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I. Uvod

Virtualita prostupuje bez vétsi moralni paniky pokojné jiz prakticky vSemi sférami
zivota zapadni civilizace. Pocitacové hry a jejich svéty preckaly novorozeneckou fazi
vyvoje média a generuji ve srovnani s filmovym priimyslem vice neZ dvojnasobné
zisky. Stejné tak generuji a pfenaseji znacné mnozstvi vizualni sloZky nasi kultury.
Hracdi jiz nejsou vnimani jako obéti nasili vyznavajicich hernich vyvojait a sami se na

vyvoji her i tvorbé vyznamu skrze herni zkuSenost podili.

Tato prace se vénuje hra¢im a hrackam pocitacovych her, ktefi se skrze obrazovky
svych pocitact a konzoli radi oddavaji nékolikahodinovym vyletiim do fikénich krajin
pribéhovych her s otevienym svétem. Respondenti a respondentky vybrani pro tuto
studii jsou na prvni pohled skrze optiku kulturniho antropologa vlastné nudnou
skupinou. Nepatti do Zadné rizikové skupiny a jsou to veskrze sebevédomi a tispésni

pracujici nebo vysokoskolaci s dobrymi perspektivami ohledné svych budoucich cila.

U takovych béznych hract bude tato prace sledovat, jakym zptisobem solitérné travi
cas ve fiktivnich otevienych svétech pocitacovych her. Her, které se s pribyvajicimi
jadry a rostouci frekvenci podcitatovych procesorti staly po strance grafického
zpracovani v kombinaci s kreativnimi hernimi mechanismy fotorealistickymi

interaktivnimi svédectvimi o nasi kulture.

Hlavnim cilem tohoto explorativniho vyzkumu je popsat zptsoby, jakymi hraci
pribéhovych her s otevienym svétem koncipuji svou hra¢skou zkusenost a identifikaci
s nimi ovlddanymi postavami nebo avatary. Zamyslenym vystupem je sonda do
hraéskych praktik, které jsou zaloZeny na interakci hracd s hernim svétem a vSemi,

ktefi takovy svét obyvaji.



Dil¢i vyzkumné otdzky ohledné hracského uchopeni a interakce s rtznymi
spolecenskymi rolemi, jeZ hry skrze zobrazované postavy vykresluji, jsou potom
nasledujici: Identifikuji se hraci s jimi ovladanymi postavami? PakliZe se hraci s nimi
identifikuji, jak tento vztah koncipuji? Jaka je role vedlejSich postav v kontextu hracovy
identifikace s hlavni postavou? Jakym zptsobem pfibéhové pocitacové hry
s otevienym svétem skrze narativ a postavy replikuji stereotypy a spolecenské role?
Mimo fokus prace stoji tedy jak podani plosné reprezentativni zpravy ¢i konstrukci

Siroce aplikovatelné teorie, tak analyza role hrace v soucasné spolecnosti.

Motivace k naplnéni takto stanovenych cili vychazi z touhy popsat skryté vztahy
a procesy, pro néz v globalizované spolecnosti vytvari prostredi digitalni technologie.
Stejnou mérou se na této motivaci vedle nich podili i fascinace hernim médiem a snaha

postihnout dynamiku, s niz se méni zptlisoby vypraveéni pribeht.

Zkoumat zabavni primysly, jejich produkty a konzumenty ovSem vyZaduje notnou
davku sebekdzné, pocitacové hry jsou totiz stejnou mérou vtahujici jako zajimavé ke
studiu. Vyzkumnik tedy zkraje musi eliminovat hrozici nebezpedi, Ze vétSinu svého
¢asu na teoretickou pfipravu stravi pokusy dohrat kazdou hru, jez se, byt jen
naznakem, objevi v zorném poli jeho tématu. Doporucuje se stanovit si hranici

saturace daty.

Je tfeba téz zminit, Ze ve chvilich, kdy tato studie uziva terminu hrag, je tim myslena
skupina potencidlnich hracek i hract. Bylo by samozfejmé mozné v kazdé vété, kde
jsou zminovani hraci i hracky a mysli se tim obé skupiny, pouZzivat obé tato oznaceni
a bylo by to nepochybné spravné. Hracky jsou vramci populace dostatecné
zastoupeny na to, aby si toto oznaceni zaslouZily, ale takovy text je dle ndzoru této
studie ale stylisticky nestastnym. Je k politovéani, Ze pravidla ¢eského jazyka jinou

a snaz$i moznost nenabizi, ale tento fakt se studie snazi obejit alespon touto tvodni



poznamkou a vztahuje ji kromé hraca i na vyvojare a dalsi zde zminéné profese

a skupiny lidi.

