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1 UVOD

,Svét World of Warcfat je mistem, kam se mnoho odliSnych lidi odebira zazit zabavu,
spolecné hrat a stykat se, obdivovat kulisy a opustit hranice realného svéta.”
[Aarseth 2008: 119]

S postupujicim spole¢enskym i technologickym vyvojem lidstva se
pro veSkerou akademickou obec oteviraji nova vyzkumna pole.
V poslednich nékolika desetiletich muZzeme byt svédky intenzivniho
propojovani techniky s kazdodennimi lidskymi Zzivoty, coz sebou nese
nova témata a otazky i pro védy socialni. Stale vice socialniho kontaktu
dnes probiha prostfednictvim modernich technologii a pravé tento fakt
mé pfivedl k mySlence vénovat této problematice svoji bakalafskou praci.

Zaméfim se na téma socialniho prostoru vznikajiciho v relativné novém

médiu, v Internetu.

Internet, jako médium propojujici cely svét, se do kazdodennosti
lidského jedince etabloval velice rychle. BEhem nékolika malo desetileti
se uzivani Internetu stalo viceméné samozfejmosti i v Ceské Republice.
Podle dat Ceského statistického Gfadu vroce 2009 vyuZivalo toto
médium 56% obyvatelstva (Pfiloha 1). NejpocetnéjSi uzivatelskou
kategorii jsou pak lidé ve véku od 16 do 24 let [CSU 2010]. Internet je
vyuzivan k mnoha ucelim a nalezneme zde mnoho forem komunikace
(chaty, emaily, blogy &i programy pro pfenos hlasu). Je tedy jasné, ze
studium Internetu jako celku je pro rozsah bakalarské prace pfiliS Sirokym
tématem. Proto jsem pfi svém vyzkumu zacilila na jedno jediné téma, a to

na online pocitacové hry, konkrétné na hru World of Warcraft (WoW).

K rozhodnuti vénovat se pravé této oblasti mé pfivedla i vlastni
zkuSenost s hrou. PFi rozhovorech s pfateli na téma hrani online
pocitatovych her jsem se velice Casto setkavala s nazory, Ze lidé, ktefi
vénuji ¢ast svého Casu hrani, omezuji své socialni kontakty a vlastné
,sedi sami doma zavieni pouze s pocitaCem“. Tyto nazory vSak

nekoresponduji se zkuSenosti, kterou jsem pfi hrani ziskala. Internet nam



otevira mnoho moznosti k socialni interakci a pravé hra WoW je diky své

popularité a struktufe hrani vhodnym pfikladem.

Cilem mé bakalafské prace je pokusit se prostiednictvim
kvalitativnich metod poodhalit, jak sociélni interakce ve virtualnim
prostoru funguje a jak samotni hraci nahlizeji na virtualni pratelstvi, ktera
ve hfe navazuji. Zaméruji se predevsim na to, jakd je podoba takovychto
interakci, jak sami hraci vnimaji virtualni vztahy a jak se v online hernim
svété projevuje moc a socialni kontrola. Cast svého badani jsem také
vénovala jedné z nejozehavéjSich otazek v ramci studia pocitacovych her
a tou je spor o to, jak vlastné samotné hrani a hracskou zkuSenost
interpretovat, zdali jde o realitu, & 0 néco stojici mimo ni. Pfi feSeni této

otazky jsem se opét opirala o interpretaci situace samotnymi hraci.



2 TEORETICKA CAST

Virtualni prostor je jako pfedmét zajmu socialnich véd pomérné
novym tématem. Proto je velice téZzké, ne-li nemozné najit obecné,
ucelené teoretické ukotveni moji prace. Tématem internetu
a pocitaCovych her se v dnesSni dobé zacCina zabyvat mnoho védnich
disciplin. Na toto téma zde nalezneme prace z oblasti antropologie,
sociologie, psychologie, medialnich studii, ekonomie. Vznika také nova
védni disciplina s ndzvem game studies (herni studia). V dusledku toho
tak mazZzeme sledovat jakousi roztfisténost teoretického ukotveni tématu.
V sociologii zatim neexistuje obecna teorie, kter4 by pojimala virtualni
prostor jako celek. Proto jsem se ve své praci rozhodla pouzit vice teorii,
které se zabyvaji konkrétnimi dil¢imi tématy ve virtualnim prostoru a pro
obecné ukotveni aplikuji nékteré zakladni sociologické teorie Pierra

Bourdieu, Georga Simmela a Ervinga Goffmana.
2.1 Vyzkumy na téma po éitaéovych herv CR

V kontextu ¢eskych socialnich véd nenalezneme mnoho relevantni
literatury zabyvajici se pocitaovymi hrami i problematikou virtualnich
komunit obecné. VétSina studii na toto téma pochazi z fad studentskych
bakalafskych, &i diplomovych praci. Pfikladem muiZe byt Jan Kebza se
svoji diplomovou praci Socialita v prostfedi on-line her [2007]. Pfestoze
Kebza se v tomto textu zamérfuje na principialné odlisny typ pocitacovych
her, jeho prace pfinasi zajimavy vhled do dané tématiky. Cilem Kebzovy
diplomové prace bylo objasnit jak, a zdali vibec se virtualni socialni
vazby pfenaseji do offline svéta. Autor se zde mimo jiné snazi popsat
pribéh zrozeni hrae od prvnich kroku ve hie. Podle Kebzy jakykoli ,novy
hra¢ vstupuje do herniho svéta naprosto nesocializovan“ [Kebza 2007:
39].

Stejné o prvotnim hernim zazitku mluvi i Hilde Corneliussen a Jill

Rettberg v pfemluvé k souboru textu vénujici se hfe WoW, ktefi tvrdi, Ze



se pocity v pocatcich hrani této hry daji pfirovnat k pocitu byt imigrantem
v naprosto cizi kultufe [Corneliussen, Rettberg 2008: 1]. Tento poznatek
je podle mého nazoru platny ve vSech typech pocitaCovych her
a jednoznaéné plati i ve World of Warcraft. Clovék, ktery do hry vstoupi
poprveé totiz Casto nezna principy hry (nevi kam jit, co délat, jak pouzivat
zbrané, ani jak spravné zachazet se svoji herni postavou), tento typ
nevédomosti je ve hfe feSen systémem napovéd. Mnohem obtiznéjsi je
vSak prekonat neznalost nepsanych hernich pravidel a zvyki a také
neznalost herniho slangu. Hraci mezi sebou ¢&asto komunikuji ve
zkratkach a pouzivaji specificky slovnik, ktery si musi novy hra¢ osvoijit.
Dle zavéri Jana Kebzy Ize pak prostiedi online her jednoznaéné

povazovat za prostfedi socialni [Kebza 2007: 66].

DalSimi studenty, ktefi své zavéreCné prace vénovali tématice
pocitatovych her, jsou napfiklad Ondfej Ledabyl [2007], jenZz se snazi
objasnit vztah mezi hra€ovou identitou a zavislosti na online pocitacovych
hrach. Martin Horny [2007] si klade za cil popsat zakladni informace o
nové vznikajici discipliné hernich studii a Véra Kontrikova [2008], ktera
se zaméfuje na duasledky hrani na socialni vztahy vramci rodiny,

konkrétné na konflikty mezi détmi, ktefi poc€itaCoveé hry hraji a jejich rodici.

Pokud se presuneme k textim autoru, ktefi jiz nepochazeji z fad
studentd, pfinosny je &lanek Jaroslava Svelcha ,Podéitadové hry a jejich
misto v medialnich studiich® [2007]. Dozvidame se zde, ze pocitatové hry
patfi do skupiny kybertextu. Kybertext se od béZzného textu I[iSi
konfigurovatelnosti. Zatimco bézny text (napfiklad film) je staticky
a uzivatel ho muze pouze interpretovat, podoba kybertextu zavisi na
aktivité uzivatele, kybertext je tedy interpretovan a zaroven utvaren
[Svelch 2007: 14].



2.2 Reflexe virtualnich komunit

Vramci studia internetového prostoru se objevuji razné
mySlenkové sméry, které ovliviiuji nahled na pocitatove hry a na
internetovou socialitu celkové. Zejména v pocatku vyzkumu na toto téma
se jako dominantni diskurs objevuje orientace na dusledky. Usili bylo
vénovano snaze odhadnout, jaky vliv mohou nova média mit na lidskou
spole¢nost. Napfiklad jak tyto média ovlivni vefejny prostor ¢i mezilidské
interakce a vztahy. Akademicka debata viceméné prehlizela samotné
virtualni komunity a svlj zajem obracela ke snaze odhadnout budouci
spolecenské dusledky nové vzniklych médii, dochazelo tak k odklonu od
socialniho  konstruktivismu smérem k monokauzalnim, linearnim,
technodeterministickym vysvétlenim [Macek 2009: odst.13]. Jinymi slovy,
jde o pfistup, ktery chape technologie jako izolovany objekt stojici
v protikladu ke kultufe, ktery na tuto kulturu jednosmérné pusobi. Tento
pristup je v soucasné dobé spiSe kritizovan a pozornost je pfesouvana ke
zkoumani samotného fenoménu virtualnich komunit. Jednim z kritik( je
i filosof Pierre Lévy, ktery mluvi o pfistupu, ktery se orientuje pouze na
dasledky jako o ,balistické metafofe”. Podle jeho nazoru nelze vznik nové
technologie pfirovnat k vystfelenému projektilu, ktery ma za cil lidskou
kulturu. Prfistup orientace na dusledky tedy Lévy shledava jako
neadekvatni. Technologie jsou podle né&j produktem lidské spole¢nosti,
ktery nelze brat jako nezavislou veliinu [Lévy 2000: 19-21]. Jaroslav
Svelch vysvétluje trend orientace na disledky tak, Ze ,proto, aby mohly
vzniknout prvni odborné prace zabyvajici se hrami jako takovymi (tedy
nikoli jen jejich U¢inky), museli dospét vyzkumnici a vyzkumnice, ktefi ,na
hrach vyrostli” a povazuji je proto za integralni soucast svych socialné-
kulturnich zkuSenosti [Svelch 2007: 7].

V pfistupu, ktery se orientuje na dusledky se dale objevuje
dichotomické rozdéleni na technooptimisticky a technopesimisticky

pohled. Technooptimismus spatfuje podle Macka v novych technologiich



spasu vefejného prostoru. Ztohoto uhlu pohledu je komunikace
prostifednictvim technologii brana jako plnohodnotna a povede ke vzniku
novych komunit a k posileni komunit starych. Technopesimismus se
priklani  k opacnému scénafi, ktery je spojen s prohloubenim
individualizace a s rozSifujici se atomizaci spole¢nosti. Podle zastanc
technopesimismu je pak jedinou plnohodnotnou formou dorozumivani

komunikace face-face. [Macek 2009: odst.16].

