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Uvod

Internet a moderni informacni technologie obecné se neustale rozvijeji a
prave s jejich rozvojem se objevuje mnozstvi novych jevi, které zasahuji do bézného
zivota obrovského poctu lidi. Jednim takovym novym jevem je praveé fenomén online
her, na ktery se tato prace zaméii.

Uz samotna moznost vytvofit fungujici virtualni svét, ve kterém se mohou
potkavat tisice lidi bez ohledu na to, odkud pochazeji v realném svété, v sobé skryva
obrovsky potencial. Béhem posledni osmi let se online hry zacaly stavat masovou
zalezitosti. Zacaly pronikat do dalSich odvétvi zabavniho primyslu a téz do
sdélovacich prosttedkll. Ndzory na online hry se velmi li$i, jedni je takika vynaSeji
do nebes, druzi v nich spattuji takika d’abla, ktery konzumuje lidské duse. Pocet téch,
kteti by jen mavli rukou, ze o ni¢em takovém nevédi, se stale zmensuje.

Seridzni vyzkumy fenoménu online her jsou teprve v pocatcich. V ¢eském
prostiedi Ize najit jen velmi mélo praci, které by se touto tématikou zabyvaly.

Cilem této prace je vytvorit ucelenéjsi obraz online her. Prace proto stru¢né
shrne zakladni pojmy z teorie komunikace, které jsou relevantni k danému tématu.
Dale se prace bude zabyvat pocitacovymi hrami, jejich historii a jejich rozdélenim
podle Zanru. Poté se prace bude vénovat online hram, jejich zakladnim principiim a
jejich historii. V souvislosti s tim se prace pokusi popsat ptivodni kofeny online her a
prostfedi, diky némuz mohly online hry vzniknout, a popsat jevy, ve kterych se
dnesni online hry odlisuji. Déle se prace zaméti na komunikacni charakteristiky hrani
online her, pfedevsim z hlediska symetrie, synchronicity, specifického slovniku a
kontextovych modalit. Poté se prace bude zabyvat hraCem jako osobou, jeho
motivaci a nastini zdkladni moZnosti typologie hraci. V dalsi ¢asti se prace bude
zabyvat strukturou skupin, jejich hierarchickym ¢lenénim a rozlisi je podle druht.
Nasledovné se prace bude zabyvat zavislosti a moznou korelaci mezi zavislosti
hernimi faktory a faktory redlného zivota hract. V posledni ¢asti se prace pokusi o

kritické zhodnoceni chyb v samotném konceptu online her.



1. Zakladni pojmy teorie komunikace

,, Komunikace je prenos informace pomoci znakového systemu jazykového
nebo jiného, uskutecniovany mezi lidmi primo nebo pomoci technologicko-
organizacnich prostiedki. “* Komunikaéni vyménu lze chéapat jako sd€lovani, tak i
jako sdileni.? Komunikaci miZzeme rozliovat z nékolika riznych hledisek.

Z hlediska synchronicity lze dé€lit komunikace na synchronni a asynchronni.
V synchronni komunikaci spolu komunikuji jak produktor, tak piijemce ve stejny Cas
a jejich sdéleni mezi nimi cirkuluji. V pfipad€ asynchronni komunikace vznikd mezi
vyslanim zpravy a jejim pfijetim casova prodleva. V asynchronni komunikaci je
stfidani pozic prehlednéjsi.?

Na komunikaci lze pohlizet i z hlediska symetricity. Pfi dokonale symetrické
komunikaci se role produktora a ptijemce pravidelné stiidaji. Tato forma
komunikace je nejb&zngjsi v binarni komunikaci.* Komplementarni komunikovani
chape Vybiral jako formu vzdjemného doplnovani, kdy jeden z partnert ma prevahu
a druhy se podtizuje. Teprve v piipad¢, Ze se oba partnefi chovaji stejné, mize
probihat symetricka komunikace.’

Komunikaci lze délit také na digitalni a analogovou. Digitalni komunikace je
nejcastéji verbalni a je prevoditelnd na posloupnost znaki, které Ize bez zmény
vyznamu zapsat. Analogova komunikace je neverbalni. Sdéleni neni jednozna¢né
pievoditelné do znakového systému a ani jeho vyklad nemusi byt jednoznaény.®

Podle Vybirala Ize rozlisit ¢tyii hlavni funkce komunikace. Tyto rozlisuje

nasledovng’:

1. Informacni funkce — pfedat zpravu, oznamit, prohlasit atd.

2. InstruktaZzni funkce — navést, zasvétit, naucit atd.

! J.Musil, Uvod do socialni a masové komunikace, Vysoka $kola Jana Amose Komenského, Praha
2005, s. 7

2 Z.Vybiral, Psychologie lidské komunikace, Portél, 2000, s. 17

3 TAMT,, s. 39

4 I Musil, Uvod do socialni a masové komunikace, Vysoka skola Jana Amose Komenského, Praha
2005,s.9

> Z.Vybiral, Psychologie lidské komunikace, Portal, 2000, s. 39

STAMT., s 38 - 39

TTAMT:, s. 23



Persuazivni funkce — ptesvédcit, aby adresat zménil nazor,
ovlivnit, ziskat nékoho na svou stranu
Funkce zédbavni — rozveselit druhého, rozveselit sebe, rozptylit

atd.

Daéle dé€li komunikaci podle situacni role. Pro ucely této prace bude vhodné

zde vyjmenovat vSech deset situaci, které Vybiral zmituje®:

1.

2
3.
4

e

intimni dyadicka komunikace v soukromi

jednostranné tizena dyadicka komunikace mimo soukromi
komunikace v malé primarni skupiné

komunikace ¢lovéka na vetejném prostranstvi, kdyz je chranén
anonymitou davu

komunikace ve vefejném prostiedi, kdyz je exponovan ,,pred
zraky vetejnosti‘

komunikace v organizaci

komunikace pii obchodovani

komunikace prostfednictvim masmédia

aranzovana komunikace

10. interkulturalni komunikace

Komunika¢ni moznosti online her, které v nich jsou zahrnuty, vychazeji z nékterych

téchto komunikacnich situaci, dale v kapitole Komunikace v prostfedi online her.

Posledni ¢lenéni komunikace, které bude vyuZito v této praci, je clenéni

kontextovych modalit, které mohou komunikaci ovlivnit. Jejich seznam neni

kompletni, tak jak ho prezentuje Vybiral, obsahuje pouze kontextové modality, které

se vyskytuji v komunikaci v prostiedi online her’:

S TAMT., s. 29
* TAMT., s. 31

¢as, kdy a po ktery dochazi ke komunikaci a kolik ¢asu na
komunika¢ni vyménu mame

prostor a prostorové aranzmad, v némz se komunikace
uskutecnuje

pritomnost emoci

existence kontinuity, jiz je komunikace soucasti



2. Pocitacové hry

2.1 Historie pocitacovych her

Prestoze se pocitacové hry staly masovou zalezitosti az v priab&hu 90. let,
prvni hra vznikla uz v roce 1962 a jmenovala se Spacewar!. Prvni verzi této hry
napsal Steve Russel a byla doplnéna o nasledné vylepSeni jeho spolupracovniky.
Princip této hry spocival tom, ze hrali dva hraci, kazdy fidil svou raketu a snazil se
sestielit protivnikovu. Celd hra se odehravala v gravita¢nim poli hvézdy, ve kterém
fungovaly fyzikalni zakony'. V této dobé byly hry doménou pfedevsim
univerzitniho prosttedi.

., Prvni komercné uspésna hra ndasledovala o jedendact let pozdéji, slo o hru
Pong, vytvorenou firmou Atari v roce 1973. Tato hra méla obrovsky uspech, diky
kterému se firma Atari etablovala jako uzndvand firma (...)“"' Hra Pong byla
postavena na principu stolniho tenisu, kdy si dva hraci posilaji micek v jednoduchém
grafickém provedeni. Zaroven firma Atari zavedla prvni oznaceni herniho Zanru
arcade, kvili umisténi terminald s touto hrou v riznych paséazich a galeriich'.

Pro ucely této prace bude podstatny dalsi vyvoj pocitacovych her predevsim
z hlediska diferenciace jednotlivych hernich zanrti. Ty se postupné odliSovaly
v pribéhu vyvoje herni scény jako celku. Nelze v§ak pominout vliv novych
technologii, kdy pro vznik nékterych hernich zanrt byla podminkou urcita
technologicka urovein. V této souvislosti zdiraznuje Faltus dilezitost dnes tak bézné
periferie, jako je mys: ,, Od osmdesatych let s ndstupem nového oviadaciho prvku,
Adventure bylo bézné, zZe se prikazy vypisovaly ruéné, v tomto ohledu byla mys
opravdu vyrazné zjednodusujicim prvkem. Aby viitbec mohla vyjit v roce 1994 hra
Doom, ktera byva pokladana za hru, kterd vytvoftila subzanr First-Person Shooter
(byt Wolfenstein 3D, ktery fungoval na stejném principu vySel uz v roce 1992),

musely byt pocitace schopné zobrazovat trojrozmérné prostiedi v redlném case.

10 http://www.computerhistory.org/pdp-1/index.php?f=theme&s=4&ss=3 k 26.1.2008

1 J Faltus, Po¢itacové hry jako nedilnd soucast informacni spole¢nosti, Praha, 2005, s. 8
2 TAMT.

B TAMT.s. 9
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2.2 Zanry poéitaéovych her

Muzeme se setkat s dvéma pohledy na rozdéleni pocitac¢ovych her. Prvni
pohled je urcité obecné pouzivané rozdéleni her napti¢ herni scénou, které pouziva
ve své praci 1 Faltus.

Druhé rozdéleni pouziva O.Gryc ve své praci. Toto rozdé€leni ptevzal od Ch.
Billowse z jeho prace The Evolution of Computer Gaming. Toto rozdéleni je
zalozeno na vymezeni tfi zakladnich typt her, uspofadanych do trojuhelnikového
diagramu, do kterého se potom umist'uji jednotlivé Zanry her. Typy her dé€li na hry

zamé&fené na hbitost, hry zamé&fené na veleni a hry typu bludi§te'*. Diagram na obr. 1.

Hry kombinujici
naroky na hbitost
hrace s tématikou
bludiste

Hry se sportovni
tématikou

Obrazek ¢.1

Strategické hry

Simulatory [N,

Gryc

jsou na

poukazuje na

uspokojeni ze sebezdokonalovani. U her zamétenych na veleni

vyzdvihuje prvek planovani, které¢ je nezbytné, aby hrac zvitézil nad soupetem. Téz
si v§ima, ze hrac je v téchto hrach v situaci statusové vyse postavenych osob, které
organizuji ¢innost ostatnim. Tuto nadfazenost povazuje za zdroj urcité satisfakce. U
her typu bludisté zdlrazituje nezbytnost deduktivniho uvazovani, abstraktniho
mysleni a vytrvalosti."

U rozdé&leni podle Billowse, které pouziva Gryc, nastava problém, Ze dne$ni
hry mnohem ¢astéji kombinuji rizné zanry a vyzaduji Sirsi spektrum hra¢ovych

dovednosti, takze by pftili§ mnoho her ,,spadlo* do kolonky ,,multizdnrové®, aniz by

0. Gryc, Sociologie po&itatovych her, Praha, 2003, s. 26
5 0. Gryc, Sociologie po&itatovych her, Praha, 2003, s. 26 - 27
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se daly néjak prifadit k ur¢itému zanru a zanést na jednu ze tfi stran trojuhelniku. Pro
tuto praci bude vhodné&jsi pouzit obecné uzivané rozdéleni her na Zanry a subzanry,
tak jak je pouziva Faltus. Z tohoto hlediska lze rozd¢lit pocitaCové hry na Sest
hlavnich zanrd, a to na:

e Akeni hry

» Strategické hry

« Zanr Adventure

 Zanr Simulace

* Arkady a logické hry

* Hry na hrdiny

2.2.1 Akéni hry
Faltus ve své praci pomérné vystizn€ popisuje tento zanr her: ,,Jejich

primdrnim znakem je diiraz na akci a napéti, cemuz jsou podrizené ostatni slozky. “'°

Jako jeden ze subzanrti uvadi soubojové hry, které¢ dlouhou dobu byly
jednim z mala zastupct zanru ak¢ich her. V téchto hrach nastupuji proti sobé vzdy
pouze dva bojovnici, kdy kazda postava disponuje urcitymi specialnimi vlastnostmi.
Faltus tyto hry odliSuje od simulace boxu tim, Ze tyto hry kladou vétsi diiraz na
narativni slozku hry.'” Zde je ov§em mozné podotknout, Ze sice na pozadi t€chto her
muze existovat urcity piibéh, ale na samotny prubéh hry (samotny souboj) nema
zadny vliv.

Pro oznaceni nejvétsiho subzanru akénich her se vzila zkratka FPS, tedy
First-Person Shooter. Rozmach tohoto subzanru zptsobila pfedevsim vyse
zminovana hra Doom. Pro tento subzanr je typické, Ze hra¢ se diva na herni svét
o¢ima postavy, za kterou hraje a ze které vidi pouze zbran, kterou nese (obr. 1 viz
pfilohy). Tento subzanr by Sel jesté rozdélit na dvé €asti podle toho jaky diraz klade
hra na ptib¢h, na ptibéhové FPS a Cisté akéni FPS. U pribéhovych FPS je sice
sttileni riznych druhti neptatel prevazujici naplni, ale obvykle obsahuji dialogy
s ostatnimi postavami, logické hadanky a Casto disponuji dobrou umélou inteligenci.
Ptikladem téchto her mohou byt Half Life 2 (Valve, 2004) nebo Deus Ex (Ion Storm,
2001). Cisté akéni FPS sice maji obvykle jednoduchy piibé&h, ale jeho role je jen

16 J Faltus, Pogitacové hry jako nedilna soucast informaéni spole¢nosti, Praha, 2005, s. 12
"TAMT., s. 13
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velmi mald. V podstaté cely herni obsah je zaméfen na sttileni obrovského mnozstvi
nepratel, jejichZ jedinou tlohou je bezmyslenkovité nabihat na hrace a snazit se ho
zabit. Piikladem téchto her jsou Serious Sam (Croteam, 2001) nebo Painkiller

(Dreamcatcher, 2004).

2.2.2 Strategické hry

wev

jednotek. Obvykle hra¢ sleduje hraci plochu z ptaci perspektivy, aby mél co nejlepsi
ptehled o situaci. Faltus ve své praci zdiiraziiuje u tohoto Zanru umélou inteligenci:
,U téchto her byva nejvice akcentovana ,,umeéla inteligince * pocitace — tedy jak
dobie a strategicky operuje se svymi jednotkami a jak tézké je ho porazit. “'* Toto by
bylo mozné rozsifit i na umélou inteligenci jednotek, které ovlada sam hrac, protoze
kazda jednotka musi mit minimélné schopnost dostat se z mista A do mista B, aniz
by se ,,zasekla® o prekazku.

Faltus d€li tento Zanr na tfi rovnocenné subZanry, na RTS (Real-Time
Strategy) hry, tahové strategie a budovatelské strategie. Toto rozdé€leni neni zcela
ptesné, protoze tzv. budovatelské strategie mohou byt v RTS podobé, ale 1 v tahové
podobgé, takze jsou jakousi podskupinou obou subzanra.

Hlavnim znakem her subZanru Real-Time Strategy je, ze se veskeré¢ déni
odehrava v redlném case, kdy rizné akce probihaji soucasné. Hrac se tedy mize
dostat do situace, kdy Utoci na protivnikovu zédkladnu a sdm musi brénit svou
zakladnu. Proto tyto hry dost ¢asto zavisi kromé& dobrého planovani a strategického
usudku 1 na rychlosti hra¢ovych reakci. Do tohoto subZanru lze zatadit hry jako
Starcraft (Blizzard Entertaiment, 1998) nebo sérii Command and Conquer (EA
Games, 1995 — 2007, vi obr. 2). Jako hra, kterd dala zaklady tomuto subzanru a diky
které si ziskal velkou oblibu, byva povazovana hra Dune 2 (Westwood Studios,
1995).