Zavérem uvodu nutno podotknout, Ze vzhledem k absenci ¢eskych piekladii odborné
literatury se bude uZitd teorie az na nékolik vyjimek primarné opirat o cizojazy¢nou
literaturu. Pro veSkeré citace bude pouzZit vlastni pfeklad, pric¢emz originalni text
¢tenaf nalezne v pozndmce pod carou. Obdobnd praxe se bude tykat i v textu
pouzitych problematickych cizojazycnych odbornych ¢i slangovych termind, pro které

(dosud, stale) neexistuji ceské etablované ekvivalenty.
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A. Teoreticka cast

1. Uvod do teoretické &asti

Tato kapitola buduje adekvatni teoreticky zaklad pro analyzu, interpretaci dat
anasledné naplnéni cile vyzkumu a zodpovézeni dopliiujicich otdzek. Ddle se kapitola
vétvi do podkapitol ¢lenénych dle dilezitych konceptt, jez se snazi eklekticky popsat
i za pomoci ndzornych pfikladti. Teoreticka cast se tak snaZzi byt i populariza¢nim
textem, shrnujicim badatelské prilomy ve zkoumani hraéskych praktik ve vztahu

k virtudlnim svétiim i ve studiu pocitacovych her obecné.

Pfi komentovani soucasného stavu spolecnosti Jon Dovey a Helen Kennedyova uvadi,
ze ,technologie se stala nasim Zivotnim prostiedim, a environmentdlni faktory samoziejmé
hraji obrovskou roli v produkci védomi a identity.”* V kontextu zkoumani pocitacovych her
ale nejde pouze o nahliZeni na technologie jako na prostfedi, kde Zijeme, a definujici
zplisob, jakym v ném Zijeme. Jak mezi fadky ve své performanci City Everywhere?
zduaraznuje experimentalni architekt Liam Young, mésta si uz ddvno podmanila
veskerou pfirodu kolem sebe a z téchto ostrovil blahobytu svét fidi ¢lovék, ktery vidi
pouze zdroje. Studium pocitacovych her jde jesté dale, protoze prfedmétem jeho
zkoumadni jsou zivotni prostiedi zbavena fyzicna tzv. virtudlni herni svéty, jez oviem

z hlediska investovaného ¢asu nejsou o nic méné realné.

1 Dovey, J., & Kennedy, H. W. (2006). Game Cultures: Computer Games as New Media. Maidenhead: Open
University Press. S. 4. V originalnim znéni: , Technology has become our environment, and environmental
factors obviously play a major role in producing consciousness and identity.” (vlastni preklad)

2Young, L. [MUTEK Montréal]. (2018, 18. duben). City Everywhere by Liam Young (Lecture Performance)

- MUTEK_IMG 2018 [videosoubor]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?time continue=13&v=rE_cOhmx9F¢g
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2. Technicita

Klicovym konceptem pro zkoumani pocitacovych her?je technicita. Tou je oznacovano
,propojent identity a technologické kompetence, kdy se vkus, schopnosti a ndzory s ohledem na
technologii stdvaji soucdsti vlastni identity.”* 1 prestoZe byva aspekt technicity vniman
jako dulezity prvek pri etnografickém zkoumadani hernich kultur, tedy ucelenych
spolecenstvi a komunit jedinct, je technicita neoddélitelnou i zkoumani kultury hry,
tedy toho, jak s virtudlnim prostorem nakladame a prostfednictvim jakych aktivit si
v ném hrajeme. Tim, Ze pocitacové hry, prenesly , hru” jako aktivitu do centra zajmu,
tak zapficinily zdsadni zmény v tom, jak zazivdme a konzumujeme audiovizualnimi

produkty.®

3. Interaktivita a ergodicita

Neni tajemstvim, Ze se pocitacové hry se casto oznacuji jako interaktivni. Tento termin
se v zavislosti na uspéchu her transformoval spise v reklamni prvek, ktery implicitné
sdéluje skutecnost odkazujici na zvySenou miru interaktivity a potencidlné
intenzivnéjs$i mozZnosti prozitku prezentovaného pifibéhu a svéta. Moznosti
interaktivity u vétSiny her jsou vSak casto mnohem omezenéjsi, nez byva zprvu

pfislibeno.