V soucasnosti mizeme ve vyzkumech sledovat posun zajmu od
orientace na dusledky novych médii smérem k samotnému obsahu
virtualniho prostoru. Mnozi se texty, které se zaméruji na popis narativni
stranky pocitacovych her a uvazuji o hfe jako o produktu lidské kultury,
ktery odrazi jeji stav. Napfiklad MacCallum-Steward [2008] se zaméfuje
na pfitomnost valeCného konfliktu ve hfe World of Warcraft, snazi se
objasnit jeho podstatu a propojeni s udalostmi Prvni svétové valky. Casto
také muzeme vidét studie, které prostfednictvim obsahové analyzy feSi
zobrazovani zZen a muzl C¢&i reprezentaci Clend rlznych etnicit
[napf. Jansz, Martis 2003]. Autofi Salen a Zimmerman také chapou
pocitaCove hry jako kulturni texty a tvrdi Ze ,herni design mdze byt pouZit
k prezentaci kulturnich ideji a fenoménd existujicich mimo prostor hry*

[Salen, Zimmerman 2004: 510].

V avahach o Kklasifikaci virtualniho prostoru a o komunikaci
zprostifedkované pocitacem mizZeme narazit na predpoklad izolace
zpusobené modernimi technologiemi, coz je blizké napfiklad
technopesimistickému pohledu. Tyto postoje se zdaji byt v dneSni dobé
jiz prekonané. Napriklad filosof Pierre Lévy chape vidinu izolovaného
jedince sediciho u pocitate jako klamnou pfedstavu, rozvoj virtualnich
spolecenstvi podle néj naopak vede k vSeobecnému rozvoji vSech druht
interakci. Na nové technologie nelze nahlizet jako prvky, které nahrazuji
a vytésnuji klasické formy interakce, spiSe je dopliuji a podporuji
[Lévy 2000: 115].



2.3 Mocenské vztahy v ramci World of Warcraft

V MMORPGs, stejné jako v kazdém socialnim prostoru, muzeme
sledovat fenomén prosazovani moci. Prvni rovinou, kde se tento jev
objevuje, je vztah mezi provozovatelem hry a béznym uZivatelem.
Vydavetel hry (Blizzard Entertainmet) se snazi prostfednictvim
manipulace s uzivateli dosahnout cile, kterym je finanéni profit plynouci
predevsim z nakupu originalni verze® a z poplatkil vybiranych za hrani na
oficialnich serverech, které Blizzard Ent. provozuje. Snaha se tedy upina
k dlouhodobému udrzeni co nejvétSiho poctu hracu, ¢ehoz je dosahovano

pomoci specifického herniho designu.

Jiz samotny svét World of Warcraft je stvofen tak, aby byla
zajiSténa vysoka hratelnost. Svét, ve kterém se mohou hraci pohybovat je
relativné maly a konstruovany tak, aby zajistil bohatost hernich zazitk(
a snadnou orientaci, nehledé na logiku geografického uspofadani
[Aarseth 2008: 118-21]. Struktufe herniho svéta se vénuje napfiklad
Mattias Ljungstrom [2005], ktery se podrobné zaobira hernim designem,
jeho implikacemi na hradskou zkuSenost a na vznik socialnich siti.
Vysledky zkouméani Espena Aarsetha [2008] a Mattiase Ljungstréma
[2005], tak potvrzuji mysSlenku o silné Ucelovosti podoby herniho svéta.
Podoba herniho prostoru je zaméfena na jasny cil, kterym je dlouhodobé

udrzeni co nejvétSiho poctu uzivateld.

Vyznamnou roli pak hraji také pravidla, kterd jsou vyvojafi ve hfe
nastavena. Napfiklad moznost vytvaret ve hfe uZzSi institucializovana
socialni spole€enstvi (quildy), jejichz sprava je v rukou samotnych hracu,
umozfiuje vznik silnych socidlnich vztaht [Humphreys, 2008: 154].
Zajimavy postfeh pak mizeme najit v textu Scotta Rettberga, ktery se

zajima o ideologie skryté ve hfe World of Warcraft. Rettberg tvrdi, Ze

! Nakup originalni verze hry je podminkou pro hraaiplacenych, oficialnich serverech.



,Blizzard i jiny vyvojaii her nasli cestu, jak do hry vélenit protestantskou
pracovni etiku, vytvoiili tedy alternativni prostor, ve kterém je hra formou
prace“ [Rettberg 2008: 32] Hracum pak doba, stravend hranim
pocitatovych her nepfipada jako plytvani ¢asu a dochazi tak k propojeni
s ideologii kapitalismu. [Rettberg 2008: 32] Jak tvrdi Oliver, hradi jsou
tedy doslova ,uzamceni v systému vykonu zaméfeného na rast”
[Oliver 2002: 172]

Druhou rovinou, kde Ize sledovat prvky socialni kontroly, je
prosazovani moci mezi hraci samotnymi. Napfiklad Humphreys
poukazuje na jev, objevujici se pfi hrani MMORPGs, kdy se hradi
navzajem kontroluji a monitoruji dodrzovani pravidel hry [Humphreys
2008: 158]. Hradi se tak sami a bezplatné podileji na spravé serveru
napfiklad nahlaSovanim hracl, ktefi poruSili zakazy provozovatell

serverq.
2.4 Poé¢itaéova hra-sou €ast reality €i ne?

Od pocatku studia pocitacovych her muzeme sledovat diskusi
probihajici mezi odborniky, ktefi se zabyvaji tématem pocitatovych her.
Zakladnim kamenem diskuse je otazka, jak vlastné na hrani a herni
zkuSenost nahlizet? Lze pocitaové hry brat jako integralni soucast
lidského Zivota, nebo jde o néco, co je z bézného Zivota vyc€lenéno?
Veskeré diskuse tedy stoji na snaze objasnit vztah mezi virtualnim
a readlnym svétem. Jde o spor, zdali jsou tyto svéty striktné oddélené,

nebo jde o svéty, které na sebe vzajemné plasobi a mohou se prolinat.

Prvnim, kdo se této otazce vénoval byl Johan Huizinga, ktery se
pokusil jednoznacné urcit, co to vlastné hra je. Jako charakteristiku pojmu
hra autor doslova uvadi, ze ,hra neni ,obycéejny” nebo ,realny” Zivot"
[Huizinga 1949: 14] Hra podle Huizinga [1949] tedy probih& v sakralnim
prostoru — v magickém kruhu, ktery je vy€lenén z bézného Zivota.

PfestoZze je tento koncept stary vice jak pul stoleti, je v souvislosti



s pocitaovymi hrami zminovan velice €asto. Huizingovu teorii Ize brat
jako jeden zextrémU v oblasti této problematiky. Jako pfiklad
konkurujiciho pfistupu pak muze slouzit prace Daniela Pargmana
a Petera Jakobssona s ndzvem Do you belive in magic? [2008], ktera se
na zakladé empirického vyzkumu snazi tuto teorii vyvratit. Podle
Pargmana a Jakobssona je realna aplikace Huizingova konceptu
problematicka napfiklad u Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPGSs) [2008: 227]. Autofi provedli rozhovory s hardcore
pocitaovymi hraci, ktefi zaroven studovali obor herniho designu na
univerzité. Na zakladé téchto rozhovoru pak dospéli k zavériim, Ze hrani
her je pro tyto hardcore hra€e rutinni zalezitosti a koncept magického
kruhu (jinak také jako teorie silnych hranic) je tfeba pfepracovat
[Pargman, Jakobsson 2008: 239]. Narozdil od Huizinga, ktery zastava
nazor, ze mezi hrou a oby¢ejnym zivotem existuji silné hranice, Pargman
s Jakobssonem [2008] nabizeji alternativni teorii slabych hranic. Ackoli je
studie Pargmana a Jakobssona presvédciva, jeji nevyhoda podle mého
nazoru spociva ve faktu, ze empiricky vyzkum byl aplikovan na dosti
specifické komunité hracu. Hraci ve vyzkumném vzorku totiz hrali nejen
pro zabavu, ale pocitacoveé hry byly i pfedmétem jejich studijniho zajmu,
¢imz se mohou od béZznych ,rekreacnich* hracu liSit. Nemyslim si proto,
Ze lze tento vyzkum vztdhnout na celou herni populaci. K teorii slabych

hranic se pak pfiklani napfiklad i autofi Salen a Zimmerman [2003].

Svét pocitatové hry World of Warcraft je prostorem, ktery
nazyvame virtualni realitou. Podle Dodge a Kitchina je virtualni realita
prostfedi vytvorené poditatem, ve kterém se uzivatel mize pohybovat
a objevovat jej. VyznacCuje se pak tfemi zakladnimi charakteristikami, a to
interaktivitou, uzavienosti a interakci VvV realném
¢ase [Dodge, Kitchin 2001: 5]. World of Warcraft je mistem, kde lze
sledovat rzné formy sociality, podoby jejich vzniku a Cinitele, které se

podileji na jejich formovani. Sledovat lze také, zdali se virtuélni formy
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socialit mohou protinat se socialitami realnymi, popfipadé jakou ma toto

prolinani podobu.
2.5 Sociologie Georga Simmela

Georg Simmel se zajimal pfevazné o obecné formy socialnich
vztah(, diky ¢emuz jsou jeho teoretické koncepty vSeobecné pouzitelné
i v souCasné dobé. Simmel chape veSkeré formy socialniho chovani jako
tzv. socialni hry, které muzeme chapat dvojim smyslem, tedy Ze tyto hry
jsou nejen hrany uvnitf spole¢nosti, ale Ze samotna spole¢nost je hrana
[1950: 49, 50].

Svuj zajem Simmel [1950] vénoval charakteristice socialnich skupin
a to v zavislosti na jejich velikosti. Jeho prace poskytuje zjednoduSené
schéma, pomoci kterého Ize socialni interakce rozkladat na zakladni
elementy, tedy na tzv. dyady a triady, které slouzi jako material pro

Vv s

komplexnéjsi formy socialnich vztaha.

Dyada je dle Simmela socialni formace zaloZena na interakci mezi
dvéma socialnimi elementy. Nejcastéji se tak déje mezi jednotlivci, avSak
tento jev Ize vysledovat také mezi skupinami. Univerzalitu podoby
dyadickych vztaht podle autora dokazuje fakt, Ze prestoze obménime
jednotlivce v dyadickém vztahu, povaha této formy zlOstavd nezménéna
[Simmel 1950: 122, 123]. Dyadické vztahy se vyznacuji vysokou mirou
intimity a naopak nizSi mirou objektivity. Intimita dle Simmela klesa se
zvySujicim se poc¢tem ¢lent ve skupiné [Simmel 1950: 126, 127]. Tento
typ vztah( pak slouzi jako zakladni prvek, na ktery se da rozloZzit veSkery

socialni prostor.