Druhym subzanrem jsou tahové strategie, nékdy oznaCované zkratkou TBS
(Turn-Based Strategy). Princip téchto her je ve své podstaté stejny jako v Sachu. Hrac¢
muze ve svém tahu udélat urcitou akci, piipadné omezeny pocet akci, potom preda
tah protivnikovi. Pfi hrani téchto her nebyva hra¢, na rozdil od RTS, pod tlakem

Casu, takze kazdé rozhodnuti si mize vétSinou dobfe rozmyslet. Proto celkové tyto

8 TAMT,, s. 15
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hry kladou naroky vice na spravnost rozhodnuti nez na jeho rychlost. Jako ptiklad
tahovych strategii 1ze uvést séreie Battle Isle (Blue Byte), Heroes of Might and
Magic (New World Computing) nebo Civilization (rtzni vyrobci).

Budovatelské strategie mohou mit dvoji podobu bud: RTS nebo TBS.
., Jsou to riizné hry simulujici spravu meést, podnikani nebo ovladani Zivota nékolika
Jjedincii.“". Je pravda, ze vétSinu téchto her Ize hrat pouze v redlném ¢ase, nicméné
jistou vyjimku tvoii hra Civilization, ktera je sice zafazena mezi tahovymi

strategiemi, ale to neznamend, Ze nemizZe byt zaroven budovatelskou strategii.

2.2.3 Zanr Adventure
Pro tento Zanr je typicky diraz na ptib¢h a hddanky, zatimco akéni soucast

chybi tpln¢, nebo je zredukovana ve srovnani s akénimi hrami. V poc¢atcich tohoto
zanru se jednalo pouze o Cisté textové aplikace. AZ s rozvojem technologie se zacaly
objevovat hry s grafickym zobrazenim. Svého ¢asu byly velmi oblibené hry zanru
adventure, kdy hra¢ ovladal dvojrozmérné zobrazenou postavu, ktera se pohybovala
na predpfipraveném pozadi, sbirala pfedméty, komunikovala s NPC (Non-Player
Character) a feSila logické hadanky. Tyto hry mély vétSinou kreslenou grafiku ne
nepodobnou kreslenym filmiim. Mezi tyto hry by se daly napiiklad zatadit rané dily
sérii Broken Sword, Gabriel Knight nebo Monkey Island. Nésledovaly hry s lepsi
grafikou, které vSak fungovaly na stejnych princiech, napiiklad Siberia (viz obr. 3)

Jako alternativa se v roce 1994 piedstavila hra Myst, kterd ve své dobé
disponovala nevidanym technickym zpracovanim a herni svét zobrazovala z pohledu
prvni osoby. Zachovala si v§ak znaky zanru adventure, pfestoze u ni autofi uplné
vypustili moznostt konverzovat s NPC nebo sbirat pfedméty, na druhou stranu tato
hra byla zaméfena predevsim na feSeni logickych problému a hadanek.

S dal$im technologickym rozvojem a moznostmi trojrozmérného zobrazovani
se vyvinul specificky subzanr, akéni adventure. Prvni hrou, ktera tento subzanr v
podstaté vytvotila, byla hra Tomb Raider. Revoluc¢ni byla tato hra piedevsim v pojeti
grafického zobrazeni. Hrac¢ sledoval herni postavu jakoby zezadu v trojrozmérném
prostfedi, kdy se kamera automaticky pfizpiisobovala danému prostredi a situaci. Hry
spadajici do tohoto subzantru obsahuji ak¢ni prvky, ale nejsou tak podstatné jako u

ak¢nich her. Tim, Ze se tyto hry odehravaji v pIn¢€ trojrozmérném prostiedi, tak 1

¥ TAMT,, s. 16
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hadanky a puzzle v nich velmi zavisi na hrd¢ové prostorové predstavivosti a
schopnosti pohybovat herni postavou ve slozitych prosttedich. Na sérii Tomb Rider

navazovaly dalsi hry, jako Indiana Jones nebo hry podle filmt Harry Potter.

2.2.4 Zanr Simulace
Faltus ve své praci charakterizuje tento zanr nasledovné: ,, Soustredi se

nejvice ze vSech her na prevedeni néjakého prostredi s jeho zakonitostmi a
dynamikou do elektronické podoby. ““’Nasledné déli tento Zanr na tfi subZanry, a to
na letecké simuldtory, zadvodni hry a sportovni hry.

Letecké simulatory se snazi napodobit chovani letadel, ptipadné¢ vesmirnych
lodi. Letecké simulatory 1ze rozdélit do dvou kategorii, na realistické a tzv. arkadove.
Realistické simulatory jsou zalozeny na velmi propracovaném fyzikalnim modelu,
takZe aby hrac¢ byl viibec schopen ovladat letadlo, musi zvladnout ovladaci prvky
v podobném rozsahu jako v opravdovém letadle (Fly!, Microsoft Flight Simulator
2002). Obvykle se autofi té€chto her musi rozhodnout mezi takovouto sloZitosti a
hratelnosti. Pokud se rozhodnou upiednostnit hratelnost, jedna se uz spise o
arkadovou simulaci, kdy jsou fyzikalni zakony potlacené na nezbytné minimum,
ovladani je mnohem jednodussi a prvek akce byva siln€jsi (Crimson Skies).

Dals$im subzanrem jsou zavodni hry (viz Obr. 4). Tyto hry se snazi prevést
ruzné druhy zavodu do elektronické podoby. Hra¢ musi fidit rizné stroje, nejCasteji
automobily nebo motocykly, a byt rychlej$i nez soupefi. Zavodni hry 1ze stejné€ jako
letecké rozd¢lit na realistické a arkddové. Realistické zavodni hry kladou opét dliraz
Arkadové zavody tyto zakony opét spise minimalizuji (Need for Speed).

Poslednim subzanrem jsou sportovni hry. ,.Sportovni hry jsou simulatorem
existujicich sportovnich disciplin nebo jejich fantasknich variant (...) “*' Pikladem
téchto her muze byt série simulujici hokej NHL nebo fotbal FIFA. Tyto jsou zvlastni
v tom, ze byvaji vydavané kazdy rok, aby obsahovaly soupisky hract jako ve
skutecnosti. PrestoZe hry jako NHL 2006 a NHL 2007 jsou si velmi podobné a
kromé nékolika malo vylepSeni obsahuji pouze aktualizované soupisky, kazdy rok se

prodavaji velmi dobfe.

Y TAMT., s. 18
2 TAMT:, s. 20
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2.2.5 Arkady a logické hry
,Arkady a logické hry jsou vétsinou zalozZeny na jednoduché grafice a reseni bud’

logickych problému (logické hry), nebo tréninku Sikovnosti a postiehu pri
prekondvani prekdzek (arkady), nebo kombinaci. “*’Pro ur¢ity druh arkadovych her
se vzil ¢esky nazev ,,ploSinovka®, protoZe hra¢ ovlada ve dvojrozmérném prostoru
postavicku, se kterou musi pieskakovat mezi plosinami, aby se dostal k cili. Do prvni
poloving 90. let byl toto velmi oblibeny Zanr. Dnes tyto hry produkuje predevs§im
tzv. freeware scéna. Tento zanr nachazi zaroven uplatnéni naptiklad v mobilnich

telefonech.

2.2.6 Hry na hrdiny (Role Playing Games - RPG)
Nejvyznamnéj$im znakem tohoto Zanru her je diiraz kladeny na vyvoj

postavy. Obvykle byva kladen dliraz i na ptib&h, nicméné je to praveé vyvoj postavy,
co odliSuje tento zanr od ostatnich. Zkratka RPG znamené Role Playing Game, volné
ptelozeno Hra na hrdiny. Pocitacové RPG hry vychdzeji ze stolnich her na hrdiny.
Prvni stolni hra na hrdiny vysla diky spolupraci Dava Arnesona a Garry Gygaxe v
roce 1974 v Americe a jmenovala se Dungeons and Dragons. V této hie byl poprvé
pouzit prvek vyvoje postavy.? Pogitatové hry zachovaly princip vyvoje postavy.
Nahoda, reprezentovana ve stolnich RPG hodem kostkou vsak byla zahrnuta do
samotného programu generovanim nahodného ¢isla stejné€ jako nékteré dalsi prvky
stolnich her.

Urcitym subzanrem RPG Zanru je tzv. dungeon. Tyto hry se odehravaly
v hlubokych sklepenich a kobkéch plnych neptatel, které hra¢ musel projit. Herni
prostiedi bylo snimano z pohledu prvni osoby. VéEtsinou zde nebyl mozny volny
pohyb, ale pouze skokovy pohyb po jednotlivych polich. To bylo ddno nizkym
vykonem tehdejSich pocitacu. Tento zanr je dnes v podstaté zanikly, posledni
klasické hry tohoto Zanru byvaji ozna¢ovany hry Dungeon Master z roku 1986 nebo
Eye of the Beholder z roku 1990.

Dalsim oblibenym subZanrem jsou akéni RPG. Tyto hry kladou vétsi dliraz

na akci a RPG prvky jsou obvykle velmi zjednodusené a pfibéh byva také v pozadi.

2ZTAMT,,s. 18
2 E.Madrova, Osobnost a volba postavy ve fantasy RPG hrach, Praha, 2004, s. 20
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Postavy hract byvaji zobrazeny z ptaci perspektivy, nebo z pohledu ,,zezadu®.

Ptikladem téchto her je Diablo nebo novéjsi Dungeon Siege 2 (viz obr. 5).

2.3 Pocitacové hry z hlediska poctu hracu

Pocitacové hry lze délit podle toho, zda obsahuji moznost hry jednoho hrace
(Single-Player), nebo hry pro vice hraca (Multi-Player). U vétSiny her, které nyni
vychdazeji, byva obvyklé, Ze obsahuji obé tyto slozky. Existuji vS§ak hry, kdy jedna
slozka je vyrazné¢ potlacena nebo chybi Upln€. Naptiklad u Zanru Adventure byva
jedinou moZnosti hra jednoho hrace. Naopak nékteré akéni hry obsahuji hru jednoho
hrace, kde za ostatni hrace hraje pocitac, pouze jako trénink pro hru vice hraca
(Unreal Tournament).

Samotnou hru vice hraci 1ze rozdélit na podskupiny z hlediska fyzické
vzdalenosti hracu. Nejblize jsou hraci, ktefi hraji hru na jednom po¢itaci. Bud’
jsou hry pro vice hract na jednom pocitaci piimo vytvorené (Tennis Critters), nebo
jde o hru na tahy, hraci nehraji ve stejnou dobu (Heroes of Might and Magic), nebo
se obrazovka ,,rozpuli“ a kazdy hrac hraje na jedné pilce (Serious Sam). Toto feSeni
se nazyva Split-screen. Druhou moznosti je hrat pres LAN (Local Area Network).
Pocitace jsou fyzicky propojené, takze nebyvaji od sebe ptilis vzdalené. Kazdy hrac
hraje na jednom pocitaci. Pocet hracl je omezen moznostmi sité. Treti moZznosti je
hra pres internet. Spolecnost Blizzard ent. provozuje sluzbu Battle.net, ptes kterou
se mohou hraci nalézt a hrat spolu. Takovychto sluzeb existuje vice. PoCet hract
byva omezen pouze moznostmi urcité hry. Do této podskupiny je mozné zatadit i
MMOG (Massively-Multiplayer Online Games), kdy byva pocet hracti omezen
predevsim technickymi kapacitami serverd, na kterych tyto hry funguji.

Hru vice hract Ize rozdélit 1 z hlediska kooperace nebo kompetice. Pokud
spolu hraci spolupracuji, aby porazili pocitac, jedna se o PvE (Player versus
Enviroment). Pokud hra¢ nebo skupina hraci se snazi porazit jiného hrace ¢i skupinu,

jedna se o PvP (Player versus Player).
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3. Hromadné online hry

Nézev Hromadné online hry je pokus o Cesky preklad Massively Multiplayer
Online Games. Tento nazev se bézn¢ zkracuje jako MMOG. V této praci budou
pouzivana ob¢ oznaceni, jak anglicka zkratka, tak i ¢esky preklad. Hromadné online
hry by se daly povazovat za samostatny zanr, ptestoze vychézeji z hernich zanrt
popsanych vySe. Obvykle v nich funguji zdkladni prvky dané¢ho zanru, nicmén¢ dalsi
prvky, jako je nezbytna komunikace s ostatnimi hraci, konzistentni neménny svét,
mohou byt navic. PfestoZze hromadné online hry existuji v mnoha podobach,
napiiklad Planetside jako online modifikace subzanru ak¢ich her First Person
Shooter (MMOFPS) , Shaterred Galaxy jako strategie hrana v realném case v online
prostiedi (MMORTS), Trackmania jako zastupce zavodnich her v online prostredi
(Massively-Multiplayer Online Racing) atd., tato prace se zaméii predev§im na
hromadné online hry na hrdiny (MMORPG), protoze tento zanr zahrnuje nejvice
hraca, viz graf €. 1 v pfiloze.

Prace se zaméii na MMORPG nejen kviili nejvétsSimu poctu predplatitelt, ale
1 kvli dal§im vlastnostem, které ma Zanr her na hrdiny. Jedna se piedevsim o vyvoj
postavy, ktery hraje velkou roli ve vztahu hract k postave a ke hie. Také nelze
opominout, Ze pfedev§sim MMORPG hry tvoii stalé svéty, ve kterych se pohybuji
tisice hracu.

Jedna z definic MMORPG zni: ,, MMORPG je pocitacova forma hry na
hrdiny, ktera se odehrava v on-line virtualnim svété se stovkami ¢i tisici dalsimi
hraci. V MMORPG hrac pouziva klienta k pripojeni k serveru obvykle
provozovaného vydavatelem hry, na kterém je nahran virtualni svét a na kterém jsou
ukladany informace o hracich. “** Velmi Gasté byva, ze ur¢ita MMORPG pouziva
n¢kolik serverti, naptiklad World of Warcraft jich ma desitky, v takovém ptipad¢ je
na kazdém serveru kopie téhoz virtualniho svéta. Jednotlivé svéty se mohou lisit
v urcitych nastavenich, napiiklad zda v nich je dovoleno PvP, ¢i nikoliv, nebo zda
hraci na daném serveru nehraji za sebe, ale ,,hraji role* svych postav, potom byva

server oznacen RP (Role-Playing). Hra¢i nemohou komunikovat ani libovolné

2 http://www.wisegeek.com/what-is-a-mmorpg.htm k 28.1.2008
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pfechazet mezi jednotlivymi servery. Pouze kdyz se provozovatel hry rozhodne
umoznit ,,migraci‘ hra¢ti, mohou svou postavu pfemistit na jiny server, i to vSak
byvéa omezeno jen na n¢kolik malo servert.

Postava, kterou je hrac¢ reprezentovan ve virtudlnim svété, se nazyva avatar.

V prostedi hry se Ize ale setkat i s oznacenim character nebo zkracen¢ char.

3.1 Historie hromadnych online her
3.1.1 MUD

Prvni hry, které daly zaklady obecné celé skupiné MMO her, se nazyvaly MUD, tedy
Multi User Dungeon. Prvni MUD, také zndmy jako MUDI1, vznikl v roce 1979.
Vyvinuli ho Richard Bartle a Roy Trubshaw z University of Essex.” Cela hra
fungovala na Cisté textové bazi, takze pritbéh hry byl nasledujici:

., Uzkd cesta mezi zemémi.

Stojis na uzké cesté mezi Zemi (puv angl. The Land) a odkud jsi prisel. Na sever a na
Jih jsou mala podhuri paru majestatnich hor obehnana velkou zdi. Na zapad cesta v
dalce pokracuje k chalupé s doskovou stirechou naproti prastarému hirbitovu. Cesta
pryé je na vychod, kde plast mlhy ukryva skryty priichod, kterym jsi vesel do Zemée. *
Hrac pise prikazy jako podivat. Fict, vzit, sever, vychod a ruzné emotivni prikazy pro
interakci s hernim svétem. “?° Piivodné byl tento MUD ,,obydlen* pouze studenty

z prostfedi Univerzity v Essexu. V roce 1980 se do systému dostali i lidé mimo
univerzitu. To mélo dvé pficiny, za prvé univerzita byla napojena na ARPAnet a za
druh¢ vedeni univerzity dovolilo t€émto lidem se ptipojit. Ukdzalo se, Ze tato moznost
vyuziti virtualniho prostoru mnoho lidi velmi nadchla.”’

,, Diilezitost Trubshawovy a Bartelovy rané prdace neni pouze v jejim prinosu jako
herniho systému, ale predevsim znaci zacatek vyvoje uvnitr Sirsiho Zanru - multiuser
virtual worlds “%.

