po fb nebo p osobnim setkani ano)

S pateli ktegi hru nehraji/neznaji ne, pouze pokud na hijdeie¢ ve smyslu co gam,
odkud znam toheélovéka, pra@ jsem gFisla nevyspala do Skoly apod. Nikoliv vSak, Ze bych
hru rekomu ciler nutila.

e MaS zkuSenosti s hranim na free i oficialnich sesle? Jak bys srovnala drove

hracské komunity asfpadre dalsi rozdily, kterych sis vSimnula?

Osobré znam hrani pouze na neoficialnich servrech. Zedbsi ale vim, Ze se hrani na
neofi servrech s ofi servry srovnavat neda. Neddjirmnoho chyb a upravena pravidla,

také je zde &Si mnoZstvi nezletilych h¢éé z divodu dostupnosti (fin. nen&naosti).
Jakym zptisobem se lidé v hernim progedi seznamuiji?

e Povazujes socialni kontakt u World of Warcraft zkegity prvek hry?

Ano povazuji. Hrani WoW je fiedevSim o spolupraci i Seznameni s ostatnimi a

na raidech, rady/informace)

e M¢lajsijiz navazany vztah gkym ve he jeSt predtim, nez jsi do ni vstoupila?

Ano. Spoluzaci/kamaradifipel.

e Jak dolFe se seznamujes, navazujesS kontakt s novymi lidmi?

Bez &tSich potizi.

e Zajakym delem se s nimi seznamujesS?

Seznamuji sedelowe skrze spolupraci, zeptani se na radu.



e Jak ses vyp@dala se specifickym ipobem komunikace, ktery drgpouzivaji wi

hrani (zkratky, herni slang apod.)?

V celku rychle. | kdyZ jest dnes ®kolik vyrazi neznam, vzdy jsem si bez nickjak
poradila nebo mi bylo porazei®

e Jak bys popsala své hernicagy?

Pomalé, zdlouhavé, ale objevovani postupgBech moznosti hry. UZila jsme si to a je

Skoda Ze hru uz nemohu p&hrat znovu.

e Proc¢ vznikaji guildy? Jaké jsou charakteristické viastn guild? Na jakém principu
(systému) by podle tebeclam fungovat organizace guildy? Vnimas, Ze ve skupin

existuji autority a ufita hierarchie?

Seskupeni vicero hté do jedné skupiny se spoleym zdjmem a cilem. Charakteristické
vlastnosti jsou dle mého nazortedevsim zakladni stnguildy (PVP, PVE,...) dale lepSi
dostupnost informaci, pomoci a surovin od ostatriickit. Rozhod# by zde ndli byt
vadei typy (silni hréi), kteri jsou hem her upednosibovani @i ziskavani itemy, aby
mohli byt silnym zakladem guildy a aby nebyl problé budoucim ziskavanim iténpro
ostatni hrée. Tito hr&i by ale ovSem museliistat guild vérni, meli by pravidelrg hrat a
byt napomocni ostatnim hi@m, pokud budetréba. Hierarchii a autority vnimam v guild
jako nezbytnou saiast. Dle ¢ by skupina nemohla efektigrfungovat, pokud by &do

nerozhodoval a ostatniifieil urcitym smgrem.

e Jaké postaveni mas v kolektivu (géjldak si rozumis s ostatnimi?

Postaveni jako diny hr&. Zadna zvlastni privilegia. 3¢ pozici nevyzaduiji,
nevyhledavam. Nejen Ze ji nepabuji, nebyla bych ale ani vhodny binda vedouci pozici

(nehrdla jsme takasto a tak efektivhabych mohla ndp spravovat a rozdavat itemy
z guild banky. Nebyla jsme k dispozici pravide)n

e Chovas se jinaksipvirtualni komunikaci, nez/posobnim kontaktu?
Nemyslim si.

e Povazujes lidi, se kterymi jsi se seznamiliehpe, za opravdovérptele?
Rozhodr ne. Nicmégn opravdové fatele jsem skrze ni nasla.

e UdrzujeS s nimi kontakt i mimo hru? Pokud ano, jakarmou?



Ano udrzuji prostednictvim fb, telefonu a osobnich setkani.
Jak chapou pojem zavislost hréi World of Warcraft?
e MysliS si, Ze hra sama o soj@ navykova? Co povazuje$ za hlavni prvky, ktelagid
z hry zavislost, diky které u ni vydrzi lidégethodin den#?
Ano navykova je jako kazda hra. LiSi se pouze styde moznostmi hry. Rad je to ale
virtualni hra jako kazda jina.
Pro e to bylo gredevsim spoluprace a hrani s ostatnimiil@&naha plnit ukoly. Dale by

to mohlo byt snaha o dosazZenéité pozice ve fe (sila postavy) a dokazat splnit obtizné

ukoly nebo ziskat vzacné itemy.

e Znvnilo se hranim tvé chovani v kazdodennim Z®/ot

Nemyslim si. | kdyZas straveny hranim jsem régpad mohla travit sportovanim nebo
vylety.

e Upravuje$ s¥j denni harmonogramcinnosti), tak abys dta v urcité hodinycas na
hrani? Pizpisobujes s4 ¢as hrani?