S pfidanim pouhého jednoho ¢lena se pak vyznamné méni povaha
socialniho uskupeni. Triady, které obsahuiji jiz tfi socialni elementy tvori
podle Simmela elementarné odlisSny typ sociélni formace [1950: 138].

S pfidanim ¢lena do dyadického vztahu dojde ke zvySeni slozitosti tohoto
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vztahu a v zasadé muze dojit bud k naruSeni puvodni dyady, nebo k
jejimu silngjSimu propojeni. Na dyadu Ize nahliZet jako na vztah dvou
individualit, zalozenych na reciprocité a vzajemné solidarité.
Nezésadnéjsi rozdil s pfidanim jednoho ¢lena pfichazi vtom, Ze se ze
vztahu dvou individui stava spole€enstvi s moznosti vzniku mocenskych
asymetrii. Namisto zminéné solidarity tedy se tfetim Clenem pfichazi
vztah nadfazenosti a podfazenosti [Simmel 1950: 135-141]. Zajimave je,
Zze pokud pfidame dalSiho Clena k triadé, nedojde zde ke zméné typu
socialni formace jako v pfipadé pfidani ¢lena k dyadickému vztahu
[Simmel 1950: 145].

2.6 Teorie jednani a socialni interakce

Teoretické koncepty, které do spoleCenskych véd pfinesl Pierre
Bourdieu, se vyznaduji zejména obecnou aplikovatelnosti, coZz umoziuje
jejich vyuziti v jakémkoli socialnim prostoru. Podle Bourdieho jsou aktéfi
v socialnim prostoru rozmisténi na zakladé dvou hlavnich principd
diferenciace, kterymi jsou ekonomicky (vécné statky) a kulturni kapital
(napf. vzdélani, dovednosti). Blizkost jednotlivych aktérd pak zavisi na
blizkosti téchto dvou dimenzi [Bourdieu 1998: 13]. Konkrétni pozice
jednotlivce v socialni struktufe je pak nazyvana habitus, ktery je

konstruovan vztahové na zékladé vlastnictvi rizného objemu kapitalu.

,Habitus je generativni a jednotici princip, ktery z charakteristickych
vztahovych rysd, vlastnich urcitému postaveni, vytvasi jednotny Zivotni
styl, to jest celek, v némz se sjednocuje volba osob, statkd a praktickych
¢innosti.“ [Bourdieu 1998: 16].

Habity maji také podle Bourdieho diferencujici funkci, samy o sobé
tedy odliSnosti vytvareji. Napfiklad percepce urcité Cinnosti se liSi na
zakladé habitd konkrétnich osob. Aktivitu jedince vramci socialniho
prostoru nazyva Pierre Bourdieu socialni hrou, zaujeti touto hrou je pak

oznacovano jako illusio, které prfedpoklada to, ze uc€astnikovi na dané
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socialni hfe zdalezi a pfiklada ji dulezitost. lllusio je podle Bourdieho
integralni soucasti lidskych Zivotd. Byt u€astnikem v socialni hfe je
podminéno znalosti struktur prostoru (pole), ve kterém hra probiha
[Bourdieu 1998: 106, 107].

Téme socialnich interakci v bézném Zzivoté je hlavnim ohniskem z&jmu
sociologa Ervinga Goffmana Sjeho jménem je spojen pojem
dramaturgicka sociologie, Goffman totiz pro popis charakteristik lidského
jednani v bézném Zzivoté poziva metaforu divadla [napf. Goffman 1999].

s s

Podle Goffmana mizZeme v bézné interakci tvafi v tvaF, ktera je zalozena
na fyzickém kontaktu, rozeznat dva typy interakce, zaostfenou
a nezaostfenou. Pfi zaostfené interakci aktéfi navazuji vizualni
a kognitivni pozornosti, pfi nezaostfené interakci pak k tomuto nedochazi
[Goffman 1972: 17, 18]. Na prtbé&h veSkerych interakci tvafi v tvafF maji
signifikantni vliv externi atributy jedince [Goffman 1972: 71].

2.7 Shrnuti

Pierre Bourdieu a Georg Simmel pohliZzi na socialni prostor z pohledu
makrosociologie. Snazi se o obecny popis jevd, ktery Ize aplikovat na
jakykoli typ spole¢nosti. Pokud tedy nahlizime na virtualni prostor
pocitaové hry World of Warcraft jak na prostor socialni, mélo by byt
mozné teorie obou téchto autorl na prostfedi pocitaové hry WoW
aplikovat. Nejprve je vSak tfeba se zamyslet pravé nad onou otazkou,
zdali mGzZzeme prostor pocitacovych her chapat jako prostor spole¢ensky.
Pokud se ptdme po povaze virtualniho spoleCenského prostoru, vracime
se tak vlastné k prvotnim sociologickym otazkam o tom, jak vlastné
spolecnost a socialitu v ni pojimat.

Podle Goerga Simmela je spole¢nost tvofena interakcemi mezi individui,
kterA probiha z ddvodu spole€énych cild [1950: 40]. Pfi pohledu na
charakter virtualniho prostoru muzeme Fici, Ze k interakci mezi lidskymi
jedinci zde jednoznacné dochazi a jednd se tedy o prostor socialni.

4

Interakce zde vS8ak neprobihaji na zakladé kontaktu tvafi v tvar, ale jsou
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zprostfedkované pocitatem. Z tohoto zasadniho rozdilu vyvstal pfedmét
zajmu mé bakalafské prace. Pokud je interakce, kterda je podminkou
vzniku spole¢nosti odliSna od interakce se kterou pracuji teoretické
koncepty zabyvajici se realnym socialnim prostorem, bude se odliSovat
I konkrétni obsah tohoto socialniho prostoru? Vezmeme-li v Gvahu, ze
Bourdieu i Simmel nazavaji vesSkerou aktivitu jedince v socialnim prostoru
jako socialni hru, mazeme v tuto chvili fici, Ze pfedmétem zajmu této
prace je socialni hra uvnitf poc¢itacovy hry World of Warcratft.
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3 METODOLOGIE

Kyberprostor, a vyzkumna témata zného vyplyvajici jsou
v socialnich védach pomérné mladym a neustalenym fenoménem. Jak
jsem jiz nastinila, jde o téma, které se prozatim vznaSi v prostoru mezi
nékolika védnimi disciplinami a je zné& po malych kouskach témito
disciplinami ukusovano. Sociologie nabizi dostateény aparat pro

zkoumani jakéhokoli socialniho prostoru.

PFi vybéru metod sbéru dat hral zasadni roli charakter vyzkumného
pole, ktery se v této kapitole pokusim pfedstavit a obhajit tak mimo jiné
relevanci mnou zvolenych metod. Zkoumanym prostorem zde bude jedna
konkrétni pocitatova hra s nazvem World of Warcraft, kter4 patfi do
zanru MMORPGs. Jedné se o hru, ke které se v sou¢asnosti obraci stale

vice akademického zajmu.
3.1 Massively Multiplayer Online Role-Playing Games

Nazev tohoto typu her muZeme Casto najit také pod zkratkou
MMORPG. V &estiné se pak ¢asto o téchto typech hry mluvi jako o ,hfe
na hrdiny“. Historie MMORPGs sahd az k deskovym hram, konkrétné
k deskové hfe na hrdiny s nazvem Dungeons and Dragons, ktera byla
oficialné vydana v lednu roku 1974 [Rausch 2004]. Pfimym pfedchddcem
téchto her pak jsou tzv. MUDy (Multi User Dungeons) [Mortensen 2006].
MUDy jsou narozdil od novéjSich MMORPGs zaloZzeny na textu, nikoli na

grafice.

Obsah MMORPG mulZe byt tvofen na zakladé literatury,
nejCastéjSimi zanry byva fantasy ¢i sci-fi. Daraz je kladen pfedevSim na
kvalitni grafiku a na propracované pfibéhové pozadi, coz umozniuje
silngjSi vnofeni se do hry. Pfikladem muaZe byt pravé hra World of
Warcraft, jejiz pfibéh vznikal postupné v hrach a komiksech, vydanych

firmou Blizzard Entertainment [Corneliusen, Rettberg 2008: 5]. Na
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kazdém hracském serveru mizeme vidét odkazy na historii herniho

svéta, kde se kazdy hra& miize obeznamit se zakladnim prib&hem.?

Samotné hrani probiha tak, Ze se hradi prostfednictvim
internetovych serverd pfipojuji do virtualnich svétd, na kterych pak
participuji, mohou zde plnit ukoly, diky kterym si vylepSuji svij herni
charakter. Pfipojeni probih& pfes herni ucty, kde si kazdy hra¢ muoze
vytvofit svoji postavu, tedy jakousi alternativni identitu. Jak jiz samotny
nazev napovida, hry tohoto typu probihaji v masovém méfitku po celém
svété. Podty uzivatell hrajicich spole€né na jednom serveru se mohou
pohybovat od stovek po nékolik tisic, zalezi na velikosti a popularité
jednotlivych servert. Servery nejsou mezi sebou nikterak propojeny,
kazdy server tedy provozuje herni svét jen pro uzivatele, pfihlaSené

konkrétné na ném.

A jak vypadad pramérny hra¢ MMORPG? Obecna predstava
o hradich pocitaCovych her je takova, Zze jde pfevazné o déti €i teenagery.
Tento predpoklad zde v3ak neplati. Nick Yee na zakladé empirického
vyzkumu zmapoval demografii uzivatel MMORPG. Z jeho vysledkl pak
vyplyva, Ze zhruba 50% hra€d pracuje na plny Gvazek, 36% pak dokonce
Zije v manzelském svazku a pouhych 44% tvofi hra¢i mladsi 22 let.
V hracské komunité vyrazné prevladaji muzi (85.4%). Pramérny uZzivatel
MMORPG je podle Nicka Yee stary 26 let a hfe vénuje 22 hodin tydné
[Yee 2006: 85].

MMORPGs jsou v dneSnim svété velice oblibenou zabavou, ktera
se vyznacuje vysokym mnoZzstvim uzivatelll a ¢asovou naro¢nosti. Mezi
nejznaméjSi MMORPGs patfi napfiklad EverQuest, Lineage, Second life

nebo Lord of the Rings.