Dalsim krokem ve vyvoji online her bylo v roce 1985 vytvoteni grafického

online prostfedi pro vice uZivatell nazvané Habitat. Habitat byl spisSe prostfedim

» T.L.Taylor, Play between worlds: exploring online game culture, MIT Press, 2006, ISBN 0-262-
20163-1,s. 22

2% TAMT.

" TAMT., s. 23
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k online komunikaci uzivatelti nez hrou. Hlavni zménou oprati MUDum bylo

jednoduché dvojrozmérné grafické zobrazeni podobné kreslenym filmim.

3.1.2 Meridien 59 a Ultima Online

Prvni hromadnou online hrou na hrdiny takika dnesniho typu byla hra
Meridian 59 vydana v roce 1996 studiem 3DO Company, kterd je dodnes
provozovana spolecnosti Near Death Studios. Hra Meridien 59 fungovala
v trojrozmérném prostiedi, kdy hra¢ nahlizel na svét o¢ima své postavy. Tato hra
byla zamétena predevsim na souboje mezi hraci.

Opravdovou revoluci na poli online hrani bylo v roce 1997 vydani hry Ultima
Online (viz obr. 6). Tato hra béhem kratkého Casu ziskala pies sto tisic piedplatitell.
Velkou zasluhu na tspéchu této hry mél velmi detailné propracovany herni svét.
Hraci si mohli navrhovat obleceni svého avatara, mohli mit domaciho mazlicka ,
stavét si domy atd. Na rozdil od Meridienu 59 sledovali hraci svou postavu z ptaci
perspektivy. PfestoZe hra nebyla trojrozmérnd, disponovala velmi detailnim
grafickym zobrazenim. S obrovskym poctem hracl nastaly ale i nové problémy,
které se fesi dodnes, jako naptiklad prodavani hernich predmétii za realné penize
mezi hraci. Jak piSe Taylorova, v této hie se poprvé formulovala nejvétsi vyzva
online her pro jejich vyrobce a podplrné tymy, a to sprava obrovské komunity hract
(mass community management).

V roce 1998 se téz objevuje prvni velmi populdrni asijské MMORPG Lineage
od studia Ncsoft, které predevsim v Jizni Koreji, ale i v Ciné a Japonsku ziskalo

k milionu ptedplatitelt. Graficky se velmi podobalo hie Ultima Online.

3.1.3 Everquest a Asheron’s Call

Po uspéchu Ultimy Online zacaly vznikat dalsi MMORPG. V roce 1999 byly
vydéany dvé podobné hry, které byly dtilezité pro dalsi sméfovani online hrani.
Jednalo se o hry Everquest a Asheron’s Call. Obé¢ tyto hry byly pomérné popularni a

ob¢ se za nekolik let doc¢kaly pokracovani. Pokracovani Asheron’s Call vSak
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naprosto propadlo a tim zfejmé skoncil i vyvoj této zacinajici herni série, proto se
tato prace zaméii predevsim na Everquest (viz obr. 7).

Pravé z prosttedi Everquestu piinasi jiz vyse citovana kniha Play between
worlds: exploring online game culture od T. Taylorové mnoho poznatkli
aplikovatelnych i na vétSinu dnesnich online her na hrdiny. Everquest pfinesl plné
trojrozmérné grafické zpracovani, které podporovalo vyuziti grafickych akceleratort
a technologii modernich ve své dobé, nicméné za ostatnimi ne-online tituly stale
zaostaval. Na svého avatara nahlizel hra¢ z pohledu tfeti osoby. Pokrok Everquestu

spocival ve vypilovani hernich mechanismti a v ur¢itém pohledu zpohodInéni hry.

3.1.4 Dark Age of Camelot a Anarchy Online

Tyto hry nelze nazvat pfelomové nebo revolucni, pfesto ptinesly do skupiny
zanru MMORPG ur¢ité novinky. Dark Age of Camelot pfinesl piedevS§im
propracované souboje mezi hrac¢i. Kazdy hrac si musel vybrat jedno ze tii kralovstvi,
které bude reprezentovat, tato tfi kralovstvi potom mezi sebou bojovala. Hra¢i méli
moznost dobyvat neptatelské hrady a tvrze pomoci dobyvacich strojit apod. Anarchy
Online se liSila prostiedim, ve kterém se odehravala. Opustila prosttedi fantasy, ve
kterém se vSechny vySe jmenované hry odehravaly, a vstoupila na ptdu sci-fi.
Ptestoze bylo sci-fi prostfedi v n€kterych ohledech pouze formalni, hra pouzivala
nékteré stejné principy jako fantasy hry a jednotlivé véci byly pouze jinak
pojmenovany. Nepochybn¢ ptfitdhla mnoho hracu, zvlasté poté, kdy byla zdkladni hra

uvolnéna zdarma.

3.1.5 World of Warcraft a ostatni

Hra World of Warcraft (viz obr. 8) vydana v roce 2004 spolecnosti Bllizard
Entertaimant znamenala nejvétsi revoluci v online hrani od dob Ultimy Online.

V lednu 2008 ptekonal hranici deseti miliont ptfedplatiteld. Online hrani se stalo diky
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World of Warcraft opravdu masovou zalezitosti. Graf ¢islo 2 ukazuje jeho obrovskou
pfevahu na poli online her.

Uspéch World of Warcraft nespo¢ival v tom, Ze by pfinesl n&jakou revoluéni
novinku, ale v tom, Ze dokdzal nakombinovat a vypilovat dostupné herni principy
tak, Ze oslovil neuvétitelné mnozstvi lidi. Zaroven vyrazné tézil z pfedchozich her
studia Blizzard Ent., z strategickych her Warcraft I az III, které byly t€Z velmi
populérni a diky kterym mél vlastné ptipravené zéklady herniho svéta, jako jeho
historii, mytologii a zakladni konflikt. Nespornou vyhodou bylo i to, ze hraci, ktefi
hréli tyto strategické hry, se svym zplisobem podileli na vyvoji svéta World of
Warcraft, do kterého poté mohli vstoupit.

Vedle World of Warcraft ovsem vznikly i dal$i hry, které se mu snazi
konkurovat. Jako jeho nejvétsi konkurenti byvaji oznacovany hry Lineage 2,
Everquest 2 a Lords of the Ring Online. Lineage 2 tézi z velké popularity v Asili,
zaroven se této hie v anglické jazykové mutaci podaiilo expandovat i do Evropy a
Ameriky. Everquest 2 je zaméfeny hlavné na boj PVE. Lords of the Ring Online
vychazi z Tolkienovy populérni literarni predlohy a v n¢kterych ohledech se snazi
lehce odlisit tim, Ze klade vétsi dliraz na pfibeh a k n€kterym hernim principtim

ptistupuje ponékud jinak nez ostatni MMORPG z fantasy prostifedi.

4. Hromadné online hry na hrdiny (MMORPG)

Pro jasngjsi pfedstavu o hromadnych online hrach na hrdiny je tfeba
predstavit zakladni principy, které tyto hry dé€laji urcitym zptisobem vyjimecné.

Nejlepsi zptsob jak tyto principy popsat, je popsat samotny pribéh hry z hlediska
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hréace. Tato ¢ast vychazi z poznatki autora prace ziskanych pfi takika ptl rocnim

hrani hry World of Warcraft.

4.1 Zacatek hry a tvorba postavy

V tomto konkrétnim ptipad¢€ se bude jednat o prab&h hry World of Warcratft,
nicmén¢ na obdobném principu funguje i vétSina dalSich MMORPG. Zacatek hry
obvykle probiha tak, Ze si hra¢ nejprve musi vytvofit postavu, kterd ho bude ve hie
reprezentovat. Ve World of Warcraft probiha tvorba postavy ve tfech fazich. Protoze
mnoho MMORPG obsahuje néjaky zékladni konflikt, byva hra¢ nucen si nejprve
vybrat stranu, za kterou bude v tomto konfliktu bojovat. Ve World of Warcraft jsou
dv¢ strany nazvané Horda a Aliance. Jakmile si hra¢ jednu vybere, automaticky se
vymezi proti té druhé, nelze byt neutralni. Nasleduje vybér rasy hraCovy postavy.
Nutnost vybrat si rasu obsahuje drtiva vétSina MMORPG jak orientovanych na
fantasy styl, tak 1 na sci-fi styl. V ptipadé¢ World of Warcraft je nabidka ras pomérné
tradi¢ni vzhledem k obvyklym fantasy stereotypiim, takze za Alianci si hra¢ mize
vybrat naptiklad ¢loveéka, trpaslika nebo elfa, za Hordu skieta, nemrtvého, nebo
trolla. Kazda rasa ma urcité predpoklady k ur¢itym dovednostem, proto si vybérem
rasy hrac¢ ¢astecné vybird i svou pozici mezi ostatnimi hraci. Poslednim stupném
byva vybér povolani, které nejvice ovlivituje hracovu roli ve svété hry. Kazdé
povolani ma specifické dovednosti, které nejsou obvykle dostupné ostatnim
povolanim. Kazdé MMORPG ma svou vlastni sadu povolani, ktera jsou rizné
pojmenovana a maji razné vlastnosti, presto Ize vysledovat nékolik zakladnich tiid
povolani, ktera jsou dostupna v kazdém MMORPG. Tyto tfidy povolani se vztahuji
predevsim k roli postavy ve skuping. Vyrazy oznacujici tyto tfidy jsou pievzaté
z anglictiny a bézn¢ se ve hie pouzivaji. Jedna se o tzv. tank, damage dealer a healer.
Do tfidy ,.,tank* Ize zatadit valecniky v brnéni, kteti vydrzi hodné ran nepfitele, ale
sami nejsou nijak extrémné silni. Nazev tfidy ,,damage dealer by bylo mozné volné
prelozit jako ,,déla¢ poskozeni®. Tyto postavy obvykle nevydrzi mnoho poskozeni od
nepfitele, ala sami dokaZzi nepfitele velmi zranit. Obvykle do této tfidy spadaji rlizni
magove nebo vrazi. Nejpiiléhavejsi preklad tiidy ,.healer” by byl nejspiSe ranhojic.
Tyto postavy dokézi uzdravovat ostatni postavy, ale obvykle nedokaZzi zptsobit

nepfiteli vétsi zranéni a samy jsou velmi zranitelné.
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Jako c¢tvrtou tfidu povolani 1ze chapat femeslniky. Tato tfida je stranou od
piedchozich tiech, protoze velmi ¢asto byva dostupna jako sekundéarni povolani.
Jednim ze zakladnich stavebnich kament hromadnych online her na hrdiny je, Ze
hra¢i maji moZnost vyrabét riizné predméty, které bud’ sami pouzivaji nebo s nimi
obchoduji s ostatnimi hraci. V ptipadé World of Warcraft si mohou hraci vybrat od
tézby rud a vyrobu brnéni, ptes vyrobu lektvart nebo Sperkd, az po rybatfeni nebo
vafeni. | zde ale plati, ze zddna postava se nemiize naucit vse. Pokud je n¢jaka
postava vyborny kovat, stejn¢ bude potifebovat hornika a nejspiSe i kozeluha a

n¢kolik dalSich povolani.

4.2 Samotny prabéh hry

Takika vSechny MMORPG jsou zalozeny na vyvoji postavy. Kazda postava
ma urcité zakladni ¢iselné vyjadiené statistiky. Tyto statistiky obvykle vyjadiuji
pocet Zivotl, pocet jednotek magické energie, fyzickou silu nebo inteligenci postavy.
V téchto zakladnich statistikach se projevuje povolani postavy, které ji hra¢ zvolil.
Naptiklad pokud hrac¢ zvolil své postaveé povolani kouzelnika, ve statistikéch se to
projevi nizkou hodnotou sily a naopak bude mit vyssi inteligenci. Vyvoj postavy
probiha tak, ze hrac, potazmo jeho postava, ziskava zkuSenosti plnénim tkoll a
zabijenim neptatel. Jakmile postava ziskd urcity pocet téchto zkuSenostnich bodt,
postoupi na dal$i uroven. S postupem o uroven se zlepsi zékladni statistiky a obvykle
jsou postave zpiistupnény specialni dovednosti dan¢ho povolani. Jednotlivé urovné
se od sebe s vyvojem postavy vzdaluji, takze zatimco pro postup naptiklad z paté na
Sestou Uroven staci hraci n€kolik hodin aktivniho hrani, pro postup z padesaté na
padesatou prvni Groven se musi hra¢ aktivné vénovat hie nékolik dni nebo dokonce
tydni.

Jako vyvoj postavy lze chépat i ziskavani riznych predméta, které postavu
délaji silnéjsi. Pfedméty se obvykle déli na nékolik skupin, podle jejich sily nebo
ucinnosti. Ty nejsilngjsi predméty jsou nejhiie dostupné, a kdyz postava hrace
dosahne maximalni irovné, jsou to pravé mocné piedméty, které tvoii velkou ¢ast
motivace hract k dal§imu hrani.

Z nasledujiho popisu Ize vyvodit tfi zdkladni pravidla fungovani MMORPG.

Jedna se o nasledujici pravidla:
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Z4dna postava neni univerzalni. Pokud chce hrag plnit naroéngjsi
ukoly a tim padem mit i lepsi vybaveni, musi s ostatnimi hraci
kooperovat. Zde by se dal vyrok P. Watzlawiczecka, Ze nelze
nekomunikovat® rozsifit i na to, Ze nelze nespolupracovat. Toto
pravidlo Ize oznacit jako jeden ze zakladnich stavebnich kamenii
celého konceptu hromadnych online her na hrdiny.

Druhé pravidlo se tyka vztahu Casu straveného u hry a stupném vyvoje
postavy. Nejen u World of Warcraft, ale 1 u dalSich MMORPG plati,
ze ¢im lepsi chce hra¢ mit postavu, tim vice ¢asu musi do hry
investovat. Nelze si tedy pfedstavovat, Ze obcasny hrac a jeho postava
bude na srovnatelné urovni s hra¢em, ktery travi tfeba Sest hodin
denné ve hre.

Tteti pravidlo se netyka vyvoje postavy, ale spiSe konceptu
MMORPG samotného. Pocitacové RPG, které jsou zaméteny na hru
jednoho hrace, vzdy obsahuji urcity ptibéh. Zacatek a konec tohoto
ptibehu hru ohranicuji. Jakmile je zavrSen ptib&h, kon¢i hra.
MMORPG jsou ve své podstaté taki'ka nekone¢né. Provozovatelé
téchto her si snazi prirozené udrzet predplatitele. Kvuli tomu
pravidelné hru aktualizuji o nové pfedméty, lokace a dil¢i pfibehy.

V temto ohledu limituje Zivotnost hry jenom jeji technicka stranka,

ktera se po urcitém Case stane zastarald a neptfed¢latelna.

5. Z €éeho vychazeji hromadné online hry na hrdiny?

V této Casti se prace zaméti na fenomén stolnich her na hrdiny, diky kterym
mohly vzniknout i poc¢itacové hry na hrdiny (RPG), potazmo i hromadné online hry

na hrdiny (MMORPG). Piestoze stolni RPG vytvotily zaklady pro MMORPG,

 Paul Watzlawiczeck in J.Musil, Uvod do socialni a masové komunikace, Vysoké $kola Jana Amose
Komenského, Praha 2005, s. 7
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v nékterych rysech se velmi lisi. Tato ¢ast ma za ukol popsat tyto rozdily. Na zékladé
negativného vymezeni viici stolnim hram na hrdiny lze spattit dalsi specifika
MMORPG zéanru. Tato ¢ast bude vychazet predevsim z diplomové prace EvZenie
Madrové, ktera se jmenuje Osobnost a volba postavy v fantasy RPG hrach a ze

seminarni prace Jana Krajhanzla na ptedmét Socidlni psychologie®.