Swvij denni program jsem musela upravovat z pohleduhraebyla za od#nu, jelikoz

v uréitych situacich se hrani vymklo kontrole a veSkEDQ% volnycas byl wnovan prag

ji. To ovlivnilo mnoho ¥ci jako nevyspalost a nasledna Unava nebo w&eplin

kazdodennich povinnosti doma nebo do Skoly. Prokug jsem si skute¢ chila zahrat

bylo zapotebi splnit pedem uéené ukoly dive, nez se zapla hra.

K takovému programu &wvedl fakt, Ze hra mi Zéna naruSovatdzny Zivot.

e Jakeé jsou reakce tveho okoli na hrani World of \h&fte

Ti, ktefi hraji, m¢ chapou. Ti, kt8§ nehraji, moje hrani #eSi. Jediny nespokojeny a
konfliktni ¢lovek béhem mého hrani byla matka.

e Co si sama fedstavujeS pod pojmem zaviglgvek? Jak se to projevuje? Setkala ses

s rekym takovym?

Zavisly — nervozni az agresivrilovék, ktery se vymanil z&ného Zivota a sam si od
now navyklécinnosti nedokaze odpomoci. Mozna si chybé&domuje, ale samotny pro

sebe nemé&Seni nebo jej neni schopny sdm zvladnout.

Osobr nesetkala, i kdyz jsem si jednu dobu myslelaameastakovy problém mam.



e MysliS, ze jsi se/phrani WoW @co nauila, co by se dalo pouzit i v praktickém

Zivotz? Jak bys ohodnotila 2ptwij pohled nacas, ktery jsi he wnovala?

Rozhod®i hrani nelituji.

Poznala jsem, jak mohou Zit lidé, ite klasickém s¥té jako lidé selhali nebo selhavaji
denrg¢ a hra je pro & uttkem od reality, resp. v hernim&¥ mohou byt konén¢ naplno

sami sebou.

Hrani mi dalo i gkolik velmi UZasnych zazitk a’ uz v podob osobnich setkani s &
srafi, tak i lshem TS rozhovdr nebo virtulnich ,volovinek* na m&pWoWw. Cas
straveny hranim jsem sanfepr€ mohla vyuzit k uziten¢jSim ¢innostem, nicméh na
druhou stranu mi hrani pomohlo pozné&kalik skwelych pratel, které bych jinak netta
Sanci nikdy potkat (fedevSim proto, Ze jsou zjiného koutu republiky ;maetmkonce
Z aplre jiného stéatu).

A jesté posledni otazka (zptna vazba):

Rozhodi ano. Hrani ovlisiuje v sodasné dob stale vice lidi a igdevSim¢im dal tim
mladsSi populaci. Takové chovani je nevyhnutelndedsm k inovacim a vynalém, které
dnesni doba imasi. Virtualni hry, ale nejen ty, se proto velpodileji na socialni

zakrrelosti nejen mladé populace.
Informant: Kacali
Vék: 24 let

Ekonomicky statusstudent VS

Obréazek: Ukazka rozhovoru

Zdroj: vlastni zpracovani



Priloha E

Pramérna Zkusenosti

Kdo ke hie Preferovany

. Motivace k hrani
herni styl

Jméno i . doba hrani S jinym

prived!

(h/den) MMO?

Anethorka
18 let, student

Assused

24 let. student kamarad Pve , pvp Progres a dosahovani éshi

Aywen

Cassiopeia

25 let, 5 manzel 5 Ano Pvp-> pve Kontakt s lidmi, odreagovani, ziskavani aam
matei'ska

Elane

23 let,

pracujici

Eleera Poznavani novych lidi a travetdsu s pateli, které

pritel Pve, rp

21 let, student prostednictvim hrani poznala, zabava a kolektivni¢ahp

24 Iet student -----_

Galrah kamarad Dobre se zabavit stateli, komunikace s nimi
24 let, student

Janny

27 let,

pracujici

Racall pritel Komunikace s lidmi, zabava, kolektivni ésh

24 |et, student



Lumpik

28 let,

pracujici

Miko Zprvu obsah hry a postupem diky dobrému kolekitistii |
spoluzaci

19 let, student ¢as traveny s nimi

Mixxyr

24 |et,

pracujici

Mordus kamaradi Dokazani sobi ostatnim, Ze zvladntinnost steji nebo
hrajici Iépe nez jini. Porovnavani schopnosti s ostatniteni

28 let 8 . 6-8 Ano Pve .o s . L

o progamingo¥ jinych hr&u a gredavani rad. Prastdek k odreagovani po
pracujici Sl

Nasty
22 let,
pracujici
Tyar

24 let, 3 pritel 2 Ne Pvp Komunikace s lidmi

Tabulka: Prehled ziskanych odpédi z vyzkumu

pracujici
Winco
23 let,
pracujici

Zdroj: vlastni zpracovani