2 K vidéni napfiklad http://www.twinstar.cz/content/114-historie.
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3.2 World of Warcraft

World of Warcraft patfi mezi nejznaméjSi a také nejhranéjsi hry svého
druhu na svété. Hra byla uvedena na trh v listopadu 2004° a velice rychle
si ziskala poCetnou uzivatelskou zékladnu. WoW je mozno hrat na dvou
typech serverd. Prvnim z nich je tzv. ofik, coz je zpoplatnény oficialni
server provozovany pfimo firmou Blizzard Enterteinment, nebo je mozné
hrat na free serverech, které zpoplatnény nejsou. Co se ty¢e poctu, jsou
free servery rozsifenéjSi, nevyhodou je ovSem riziko nizsi kvality hrani
(napf. pady serveru, nedostateéné aktualizace atp.). V naSi zemi je velice
rozSifené hrani na free serverech a to jak z duvodu finan¢nich, tak
jazykovych. V Ceské republice neni totiz pristupny oficialni server
v ¢estiné a hraci musi volit hrani na evropském serveru, kde je nutnosti

alespon zakladni znalost anglictiny.

Pravé toto rozdéleni na free a oficialni servery nese nevyhody
v oblasti herni statistiky. Podle oficidlniho prohlaseni Blizzard
Entertainment hraje tuto hru jiz vice nez 12 milion uzivateltd po celém
svété [Blizzard Entertainment 2008]. Tato cifra je v3ak silné zkreslena,
protoZe se vztahuje pouze k uzivatelum oficialnich serverd. Kone¢né cislo

hraéa World of Warcraft bude tedy podstatné vy3si®.

Do dnesni doby probéhly jiz tfi rozSifeni hry, pfiemz tieti rozSifeni
se stalo nejrychleji se prodavajici hrou v historii s nakladem vice nez Ctyfi
a pul miliond kopii v prvnim mésici prodeje [Blizzard Entertainment 2008].
O popularité hry svédcCi take fakt, ze drzi rekord v Guinessové knize
rekordd [Guiness World Records 2007].

3 Zdroj: http://eu.blizzard.com/en-gb/games/wow/

* Napriklad v Ceské Republice najdete vice nez 20 free server(
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3.2.1 Obecna charakteristika hry

World of Warcraf je velice zajimavy predevSim mnozstvim hracl
a Casem, ktefi jsou lidé ochotni vénovat hrani tohoto typu her. Hra
samotnd byla tvurci nadesignovana tak, aby tohoto cile dosahla.

Prostfedkem k dosazeni je pak nékolik zakladnich hernich charakteristik.

V prvni fadé jde o fakt, Ze hra¢ ur€uje smér hry sam. Herni svét zde
poskytuje spiSe jen prostor, vnémz se Clovék maze volné pohybovat,
vylepSovat svUj herni charakter, bojovat €i navazovat préatelstvi. Neni zde
zadna konkrétni déjova linka a také zde chybi prvek, ktery v jinych typech
her byva pfitomen a tim je konec. World of Warcraft je hrou, ktera se da
hrat viceméné donekonecna. Pokud pak nastane situace Ze se hraci na
nejvyssich drovnich zaénou nudit, poskytovatel hry vyda rozSifeni ve
kterém pfidd nova Uzemi s novymi Ukoly, které je mozno plnit a otevie
moznost dosahnout vyssi hracské urovné. Kromé konce neni v této hfe
vyty€en ani zadny konkrétni cil. Cile jsou vétSinou definovany samotnymi
hraci a to spiSe nekonkrétné (napfiklad ,byt v né€em nejlepsi) a ¢asto se

s hra¢skym vyvojem posouvaji déle.

DalSi zvlastnosti je to, Ze hra probiha v realném Case. Probih& zde
dokonce i stfidani dne a noci. Pokud se hra¢ odhlasi, hra se nezastavuje.
OdhlaSeni ve hie znamena uloZeni herni postavy ke spanku, ale ostatni
hragi ve hfe dale zustavaji, ¢imz muze vznikat strach z pfedbéhnuti
ostatnimi a tedy c&ast&jSi hrani. Spolu s moznosti navazovat socialni
vztahy pak veSkeré tyto charakteristiky z World of Warcraft nedélaji

pouze hru, ale spiSe alternativni virtualni svét.
3.2.2 Svét World of Warcraft

Prvnim krokem pfi hrani WoW je zaloZeni postavy na serveru. Pfi
vytvareni postavy muazete volit mezi dvémi znepratelenymi stranami a to

Alianci a Hordou. Kazda z téchto stran ma pak na vybér nékolik hernich
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ras. Na strané Hordy bojuji Orkové, Taureni, Nemrtvi, Krvavi Elfové
a Trolové, v Alianci pak muZzete hréat za Lidi, Trpasliky, No¢ni Elfy, Ghémy
nebo Draeneie. Dale mazZete volit herni povolani: Priest, Hunter, Paladin,
Rogue, Warrior, Mag, Shaman, Druid nebo Warlock. Povolani se mezi
sebou liSi zpusoby boje, zaméfenim a vyuZitim ve skupinovych akcich.
Napfiklad jako Hunter si budete moci ochoc€it jakékoli zvife, Mag je
specializovany na boj z dalky pomoci kouzel, nebo naopak Warrior bojuje
zbranémi zblizka. Pfi tvorbé postavy muzete také ¢astecné zasahovat do
vzhledu (vlasy, zuby, zbarveni klOZze atp.). Po zaloZzeni postavy
analognuti do hry se ocitdte ve fantasknim svété, ktery muizete
objevovat. Zaklad tvofi plnéni Ukoll, za které dostavate penize, movité
odmény a experience body. Pomoci experience bodu (expl) se vylepSuje
aroven postavy. PFi ,narozeni* ma postava uroven 1 (level 1) a nejvyssi

mozny level v sou€asné dobé je 80.

Ve hife WoW muZete bojovat dvéma zakladnimi zplisoby. Prvnim je
tzv. pve (player vs. environment). Jedna se o zabijeni mobd, cozZ jsou
postavy (osoby, zvifata, kreatury) fizené pocitaem. Za zabiti mobu pak
také ziskavate jiz zmifiované experience body. Druhym zpusobem je boj
pvp (player vs. player), kdy se proti sobé stfetavaji dva hraci, tedy
vétSinou zneprateleni hrd¢i Hordy a Aliance. Za zabiti nepfitele jsou

hraéam udélovany tzv. honor points, za které si Ize kupovat véci (itemy).

Ve svété World of Warcraft existuje slozita infrastruktura. Nachazi
se tu veliké mnozstvi mést a vesnic, k dopravé slouzi rizné dopravni
prostifedky a to jak osobni tak i vefejné. Najdete zde také i jednoduchy
bankovni systém, aukce, posSty a obchody. Pro osobni vydélecné ucely si

muzete zvolit profese (pf. alchymista, kovar, krejci atd.).
3.2.3 Komunikace

HraCi se prostfednictvim svych postav setkavaji, seznamuji

a navazuji kontakty. Komunikace ve hfe probihd nékolika zpUsoby.
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Nejhojnéji uzivanym je chat, ktery je umistény vlevém spodnim rohu
hraCovi obrazovky (pfiloha 2). VeSkeré konverzace jsou zobrazovany na
tomto chatu, pro snazSi orientaci je ovSem barevné rozliSeno nékolik
komunikacnich drovni. Prvni z nich je svétovy chat (world chat), tam
muze napsat kdokoli a zprava je zobrazovana vSem pfipojenym hraclm.
Na tomto chatu probihaji SirSi debaty, shanéji se zde predméty, &i se
hleda skupina pro hromadné ukoly. Podobné funguje chat mistni (says).
Také do néj mize napsat kdokoli, zprava se ovSem zobrazi jen lidem,
ktefi se nachazeji v bezprostfedni blizkosti, text se jim pak zobrazuje na
chatu a zaroven jako bubliny u hernich postav. Jinak jiz funguje tzv. party
chat, nebo raid chat. Hrai mohou vstupovat do rizné velkych
kratkodobych skupinek za uc¢elem splnéni néjakého hromadného ukolu i
mise. Na tyto chaty tedy mohou psat a mohou je Cist jen lidé, ktefi
aktualné v této skupiné jsou. Na podobném principu se zaklada guildovni
chat (guild chat), slouzici pouze pro komunikaci mezi ¢leny guildy.
Poslednim ze z&kladnich typu chatu je Sepot (whisper), na této drovni
muze probihat komunikace pouze mezi dvéma jedinci a nikdo jiny
nemuze jejich konverzaci vidét. Typu chatd existuje samozfejmé vice,

tyto jsou vSak podle mych zkuSenosti nejhojnéji vyuzivane.

DalSim typem je komunikace neverbalni. Jde o velice omezenou
moznost hernich postav sdélovat nékteré zakladni pocity €i informace.
Jedné se o pfedem danou nabidku gest &i zvuku, ze které si uZivatelé
mohou vybrat a ve vhodny okamzik je pouZzit. Postava je tak schopna
napfiklad na nékoho mavat, tancit, smat se, plakat ¢i ukazovat. V nabidce
jsou také gesta Ci pokfiky vyjadfujici pochvalu €i urdZzku. Toto je také
jediny typ komunikace, ktery v ramci herniho svéta umozriuje alespor na
elementarni Urovni komunikovat s hraéi nepratelské frakce (Horda,
Aliance). Byva pravidlem, ze frakce nemaji pfistup k chatu druhé strany
(vyjimkou mohou vSak mohou byt malé free servery, které pro nedostatek

hra¢d nebo pro oZiveni hry povoluji komunikaci mezi Hordou a Alianci).
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DalSim hojné uzivanym prostfedkem jsou programy zajistujici
hlasovou komunikaci (napfiklad Ventrilo, Mumble nebo TeamSpeak).
Tyto programy nejsou Vv pfislusenstvi hry World of Warcraft, dovoluji
ovSem jednodussi a efektivnéjSi domluvu a koordinaci. Zejména hraci na
vysSich drovnich tuto komunikaci upfednostriuji a nékdy je uzivani téchto

programu i podminkou k vstupu do guildy.
3.3 Metody sb éru a analyzy dat

Prvni metodou sbhéru dat bylo zu€astnéné pozorovani ve hfe. Hru
World of Warcraft jsem aktivné hrala zhruba jeden rok a to v obdobi mezi
létem 2009 a létem 2010. Pozorovani mi pomohlo hlavné k zorientovani
se ve vyzkumném poli a to zejména ve formalnich i neformalnich
pravidlech hry, v hrd€ském slangu. Pozorovani mi také poskytlo znalost

podoby béZzné kazdodennosti v hernim svété.