5.1 Stolni hry na hrdiny

Prestoze v ¢asti po pocitacovych RPG hrach uz je zminka o stolnich hrach na
hrdiny, zevrubny popis téchto her zde bude nutny. U nés se nejrozsifenéjsi hra tohoto
zéanru jmenuje Drac¢i doupé€ a vychazi z nejpopulérnéjsi hry v zahranici Dungeons
and Dragons. Jak Draci doupé, tak i Dungeons and Dragons a dal$i hry vytvareji
pfedevsim jasna pravidla, bez nichz Zadna hra nemé smysl. Piestoze tato pravidla
nejsou nejjednodussi, stale predstavuji pouze urcité mantinely, ve kterych se hraci
mohou pohybovat, ale jsou to praveé ucastnici hry, na kterych zalezi, jaka hra bude.
Velmi podstatné je rozdéleni na hrace a na Péna jeskyné (Dungeon Master). Pan
jeskyné ptipravuje a moderuje dobrodruzstvi v ramci pravidel urcité hry, které hraci
hraji, sam se vSak z pozice hrace hry neucastni. Pravé na Panu jeskyné nejvice zalezi,
jak dokaze vtahnout hrace do hry, jaky dokaze vymyslet ptibéh. Krajhanzl vSak
vyzdvihuje 1 dilleZitost ochoty hracl participovat na vytvareni ptibéhu, ve srovnani
s pasivnim kunzumenstvim a ¢ekanim na to, co si Pan jeskyné& pfichystal.’! Zde lze

nalézt prvni rozdil mezi t€émito stolnimi hrami a hromadnymi online hrami:

5.1.1 Pasivita x aktivita

V hromadnych online hrach na hrdiny je v roli Pana jeskyné vyrobce a
provozovatel urcité hry, ktery nepiipravuje ptibéh pro né€kolik svych kamaradii, ale
musi zachazet s milionovymi komunitami hract. Tim se samoziejmé sniZuje
moznost individudlniho pfistupu k hrac¢tim a jejich moznost ovlivnit samotnou hru.
Hraci jsou tedy mnohem vice v roli pasivniho konzumenta nez aktivnimi tvirci

herniho obsahu.

30 J Kajhanzl, O cestach na zku$enou, FF UK, seminarni prace (pfedmét socidlni psychologie)
STAMT,, s. 11
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Zde by se méla zminit i nutnost imaginace. Zatimco hromadné online hry na
hrdiny maji pevné€ danou grafickou podobu, ktera je hra¢lim predkladana, stolni RPG
jsou zaloZeny na piedstavivosti hract a vypravécskych schopnostech Pana jeskyné. 1
v oblasti pfedstavivosti je v ptipad¢ hromadnych online her zfetelny ptiklon k

pasivnimu konzumovani.

5.1.2 Vztah hrac¢ — postava

Krajhanzl ve své praci striktn€ odliSuje osobnost hrace a postavu u stolnich
her na hrdiny: ,, Postava by neméla védet, co vi jen hrac, a stejné tak do
mezipostavovych vztahii nepatii nedoresené konflikty mezi hraci, ¢i naopak jejich
hracskeé pratelstvi. (...) Hraci komunikuji s hrdci, postavy s postavami - nikdy ne
kiizem!*?? Pokud pomineme specializované RP servery, které predpokladaji tmysl
hrace hrat roli, v hromadnych online hrach na hrdiny zadné takové, byt tteba 1
nepsané pravidlo, nenajdeme. Ziejmé s tim souvisi 1 velmi nizky vyskyt moralniho
rozhodovéni v konceptu hromadnych online her. Nelze fict, ze by se jednalo o jeho
naprostou absenci, ale chybi v nich pfedev§im nasledky urcitych ¢inii. Obvykly
postup ve hie je, ze hra¢ dostane ukol, splni ho a dostane dalsi. Herni svét to nijak

nezméni, protoze po ném piijdou dalsi hraci, kteti ho budou také plnit.
5.1.3Formovani skupin
Stolni hry na hrdiny piedpokladaji, ze se ucastnici znaji uz pred hrou, minimalné

proto, aby byli viibec schopni se sejit. U hromadnych online her je obvykly postup

opacny. Hra¢ vstupuje do svéta hry sam, az v ném se stava ¢lenem riznych skupin.

5.1.4 Pribéh x volnost

Nejedna se o otazku jen stolnich nebo hromadnych onlihe her na hrdiny.
V oblasti pocitacovych her se Casto vyvojari snazi skloubit silny ptib&h a co nejveétsi

volnost hrace. Tyto dva sméry jsou pon¢kud protichidné, protoze velka volnost pro

2 TAMT., s. 12
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hréace lehko rozmélni silny ptib&h, naopak silny piib¢h miize hrace svazovat, aby se
drzel nacrtnuté linie. Tento rozpor lze najit 1 u her na hrdiny. U stolnich her jasné
prevazuje duraz na ptibeh. Jak pise Krajhanzl, z4visi to na tom, jak se chova Pan
jeskyné, zda poskytne hra¢im volnost v feseni problémtl, nebo je ,,ptitlaci* k feseni,
které mu bude 1épe zapadat do jeho piibéhu®. Pfesto ma vSak piibéh velkou vahu.
V hromadnych online hréach je hrac¢i doptana co nejvétsi volnost, avSak piibeh,
potazmo celé narativni slozka, je zatlatena do pozadi, takze hrac sice naptiklad
dostane za ukol zabit deset skietil, ale pokud by se ptal, pro¢ ma zabit deset skiett,
hra mu odpovi: ,,Protoze jsou skieti zli*. Hromadné online hry naopak vyuzivaji
moznosti obrovského svéta, kde hra¢ mize zazivat zkusenost explorace novych,

neprobadanych a nebezpecnych uzemi.

6. Internet a online hry

Bez internetu si Ize téZko predstavit rozvoj hromadnych online her. V této
Casti se prace zaméti na vztah mezi internetovym prostiedim a online hrami

s dirazem na hrace, potazmo uZivatele internetu. PfestoZe lze povaZovat online hry

¥ TAMT., s. 14
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jako soucast internetového prostiedi, tato ¢ast se pokusi tyto rozdily postihnout.
V této ¢asti bude hojné vyuZivana publikace D. Smahela Psychologie a internet™.

Smahel popisuje internet predevsim jako prostiedi bez zabran. P¥i¢inu tohoto
disinhibovaného prostiedi spatfuje v deindividualizaci, kdy pfirovnadva anonymitu
jedince v davu k anonymité v prostiedi internetu, a v oslabeni ptijimani socialnich
roli a z toho plynouci oslabeni socidlnich norem.* Vénuje se piedevsim prostiedi
chatu, kde, jak tik4, je velmi jednoduché zménit si identitu. Dale hovofi o virtualni
identité. Jedinec neni fyzicky pfitomny v prostiedi internetu, pfitomna je pouze jeho
virtudlni reprezentace. ,, Tato virtualni reprezentace casto obsahuje néjakym
zpusobem uloZenou a uchovavanou informaci o tom ,,kdo jsme“ v prostredi
internetu, jaké zde mame jméno, ¢i prezdivku (nick), jakd je nase historie, jakého
Jsme dosdhli v ramci své virtudlni spolecnosti statusu. “*° Virtualni identita je potom
to, co prifazujeme nasi virtudlni reprezentaci.

Prostiedi online her se v nékterych ohledech odliSuje. Pfedev§im samotnym
vstupem do hry, ktery vyzaduje zaplaceni urcité ¢astky a instalaci hry do pocitace, se
hra stava soucasti virtudlni reprezentace. Pokud budeme brat v ivahu pouze prostiedi
online hry, je virtudlni reprezentace sama postava. Vzhledem dava jasné najevo, kam
Ji zatadit. Dle vybaveni mohou ostatni hra¢i odhadnout Groven postavy a tedy 1
zkusenost hrace s konkrétni hrou, pokud pfedpokladame piimou timéru mezi ¢asem
stravenym ve hie a urovni postavy. To potvrzuje i Taylorova, kdyz uvadi vyjadieni
jedné z hracek Everquestu: ,, Kdyz rozvijis vztahy s ostatnimi lidmi jako tviij online
avatar, pochopis, ze si té zpravidla spojuji pravé s tvym online avatarem, nikoliv
s tebou jako s osobou. Myslim tim, Ze védi, Ze doopravdy nejsi elf (...) nicméné té
nazyvaji jménem tvého avatara, jejich vnimani a zkuSenost s vami zcela zavisi na
uddlostech, které se prihodily ve hie zahrnujici tvého avatara.“*’ Dalsi podstatnou
komponentou virtualni reprezentace v prostfedi online her je to. Ze postavy maji
obvykle ,,nad hlavou* své jméno, jedna se o v podstaté o nick z prostiedi chatu, jak
ho zmifiuje Smahel, a pokud jsou ¢leny n&jakého spolecenstva (gildy), tak je u jména
1 nazev tohoto spolecenstva. Herni spoleCenstva Ize nejjednoduseji rozdélit na

vvvvv

hraca na serveru, protoze prave tato spolecenstva dosahuji nejlepsich vykont a

3 D. Smahel, Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi, Nakladatelstvi TRITON, 2003
¥ TAMT., s. 13-15

3 TAMT., s. 39-40

37 T.L.Taylor, Play between worlds: exploring online game culture, MIT Press, 2006, s. 96

29



kladou na své Cleny nejvétsi naroky. Proto ¢lenstvi v takovém spolecenstvu miize byt
dualezitou soucasti virtualni reprezentace.

Jako vlastnost prostiedi bez zdbran uvadi Smahel, Ze je to i prostiedi bez
zavazku. V prostfedi chatu je velmi jednoduché ukoncit rozhovor, zménit si
ptezdivku a vratit se jako upln¢ n¢kdo jiny, pfi¢emz nedochézi k statusové mobilité
ve vertikdlnim sméru. Tuto vlastnost maji i online hry, ale v omezené mire.
Minimaln¢ vyvojem postavy, do kterého musi investovat ur¢ité penzum ¢asu, si hrac
utvarii néjaky status. Pokud by z néjakého ditvodu chtél zmenit postavu, musi zacinat
znovu od zacatku. Toto lze chapat jako omezeni libovolné zmény identity a zaroven i
jako omezeni prostiedi bez zavazku. Dalsi omezeni prostiedi bez zavazki se tyka
komunikace a spoluprace jedinct ve skupin€. V online hrach existuji ukoly nebo
pfisery, které 1ze pfemoci jeding ve skupiné€. Za timto ti¢elem se formuji skupiny
hract, kteti spolu spolupracuji a také nutné komunikuji. V prostiedi chatu neni jasna
motivace k interakci, Smahel zmifuje dvé rozporné moznosti, a to na jedné strand
jako moznost zapomenout na béZné starosti a na druhé strané jenom zabit ¢as.” Ani
jednim nepiijimé jedinec jasny zdvazek, protoze skupina, do které vstoupil (napf.
lidé v chatovaci mistnosti), nema jasny cil, a pokud z ni opét vystoupi, nic se
v podstaté nestane. Naproti tomu, pokud skupinu v online hie opusti napiiklad jediny
ranhojic, je prakticky odsouzena k neuspéchu.

Zajimavou soucasti virtualni reprezentace je zpiisob prendSeni herniho statusu
1 mimo prostiedi hry, do diskusnich for, pomoci tzv. podpist (signature) pfipojenych
ke zprave. Tyto podpisy mohou mit textovou podobu, nebo grafickou. V ptipadé

grafické uvadi Taylorova nasledujici piiklad:

Asherea Lonewolf 47 Druidess — Prexus
Naharet Darkhealer 31 Cleric — Prexus

Shadowclaw

Takovyto podpis znamena, Ze hra¢, v tomto piipadé hracka ma dvé postavy, a to
Asherea a Naharet na urovnich 47 a 31, povolanim druid a cleric. Ob¢ postavy jsou

ve spolecenstvu Shadowclaw na serveru Prexus. V ptipad¢ podpisu v podobé

% D. Smahel, Psychologie a internet: déti dosp&lymi, dospéli détmi, Nakladatelstvi TRITON, 2003, s.
30

30



obrazku hraci ¢asto odkazuji na své uspéchy ve hie, které mohou desifrovat obvykle

jen dalsi hraci, ktefi danou hru znaji.*

7. Komunikace v prostredi online her

7.1 Grafické uzivatelské rozhrani a kanaly (Grafical User Interface,
GUI and Channels)

¥ TAMT., s. 104
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Komunikace v online hrach obvykle probiha textovou formou. K tomu je
uzpusobeno uzivatelské rozhrani. Obvykle byva na herni obrazovce pfitomno
chatovaci okno, kde miiZze hra¢ psat zpravy a kam mu i ptichazeji. Takto je to velmi
podobné prostredi chatu nebo programiim, jako je ICQ. Specifikum textové
komunikace v prosttedi online her je v moznosti volby kanalu (channel), do kterého
hra¢ pise. Lze rozliSit kanaly z hlediska dvou vlastnosti, a to hlediska ucelu a dosahu
(vzdalenost ve hie). Nasledujici seznam kanalt s jejich vlastnostmi je ze hry World
of Wacraft®, nicméné& na podobném principu, byt’ s riznymi obménami, funguje
komunikace 1 v dalSich online hrach na hrdiny.

Prvni kanal, ktery je od poc¢atku nastaveny jako standardni, je oznaCovan jako
/Say. Skrz tento kanal mize hrac¢ oslovit vSechny hrace v jeho nejbliz§im okoli.
Komunikace pies tento kanal je velmi podobna komunikac¢ni situaci na vetrejnosti,
kdy je ¢lovék chranén anonymitou davu.

Dalsi kanal se nazyva /Party. Diky nému spolu mohou komunikovat pouze
clenové urcité skupiny, aniz by se jejich komunikace zobrazovala dal§im hracim.
Tento kanal neni omezen prostorové, takze i kdyz jsou ¢lenové skupiny na jinych
mistech v hernim svéte, stale spolu mohou komunikovat. Zpravu odeslanou pies
tento kanal obdrzi vSichni ¢lenové skupiny.

Tteti kanal se nazyva /Guild a tyka se komunikace ve spoleCenstvech, kterych
jsou hraci dlouhodobymi ¢leny, na rozdil od ptechodnych skupin, které se formuji
pouze za urcitym cilem, a jakmile ho splni, vétSinou se rozpusti. Zpravu odeslanou
pies /Guild kanal, obdrzi vSichni ¢lenové spoleCenstva, ktefi jsou momentalné ve hie.
Jako analogickou komunikaéni situace 1ze uvést komunikaci v organizaci.

Ctvrty kanal se nazyva /Yell. P¥i pouZiti tohoto kanalu obdrzi zpravu v§ichni
hraci ve velmi rozlehlé oblasti okolo hrace. Pokud nékdo naduziva tento kanal, byva
ostatnimi hra¢i napomenut, aby zbytecn¢ nezahlcoval jejich chatovaci okna.
Komunikaci pies tento kanal 1ze chépat jako komunikaci na vefejném prostranstvi,
kdy ¢lovek neni chranén anonymitou davu, protoze tento kandl neni mnoho vyuzivan
a pokud ho n¢kdo pouzije, ziska si pozornost.

Paty kanal se nazyva /Whisper. Skrz tento kanal mize hra¢ komunikovat
pouze s jednim hrd¢em a musi znat jeho jméno. Nikdo jiny kromé téchto dvou

ucastniki nemize ¢ist jejich konverzaci, proto i nazev kanalu je v ptekladu Septat.

40 http://www.worldofwarcraft.com/info/basics/chat-overview.html k 21.2.2008
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Tento kanal 1ze pouzit na libovolnou vzdalenost v hernim svété, pouze vSak v ramci
jedné strany konfliktu (viz Horda a Aliance). Jednd se ve své podstaté o intimni
dyadickou komunikac¢ni situaci, jak ji chape Vybiral.

Kanal /Tell ma stejnou funkci jako /Whisper, jenom s tim rozdilem, Ze
umoziiuje komunikaci i mezi znepfatelenymi stranami.

Jako doplnkové kanaly I1ze chapat kanal LookingForGoup a Trade. Kanal
LookingForGroup slouzi hra¢tim primarné k shanéni skupiny ptipadné zbyvajicich
¢lent. Trade je obchodni kanal, kde hraci nabizeji cokoliv co chtéji prodat, ptipadné
zde shanéji véci, které potiebuji. K tomuto kanalu lze pritadit situaci komunikace pfi
obchodovani.

Hra¢ mize vyuzivat nékolik kanalti najednou a ,,ptfeskakovat® mezi nimi,
takZe teoreticky si mize s jinym hracem Septat, pldnovat vypravu se skupinou,

nezavazné si povidat s lidmi ze svého spolecenstva a pokiikovat na kolemjdouci.