3 Setkat se mtiZeme s riiznymi oznacenimi tohoto média: videohry, digitalni hry, virtualni hry a
mnohé dalsi, ale pro potfeby této studie postaci termin pocitacovd hra, ktery vystihuje vSechny
potiebné atributy zde zkoumanych jevii. Pocitac¢ovou hrou se rozumi i hra konzolova, ktera se kromé
preferovaného ovladace od zptisobu hry provozovaného na osobnim pocitaci nijak zasadné nelisi.

V mezinarodnim kontextu je potom nejb€znéjsi oznaceni video game, které se drzi i pfes svou
terminologickou vazbu na v prostiedi her jiz archaickd média videa a televize.

¢ Dovey, J., & Kennedy, H. W. (2006). Game Cultures: Computer Games as New Media. Maidenhead: Open
University Press. S. 75. V origindlnim znéni: : , By technicity we referred to the interconnectedness of
identity and technological competence. People’s tastes, aptitudes and propensities towards technology become
part of a particular “identity’.” (vlastni preklad)

5 Aarseth, E. (2001). ALLEGORIES OF SPACE: The Question of Spatiality in Computer Games.
Zeitschrift fiir Semiotik, 23 (3-4), 152-171. Citovano 20. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/273947320_Allegories_of_Space_The_Question_of_Spatialit
y_in_Computer_Game. S. 152-154.
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Interaktivitu miZzeme definovat za pomoci ¢ty podminek, zformulovanych hernim

teoretikem Espenem Aarsethem, nasledovné:

»Zdroj musi predklidat konzumentovi obsah vcetné vsech potiebnych informaci, které jsou nutné k jeho
rozhodnuti. Dile umoZiiuje provddeéni akci bez p¥icinné souvislosti s nastalou situaci. Dynamicky viyjvoj
je plné zdvisly na rozhodnutich a iikonech provedenych uZivatelem. Poslednim bodem je zobrazeni

vysledného vztahu.”®

Pravé plna zavislost na rozhodnutich provedenych uzivatelem artikulovana ve tfeti
podmince se stdva problematickou. Z podstaty pribéhovych her se tato skutecnost
stavi do kontrastu navici s linedrni povahou vypravéni ptibéhu. Od povahy takového
vypravéni vyZadujeme nejen srozumitelny narativni oblouk, ale zaroven touzime po
svobodé volby sméru, kterym se bude p¥ibéh dale odvijet. Casto se stava, Ze hra nami

zamyslené rozuzleni ani nenabizi.

Konceptem ergodicity her Espena Aarsetha osvétluje podstatu novych médii jako
druhti obsahu zavislych na konzumentové inputu (vkladu, zptisobu ¢teni), prfi kterém
vznikd kauzalni output (vystup). Idedlnim i zdkladnim piikladem tak mohou byt
kaligramy z dila Guillaima Apollinaira’. Kaligramy jsou takova literdrni dila, jez
vyznacuji flexibilitou moznosti ¢teni hned z nékolika stran ¢i sméra. V zavislosti na
¢teni potom vytvafi rlizné vyznamy a svému konzumentovi poskytuji rozdilné
zazitky. Pfesunujeme se tedy od ¢tenare a divaka, pasivnich konzumentti, ackoliv jsou
aktivné interpretujici, k hrd¢im a uzivatelim, aktivnim konstruktérim vysledné

podoby dila a s timto tvarem souvisejicich vyznamt. U pocitacovych her je tedy

¢ Janistin, V. (2010). Pocitacovd hra: analyza uzivatelskijch strategii (Diplomova prace). Brno: Masarykova
univerzita. Citovano 23. ¢ervna 2020. Dostupné z:

https://is.muni.cz/th/ipvwo/DP PC hra analyza uzivatelskych strategii.pdf.S. 21.

7 Guillaume Apollinaire (1880-1918) byl francouzsky basnik, dramatik a anarchista. Jeho basnické
sbirky Alkoholy a Kaligramy se staly meznikem ve vyvoji francouzské poezie a zaroven vytycily cestu

modernimu uméni, které vychazelo z nové skutecnosti a z novych zivotnich pocitii na pfelomu 19. a
20. stoleti. Vice viz Guillaime Apollinaire. Citovano 20. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://www.spisovatele.cz/guillaume-apollinaire#cv
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zhlediska ergodicity dutlezité, Ze na zakladé hracova vkladu odhaluji cast své
podstaty, pfibéhu, herniho svéta. Po prvnim dohrani hry je vice nez pravdépodobné,
ze ji hracé/ka zdaleka nevidéli, neprosli a nezazili celou, a to jak z hlediska ptibéhu,

pokud nabizi néjaka volby, tak z hlediska game playe neboli aktivni hrané zkusenosti.®