Déle probihala 2. faze zu€astnéného pozorovani, kdy jsem byla
respondentem vpusténa na jeho herni U€et a skrze jeho postavu jsem
sledovala déni v guildé Unexpected. Poslednim zpusobem shéru dat pak
byly polostrukturované rozhovory s hraci WoW (pfiloha €. 3), které slouZili
k ziskani hraéskych interpretaci urgitych témat. Slo tedy primarné o to,
zjistit jak sami hraci chapou danou problematiku chapou a jakeé jsou jejich
pocity. Rozhovory a 2. faze pozorovani pak probihala od prosince roku
2010 do bfezna 2011.

Pfi ur€ovani mista rozhovoru jsem byla nucena pfizplsobovat se
potfebam respondentd. Celkem bylo vyhotoveno 5 rozhovorl, z nichz
jeden probihal u respondenta doma, dva na vefejném misté (bar)
aposledni dva doma u vyzkumnika. Pribéh rozhovoru jsem
zaznamenavala na diktafon a pozdéji doslo k jejich pfepisu do textove
formy. Pro potfeby kvalitativnihno vyzkumu, kdy neni cilem dosahnout
obecné platnosti zjisténi, si myslim, Ze je tento pocet rozhovor(

dostacujici. Podle mého nazoru bylo mnou zvolené téma dostateéné



21

saturovano, vypovédi vSech respondentd se v kli€ovych otazkach

shodovaly a nebylo tedy potfeba vyhotovovat rozhovory dalsi.

Vzhledem k malému vyzkumnému vzorku jsem jako metodu
analyzy dat zvolila ruéni kédovani, kdy jsem si po nékolikanasobném
preéteni rozhovorll vyznacovala vypovédi a jevy, které se c¢asto

opakovaly.
3.3.1 Participanti vyzkumu

Pro svuj vyzkum jsem participanty ziskavala primarné z okruhu
svych znamych a dale pak metodou snowball. Participanti byli vybirani
podle nékolika pozadavku. Vzhledem k tomu, Ze se ve své bakalarské
praci zabyvam virtualnimi vztahy, musela u respondentd vzniknout
situace, kdy je pravdépodobné, Ze maji dostateCnou moznost virtualni

vztahy navazovat a tedy o nich i vypovidat.

Prvnim pozadavkem bylo ustalené hrani minimalné pul roku na
jednom jediném serveru. Timto pozadavkem bylo zarudeno, Ze se
dotazovany dostateCné orientuje v hernim prostfedi a zvySuje se
pravdépodobnost Ze je ve hie dostate¢né zakotven v hernich socialnich
sitich.

Druhy poZadavek se tykal intenzity hrani. Rozhodla jsem pro svj
vyzkum pouzit pouze participanty, ktefi hraji 20 hodin tydné a vice. Dale
byli oslovovani pouze hraci, hrajici na free serverech. Podle mého
predpokladu se hraci na free a oficialnich serverech mohou vyrazné lisit,
muze tedy jit o dvé rozdilné skupiny. Pro jistotu jsem tedy vyzkum z(zila

pouze na uZzivatele free serverd.

Co se tyCe demografickych charakteristik, nebyly na participanty
kladeny Zadné zvlastni naroky. Vék respondentt se pohyboval od 22 do
31 let. Vzhledem ktomu, Ze se jedna o kvalitativni vyzkum, neni zde

potfeba dosahovat reprezentativnosti vyzkumného souboru.
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3.4 Poznamky k etice vyzkumu

Pred samotnym zapocetim rozhovoru byl kazdy z respondentt seznamen
scili vyzkumu a spribéhem rozhovoru. Déle byl (stné pozadan
o souhlas s nahravanim rozhovoru a byl mu poskytnut prostor pro
pfipadné dotazy. Respondenti vystupuji anonymné&, k oznaceni
jednotlivych Gc&astnikd je ve vyzkumu pouzivan pouze jejich nick ve hie
World of Warcraft, s ¢&imz vSichni zucastnéni souhlasili. Néktefi
z respondentu projevili zajem o vysledky vyzkumu a byla jim tedy

prislibeno seznameni s kone¢nou verzi bakalarskeé prace.
4 ANALYTICKA CAST

V této Casti bych radda predstavila vysledky analyzy rozhovord,
které jsem provedla s hraci pocitacové hry World of Warcraft. Moje prace
se obraci ke hfe samotné, tedy primarné k tomu, co se dé&je uvnitf, jaké
jsou pocity a zkuSenosti samotnych hracd. Zajimam se o to, jak néktera
témata reflektuje samotnad hra€ska komunita a pfipadné jak se tato
hraska interpretace shoduje s teoretickymi konceptl souvisejicich se

studiem poditacovych her i obecnégji-virtualnich komunit.

V zaCatku svého zkoumani jsem si ur€ila nékolik zakladnich
vyzkumnych otazek, které jasné definuji oblasti mého zajmu. Cela
analyticka ¢ast pak bude ¢lenéna do kapitol, pficemz kazda z kapitol

bude zaméfena na konkrétni vyzkumnou otazku.

Prvni vyzkumnou otazka si klade za cil popsat, v éem konkrétné je
interakce v prostoru pocitacové hry WoW odliSna od bézné interakce.
Vzhledem k tomu, Ze interakce mezi jednotlivci je podminkou pro vznik
spolec¢nosti, je nutné tyto rozdily popsat jako prvni. Vyzkumné otazky tedy
zni: Jakym zpusobem se lidé v hernim prostfedi seznamuji? Na jakych
principech probihaji interakce hracd? Podle jakych principd se hraci

navzajem hodnoti?
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Druha vyzkumna otazka feSi problém, jak sami hra¢i vnimaji vztahy,
vzniklé na zakladé kontaktu ve virtualnim prostoru. Budou hradi rozliSovat
mezi pfratelstvim vznikléem na bézné interakci a na interakci
zprostfedkované pocitatem? Jde zde o to, zdali odlisSny typ interakéniho

ramce bude mit vliv na percepci hodnoty vzniklého vztahu.

Treti kapitola pojednava o problému, ktery je v souvislosti se studiem
pocitaovych her Casto diskutovan. Védci se snazi pfijit na to, zdali
pocitaovou hru chapat jako realitu C€i jako prostor, ktery je z reality
vydélen. PFi feSeni této otazky jsem se opirala o interpretace lidi, ktefi
s hrou maji dlouhodobé osobni zkuSenosti a pravé z divodld téchto
zkuSenosti mi pfipada jejich percepce tohoto problému pfinosna. Otazka
pro tuto ¢ast zni: Jaka je hra¢ska percepce problému reality €i nereality

pocitaCove hry?

Jako posledni oblasti mého zajmu je snaha popsat fungovani moci
v prostoru World of Warcraft. Jako vyzkumny prostor jsem si zde zvolila
hraCska spoleCenstvi (guildy). Opét mé zajimalo, na jakych principech se
vtomto prostfedi formuji hierarchické vztahy a ¢emu vlastné tyto
hierarchické vztahy slouzi. Na jakém zakladé se formuji hierarchicke
vztahy vramci guild? A jaké jsou implikace existence quild

a hierarchickych vztaht v nich?
4.1 Podoba vztah G a interakce ve WOW

Interakce v hernim svété probiha na zcela odliSnych principech
nezli v offline prostoru. Nejedna se zde o pfimy typ interakce tvafi v tvar,
ale ointerakci zprostfedkovanou pocitacem. Jednou z charakteristik
interakce ve hfe WoW je fakt, Ze v prostfedi hry viceméné neexistuje
rozdil mezi zaostfenou a nezaostfenou interakci [Goffman 1972: 17, 18].
Pokud se tedy v prostoru hry hra¢ setka s jinym hraCem, nelze rozeznat
napfiklad to, zdali se sleduji, ani zdali o své pfitomnosti navzajem vi.

V bézné hfe je tento nedostatek ¢asto nahrazovan vyjadfenim pozornosti



24

prostfednictvim omezenych neverbalnich schopnosti herni postavy (napf.

mavani, pozdrav, asmeév atp.).

Pfi realné interakci hraji velice dualezitou funkci napfiklad ocni
kontakt a externi atributy jedince. [Goffman 1972: 71] V prostoru
pocCitaové hry vSak toto chybi. Pokud se v hernim svété potkaji dva
jednotlivci, vidi pouze své herni postavy. Na prvni pohled se neda urcit,
kdo se vlastné za touto postavou skryva. Nejasny je gender osoby, jeho
veék, vzezieni i rasa. VeSkeré tyto atributy zlstavaji o€im ostatnich

uzivatelU skryty.

Analyza samotnych vypovédi respondentd na otazky tykajici se
rozpoznavani charakteristik hracu byla velice komplikovana. Ve
vypovédich se objevoval jev, kdy dotazovani nejprve absolutné popfeli
moznost rozpoznavani, po chvili vS8ak se stejnou jistotou tvrdili pravy
opak. PFfi hledani zdroje tohoto zmateni se mi podafilo identifikovat tfi
zakladni typy rozpoznavani. Prvnim typem je rozpoznavani zakladnich
charakteristik osoby skryvajicich se za herni postavou. Do této kategorie
muzeme zaradit napfiklad rozpoznavani véku, socialniho statusu nebo
rasy. V kontextu zakladnich charakteristik se hraci priklanéli k ndzoru, ze

identifikace jedince na této Urovni spiSe neni mozna.

.Nikdy nevis, kolik je tomu ¢lovéku let, coz m& na to velkej vliv a tahle hra m&

velkej rozsah co se tyc¢e véku.“(Ellira, 7. 1. 2011)

Druha rovina rozpoznavani spociva ve snaze odhadnout povahové
rysy hrace na zakladé zpusobu jeho chovani, vyjadfovani a komunikace
s ostatnimi. Vtomto pfipadé jiz hraci pfipoustéli moznost Uspéchu,
narozdil od prvniho typu, kdy dochazelo kjednoznaénému zamitnuti,
i kdyz néktefi hra¢i upozorfiovali na komplikace stimto spojené.
Rozpoznavani vtéto roviné bylo oznaovano spiSe za dlouhodobé;si

proces, protoze podle respondentl se prava povaha ¢lovéka vyjevi az po
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delSi dobé, kdy interakce probiha. Objevuje se zde také obava

z nestability tohoto odhadu.