7.2 Komunikace z hlediska synchronicity

Komunikace v prostiedi online her je z velké ¢asti synchronni. Uzivatelské
rozhrani online hry, v tomto ptipad€ opét World of Warcraft, asynchronni
komunikaci téméf nepodporuje, piipadné minimalizuje ¢asové prodlevy mezi
vyslanim a pfijetim zpravy. Jak je vySe uvedeno, komunikace probiha v chatovacim
okng, které je soucasti uzivatelského rozhrani a pies které spolu hraci komunikuji.
Toto okno mé pouze omezenou velikost a zobrazuje se v ném veskera komunikace
na vSech kanalech, ke kterym je hra¢ momentaln¢ pfipojen, proto je nutné, aby starsi
zpravy byly odsouvany mimo okno. Piestoze je komunikace z velké Casti
synchronni, nese i znaky asynchronni komunikace, jako je ptehledné stiidani pozic

komunikétora a recipienta.

7.3 Komunikace z hlediska symetrie

Nelze jednoznacné fict, zda komunikace v online hrach je ¢isté symetricka
nebo komplementarni, spiSe vSak smétuje ke komunikaci symetrické. Velmi zalezi

na situaci, ve které komunikace probiha. Pokud spolu komuniku;ji ¢lenové viceméné
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nahodné zformované skupiny, ve které neni pfedem dand jasna hierarchie, byva

vvvvv

rozdéleny kompetence.

7.4 Komunikace z hlediska kontextovych modalit

7.4.1 Modalita €asu a prostoru

Velmi zalezi, kolik ¢asu maji G€astnici komunikaéni vymény. V piipadé
casovych omezeni v prostiedi online her je tfeba rozlisit omezeni ve virtudlnim svété
hry a omezeni realného Zivota. Samotné délka €asu straven¢ho ve hie omezuje
komunikaci, pokud nebereme v tivahu externi komunika¢ni programy jako ICQ, kdy
spolu Uc¢astnici hry mohou komunikovat i pfes to, Ze jeden z nich hru ukon¢i, tak
ukonceni hry je zaroven ukonceni komunikace.

Vedle omezeni komunikace kvili nutné pfitomnosti ve hire existuji 1 Casova
omezeni komunikace uvnitt hry. Uz jen samotna skutecnost, ze komunikace dopliuje
samotné hrani, tedy neni jedinou ¢innosti, na kterou se hra¢ musi sousttedit, omezuje
Cas, ktery na komunikaci zbyva. S tim souvisi i prostorova modalita, i kdyz v tomto
ptipadé se jedna o virtualni prostor. Pokud jsou hracei v hernim svété ve méste nebo
jiné bezpecné zoné, kde nejsou zaméstnani bojem s ptiserami, mohou vénovat
komunikaci mnohem delsi ¢as. Naopak pokud spolu hra¢i komunikuji uprostied
bitevni viavy, nezbyva na komunikaci mnoho ¢asu. To je i jeden z diivodi jeji

deformace.

7.4.2 Emoce a moznosti jejich vyjadreni ve hie

Tato ¢ast se nebude zabyvat emocemi, které byly vyvolany né¢im mimo
virtualni herni svét, ale predevsim moznostimi jejich vyjadieni v prostfedi online her.
Pokud se bude brat v potaz pouze prostfedi online her bez externich komunika¢nich
programtl, lze rozd¢lit vyjadieni emoci na dva typy. Pomoci psaného textu, nebo
pomoci animaci hra€ovy postavy, které jsou soucasti hry. Vyjadieni emoci pomoci
psaného textu lze jesté rozdélit na dveé podskupiny vyjadieni, a to na verbalni
vyjadieni a emotikony (smajliky).

Ugastnici hry vyjadiuji jak negativni, tak i pozitivni emoce pomoci textu

nékolika zplsoby. Nejpatrnéjsi to je u intenzivnich emoci, kdy se hrac¢iim néco
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obzvlasté povede, nebo naopak velmi nevydafti. Pro zvyraznéni takové zpravy
pouzivaji naptiklad zvySeny pocet interpunkénich znamének jako vykii¢nikd nebo
otaznikli. Samoziejme dané emoci odpovida i zvoleny slovnik.

Vyraz emotikona je zkratka pro emotivni ikonu. Pouziva se pro né nazev
smajliky z anglického smileys. Smahel uvadi, Ze ¢im je uZivatel internetu zkusengjsi,
tim vice druhii emotikon umi pouzivat, valna vétSina lidi vSak nepouziva vice nez pét
druht. Déle se pozastavuje nad jejich nejednoznacnosti a jejich slozitou interpretaci.
Mize se proto stat, Ze stejnou emotikonu mohou uzivatelé internetu chapat jinak.
Jako ptiklad uvadi moznosti interpretace zakladni emotikony ,,©%, ktera mize
znamenat radost, vtip, vstiinost, ale i ironii.* V pfipadé online her je situace velmi
podobna, snad jen s tim rozdilem, ze komunikace v prostfedi online her je vice
zamétena na informacni funkci nez komunikace v prostiedi chatu, a tedy 1 vyskyt
emotikon je ponékud nizsi.

Animace virtudlnich postav vyjadiujici emoce jsou typické praveé pro online
hry. Vyjadfeni emoci je primarnim tcelem tohoto druhu animaci. Nutnosti je, aby se
postavy hracl navzjem vidé€ly. Zatimco rozzlobeného smajlika si mohou hraci
poslat pies cely herni svét, aby mohli GspéSné pouzit toto vyjadieni, musi byt

v hernim prostoru na stejném misté.

7.4.3 Existence kontinuity komunikace

Ziejmé nelze jasné zhodnotit online hry z hlediska existence kontinuity
komunikace. Online hry obsahuji nastroje, které umoziuji pokracovat v preruSené
komunikaci. Aby komunikace mohla pokracovat, je predevsim tfeba dohledat
doty¢ného hrace v hernim svété. Prave k tomu jsou tyto nastroje. Prvnim z nich je
zminény /guild kanal, skrz ktery spolu mohou komunikovat vSichni ¢lenové urcitého
spolecenstva bez ohledu na momentélni polohu jejich virtualnich postav. Protoze
vsak vétSina hracti ma vazby na jiné hrace 1 mimo jejich spolecenstvo, existuje proto
druhy néstroj, tzv. ,,friend list™, cosi jako seznam pratel. Hrac si do ného muize ulozit
kteréhokoliv jiného hrace. V tomto seznamu pak muze zjistit, kdo je z jeho pratel

momentalné ve hie a naptiklad pomoci kanalu /whisper ho mtiZze kontaktovat.

7.5 Funkéni negramotnost jako omezeni pristupu

# D. Smahel, Psychologie a internet: déti dosp&lymi, dospéli détmi, Nakladatelstvi TRITON, 2003, s.
126 - 127
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Uz samotna komunikace na internetu je charakteristicka zjednodusovanim.
Jazyk je z diivodu uspory Casu syntakticky, sémanticky, kompozi¢né 1 stylové
zjednoduSovan. K ochuzovani jazyka dochazi podle Vybirala z téchto davodi:

* Ucastnici komunikace reaguji bez rozmysleni a promysleni, klesa
pocet korektur v prubéhu fecového aktu
* Ucastnici si osvojuji spolecné sdileny jazyk s omezenou slovni
zasobou a ovliviiuji se tim navzajem
* T{castnici nemaji dostatecné kultivovanou slovni zasobu
* pouzivany jazyk mize byt gestem odporu viici konformnim
uzivatelim spisovného jazyka*
Tyto ditvody lze aplikovat i na komunikace v prostfedi online her. Pfedevsim prvni
dva diivody jsou v prostiedi online her jest¢ silngjsi. Protoze komunikace mezi hraci
je pouze jednou z mnoha aktivit, které hraci v online hrach provad¢ji. Komunikace a
kooperace mezi hra¢i je vyzadovdna samotnou hrou, pokud hraci chtéji splnit urcité
vyzvy. Aby byla spoluprace co nejefektivnéjsi, musi byt komunikace, co
nejrychlejsi. Elitni spoleCenstva obvykle pouzivaji externi komunikacni programy,
jako Ventrilo nebo Teamspeak, které zprostiedkovavaji komunikaci pomoci hlasu,
kterd je mnohem rychlej$i nez textova. VéEtSina hracu je vSak odkazéna na textovou
komunikaci, proto se jazyk deformuje, aby byl co nejrychlejsi. Z toho diivodi
komunikace v prostfedi online her obsahuje obrovské mnozstvi akronymi. Mnozstvi
akronymt neni jedinou deformaci jazyka. VEty byvaji velmi strohé nebo
nekompletni.

S témito deformacemi souvisi i druhy diivod, ktery zminuje Vybiral. Tento
deformovany jazyk se stal takika nedilnou soucasti komunikace v prostfedi online
her. Pokud se chce ¢lovek zapojit do hry, obvykle si musi osvojit alespon zakladni
akronymy a techniky rychlé komunikace.

Pocitatova technika obecné je oblasti s vyskytem funkéni negramotnosti,
kterou vybiral definuje nasledovné: ,,Za funkcni negramotnost se povazuje pripad,
kdy gramotny clovéek nerozumi novym vrstvam jazyka a vyjadrovani ve spolecnosti

(...)“%. Cesky jazyk prostiedi online her je deformovan vedle zminénych akronymii

42 7.Vybiral, Psychologie lidské komunikace, Portal, 2000, s. 151 - 152
“TAMT:, s. 127
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a narusené vétné stavby i velkym poctem anglicismu. Pro ilustraci l1ze uvést ptiklad

z diskusniho fora www.hofyland.cz o hife World of Warcraft.

Uzivatel Bobisko napsal:

,,Heart of Darkness, BoE drop z trashe v Hyjalu a BT, pouziva se jako soucast pri

crafteni nezbytnyho shadow resist equipu pro BT. “

Toto vyjadteni je naprosto nedeSifrovatelné pro nékoho, kdo nema s hrou zkuSenosti.
Dokonce je vSak nedesifrovatelné pro vétSinu hraci, ktefi se nedostali na urcitou
uroven. Velmi hrubé¢ interpretovano fika toto sd€leni asi nasledujici: ,,Urcity
predmét, ktery Ize ziskat zabitim urcitého monstra, které se vyskytuje v urcité herni
oblasti, 1ze pouzit jako souc¢ast pii vyrabéni vybaveni, které zvySuje postavé odolnost

vuci stinové magii.*

7.6 Specificky slovnik

Akronymy lze délit na obecné pouzivané, které jsou pouzivany nejen
v online hréch, ale i1 v ostatnich prostiedich internetu, jako ptiklad 1ze uvést ,,lol*,
ktery Ize interpretovat jako ,,lots of laugh* nebo ,,laugh out loud*. Celkov¢ tento
akronym znamena vyjadfeni, Ze se uzivatel sméje. Druhym typem akronymt jsou
akronymy, které vychazeji z konkrétni hry. Obvykle oznacuji nazvy hernich oblasti,
pfedméti nebo schopnosti, naptiklad BFD znamena Blackfathom Deeps, coZ je
nazev herni oblasti ve hfe World of Warcraft.

Vedle akronymi se v prostfedi online her ¢asto objevuji rtizné¢ doformovana
slova. V této Casti se bude prace zabyvat pouze prostfedim cestiny.

Nejcastéjsi deformaci jazyka jsou anglicismy. Hraci poc¢estuji anglicka
pojmenovani z riznych sfér hry. Velmi ¢asto jsou pocestovany nazvy povolani.
Naptiklad povolani warrior ve hie World of Warcraft byva pocestovano jako ,,war®,
nebo povolani ,,rouge® v téze hie byva oznaovano jako ,,raguna®. Nékterd anglicka
slova vyskytujici se ve hie jsou velmi slozité pielozitelna, hraci ale jen velmi ziidka
prekladaji i jednodussi slova. Ceska oznadeni byvaji pouzivana spise pii oznadovani
celych kategorii, takZe ceské slovo ,,me¢* se tyka obvykle celé kategorie zbrani.
Pokud se vSak jedna o jednu urcitou zbran, naptiklad ,,.Sword of Light“, nebyva tento

nazev prekladan jako Mec svétla, ale ziistava se u piivodniho anglického nézvu.
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Anglicismy se tykaji i sloves. Hojné byvaji pouzivany slova jako ,,expit* nebo
Hcraftit. S tim zifeymé souvisi to, Ze uzivatelské rozhrani online her byva v angli¢ting
a zaroven anglictina byva univerzalni komunikac¢ni jazyk v online hrach. Spolecnost
Blizzard vSak tento trend narusuje, protoZe zacala hru World of Warcraft lokalizovat
do dalSich jazyki a zalozila ,,narodni servery*. V Evropé existuji kromé anglickych

serveru servery Spanclské, némecké, francouzské a ptipravuji server rusky.

8. Typologie hraci

8.1 ,,Powergamers* a ob€asni hraci

Nejjednodussi rozdéleni hract dle Taylorové je déleni na kategorii
powergamers (pieklad ,,silovy hraci® zcela nevystihuje podstatu této kategorie) a
casual (obcasny) hrace. Jako rozdil mezi témito dvéma kategoriemi byva podle
Taylorové ¢asto uvadéno mnozstvi ¢asu, které hra¢ vénuje ,,redlnému zivotu®, tedy
Casu straveného mimo hru. Proto byva ob¢asny hra¢ oznacovan, jako nékdo ,,s
zivotem* (with a life). Zatimco hraci, ktefi spadaji do kategorie powergamer, byvaji
chapani jako izolovani, asocialni jedinci, ktefi maji redlny zivot pouze omezeny.

Powergamers jsou velmi orientovani na vykon a na vysledek. Jako stéZejni pojem
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v souvislosti s powergamers uvadi Taylorova efektivitu. Proto, aby se dostali na
nejvySsi urovné musi, byt jejich herni styl pfedevsim efektivni. Jeden z hraci to
popisuje nasledovné: ,, Divam se na Everquest jako na cisla. Pokud udélate néco,
ziskdte néco, musite najit vzdy lepsi kombinaci, abyste méli vetsi Sanci zabit
protivnika. To je cele — videt nové kombinace, pouzivat nové kombinace a hledat
nové kombinace. “ Jako dalsi rys powergamers uvadi Taylorov jejich snahu pochopit
své chyby pii neuspéchu. Powergamesr kriticky piehodnoti svou strategii a znovu
zkouseji prekonat piekdzku dokud se jim to nepovede. Své poznatky poté zvetejiuji.
Jsou to pravé powergamers, kteti maji na starosti spravu riznych fanouskovskych
stranek, které obsahuji navody, rady, databaze, apod. Z této podpory t€Zi 1 ob¢asni
hragi.*

U kategorie powergamers je velmi diileZitd otdzka motivace. Kvili cemu
jsou powergamers ochotni stravit u hry neuvétitelné mnozstvi casu? Taylorova tika,
ze zamétenost powergamers na efektivitu je pohanéna touhou byt nejlepsi. To, Ze
hra¢ powergamer nepiestane s hrou, jakmile se stane nejlepsim, je ddno dynamickym
nastavenim cild (Dynamic Goals Settings). Toto dynamické nastaveni cili poskytuje
powergamers neustalou vyzvu. Powergamers sami sebe motivuji k dosazeni urcitych
cilt, které jim dynamické nastaveni poskytuje. Samotné dynamické nastaventi je
zalozeno na nékolika oblastech. Autofi piedkladaji vyzvu v podobé zvyseni
maximalniho poctu dosazitelnych Grovni, naptiklad z padesati na Sedesat. Ziskani
dalsi arovné je vsak jeden z mnoha moznych cilti. Mezi ostatni cile Ize fadit
naptiklad ziskani urcité zbran¢ nebo brnéni, zabiti urcité piisSery, ziskani povoleni ke
vstupu do prestizniho spolecenstva, ziskani specialni dovednosti, nebo prozkoumani
nebezpecné oblasti. K tomu je nutné pfipocist komplexitu samotné hry, predev§im
rozdily mezi rasami, povolanimi a jejich kombinacemi, ze kterych lze vytvofit
obrovské mnozstvi kombinaci riznych dovednosti.