Zasadni problém s interaktivitou i s ergodicitou naléza ve své praci James Newman.’
Ten vykresluje pocitacové hry jako vysoce segmentovand dila, kde se kromé
interaktivnich pasaZi s urcitou svobodou hrace setkdvame i se situacemi, do nichZ hrac
nemiiZze zasahnout. Jedna se vétSinou napriklad o herni menu, nacitaci obrazovky ¢i
tzv. cut scény’, které byvaji uzivany k sdélovani kontextu ¢i vyvoje ptibéhu, a pasuji
tak hrace zpét do role divaka. Tento posun a segmentace vSak samoziejmeé nejsou ze
své povahy tak hodnotici nebo degradujici, jak by se mohlo na prvni pohled zdat. Tato
skutecnost pouze poukazuje na terminologickou nedokonalost v oboru hernich studii
a pridruZzenych obortd, které hry zkoumaji, a nechdva tak prostor reklamnim

kampanim, aby terminy redefinovaly svym vlastnim zptisobem.

Na druhou stranu uvadi teoretik Gordon Calleja herni situace, jeZ by se na prvni
pohled mohly jevit jako z hlediska hrace pasivni a neergodické.!! Pfikladem budiz
hra¢, ktery se v postavé rudoarméjce kréi na rozpadlé stfeSe jednoho ze
stalingradskych domt a skrze puskohled své odstfelovacky dlouhé minuty sleduje
ulici pod nim. Pfipraveny hra¢ svird pocitacovou mys, ale i kdyz k Zadné akci z jeho
strany nedochazi, i toto vyckavani je pfi findlnim zmacknuti spousté chapano jako

aktivni participace na procesu tvorby vyznamu ve hrach.

8Aarseth, E. (1997). Cybertext — Perspectives on Ergodic Literature. Baltimore: Johns Hopkins University
Press. S. 1-2.

® Newman, J. (2002). The Myth of the Ergodic Videogame: Some thoughts on player-character
relationships in videogames. Game Studies, 2(1). Citovano 23. cervna 2020. Dostupné z:
http://www.gamestudies.org/0102/newman/

10 Tzy. cut scény jsou definovany jako filmové sekvence ve hrach.

11 Calleja, G. (2011). In-Game: From Immersion to Incorporation. Cambridge; London: The MIT Press.
Citovano 23. ¢ervna 2020. Dostupné z:

https://www.academia.edu/2962442/InGame From Immersion to Incorporation. S. 37.
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Souhrnné Ize tedy konstatovat, Ze Espenem Aarsethem vySe definovana ergodicka
kauzalita hra¢ského vkladu a herniho vystupu je pro tuto studii stéZejnim konceptem
z toho dtivodu, Ze skrze tento inherentni vztah umoZznuje akuratné zkoumat hracské
praktiky v hernich svétech. Nastinéni kulturné-antropologickych nuanci v aktivni
participace hrac¢ti na mediovaném obsahu bude vyhodné nejdfive tematizovat

vysledky zbéZzné sondy do oboru hernich studii.

4, Herni studia

Zkoumani pocitacovych her a pfidruzenych témat se v soucasnosti vénuje mlady obor
hernich studii, o némzZ by se i po dvou desitkach let jeho existence v mezinarodnim
kontextu dalo usuzovat, ze se stale nachazi ve své formativni fazi. , Herni studia
nevynalezla néjakou vlastni, origindlni vyzkumnou metodu, jsou velmi interdisciplindrni a
vypiijcuji si metody z pestrého rejstiiku jinych véd 12, a tedy stejné tak povaha této prace
je nutné eklekticka, tak jako soucasné studium her v celé jeho $ifi a hledani funkcnich

metodologickych postupt.

Zahy narazime na dutleZitost kulturni antropologie, kterd tomuto mladému védnim
oboru nabizi ovéfené metodologické postupy. Tento fakt je navic podpofen i
sméfovanim volby vyzkumnych témat v soucasném stavu badani. Herni teoretik
Jesper Juul naptfiklad vyzdvihuje dtlezitost studia procesu hrani v kontextu
zkuSenosti hracd, nikoliv pouze odosobnéné analyzy trendd vyvoje her, které byly
doménou spiSe pocatku devadesatych let.*® ,Hry pfitom mohou byt definovdiny jak napt.
vyctem, jejich zdkladnich prokii a vlastnosti, tak tfeba pomoci toho, jaké plni funkce v lidskych
Zivotech.”** Dalsi pfinosna definice mtize byt vymezena problémem, ktery ,spocivi v

unikavosti samotného predmétu zkoumdni: mdame analyzovat hru jako néjaky stabilni, fyzicky