.NoO tak pravé da se odhadnout podle toho, co ten ¢lovék piSe a jak se vty hie
chova, ale je to docela tézky no... . VétSinou se to tfeba projevi aZ po ¢ase. Stane se ti,

Ze si 0 nékom néco myslis a on se pak projevi Uplné jinak" (Draxley, 20. 3. 2011)

Komplikaci vtomto ohledu dotazovani vidéli taky v mozné
odlisnosti zplsobu chovani v offline a online svété. U vSech respondent(
se objevovali nazory, Ze chovani lidi ve hife muze byt diametralné odliSné
od jejich chovani v realném svété. Dva z respondentt se dokonce pfiznali

k tomu, Ze tyto rozdily v chovani sleduji i u sebe.

,Da se jakoby rychle zménit ten nazor. Casto si lidi jakoby jinak Zijou ten normalni Zivot
a ne ten v podstaté fiktivni Zivot. Treba délaj ze sebe hrdiny-jakoby v ty hre, ale pfitom
to jsou néjaky utapnuty ajtaci tdmhle nékde v kouté kancelafe a tak dale.”
(Anatoly, 8. 2. 2011)

Jako ftfeti rovinu rozpoznavani pak muazZeme brat jev, kdy hraci
jednoznacné dokazi pfifadit jinému hraéi charakteristiky specifické
pro herni svét. V této roviné dochéazelo k potvrzeni schopnosti identifikace
na dvou zéakladnich dudrovnich, které odpovidaji dvéma zakladnim
principum diferenciace podle Pierra Bourdieho [1998] a to ekonomickému
a kulturnimu kapitalu. V hernim svété tyto kategorie miZzeme pojmenovat
jako herni kulturni kapital a herni ekonomicky kapital. Na zakladé urceni
téchto kapitalu, pak hraci vytvari svij nazor na danou osobu. PFfi ur¢ovan
herniho kulturniho kapitadlu se hraéi zamérovali predevsim na herni
dovednosti jedince, jejich znalosti nebo i na schopnost jednat v hrnich
krizovych situacich. Identifikace ekonomického kapitalu se pak odvijela
od hracovy vybavy (obledeni, zbrané, dopravni prostfedky atp.) nebo také

na zakladé dosazeného levelu.
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,Nejdfiv se mrknu na equip®, na talenty no a pokud je stejnej level...dame duel.

KdyZ dostanu vejprask, tak mu feknu, Ze je dobrej no.” (Metyska, 10. 3. 2011)

Na zakladé téchto rozpoznanych kapitdld pak hra¢i dokonce
vyhodnocuji herni habitus, na jehoz zakladé zafazuji jedince do herni
socialni struktury a pfisuzuji mu spole¢enskou dilezitost. Tento jev se
nejCastéji objevoval spiSe v souvislosti s vypovédmi o navazovani
pratelstvi. Pratelstvi mdze byt navazovano na zakladé podobného
herniho habitu. Hraci také Casto hodnotili to, zdali je pro né pratelstvi
vyhodné. Ve vyzkumném vzorku se ukazaly preference ke snaze druzit
se s hradi s podobnym nebo vy3§im hernim habitem. Pokud se hrac
sprateli s nékym, kdo ma vyssi habitus, plynou pro néj z tohoto vztahu
vyhody. Respondenti napfiklad uvadéli moznost ziskani rady ¢i pomaoci
pfi ukolu.

Tazatel: ,Co se musi obvykle stat, aby sis c¢lovéka pridal ve hfe do pratel?
MA4Ss pro to néjaky osobni pravidla?*
.Tak je to podle kvalit toho ¢lovéka, podle vlastné kvalit ty jeho postavy, jestli jakoby

ma na to byt mojim pritelem.” (Anatoly, 8. 2. 2011)

Tazatel: ,A jak to poznas-ty kvality?*

.Tak je to tfeba, kdyzZ se chodi na bosse®, tak se chodi v parté a to ty lidi ..se tam tfeba
na nékoho c¢eka, tfeba 10 minut..tak si spolu povidaj a podle toho co on zna, znalosti
jeho dosavadni jako dosaZeny znalosti z ty hry a tak dale, tak uzna za vhodny ho
v téch pratelich mit, Zze kdyz by tfeba potfeboval poradit, tak Ze mu napiSe.”
(Anatoly, 8. 2. 2011)

Kalkulovani herniho habitu hrd¢e se spiSe objevuje pouze v ramci
navazovani vztahl, které maji dyadickou povahu. PFi navazovani
pratelstvi prostfednictvim tfeti osoby (rozSifeni dyada na triadu) je pravé
zprostfedkujici osoba jakousi zarukou kvality daného hrace. ZpUsob

navazovani pres tfeti osobu je také jednim z nejCastéjSich zpusob

®Vlybaveni herni postavy (zbroj, oblegeni, doplfiky).
® postava, ktera je ovladana poéitaéovym programem. K jejimu porazeni byva tieba kooperace
vice hracu.
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navazovani pratelstvi. DalSimi situacemi, pfi nichz obvykle vznika socialni
vazba je napfiklad setkani pfi plnéni stejného (kolu, nabidnuti (Ci
potfeba) pomoci, kolektivni akce, nebo seznamovani vramci guildy.
Navazovani pratelstvi s osobou srozdilngym habitem pak probiha

nejCastéji prostfednictvim tfeti osoby, nebo v ramci guild.

Z vypovédi respondentl vyplyvd, Ze zakladnim interakénim
ramcem v prostoru hry World of Warcraft je vztah zaloZzeny na virtualnim
pratelstvi. Pratelstvi udrzuje virtualni komunitu této hry pohromadé.
Vztahy pak maji komplikovanou strukturu, zakladni kAmen této struktury

Ize vSak rozeznat ve vztazich dyadickych.
4.2 Percepce virtualnich socialnich vztah 0

V pfedchozi kapitole jsem se mimo jiné snazila objasnit, jakym
zpusobem jsou virtudlni vztahy v ramci pocitacové hry World of Warcfat
navazovany. Nyni se pfesunu ktématu hraéské percepce téchto
socialnich vazeb. Jakou hodnotu hra&i tomuto typu pratelstvi pfikladaji?
OdliSuji participanti vyzkumu virtualni pratelstvi od pFatelstvi vzniklého na

zakladé face-face kontaktu?

V kontextu této problematiky se u respondentd objevovala vyznamna
shoda v nazorech. Az na jeden pfipad, vSichni respondenti pfikladaji

virtualnimu pratelstvi mensi vahu, nez pratelstvi vzniklém v offline svété.

.ProtoZe ta hra pro mé predstavuje Unik z néjaky reality, jako vibec nesniZuju
néjaka pratelstvi takovyhle, vétSinou ty pratelstvi, ktery tam ¢lovék jakoby navaze, tak
zase tolik zase jako.....hnmmm...je néjaky pratelstvi a néjaky pratelstvi. Ty opravdu silny
pratelstvi, ty silngjsi, ty prosté jsou, Ze se s téma lidma vyloZzené pokeca$ po tom
internetu, téch Uplné tak extra tolik neni. Aty zbyly v ty hfe, mas tam kamose, ale kdyz
ji nebudu hrat, no tak prosté jsou pry¢. Proto je prosté reélnej svét je realnej svét.”
(Ellira, 7. 1. 2011)

Jako divod neplnohodnotnosti virtualniho pratelstvi, byla nejCastgji

uvadéna absence fyzického kontaktu.
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.Protoze mam rad..nebo vyZaduju na préatelstvi ten kontakt s tou osobou jako.

Oc¢ni kontakt si myslim, Ze je dost rozhodujici.” (Dreamer, 31. 1. 2011)

Jedinym respondentem, ktery nepfikladal témto dvéma typUim
pratelstvi odliSnou hodnotu byl Anatoly, pfestoZe si rozdilnost | rozdilnosti

téchto dvou typu pratelstvi uvédomova.

.10 jde o to, jak dlouho to trva. Ani neni rozdil v tom, jestli toho ¢lovéka znam ze
hry nebo z realu, ale spi$ jak dlouho ho znam..co o ném vim. Viceméné jakoby rozdil
neni akorat..jedinej rozdil je vtom, Ze neni to fyzicky-ten kontakt stim clovékem.

Nemdzu s nim néktery aktivity délat.“ (Anatoly, 20. 3. 2011)

Zjisténi, prezentovana v této kapitole vSak nelze brat jako zcela
definitivni. V nékterych pfipadech muze pfatelstvi navazané ve virtualnim
svété prerast v pratelstvi oznaCované respondenty také jako realné
avdusledku toho mize nastat zména percepce daného vztahu
u konkrétniho jedince. K tomuto tématu se blize vyjadfuji v nasledujici

kapitole, ktera se z€asti vénuje fenoménu prolinani reality a hry.
4.3 Hraéska percepce reality ¢&i nereality World of Warcraft

Pfestoze se vétSina teoretickych konceptld v soucasné dobé
pfiklani spiSe k postoji, ktery chape virtualni prostor a tedy i hracstvi
pocitaovych her jako integralni soucast lidské reality, vypovédi
samotnych hraét v tomto ohledu jiZz tak jednoznacné nejsou. Ctyfi z péti
hraca, ktefi byli pfitomni vmém vyzkumném vzorku, se pfiklanéli
k chapani hernich zkuSenosti spiSe jako k zazitkim, které jim umoznuji
anik z reality. Hrani pro né je formou odpocinku od realného Zivota a od
realnych problém0. Ve svété World of Warcraft tedy hledaji Unik
z kazdodenniho Zivota a nepojimaji ¢as straveny hranim jako integralné

propojeny s jejich zitou realitou.

Tazatel: ,Co té na hrani nejvic bavi?*
LASI ten virtualni svét..Zze ¢lovék jakoby se odprosti vod toho vSedniho svéta jako.*
(Dreamer, 31. 1. 2011)
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~-Ehmm..nevim..ta virtualni realita ikdyZ ta mé obcas i jako Stve. (smich) Je to prosté
paralelni svét.“(Metyska, 10. 3. 2011)

Pro hraCe znamenda participace na hife WoW traveni c¢asu
v prostoru, ktery jim neklade pfekazky typické pro offline svét. Hradi
ocefnuji predevSim moznost novych zacatki a absenci zavaznéjSich
dasledkd jejich jednani.