Ptekvapujici je podle Taylorové vytrvalost powergamers v dosahovani
jejich cilt diky tvrdé praci. Neni to aktivita hrani samotna, ktera je pro né¢ zdbavna,
ale moznost uspéchu, ktery jim ptinese odménu. Jako piiklad uvadi hrace, ktery hral
nepretrzit¢ ¢trnact hodin hru Everquest, aby dosahl maximalni urovné. Na otazku,
zda ho to bavilo, odpovédél, ze ho to bavilo pouze vice nez jiné véci, protoze
dosazeni padesaté urovné byl jeho cil, zabava to byla, az kdyz ho dosahl. Doba

nesmirn¢€ nudného a repetivniho hrani s velmi pomalym pokrokem je oznacovana

4 T.L.Taylor, Play between worlds: exploring online game culture, MIT Press, 2006, s. 73 - 74

39



pojmem ,,grind““. Powergamers na rozdil od mnoha obc¢asnych hract jsou ochotni
tato nudn4 ,,grindovaci* obdobi podstoupit diky vidiné mozného uspéchu.*

Se snahou powergamers o maximalni efektivitu je spojena otazka, zda
nepiekracuji ur€ité mantinely fair play. Kazda online hra ma urcité pravidla, ktera
jsou stanovena obvykle pti vyvoji hry a testovana v tzv. vefejném betatestu, kdy maji
hrac¢i moznost zdarma vstoupit na urcity ¢as do hry, aby ovéftili funkénost pravidel.
se odstranuji ze hry az v jejim pribéhu jako soucést pravidelnych aktualizaci.
Powergamers prave tyto mensi nedostatky odhaluji a nékdy je i vyuzivaji.

VétSinova hracska komunita obvykle povazuje snahu ,,prelstit herni systém za
podvadéni. Nicméné Taylorova upozoriiuje, ze pielstit systém nebo podvadét neni
primarnim cilem powergamers. V zdjmu efektivity se snazi systém piedevs$im
pochopit, aby mohli byt co nejefektivnéjsi. Nalezeni chyb v systému je spise vedlejsi
produkt jejich snaZzeni.*

Dalsim jevem, ktery je spojen s kategorii powergamers je jejich hluboké
zapojeni do socialniho Zivota hry. Tim Talorovéa vyvraci mytus isolovaného hréace.
se praveé na tyto piekazky zaméfuji, proto je nutné, aby se mohli naprosto spolehnout
na ostatni Cleny svého spoleCenstva. Hraci spadajici do kategorie powergamers mezi
sebou maji mnohem silnéjsi vazby nez obcasni hraci. Tyto vazby nejsou zaloZeny na
tom, Ze si spolu povidaji Castéji nez s ostatnimi hraci nebo ze se Castéji potkdvaji ve
virtualnim svété, ale maji vytvoreny komplikované systémy reputace, spolehlivosti a
davéry. O tom bude pojednavat vice ¢ast o skupinach v hernich svétech.*’

7 v o

8.2 Typologie hracu podle Bartela

Herni designér Richard Bartel rozdé€lil hrace podle aspekti hry, které se jim
jevi jako zadbavné. Rozd¢lil hrace na Ctyfi typy:
* hraci zaméteni na uspéch (Achievers)
* hraci zaméfeni na vztahy (Socializers)

* hraci zaméieni na prozkoumavani (Explorers)

¥ TAMT., s. 75 - 76
* TAMT.,s. 70 - 71
" TAMT,, s. 80 - 81
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* hraci zaméteni proti ostatnim hractim (Killers)
Toto rozdéleni vychazi z nasledujicich ¢tyt oblasti, které hraci obecné povazuji za

zabavné:

Uspéch uvniti hry. Hradi si sami sobé davaji cile souvisejici s hrou
a diirazn¢ jdou za nimi. To obvykle znamena akumulaci a
disponovani velkym mnoZstvim cennych pokladii nebo schopnosti
probit se velkym mnozstvim virtudlnich pfiser.

*  Prozkoumavani hry. Hraci se snazi dozvédét o hie nejvice
informaci, jak jen mohou. Zpoc¢atku to znamena mapovani herniho
svéta, pozdéji to pokroci k experimentovani s jeho zakonitostmi.

* DruZeni se s ostatnimi hraci. Hraci vyuzivaji herni prostfedky pro
komunikaci. Pouzivaji ,,hrani roli*, které se pterodi v samotny
kontext, ve kterém spolu hraci vstupuji do interakce.

* ZastraSovani ostatnich hrac¢ia. Hraci pouzivaji nastroje, které hra
poskytuje, aby zptsobili tizkost ostatnim hrac¢im. Kde je to
dovolené, tak to obvykle zahrnuje ziskani néjaké zbrané a jeji
nasledné nadSené pouZiti na postavu jiného hrace v hernim svété.*

V Bartelové modelu je rozliSena orientace hracti na horizontalni ose od orientace ,,na
hrace* aZ po orientaci ,,na svét“. Na vertikdlni ose rozliSuje preference na ,,acting® a
interacting®.* Typologie hraci v Bartelové podani vychazi tedy i z nasledujiciho

diagramu:
acting

Achievers

player world

Socializers

interacting

® TAMT,, s. 68 - 69
¥ TAMT., s. 69
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8.3 Motivace hracu

Nick Yee vychazel z Bartelova modelu pfi popisu motivace hraci. Prestoze z n€ho
z velké ¢asti vychazi, zaroven ho kritizuje. Pfedev§im mu vytyka, Ze tento model
neni schopen presné zachytit realitu. Napiiklad hrace, ktery je ¢lenem elitniho
spoleCenstva, které je apriorn¢ zaméieno na uspéch by, by bylo mozno pftiradit

v Bartelové modelu k typu Achiever. Bartelliv model vSak nebere v potaz, Ze

v elitnich spolecenstvech existuji pomérné silné spolecenské vazby, takze by bylo
mozné piifadit tohoto hrace 1 k typu Socializer, piestoze zminéné typy lezi

v naprosto opa¢nych kvadrantech.

Dalsi kritika se tyka i toho, Ze Barteliv model pfedpoklada vztahy a
vzajemné ovlivilovani i tam, kde nemusi nutné byt. Naptiklad v ptipad¢ typu
Socializer ptepoklada, Ze hrace bavi ,,hrani roli* a chatovani. Mezi témito dvéma
komponentami vSak nemusi byt zadny vztah.

Yee kritizuje 1 pon€kud nucené kategorizovani hract u Bartelova modelu.
Neni nutné vylucovat hrace z typu ,,Achiever* jenom proto, ze ho lze pfifadit k typu
»docializer. Yee to trefn¢ vystihuje slovy: ,,Jenom proto, Ze nékdo rad hraje na
pidno, nelze prepokladat, Ze nema rad vodni pdlo. “°

Proto opustil Bartelovo bipolarni schéma a vytvofil vlastni rozdéleni
k némuz se dostal prizkumem mezi hraci, ktefi meli ohodnotit rizné aspekty hry na
péetibodove skale. Vypovédi rozdelil do skupin kdy mezi vypovédmi v jedné skupiné
jsou nejsilngjsi vzajemné vztahy, naopak mezi jednotlivymi skupinami jsou co
nejmensi. Yee dosel rozdélenim vypovédi do skupin k nasledujicim Sesti moznostem
motivace, u kterych uvadél i ptiklady nejvyse hodnocenych otazek:

+ Uspéch (Achievement)
Jak moc je pro tebe dulezité zvySovat troven postavy nejrychleji, jak
je to jen mozné?
Jak moc je pro tebe dllezité ziskavat unikatni predméty, které vétSina
hraci nebude nikdy mit?

Jak moc je pro tebe dilezité stat se mocnym?

¥ N.Yee, Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game
Preferences, and Atrittion, 2004, dostupné z www.gamasutra,com, text nema strankovani
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Prilezitostné vztahy / Povidani (Casual Socializer / Chat)
Jak moc t¢ bavi pomahat ostatnim hra¢im?
Jak moc t¢ bavi poznavat ostatni hrace?
Jak moc t¢ bavi povidat si s ostatnimi hraci?
Jak moc t¢ bavi byt ¢lenem pratelského spolecenstva pfilezitostnych
hraca?
Ponoreni / Hrani roli (Immersion / Role-Playing)
Jak je pro tebe dulezité byt ponofen do fantasy svéta?
Jak moc t€ bavi zkouSet nové role a osobnosti tvé postavy?
Jak Casto vytvaiis piibéhy a historii pro své postavy?

Jak cCasto hrajes role?

Opravdové vztahy (Serious Socializer / Relationship)
Jak Casto vedes smysluplnou konverzaci s ostatnimi hraci?
Jak ¢asto mluvis se svymi online prateli o osobnich vécech?
Jak Casto vam online pfatelé nabidli podporu, kdyZ jste méli problém

v realném zivoté?

Soutéz / Trapeni (Competiton / Grief)
Jak moc t€ bavi soutézit s ostatnimi hraci?
Jak moc t¢ bavi dominovat / zabijet ostatni hrace?
Jak moc t€ bavi d¢lat véci, které ostatni hrace nastvou?

Jak Casto zdmérn¢€ zkousite trapit ostatni hrace?

Unik pi‘ed skute¢nosti (Escapism)
Jak je pro tebe dulezité, ze ti hra umoziiuje uniknout z redlného svéta?
Jak Casto se vyhybas ptfemysleni o svych skutecnych zivotnich

problémech tim, ze hrajes hry?’

a rozdil od Bartelova ¢lenéni zde Gplné€ chybi kategorie hracti zamétenych na

N dil od Bartel 1 de Gplné chybi kat h h
prozkoumévani (Explorers). Yee dosSel k zavéeru, Ze hraci zaméteni na
prozkoumavani jsou ve své podstaté hraci zameéteni na uspéch (Achievers), protoze

motivace k prozkoumdvani je spiSe nastrojem k dosazeni uspéchu nez motivaci
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samou o sob&. Téz nezjistil silnéjsi korelaci mezi hranim roli a vztahy, tak jak

piedpokladal Bartel. *'

8.4 Demografie hraca online her

Nick Yee se ve svém prizkumu, kterého se v pritbéhu péti let zacastnilo 35
000 respondentti, zabyval i rozlozenim hracu a jejich preferencemi z hlediska pohlavi
a v€éku. Pocet zen, které hraji online hry, byl v roce 2004, kdy Yee zvetejnil svou
praci, okolo 15 %, pfi€emz se zastoupeni Zen pohybovalo mezi 8—18% podle hry.
Primérny v&k hrace online her byl v roce 2004 26 let. Dosel k zavéru, Ze pouhych
25% hraci lze oznacit za teenagery a ze Zeny, které hraji online hry, byvaji star$i nez
muzi (viz graf 3.) Na druhou stranu se vSak vyssi procento muzl dostava ke hie
mnohem diive nez zeny. V prostiedi online her je vyssi procento zasnoubenych nebo
zenatych muzii nez zasnoubenych nebo vdanych Zen (viz graf 4). Pfes 50% hraca
online her je zaméstnano na plny uvazek, 22% hracu lze oznacit jako studenty na
plny uvazek a 12% hrach studuje a zaroven pracuje (viz graf 5). Procentualni
rozlozeni hract z hlediska mnozstvi ¢asu straveného ve hie ukazuje graf Cislo 6.
Primérny hra¢ online her hraje 22 hodiny tydné. 61% hraci hraje alespon deset
hodin tydné. Pfitom neexistuje vzdjemny vztah poc¢tu hodin stravenych ve hie a véku
hréace.

Priizkum se vSak tykal i preferenci uvniti hry. Yee nechal respondenty
ohodnotit pét hernich elementti na osmibodové Skale podle dileZitosti. Jednalo se o
nasledujici herni elementy:

* Dobry soubojovy systém
e Dobry systém femesel
* Rozmanitd a zajimava krajina
* Rozmanité a zajimavé ukoly
* Vysoce pfizpusobitelna tvorba postavy
Yee sledoval vyvoj hernich preferenci s vékem a v zévislosti na pohlavi. Proto

rozdélil respondenty do skupin 12-18 let a 35 let a vice a podle pohlavi. Poté

' TAMT
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porovnal vyvoj jejich preferenci vzhledem k riznym hernim elementim (viz graf
¢islo 7). Dilezitost tvorby postavy s vékem klesa u obou pohlavi. DlleZitost
soubojového systému se u zen s vékem nemeéni, zatimco u muza klesa. Dilezitost
systému femesel s vékem stoupd u Zen, zatimco u muzli se neméni. Rozmanita
krajina ztraci s vékem na dilezitosti u Zen, zatimco u muzl zlstava stabilni.
Diilezitost zajimavych ukold s vékem u Zen stoupa, pro muZze zUstava stale stejna.
Protoze drtiva vétSina online her, jejichz prostiedi je zobrazovano
trojrozmérné, nabizi moznost nahliZet herni svét jak z pohledu treti osoby, kdy hra¢
sleduje svoji postavu jakoby zezadu, tak i z pohledu prvni osoby, tedy z oci své
postavy. Yee zkoumal 1 prefernce toho, ¢i onoho pohledu v zavislosti na pohlavi a
veéku hract. Dospél k zavéru, ze muzi preferuji spiSe pohled tfeti osoby, zatimco
zeny preferuji spiSe pohled prvni osoby (viz graf 8). S rostoucim v€kem klesa pocet
hract obou pohlavi, ktefi preferuji pohled tieti osoby, a naopak stoupa pocet hract

preferujicich pohled prvni osoby (viz graf 9).>

9. Typologie skupin a spolec¢enstev

Uz ze samé podstaty online her je tvofeni skupin jejich nedilnou soucasti.
V prostfedi online her je dilezité rozliSit pojem skupina (Party) a spolecenstvo
(Guild). Zatimco skupina je formovana za urcitym ucelem na dobu v fadech hodin,
spolecenstvo je dlouhodobé uskupeni hracu, které poskytuje svym ¢leni socidlni,
informacni 1 materidlni zdzemi ve svété hry.

Spolec€enstva lze rozdélit na spoleCenstva orientovand na vykon a na
socialni spoleGenstva.>® Toto zakladni d&leni spolecenstev v podstaté kopiruje
zékladni rozdéleni hracl na powergamers a obCasné hrace z predchozi kapitoly.
Nelze tedy fict, Ze by socialni vazby ve spolecenstvech zaméfenych na vykon

chybély nebo byly velmi mélké.

2N.Yee, Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game
Preferences, and Atrittion, 2004, dostupné z www.gamasutra,com, text nema strankovani

33 T.L.Taylor, Play between worlds: exploring online game culture, MIT Press, 2006, s. 43
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9.1 Skupiny

Skupiny 1ze délit podle poctu ¢lent a zptisobu vzniku. Zakladni jednotka je
hra¢ sam. Ma moznost prochazet hernim svétem bez cizi pomoci, Taylorova to
nazyva solo hrani.

Nasleduje skupina jako formalni tym, kdy spolu jeho ¢lenové spolupracuji,
aby byli schopni zabit ur¢ité piisery. Clenové tymu sdileji zkuSenosti a rozdéluji si
pfedméty, které ziskaji prave zabijenim pfiSer. V ptipadé hry Everquest i World of
Warcraft miize mit skupina dva az Sest ¢lent.

Nejkomplexn€j$im utvarem hract seskupenym za urcitym tcelem je tzv.
,»Raid“ (Ngjezd). V drtivé vétsing pripadl se v komunikaci pouziva anglickd podoba
tohoto slova, takze i tato prace ziistane u piivodniho anglického oznaceni. Raidy jsou
komplexni, mnohaskupinové formace, jejichz vytvoreni je nezbytné pro moznost
uspésného zabiti nejsilnéjSich ptiser ve hie. V ptipad¢ hry Everquest se mohlo

jednoho raidu zG¢astnit az 72 hraca. >

9.1.1 Druhy skupin

Tylorova rozliSuje nasledujicich pét druht skupin®:

* Par — jednoduchy tym, sloZeny z hra¢e samotného a nékoho
dalsiho, obvykle pfitele nebo nékoho, aby se povolani jejich postav
dopliiovala, naptiklad vale¢nik a ranhojic.

* ,Posbirané“ skupiny — shromazdéni hracu, ktefi se bud’ viibec
neznaji nebo se znaji jen malo. Tyto skupiny se formuji obvykle
pfes nastroj ,,Looking For Group* nebo rozhlaSovanim potieby
dalsich clent do veiejného prostoru.

* Skupiny pratel — shromazdéni hraci, kteti se velmi dobie znaji, at’
uz ve hie nebo i mimo ni. Nejsou ¢lenové jednoho spolecenstva, ale

presto spolu aktivné a opakované utvareji skupiny.

* TAMT., s. 37
3 TAMT
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* Skupiny z jednoho spolecenstva nebo spojenectvi — podmnoZina
hrac¢t pochézejici z jednoho spolecenstva, ptipadné i jinych
spole€enstev, kterd mezi sebou uzaviela spojenectvi.

e Hybridni skupiny — mix ptedchozich skupin. Skupiny tvotené

prateli, cizinci, Cleny spolecenstva atd.

9.1.2 Druhy ,,raida“

TéZ i tyto vétsi a komplexnéjsi formace hra¢a lze délit do nékolika typi:

* ,,Guild raids“ — vétSina vétsich spolecenstev ma dost ¢lenti na
to, aby byla schopna sehnat dostatecny pocet ucastnika, kteti
by byli schopni porazit i silnéj$i neptatele, na které nestaci
Sesti¢lenna skupiny. Clenové téchto raidi jsou zaroveti leny
jednoho splecenstva.

e L Ally raids“ — Mnoho spolecenstev ma své spojence.
Spolecenstva se mohou obcas spojit, aby mohla podniknout
velky raid.

* Posbirany raid — tyto raidy jsou domluveny a vytvoteny
nezavisle na jakychkoliv spole€enstvech. Proto v nich obvykle
neplati jasnd pravidla, které napft. ,,guild raids* obsahuji.

* Naplanovany raid — tyto raidy jsou pfedem naplanované akce,
kdy je nutné se ptfedem ptihlasit. Mohou se jich ucastnit hraci
z riznych spolecenstev. Tento druh raidu nebyva mezi hraci
ptiliS populérni, protoZe mnoho hract se nerado spoléhd na

néco, co nepochazi z jejich spoleCenstva.

9.2 Organizaé€ni struktura spoleé¢enstev zamérenych na vykon

Tato ¢ast se bude zabyvat pouze hrami World of Warcraft a Everquest.
Hlavnim znakem organizacéni struktury spolecenstev zamétenych na vykon je jejich

pevna jasna hierarchie a systém reputace.

* TAMT., s. 37-38
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Standardni hierarchické usporadéani spolecenstva zaméteného na vykon ve
hie World of Warcraft je nasledujici; na vrcholu pomysiné pyramidy je zakladatel
spolecenstva, které¢ mu celé patii. Obvykle byva oznacovan jako ,,Guild Master*
nebo zkracené GM. Okolo tohoto nejvyse postavené¢ho hrace je skupina lidi, ktefi se
spolu znaji delsi dobu z redlného Zivota nebo z jiné hry. Ve World of Warcraft je
obvyklé, ze tito vysoce postaveni hraci ziskali svou pozici protekéné. Neznamena to
vsak, ze by neznali hru, pravé naopak. Tito hraci patii k nejzkuSenéjsSim. Proto mivaji
cosi jako hodnost nazyvanou ,,Class Leader*. Kazdy Class Leader mé na starosti
jedno povolani ve hie, které musi takika dokonale ovladat, tzn. musi umét pouzivat
vSechny kombinace dovednosti a musi perfektné znat jeho silné a slabé stranky. Tito
Class Leadefti potom uci ostatni hrace, jak spravné zachazet s povolanim jejich
postavy. Ostatni clenové spolecenstva se dé€li na novacky, obycejné hrace a veterany.
Toto déleni mlize byt pouze informativni, ale také z toho mohou plynout hractim
rizné vyhody, napf. unikatni pfedmét ziska spiSe veteran nez novacek.

Naroky kladené na hrace ve spolecenstvech zamétenych na vykon lze
s trochou nadsazky pfirovnat k fungovani armady. To ilustruje uryvek rozhovoru
s hra¢em World of Warcraft: ,, Vyzaduje se od tebe aktivita v urcitych casovych
(pevné danych) intervalech. Napriklad chodi se zabijet bossové vecer, tak je
povinnost tam byt online a mit moznost. Je to predevsim o casu, musis si proste udelat
X hodin casu v urcitou dobu, musis byt schopen poslouchat a délat to, co ti reknou
(coz je ale obcas trochu otravné, ocekava se od tebe, zZe se na guild akcich budes
chovat trochu jako ovce bez vlastni invence). “ (Julian Dark)

SpoleCenstva zaméfend na vykon maji obvykle jasné stanoveny systém odmén
a trestl, ktery se tyka predevs§im raidi. Zakladem tohoto systému je pridélovani a
odecitani bodu, které hra¢i mohou ziskat nebo ztratit podle toho, jak pfistupuji
k povinnostem spolecenstva, jehoz jsou ¢leny. Pozitivni motivace v internim systému
bodi je zalozena na tom, Ze ziskané body mize hra¢ vymeénit za unikatni predméty,
které spolecenstvo ziské pravé na raidech. Prestupky jsou trestany pravé odebiranim
téchto bodu, které maji zkratku DKP. Pro ilustraci l1ze uvést ¢ast pravidel trestt
spolecenstva Truth will prevail ve hie World of Warcraft:

,» TRESTY V RAIDU ver.1.1
Tyto tresty plati pro raidy TwP tak i pro raidy KSV!!!
V platnost od 28.9.2007

a/10 man raidy
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- napulovani trashaku - "hrac dostane vystrahu" pri opakovani toho pullu dostane vystrahu na mesic"
- AFK bez ohlaseni - "hrac dostane mesicni napomenuti, pokud se to zopakuje -50DKP a kick s raidu”
- napullovani bosse - "hrac dostane mesicni vystrahu, pokud to zopakuje do mesice odecte se mu
-200DKP"

- preagrovani bosse - "hrac dostane mesicni vystrahu, po opakovani v mesicni dobe - 100DKP (zalezi
podle typu preagrovani)"

- neporadek na VT - "hrac vyfasuje slovni napomenuti, po opakovani mesicni vystrahu, po dalsim
poruseni v mesicni dobe kick s raidu a stop stav na tyden"

- neohlaseny AFK behem boje s bossem - "odecteni -50DKP a mesicni vystraha, po opakovani kick s
raidu a -200DKP + 14dni stop stav" (u trashaku to zalezi na RL)

- umysine poskozovani - "hrac muze dostat specialni trest, jinac -300DKP a vystrahu na mesic, pokud
to zopakuje v mesicni dobe -800DKP a stop stav na mesic" (dle urovne poskozeni) "7 (Truth will
prevail)

Tento text zaroven ilustruje velmi Casté pouzivani anglickych termint uzivanych ve
hte. Napftiklad ,,napullovani bosse* znamen4, Ze hra¢ svou nesSikovnosti zpiisobi, ze
velmi silnd pfiSera zautoci na skupinu, diive nez se vSichni ¢lenové ptipravi.

Dal$im moznosti pohledu na strukturu spolecenstev v online hrach je
prirovnani k organizacni struktuie mafie. Tuto myslenku formuloval Jakobson a
Taylorova v praci The Sopranos meets Everquest: Socialization processes in
massively multiuser games: ,, (...) mafie piivodné vyrostla z antického systému cti,
kde starsi byli povereni vyjednavat v pripadé konfliktii a vynadset soudy, kterymi se
museli ostatni Fidit. Fakt, Ze Sicilie byla cilem vnéjsich zajmit at uz Spanélska nebo
fasistu, prispél k potrebé organizovaného odporu viici vnéjsimu utlaku. PFeména
ve zlocineckou organizaci prisla pozdeji, pravdépodobné vice ¢i méne, protoze si
Spicky mafie uvédomily, Ze mohou vyuzit svou silnou organizaci k dosazeni bohatstvi.
Tento vzor se opakuje v Everquestu. Silny duraz kladeny na reputaci pri vytvareni
socidlnich siti vyrista z potieby, aby si zajistili pozitivni zaZitek i v pripadé
potencialnich potizi a soucasné absence efektivniho a spolehlivého oviadaciho
systemu. Ve skutecnosti se tyto sité pouzivaji k obelstent formalniho systému
pravidel. “*

Tento styl organizace motivuje hrace k aktivité, zarovent dava prostor hractim,

kteti vedou spoleCenstvo, k prosazovani svych pratel a protekénimu jednani.

T WWW.tWp-WOow.cz

8 M. Jacobson, T.L.Taylor, The Sopranos meets Everquest: Socialization processes in massively
multiuser games, 2003 in N.L. Clark, Addiction and Structural Caracteristics of Massively
Multiplayer Online Games, 2006, University of Hawai, s. 13
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10. Rizika online her

Pocitatové hry a tedy i online hry mohou negativné ovlivitovat Zivotni styl
a navyky predevsim déti a dospivajicich. Prim. MUDr. Karel Ne$por, CSc. a PhDr.

Ladislav Csémy ve své praci popisuji nasledujici rizika™:

* Rizika spojena s pohybovym systémem. Od roku 1990 se zvysil
vyskyt bolesti Sije, ramen a bederni patefe mezi détmi a
dospivajicimi. Manipulace s pocitaci je oznacena za nezavisly

r~r

rizikovy faktor, ktery nartst téchto obtizi vysvétluje.

* Rizika spojena s nariistem obezity a Spatnymi stravovacimi
navyky. Hrani pocitacovych her je nezéavisly rizikovy faktor
obezity. Téz hrani pocitacovych her miize zpisobovat vynechavani
jidla u déti a dospivajicich, coz vede k nespravnym jidelnim

navykim

¥ K. Nespor, L. Scémy, Zdravotni rizika po¢itatovych her a videoher, dostupné z www.drnespor.eu
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* Virtualni nevolnost, tendence riskovat a urazy. Jsou popsany
pfipady poruchy rovnovahy, Zalude€nich potiZi a bolesti hlavy po
skonceni hrani. Hrani zadvodnich her zvySuje tendenci vice riskovat,

nez hrani neutralnich her.

* Problémy se zrakem. Dlouhd doba stravena hranim pocitacovych
her velmi zatézuje zrak, coZ miZe vyvolat inavu o€, jejich
podrazdéni, zEervenani, rozmazani zraku, dvojité vidéni nebo

bolesti hlavy.

* Socialni problémy. Nespor a Scémy uvadéji, ze Cas straveny
hranim online her je imérny zhorSeni interpersonalnich vztaht a
uzkosti v socialnich vztazich. Téz mize negativné ovlivnit Skolni

vysledky.

* Rizika spojena s nasilim ve hrach. Drtiva vétSina pocitacovych her
obsahuje né¢jakou formu nasili. Jako nejnebezpecnéjsi formu nasili
v pocitaCovych hrach uvadi autofi nasili, které miize dospivajici
v redlném zivoté snadno napodobit. Nésili v pocitacovych hrach
zpusobuje desenzitivaci vii€i nésili, oslabuje empatii a podnécuje

hostilni chovani vuci okoli.

* Navykova rizika. ,,Mezi lidmi nadmérné se vénujicim pocitacim byl
zjisten vysoky vyskyt jinych dusevnich probléemui, manzelskych konfliktii a
syndrom vyhoreni. To by nemelo prekvapit, protoze uvedené faktory jsou
rizikovymi Ciniteli i ve vztahu k zavislostem nebo patologickému
hracstvi“”. Pro tento problém byla vytvofena nova diagnosticka kategorie
»excesivni hrani pocitacovych her a videoher. Excesivni hrani
pocitacovych her je povazovano za neadekvatni zplisob zvladani stresu.
Zavislost na pocitatovych hrach nelze povazovat pouze za okrajovy jev:
S pouzitim adaptované definice patologického hracstvi podle DSM-I1I-R
zjistili Griffiths a Hunt (1998) vyskyt zavislosti na pocitacovych hrach

% K. Nespor, L. Scémy, Zdravotni rizika poc¢itatovych her a videoher, s. 3 dostupné
z www.drnespor.eu
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mezi 12—16 letymi Brity u jednoho z péti dospivajicich. “*' Dospivajici,
kteti jsou zavisli na internetu a online hrach pouZzivaji pocitac predevsim

k uteku pied nepiijemnymi stavy nebo k navozeni pocitu libosti.

10.1 Zavislost

Neoddiskutovatelnym faktem je, ze vétSina hraca vynaklada na hrani online
her pomérn¢ velké mnozstvi ¢asu (viz graf Cislo 6).. Yee se ve své praci snazil
popsat, jak souvisi motivace se sebehodnocenim jako zévislého. Urcita korelace mezi
sebehodnocenim jako zavislého existuje pouze u motivace na uspéch a tnik. Prestoze
1 zaméteni na vazné vztahy vede k zvySovani poctu hodin stravenych ve hte, hraci
takto zaméfeni se nepovazuji za zavislé®. Graf ¢islo 10 ukazuje, jak hraci online her
vnimaji, zda jsou zavisli.

Je vSak nezbytné definovat zavislost. Yee struéné definuje zavislost jako
,, cyklické nezdravé nebo sebedestruktivni chovani, které jedinec obtizné ukoncuje *“”
Yee ptirovnava symptomy zavislosti na online hrach k zavislostem na riznych
latkach. Jedinci zavisli na urcité latce tuto latku potfebuji, aby si udrzeli pocit
normalnosti a pohody. Pti nedostatku latky trpi abstinen¢nimi pfiznaky, které se
projevuji vztekem, izkosti, podrazdénosti a frustraci®. Yee se pokusil sledovat tyto
symptomy ve svém priuzkumu. Grafy 11, 12 a 13 dokazuji, ze existuje silnd korelace
mezi mnozstvim ¢asu strdvenym ve hfe a abstinen¢nimi symptomy. Yee ponckud
neurcité vyvozuje, Ze nelze jasné fict, Ze online hry jsou Gpln¢ zdravé, nebo naprosto
navykové®. Déle se vSak zabyva otazkou, jak mohou online hry vyvolat navykové

chovani.

Yee rozlisil tii faktory pFitaZlivosti online her®:

* Propracovany cyklus odmén. Vzdy existuji urcité blizké cile,

které jsou hraci prekladany. Yee to pfirovnava k mrkvi na holi.

St TAMT.
52 N.Yee, Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game
Preferences, and Atrittion, 2004, dostupné z www.gamasutra.com, text nema strankovani

% N.Yee, Ariadne — Understanding MMORPG Addiction, 2002, s. 2, dostupné z www.nickyee.com

8 TAMT., s. 3
 TAMT., s. 8
% TAMT., s. 8-9
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Cyklus odmén, jak ho charakterizuje Yee, je velmi podobny
dynamickému nastaveni cili Taylorové.

* Sit’ vztahi. Hra¢ je diky anonymité prostiedi hry schopen
mluvit o svych problémech a zaroven stresové situace, které jsou
soucasti hry, urychluji vznik davéry a pouta mezi hraci. Praveé
sit’ vztahl povzbuzuje hrace k traveni vice Casu ve hie, za prvé
protoze hrac se snazi mit stejnou uroven jako jeho pratelé. Za
druhé¢ je od n¢ho ocekavana ucast na spolecnych akcich. Za treti
¢im vice pratel hra€ ma, tim vice zavazkl vic¢i nim musi splnit.

* Pohlcujici povaha virtualniho prostiedi. Tento faktor pracuje
na principu povzbuzovani hrace k sziti se s jeho postavou a
cennymi virtudlnimi pfedméty, které vlastni. Fantasy prosttedi
dava hraci pocit, ze je soucasti néceho velkého a neobvyklého.

Nelze vsak fict, ze by tyto faktory mély na vSechny hrace stejny vliv.

Dale se Yee v souvislosti se zavislosti zabyva motiva¢nimi faktory,
protoZze samotna pfitaZlivost online her dostatecné nevysvétluje mnozstvi ¢asu, které
hrac¢i online hrdm vénuji. Yee stanovil sedm motivacnich faktort. Jedna se v podstaté
o problémy, kterym musi hraci €elit v redlném Zivoté. Online hry poskytuji moznost
kompenzace téchto problémil. Ke kazdému motiva¢nimu faktoru ptifadil i faktor
piitazlivosti, v jehoz sféfe miize hra¢ najit vychodisko svych problémi. Nejlépe

vystihuje vztahy motivaénich faktord a faktort pfitazlivosti nasledujici tabulka®’:

 TAMT,, s. 14
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Motivacni faktor MMORPG vychodisko [Faktor pritazlivosti

Nizka sebeucta Byt schopny a mocny Cyklus odmén

5 Pohlcujici povaha virtualniho
Spatny "Self-Image" Byt krasny a atraktivni prostredi

Nedostatek kontroly nad

vlastnim Zivotem Mit vSe pod kontrolou Cyklus odmén

Polapeny okolnostmi Moznost zachovat se jinak|Cyklus odmén + Sit vztahu
Podhodnoceny Cenény a potfebny Sit’ vztaht

Vytvareni a udrzovani

vztahu ZiednoduSeni komunikace [Sit vztahu

Stres a problémy realného Pohlcujici povaha virtualniho
zivota Vyhnuti se a unik prostredi

Yee dale rozlisil motivacni zavislost a pfitazlivou zavislost. Obvykle je zavislost na
online hrach zpiisobena kombinaci obou. V ptipadé motivacni zavislosti to jsou
pravé problémy béZzného Zivota, které hrace do hry ,,stréi*. Odstranénim hry se vSak

pivodni problém nevyiesi. V druhém piipadé je hra¢ hrou ,,vtazen*.®®

11. Kriticka reflexe principa online her

Ptestoze se online hry, predevSim vSak online hry na hrdiny, v poslednich
letech velmi rozvijely a stale ziskavaji na popularité, zakladni herni mechanismy a
principy jsou vSak potad pomérné rigidni. Ve vSech online hrach na hrdiny lze najit
urcité velmi podobné neduhy. Neil Sorens se pokusil sumarizovat v§echny problémy
online her a zaroven navrhnout jejich feSeni ve své praci Rethinking the MMO.