PO

»Tak urcité realita je troSku téz8i. Chodit do prace, vydélavat, platit ucty a tak
dale a tak déle. Preci jenom obcas utéct do ty fikce, kde cClovék mdze umfit, maze
udélat cokoliv, mdze pfjit o vSechno a zase to ziska. Je to..pro nékoho je to
osvobozujici Ze jo, si muze vyzkouSet i tu druhou stranku, kterou by v tom reélnym
Zivoté prosté vyzkouSet nemohl no. Dycky to mdze prosté zkoncit a zacit tfeba od

znova, coz v Zivoté Ze jo nejde.“(Anatoly, 8. 2. 2011)

Vypovédi respondentd na toto téma se na prvni pohled zdaji byt
jednoznacné. Na zakladé pouze téchto explicitnich vyjadfeni bychom se
mohli z hracské perspektivy pfiklonit k Huzingové [1949] teorii magického
kruhu. Situace se vSak komplikuje pokud se podivame na popis
konkrétnich situaci ¢i pfikladd, o kterych hraci mluvi. Zcela jasné zde
vyvstava pritomnost fenoménu, ktery byva nazyvan jako pronikani hry
areality. Priklad této situace predklada Julian Holland Oliver [2002]
v podobé propojovani realné ekonomiky s ekonomikou herni, ktera
probiha napfiklad formou drazeb hernich pfedmétd (napf. zbrané, herni
charaktery, sluzby) na internetovych aukcich za redalné penize.
MMORPGs tak podle autora ,borti izolaci, kter4 byla okolo virtualniho
svéta vybudovana“ [Oliver 2002: 182]. V kontextu Ceskych free server
neni pfipad prolinani na ekonomické urovni €astym jevem, pfesto se
v mém souboru objevil respondent, ktery byl ochoten za ,virtualni statky*

zaplatit.

.Presnéji mam 4 postavy na max. levelu, tak néjak. Teda, tam funguje systém,

Ze se daj ty postavy kupovat, takZe jsem jakoby nemusel travit tolik ¢asu tim expenim.*

(Draxley, 20. 3. 2011)
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NejCastéjSi pfipady prolinani popisované respondenty se pak
pohybuji spiSe v osobni roviné. Hracdi mezi sebou ¢asto vedou rozhovory
0 svém nehernim Zivoté, vyjimkou neni ani vyména kontakta ¢&i realizace
fyzickych setkani (tzv. WoW srazy). Fenoménem prolinani virtualnich
vztah( do reality se zabyval Jan Kebza [2007] ve své diplomové praci.
Jeho zjisténi pak napovidaji, Ze pfenos vztahd, zaloZzenych na virtualnim
kontaktu je mozné pretransformovat do vztahu realnych. Podminkou vSak
je fyzicka interakce, ktera muaze byt zprostfedkovana pravé hracskymi
srazy a nutné je také nové vyjednani a potvrzeni socialni vazby na realné
arovni [Kebza 2007: 67].

Podle vypovédi mych respondentl je tato moZzZnost potvrzeni
pratelstvi vzniklého na virtualni arovni priméarni funkci hra€skych sraza.
Ugast na srazech tedy neni pohanéna touhou po seznameni se s novymi
lidmi. Souhlasné s timto zavérem se pak objevuji tendence pofadat spiSe
méné pocetna setkani hracu, ktefi se jiz znaji.

,MUZe bejt i hromadnej sraz, ale jako mam radSi takovy ty komornéjSi party,
takZe bych se...kdyby to bylo podle myho, tak bych se domlouval s lidma..stejné jako.
Nakonec na par srazech jsem byl a stejné se to nakonec naSkatulkuje, naskupinkuje
stejné tak jako je to v ty hfe. Predstav si Ze pfijdeS na sraz, kde je 300 lidi a tedka

prosté ty znaS..ty se chces stejné bavit s téma lidma se kterejma jakoby hrajes. Mi to

pfijde takovy pfirozeny.” (Ellira, 7. 1. 2011)

Tazatel: LA potkhvaS se s téma lidma i jinde nez ve hfe?"
»S téma klukama co jsme presli z toho serveru tak jsme méli tedko srazek-nebo tedko-

je to tak pdl roku zpéatky. Jenom takhle mezi znamejma jako.“ (Dreamer, 31. 1. 2011)

DalSim potvrzenim moznosti transformace virtuélnich vztaha je
pripad, kdy byli respondenti nejprve pozadani o to, aby si vybavili jednoho
konkrétniho pfitele, kterého znaji pouze ze hry. Nasledovala otazka, zda
si mysli, Zze by jejich vztah pretrval i v pfipadé, kdy by jeden z dvojice

prestal hrat. U ¢tyf respondentd se mi dostalo okamzité, kladné odpovédi.
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Prolinani mizeme sledovat i na pfikladech, které plasobi spiSe
usmévné, rozhodné vSak proto nepostradaji vypovidajici hodnotu o tomto
fenoménu. Mezi hradi, ktefi se pfi hfe dorozumivaji prostfednictvim
programu pro prenos hlasu, jsou bézné pripady, kdy se mikrofon omylem
sepne nasledkem silngjSiho zvuku a pfipojené osoby se tak nahodou
stavaji svédky udalosti pfimo v domové jiného hrade. Tento vstup do

soukromi jedince pak byva v hra¢ské komunité probiran.

Tazatel: ,Mluvi§ s nima i o osobnim Zivoté, s téma lidma, ktery znas jen ze hry?*
»JO tak ono to vyplyne troSku z toho, Ze jak je to pres ten mikrofon a spind to, tak jako
kolikrat...(smich). Ehm...stanou se rdzny véci, tfeba se$ v instanci pro pétadvacet lidi
a likviduje$ tam bosse a tam nékomu zavola pfitelkyné a ted’ty slysis, jak prosté mu to
zvoni a on fika: ,JéziSmarja..ona mi vola...a ted’ co jako.” A tedka s ni telefonuje, ty to
slysis, Ze jo. A ted mu fikas: ,Hlavné ji fekni Ze ji milujeS.”(smich) Nebo tam k nékomu
néco prijdou fesit rodice a on je na né zrovna nepfijemnej, protoZe zrovna na né nema
cas. (smich) TakZe takovyhle situace, to se stane kazdymu. Mé se to tfeba nestane

s rodi¢em, mé se to stane s pfitelkyni.“ (Ellira, 7. 1. 2011)

Pokud tedy pfihlédneme i k pfipadum prolinani, vysledkem tedy je,
ze ackoli hraci chapou herni virtualni prostor jako vydéleny z bézného
Zivota, nedokazi zabranit propojeni téchto dvou sfér. Na zakladé téchto
zjisténi pak povazuji za platnou spiSe teorii slabych hranic, ktera je

reprezentovana napfiklad autory Pargman a Jakobsson [2008].

Na tomto misté je také mozné diskutovat pfipadné duvody, proc
respondenti z tohoto vzorku povazuji prostor hry a prostor zZitého svéta za
striktné oddélené sféry. Puvod tohoto jevu muidzZzeme najit v konceptu
illusio teoretika Pierra Bourdieho [1998]. Pojem illusio znamena to, do
jaké miry je individuum vnoreno a jakou miru dulezitosti pfisuzuje socialni
hfe probihajici ve svété World of Warcraft. Pokud bychom se tedy
zamérili napfiklad na komunitu hracd, hrajicich na placenych serverech,
je mozneé, Ze jejich nazor na realitu ¢i nerealitu hry bude odlisSny od
percepce hracl hrajicich na free serverech. Hradi, ktefi jsou ochotni za

Ve

participaci ve hie platit mési¢ni poplatky vétSinou travi u hry vice €asu



32

a z tohoto také muaze plynout jiny vztah k hrani samotnému. V nazorech
mnou dotazovanych hracld se souhlasné stimto predpokladem
objevovaly odkazy na zkuSenosti s jinymi hraci, ktefi hru berou ,vice

413

vazné‘.

,Urcté je to rozdil. Je to prosté realita a hra, takZe je tam markantni rozdil."
(Anatoly, 8. 2. 2011)
Tazatel: .Beres to tak prosté oddélené jako?*
»~Ja nastésti jo, nékteri hraci maji s tim problémy no, rozliit v podstaté tu realitu a svét
v ty h/e." (Anatoly, 8. 2. 2011)

,Urcité jako velky rozdily jsou tfeba i mezi facebookem a WoWkem. Rikam, tady to je
freecko, tak se to nebere Uplné tak vazné, ale na offiku to mdze bejt prosté daleko
lepSi.“ (Metyska, 10. 3. 2011)

K jednozna¢nému potvrzeni kauzalniho vztahu mezi vnofenim do
hry a percepci reality hraéstvi jako takového, by vSak bylo tfeba

uskutecnit hlubsi zkoumani problému.
4.4 Mocenské asymetrie v ramci guildovnich spole  €enstvi

Pokud se zaméfime na mocenské asymetrie ve hife World of
Warcraft, nejlépe muzeme tuto problematiku sledovat v ramci guildovnich
spole€enstvich. Guildy jsou dlouhodoba spole€enstvi, ktera mohou sami

hrac¢i zakladat a objevuje se zde silna tendence k hierarchizaci.

Guildu muaze zaloZit menSi skupinka hra€l a poté pfichazi faze
nabirani novych ¢lend a rozSifovani guildovniho spoleéenstvi. Po
zaloZeni guildy automaticky vznika tzv. guildovni banka, kam lze ukladat

cenné predméty a penize.

Nejc¢astéjSim vzorcem co se ty€e rozdéleni moci v guildé je ten, kdy
zakladajici ¢lenové vlastni veSkera privilegia a prava, napriklad prava
k manipulaci s guildovni bankou a tési se také nejvétsi Ucté. Postaveni

ostatnich hracu, ktefi do guildy pfijJdou pozdéji se odviji na zakladé
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zasluhového systému. Hraci jsou pak oznacovani tzv. ranky, které

vyjadfuji jejich misto v hierarchii guildy.

~J€ tam hierarchie, jsou tam dany takzvany ranky. Ten rank vlastné oznacuje
jenom to...prosté ta guildovni banka ma nékolik zaloZek pod ktery se davaj véci. Kazdej
ten rank ma néjaky prava ktém zalozkdm. My co jsme nejvejs, tak mdzeme
v8echno.” (Elllira, 7. 1. 2011)

Zajimavym jsem v odpovédich respondentu shledala fakt, Ze tento
zasluhovy systém ve skuteCnosti reflektuje zaméry vydavatele hry,
prestoZze je vykonstruovany samotnymi hraci. Osoba, ktera pfijJde do
guildy jako novacek zacCina vétSinou s nejnizSim rankem. VySSiho
postaveni muaze hraé nejCastéji na zakladé nékolika podminek. Jde
o Gastou participaci na hife, mira herniho socialniho a kulturniho kapitalu
a v neposledni fadé ochota do guildy investovat a to z hlediska obou

téchto kapitél.