Sorens identifikoval $est hlavnich problémi online her®.

8 TAMT.,s. 15
% N.Sorens, Rethinking the MMO, 2007, dostupné z www.gamasutra.com, text nema strankovani
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Nudny styl hrani. Tento problém se tyké pfedevsim nizkych
narokll na hra¢ovu aktivitu béhem hrani. NejvétSim problémem je
soubojovy systém nazvany ,,die-roll*, kdy se hrac a ptisera, se
kterou bojuje, stiidaji v pravidelnych intervalech v zasahovani toho
druhého podle toho, jak jim diktuji statistiky, dokud jeden z nich
nepadne k zemi mrtvy. Tento soubojovy systém je pozustatkem
stolnich RPG her, nicmén¢ zdaleka nevyuzivd moznosti
pocitaCovych her. Pro ptiklady se nemusi chodit daleko, vétSina
nov¢jsich pocitacovych RPG pro jednoho hrace se vice zamétuje na
dovednosti samotného hrace, nezZ na statistiky jeho postavy. Nizké
naroky na hracovu aktivitu v online hrach, zptisobuji, Ze hrac¢
»prepne na autopilota® pokud vi, Ze jeho postava je dost silna na to,
aby porazila urcité neptatele. Vyvojati online her se problém
nudnych soubojii snazi fesit vysokym poctem riiznych specidlnich
dovednosti, coz vSak vede vicemén¢ k tomu, ze hrac¢ opé€t repetivné
a takika bezmySlenkovité pouziva jejich nejefektivnéjsi kombinaci.
o Reseni tohoto problému Sorens spatiuje ve zvySeni narokd
na hra¢ovo mysleni a rychlost reakci. TaktéZ je nutné zvysit

provazanost déni na monitoru a hra¢ovych akci.

»Grinding®“. Tento pojem byl v této praci uz zminén. Jedna se o
dlouha obdobi nezazivného, az nudného hrani, kdy hrac stale
opakuje stejnou ¢innost, aby urychlil vyvoj postavy. Hlavni pfi¢ina
souvisi s prvnim problémem. Hrac si totiz dokaZe na zakladé
statistik své postavy a nepfitele spocitat, kdo vyhraje, takze souboj
ztraci svou napinavost a zaroven hrani svou zdbavnost. Hraci také
nejsou motivovani k zac¢inani riskantnich soubojii, protoze postih za
jeden prohrany souboj zdaleka pfevySuje moznost zisku z jednoho
vyhraného souboje.
o Tento problém lze vyftesit tim, Ze by hra vice
odménovala hrace za riskantni podniky. Hra by téz

méla vice odménovat hrace, ktery si zvoli ¢innost
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naroc¢nou i pro n¢ho samotného, nikoliv pouze pro jeho

postavu.

»Anonymni postupoholici®. Zaklad tohoto problému tkvi v tom, Ze
Vyvoj postavy, potaZzmo postupovani na vyssi rovné a ziskavani
lepsiho vybaveni, je v online hrach nadfazen ostatnim hernim
prvkiim. Hréci se naucili, ze nejlep$i odmeény mohou ziskat na konci
hry, proto hrou ¢asto ,,probéhnou‘ co nejrychleji. Hrac¢i vnimaji
jakoukoliv ¢innost, kterd jim nepfinese zkuSenostni body nebo
pfedméty, jako ztratu Casu.

o Resenim tohoto problému miize byt vétsi diraz na piibéh,

ktery by mél hrace vtahnout do hry, aniz by hra¢ usiloval o

odménu v podobé zkusenostnich bodli nebo bohatstvi.

Hracdi se citi oby¢ejni. Prestoze hra prezentuje hraci jeho postavu
jako jedine¢ného hrdinu, hrac potkava béhem hrani stovky
podobnych ,,hrdinti, kteti d€laji stejné véci jako on. Ve svété, kde
jsou vSichni hrdinové, se hrdina stava prostym obfanem. Také tomu
prispiva nelogicky systém vyvoje postavy ve vztahu k okolnimu
virtualnimu prosttedi. S tim, jak se hraCova postava stava siln¢jsi,
stavaji se silnéj$i 1 jeji nepratelé. Sorens to pfirovnava k béhu na
misté. Je nelogické, kdyz hra¢ na paté urovni lehko zabije jelena ve
startovni lokaci, av§ak na dvacaté urovni ma problém zabit
podobného jelena v jiné lokaci.
o Mozné feseni nelogického systému posilovani nepratel spolu
s posilovanim hracovy postavy vidi Sorens v jasném
oznaceni pokroku ve vyvoji hra€ovy postavy. Jako priklad
uvadi boj s goblinem; na prvni irovni méa 10 boda zdravi, na
paté arovni jich ma 50, pfestoze to je stejn¢€ vypadajici goblin.
Hrac by se tedy na paté tirovni nemé¢l utkat s jednim goblinem
s 50 body zdravi, ale s péti gobliny s deseti body zdravi. Téz
Sorens doporucuje klast vétsi diiraz na s6lo hrani, pti kterém by

se zmensil pocet stejnych hrdint, které by hra¢ mohl potkat.
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Despoticky herni design. Hra¢i nemohou dé¢lat n¢které véci jen
proto, ze si designéfi hry nepteji, aby to mohli délat. Tyka se to
napfiklad neviditelnych bariér ve zdanlivé volné krajin¢, které tam
jsou umistény jen proto, aby tam hraci nemohli, nebo zakdzanych
kombinaci urcitych dovednosti, které by mohly byt ptili§ silné,
takZe by mohly vychylit rovnovahu hry. VéEtsi problém je vSak
neovlivnitelnost herniho svéta. Hra¢ nemize svymi Ciny nijak
vyrazné ovlivnit herni svét. Sorens uvadi pfiklad; pokud zabijete z1é
stvofeni a zachranite mlyn, za deset minut se tam objevi znovu, aby
mohli mlyn zachranit dalsi hraci. Pta se: ,,Jaky smysl ma tedy hrat
hru na hrdiny, kde vsechny vase akce jsou absolutné

bezvyznamné?

o Nelze sice dat hrac¢iim naprostou volnost ve formovani
herniho svéta, 1ze vSak zvysit jejich participaci na jeho
chodu tim, Ze se jim piedaji urcité nastroje pro jeho
formovani, naptiklad si budou moci hraci stavét domy ¢i
celda mésta, ptipadné se jim preda néstroj pro vytvareni
riznych novych dobrodruzstvi, kterd potom mohou byt
implementovéana do hry. Je moZné upfednostnit volnost

hract pred vyvazenosti hry.

Enormni ¢asové naroky. Online hry nejsou obvykle schopné bavit
hrace v kratkych ¢asovych usecich hrani. Lze najit tii pfi¢iny tohoto
jevu. Za prvé hraci potiebuji ptilis mnoho Casu, aby vytvofili
skupiny, rozdali si pokyny a zatidili ostatni nezbytnosti, aby viibec
mohli vyrazit na spole¢nou vypravu. Za druhé hra¢ musi obvykle
hrat velmi dlouhou dobu, aby ziskal odménu. Za tfeti nékteré vyzvy
trvaji jednoduse moc dlouho. Jakmile hra¢ vstane od pocitace, hrozi,
ze mu néco zabije postavu €i jinak prekazi jeho snaZeni a on bude
muset zacinat znovu od zacatku.

o Prvni ¢ast tohoto problému Ize vytesit vytvorenim nastroju

pro snadn¢jsi a rychlejsi formovani skupin. Druhy a tieti
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problém lze vyfesit bud rozdélenim vétSich vyzev na mensi
¢asti, mezi kterymi by bylo mozné hru pterusit, nebo
nabidnout hract i snadno dostupné Casoveé nenarocné vyzvy
jako alternativu k t€m delSim.

Urcité lze souhlasit s vétSinou nastinénych problémd, Jejich feseni vSak byvaji

pon€kud hiife realizovatelna.

12. Zaveér

Fenomén online her je tak obsahly, ze ke kazdému jednotlivému tématu,
které se vyskytuje v této praci, by bylo mozné napsat praci upln€ novou. Tato prace
se pokusila sumarizovat alespon ¢ast zadkladnich jeva, které se v online hrach
vyskytuji.

Velkou casti prace se prolind nékolik témat, kterd jsou pro online hry

typicka. Jedna se piredevsim o celkovou zamétenost na vykon, ktery se zda byt
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neménnou a pievazujici soucasti online her, pfedevsim online her na hrdiny. Druhym
dilezitym tématem je téma komunikace, protoZe to jsou pravé online hry, v jejichz
zékladech je komunikace a vzajemna interakce neodmysliteln¢ zabudovana.

Prace se nesnazi odpovédet na otazku, zda jsou online hry Spatné, nebo
dobré, prospésné, nebo skodlivé, zda pomahaji budovat socidlni sité, nebo je nici,
protoze ani odbornici se jednoznaéné neshodli.

Pokud bych zde mél prezentovat sviij nazor, ekl bych, ze online hry
vynikaji pfedev§im svym potencidlem, ktery je ale dosud jen velmi mélo vyuZzit.
Rigidita vétSiny online her a vlastné 1 upfednostiiovani zabéhnutych koncepti
samotnymi hraci, zptisobuje momentaln¢ urcitou stagnaci ve vyvoji zanru, nikoliv
vsak v jeho Sifeni. Viceméné souhlasim se Sorsonovou kritikou online her, ne vSak
zcela. Pfedevsim vyvaZenost hry je pro jakoukoliv hru, ale hlavné pro hry ve vice
lidech, velmi dtlezita a jeji absence muize skoncit uniformitou, kdy vSichni budou
vyuzivat nevyvazeného prostiedi nejefektivnéjSim smeérem.

Online hry maji v dnesni informacni spolecnosti neoddiskutovatelné své
misto, zalezi v§ak piedev§im na vyrobcich téchto her, zda dokdzi vytvofit a prosadit
nové nebo alespon vylepsené modely fungovani online her, aby se tento zanr dale

rozvijel. Neobjevenych moznosti je jisté vice nez dost.
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Obrazek ze hry Half-Life 2 Episode Two (Valve, 2007) zdroj: Bonusweb
[www.bonusweb.cz]

Obr. 2
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: Tiberium Wars (EA, 2007)

Obrazek ze hry Cd and quur
zdroj:Bonusweb [www.bonusweb.cz]

Obr. 3
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Obrazek ze hry Siberia (Microids Canada, 2002) ) zdroj: Bonusweb
[www.bonusweb.cz]

Obr. 4

Obrazek ze hry Need for Speed: Carbon (EA, 2006) zdroj: Bonusweb
[www.bonusweb.cz]
Obr. 5
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Obrazek ze hry Dungeon Szege 2 (GasPowered Games 2005 ) zdroj: Bonusweb
[www.bonusweb.cz]

Obrazek ze hry Ultima Onlle rlgm 1997) zdr0] T he Abbys
[www.uo.theabbys.eu]

Obr. 7
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Obrazek ze hry Everquest (Sony Online Entertainment, 1999) zdroj: PacificRim
Exchange [http://pacificrimx.files.wordpress.com]

Obr. 8
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Obrazek ze hry World of Warcraft (Blizzard, 2004) zdroj: Bonusweb
[www.bonusweb.cz]
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Graf'1

MMOG Subscriptions Market Share By Genre - June 2006
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Rozlozeni predplatitelit MMOG dle zanri, zdroj: MMOG Chart
[www.mmogchart.com]

Graf 2

MMOG Subscriptions Market Share - June 2008
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Podil jednotlivych online her na trhu z hlediska poctu predplatitelit, zdroj: MMOG
Chart [www.mmogchart.com]
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Graf 3

Gender and

Age Distribution
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Rozdelent hracii online her dle véku a pohlavi, zdroj: N.Yee, Unmasking the Avatar:
The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game Preferences, and
Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW <http.//www.gamasutra.com>
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Rozdélent hracii online her z hlediska rodinného stavu, zdroj: N.Yee, Unmasking the
Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game
Preferences, and Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW
<http://www.gamasutra.com>
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Graf'5s

Occupational Status
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Rozdéleni hracii z hlediska zaméstnani, zdroj: N.Yee, Unmasking the Avatar: The
Demographics of MMO Player Motivations, In-Game Preferences, and
Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW <http.//www.gamasutra.com>
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Procentudlni rozlozeni hracii z hlediska mnozZstvi casu straveného ve hie, zdroj:
N.Yee, Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO Player
Motivations, In-Game Preferences, and Atrittion, 2004, [online] dostupné na
WWW <http://'www.gamasutra.com>
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Graf 7
Appeal of Game Elements {(k = 2639)
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Vyvoj hernich preferenci s vekem a v zavislosti na pohlavi, zdroj: N.Yee, Unmasking
the Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game
Preferences, and Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW
<http://www.gamasutra.com>
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Do You Prefer 1st or 3rd Person Perspective?
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N.Yee, Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-
Game Preferences, and Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW
<http://www.gamasutra.com>
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Do You Prefer 1st or 3rd Person Perspective?
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Vyvoj preferenci pohledu prvni nebo tieti osoby vzhledem k véku, zdroj: N.Yee,
Unmasking the Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-
Game Preferences, and Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW
<http://www.gamasutra.com>

Graf 10
Would You Consider Yourself Addicted To The Game?
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Jak hraci online her vnimaji sebe sama jako zavislé, zdroj: N.Yee, Unmasking the
Avatar: The Demographics of MMO Player Motivations, In-Game
Preferences, and Atrittion, 2004, [online] dostupné na WWW
<http://www.gamasutra.com>
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Graf 11
I become anxgious, irritable or angry

if I am unable to play.
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Zavislost pocitii vzteku, uzkosti, podrazdenosti a frustrace pri nemoznosti hrat na
mnozstvi casu straveného ve hre, zdroj: N.Yee, Ariadne — Understanding MMORPG
Addiction, 2002, [online] dostupné na WWW <http.//www.nickyee.com>
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Graf 12
I feel better about myself
when I am playing EQ.
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Anotace

Préce se zabyva fenoménem online her z riznych hledisek. Prace je rozdélena do
dvanacti kapitol, ve kterych se snazi pojmout analyzovany fenomén. V prvni ¢ésti se
zabyva zékladnimi pojmy teorie komunikace. V dalSich tfech kapitolach se zamétuje
pfimo na hromadné online hry na hrdiny. OdliSuje je od ostatnich her a popisuje
jejich zakladni principy fungovani. V nasledujicich dvou kapitolach zkouma jejich
puvod a vztah k obecnému internetovému prostiedi. Sedma kapitola se vénuje
komunikaci v prosttedi online her. Osma kapitola se zabyva typologii hract a devata
typologii a organizaéni strukturou skupin v online hrach. Desété kapitola zkouma
mozZnost zavislosti na online hrach. Jedenacta kapitola se zaobira kritikou zékladnich
principli fungovani online her.

Anotace v cizim jazyce

The work is engaged in phenomenon of online games in various aspects. The work is
disposed in twelve chapters, trying to conceive the anylysed phenomenon. In the first
part, the work deals with basic concepts of communication’s theory. In the next
three chapters, it is directly focused on Massively Multiplayer Online Role Playing
Games. These games are different from the other computer games and the basics of
its principles are described. In the following two chapters the work investigates the
origin of these games and their relation to the general internet environment. The
seventh chapter attends to the communication in the environment of online games.
The eighth and the ninth chapters are focused on the typology of players and
ogranizational structure of groups in online games. The tenth chapter investigates the
possibility of dependence on online games. The eleventh chapter is focused on
criticism of basic principles of online games.
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