Tazatel: Jak toho mdzes dosahnout-abys byl povysenej?"
.Tak je to samozfejmé castym hranim. To je zaklad Ze jo, aby tam byl casto,
samozrejmé zkuSenostma, schopnostma a tou investici troSku no taky do ty guildy Ze

jo. Ten kdo nic pro to neudéla, nemdZze nic ziskat.” (Anatoly, 8. 2. 2011)

.Tak asi zkuSenostma. Nemdzes to udélat ze dne na den samoziejmé. Ale myslim Ze
zkuSenostma z téch raidd a prosté vubec jako kdyz ten ¢lovék je ¢asto online, pomaha
niz§im leveldim, pomaha guildé, je pro guildu prospésnej, tak si myslim Ze neni problém

ho nepovysit.“ (Dreamer, 31. 1. 2011)

Co se ty€e konkrétniho pozadavku Castého hrani, neni zde tfeba
vysvétlovat souvislost se zaméry vydavatele. Jak vSak muze vydavateli
prospivat investice z hernich kulturnich kapital? Odpovéd na tuto otazku
je  jednoduchad. K vybudovani dostate€ného herniho  kapitalu
(ekonomickeého i kulturniho), ktery mohou ostatni hraéi guildy povazovat
za pfinosny, vyZzaduje ¢as, tedy dlouhodobéjSi participaci v hernim svété.
Navic je hraci vysoce cenéna pomoc ostatnim. Jak jsem pak nastinila ve

O T4

druhé kapitole analyticke Casti, na zakladé pomoci Casto vznikaji herni
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socialni vazby, a pravé existence téchto vazeb a moznost kooperace

s ostatnimi byla hraci zmifiovana jako motivace k samotnému hrani.
Tazatel: ,A co té na tom hrani nejvic bavi?*
~-Hmm..asi ta kooperace takhle jakoby..hrajes prosté s lidma“ (Ellira, 7. 1. 2011)

.1edko hlavné komunita..nebo lidi co mam v guildé, protoZe jsem guildleader naSi

guildy. Spis mi tam ted’ bavi ty lide, neZ hrani.“ (Draxley, 31. 3. 2011)

Z rozhovoru tedy vyplyva, Ze jak samotna moznost guildu zaloZzit,
tak i konkrétni podoba navrzena vyvojafi, slouzi jednomu jedinému cili.
Timto cilem je pravé cil spole¢nosti Blizzard Ent. a je jim dlouhodobé

udrZeni co nejvétSiho poctu uzivateld hry.
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5 ZAVER

Zamérem moji bakalafské prace bylo objasnéni nékolika vyzkumnych
otdzek. V obecné roviné jsem se zaméfila na to, jaka je podoba sociality
v prostoru pocitacové hry World of Warcraft. Za jedno z hlavnich zjisténi
muzeme povazovat fakt, Ze socialni hra uvnitf pocitatové hry funguje na
stejnych principech jako ta vrealném svété. Konkrétni podoby této
socialni hry se vS8ak mohou liSit. Napfiklad habitus hra€d neodpovida
jejich habitu v realném svété, ale vzhledem k nemoznosti jednoznaéné
rozpoznat realné charakteristiky hraCe, formuje se zde novy herni habitus
vznikajici na zakladé rozpoznavani herniho kulturniho kapitalu a herniho
ekonomického kapitalu.

Hlavnim principem, ktery drzi virtualni komunitu hry World of Warcraft
pohromadé je préatelstvi, a to i pfesto, Ze u hra€d se objevuji tendence
tomuto virtudinimu pratelstvi pfikladat nizSi hodnotu nezZli préatelstvi
vznikléemu na zakladé fyzické interakce vrealném svété. Zména
v hodnotovém hledisku vS8ak muzZe nastat v pripadé, kdy se virtualni
pratelstvi pfetransformuje do pratelstvi realného.

Pokud se pak podivame na percepci reality €i nereality herniho svéta
samotnymi hraci, zjistime, Ze hraci chapou herni zkuSenost spiSe jako
vydélenou z jejich realného zivota. Hru berou jako odpocinek od reality.
Sami respondenti vSak mluvi o jevu, kdy se jejich realny Zivot prolina
s hernim svétem a naopak. Na zakladé téchto vypovédi se tedy
nemudzeme pfiklonit k tomu, Ze herni a reélny svét nelze chapat jako
zcela oddélené entity, spiSe zde existuji slabé pfekonatelné hranice.

Posledni oblasti zamu mé bakalarské prace byla podoba
mocenskych asymetrii. Zde muzZeme fici, Ze mocenské asymetrie jsou
vytvareny prevazné na zakladé zasluhového systému. Principy a pravidla
tohoto zasluhového systému jsou vytvafeny samotnymi hradi, presto vSak
slouzi k naplnéni zaméru vydavatele, kterym je udrZzeni co nejvysSiho
poctu aktivnich hraca.
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Na tomto misté je tfeba fici, Zze mulj vyzkum byl proveden na
specifickém vzorku hradu. Predpokladam, Ze odliSnosti mohou byt
sledovany napfiklad u hracl, ktefi hraji na oficialnich serverech, tudiz
jsou ochotni za herni prozitky platit a také jim vénovat vice cCasu.
Vysledky jsou pak nepfenosné na diametralné odlisSny typ pocitacovych
her (napfiklad single player hry).
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7 RESUME

In this thesis | tried to examine the form of social interaction and social
relationships in the Massively-Multiplayer Online Role-Playing game
World of Warcraft. The findings comes from semi-structured interviews,
which | held from players of this computer game. The focus of my interest
was to illustrate the player's perception of virtual relationships and

describe the principles of interactions in World of Warcratt.

On the basis of enunciations of my respondents | examine, that players
are not usually able to recognize the characteristics of another players,
which are connected with his social position in real world. In dependence
on this fact | find, that they are much more able to certainly recognize play
charakteristics like a play cultural capital and play economical capital.
These two capitals serves as indicators of player’s social position in

a game world.

The another interesting finding was, that players usually does not
perceive the friendships, which are situated in the space of World of
Warcraft only, as a full-valued relationship. Discordant to this statement
players mentioned, that contact with friends from game is one of the

strongest motivation to play this game.



42

v

8 PRILOHY

letech 2006 a 2009.

uv

u uzivatel

1 - Tabulka po ét

a c.

PFiloh

(+57) 24210 43 0 Os A
(+57) nogIngEw £ JupagsE
(+520) &npew zag upagE

(+520 MpeEqEz

+54

58
P55
F55F
P
ST

Fo-alk

AuaL

Ehw

9 uBqaD



43

Priloha €. 2 - Pohled hra ¢e
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Zdroj: Respondent vyzkumu (Ellira, 6. 3. 2011)



Priloha €. 3 — Rozhovor

Cast otazky

Kolik ti je let

Jaké je tvoje nejvyssi dosazené vzdélani?
Studujes nebo pracujes?

Jaky typ skoly? Jakou funkci zastavas?

1
2
3
4
5 Bydlis sdam/s rodici/s kamarady/jinak?

6 Jak dlouho hrajes hru WoWw?

7 Jakjsise k hrani dostal?

8 Na jakém serveru aktudlné hrajes a jak dlouho jiz na ném jsi?
9 Kolik mas na tomto serveru nahrato hodin?

10 Jaké PC hry mimo WOW hrajes? Kterou nejcastéji?
11 Hrajes za Alianci nebo za Hordu?

12 Zajakou postavu/ postavy hrajes? (povolani)

13 Na jakém jsi momentdlné levelu?

14 Co té na hrani nejvice bavi?

15 Jaky je nick tvé hlavni postavy?
16 Jak jsi si ho vybiral?
17 Kdybych ti ted fekla, Ze si miZes nick zménit udélal bys to?
18 Pro¢ ano/ne?
19 Prod jsi si vybral zrovna Hordu/Alianci.
Co si mysli$ o opacné frakci, jak se nejcastéji o opacné frakci (horda/ali)
20 mluvi?
21 Citi$ fevnivost mezi témito dvéma frakcemi?
22 Chtél by sis zkusit zahrat za opacnou frakci? Pro¢ ano/ne?
23 Navazujes ve hie néjaké nové kontakty?
24 Povazuje$ nékteré z nové navazanych znamosti za pratele?
25 Potkdavas se s témito lidmi i jinde nez v ramci hry?
26 Ucastnil jsi se, nebo chtél by si se nékdy Gcastnit WOW srazu?
Co se musi obvykle stat aby sis ¢lovéka pridal ve hie do pratel? Mas pro to
27 néjaka
osobni pravidla?
28 Vedes Casto s lidmi, které znas ze hry rozhovory o svém osobnim Zivoté?
30a Pokud ne: Proc ne?
30b Pokud ano: O ¢em se nejcastéji bavite?
Uz jsi si nékdy vyménil napriklad telefoni ¢islo nebo facebookovy profil
31 sclovékem
kterého znas Cisté jen ze hry?
Pokud by sis mél vybrat jednoho "nejlepsiho" pfitele kterého znas ze hry, vis
32 néco
o jeho offline zivoté?
33 Jak dlouho ho znds?
34 Jak jste se seznamili?
35 PUjcil bys mu goldy (herni penize) kdyby potfeboval?
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38
39
40
41
42

43
44
45
46
47
48
49
50

51

52
53

54

45

Kdyby té pozadal o pljceni redlnych penéz - pUjcil bys mu?
Pro¢? MUzes svoje rozhodnuti oddvodnit?
Myslis si, Ze kdyby jeden z vas prestal hrat, zlstali byste v kontaktu?
Uz jsi se nékdy s timto ¢lovékem setkal? Pokud ne, chtél bys?
Kdyz potkas ve hte nékoho nového, podle ¢eho ho hodnotis?
Da se vibec na prvni pohled néco odhadnout? Pokud ano jak?
Jak se nejcastéji seznamujes s novymi hraci?
Kdyz srovnas pratelstvi ve face-face svété s pratelstvim ve wow, vidis néjaké
rozdily?
Je pro tebe face-to face pratelstvi hodnotnéjsi, nebo ti to pfijde stejné?
Jsi ¢lenem néjaké guildy?
Jak je tato guilda velika?
Vyhovuije ti velikost této guildy? Nechtél by jsi byt v néjaké vétsi/mensi?
Proc jsi si vybral zrovna tuto guildu?
Znas se se vsemi ¢leny guildy?
Co se ti na tvé guildé nejvice libi a co by jsi tfeba chtél zménit?
Jak to chodi ve vasi guildé co se tyCe pravomoci a postaveni? Mlizes mi to
popsat?
napf. kdo ma jaka prava a jak si tyto prava mazes vydobit?
Panuje mezi guildami na tvém serveru fevnivost?
Kdybys mél porovnat online a offline svét, jaké mezi nimi vidis rozdily?
Vidis néjkay rozdil ve svém vlastnim chovani kdyz hrajes oproti tomu jak se
chovas
v offline svété?