12 Bendova, H. (2019). Co je nového v pocitacovych hrdch. Praha: Nova beseda, z. s. S. 19.
13 Juul, J. (2009). A casual revolution: reinventing video games and their players. Cambridge: MIT Press.
14 Bendova, H. (2019). Co je nového v pocitacovych hrdch. Praha: Nova beseda, z. s. S. 24.
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existujici predmeét, jako artefakt, nebo jako hrani, onen proces zahrnujici jedinecny vztah mezi

hrdcem a hrou, skrze ktery se teprve de facto stdvd hra hrou?.”'

5. Hrac

Do tematického popfedi vyzkumi se tedy dostava hrac¢ coby primarni konzument

obsahu pocitacovych her.

,Oznaceni gamer (hrdc), které se zacalo v osmdesdtych letech ustanovovat coby primdrni ndzev pro
hrace pocitacovych her, vymezuje hracskou identitu, co to znamend patvit mezi hrace, kdo je a kdo neni

»skutecny hrac”, jak se hrac (oproti ne-hrdci) vztahuje k pocitacovym hram.”16

Pokud se ale zajimame prioritné o hraéské praktiky pfi prozkoumavani hernich svéti,
které jsou pfedmétem i této prace, a castecné upozadujeme sebeidentifikaci
konzumentt her  jako hraca, vyhodné bude zohlednit téz
i negativni vymezeni hrace artikulované Riccardem Fassonem: , byt hrdcem pocitacové
hry neznamend prozkoumdvat prostor mozZnosti, (...) ale spise zkoumat nemoznosti

nadesignovaného systému, jeho hranice a limity, ideosynkraticnost jeho pravidel.”"

6. Etnografie her
Vyzkumnici z ranku hernich studii i kulturni antropologové velmi rychle rozpoznali
vyznam etnografie jako ucinné metody pfi zkoumdani komunit hract a unikatnich
socialnich interakci a spolecenskych struktur, které se v takovych komunitach tvofi ¢i

replikuji. Bohatym zdrojem pro takové badani se stalo masivné multiplayerové RPG*®

15 Sicart, M. (2009). The Ethics of Computer Games. Cambridge: The MIT Press. S. 30.

16 Bendova, H. (2019). Co je nového v pocitacovych hrdch. Praha: Nova beseda, z. s. S. 50.

17 Fassone, R. (2017). Every game is an island: Ending and Extermities in video games. New York: Bloomsbury
Academic. S. 16.

18 Zkraceny nazev pro MMORPG, v anglickém origindle massively multiplayer online role-playing game,
coZ je zanr pocitacové hry, kde se po vzoru draciho doupéte ve rozlehlém virtualnim svéte potkava
mnoho hract, kteti se stretavaji, bojuji a pIni tikoly prostfednictvim svych virtualnich avatarti.

16



World of Warcraft'®, jehoZ rozmanité univerzum hrac¢m poskytlo do té doby nevidané
moznosti virtualniho vyziti. Ve hfe je mozné zaklddat spolecenstvi, spolecné plnit
ukoly, obchodovat, bavit se s ostatnimi, navzdjem bojovat a mnoho dalsiho, pficemz
kazda z téchto aktivit se potencidlné jevi jako cerstvé vyzkumné téma, a i diky této
Siroké paleté moznosti ma hra kromé svého legendarniho statutu i po vice nez
15 letech Sirokou hracskou zakladnu a nové vychdzejici rozsifeni a aktualizace. Dle
mého nazoru velmi prfinosnou studii, kterd demonstruje uZitecnost
a vyhody designu etnografie pri zkoumani hracu a jejich virtudlnich uskupeni, je prace
My Life as a Night EIf Priest*® od Bonnie A. Nardi. Ta zde podrobuje analyze témata
jako formace komunity, identita, gender (i lifestyle a predkladd precizni popis
i definici podstaty metod rozhovoru i ztucastnéného pozorovani ve hie, jakozto

i nutnost stat se horlivym hracem.

Pfidanou hodnotou pro zadinajiciho vyzkumnika budiz i to, zZe volba tématu v tomto
odvétvi ma i své nesporné klady, jako napt. nulové ndklady na cestovni nebo miziva
potieba opustit prostor domova. Pfi zkoumani cizi virtualni kultury navic odpada
nutnost ucit se cizi jazyk, vyjma anglictiny, a celit vSem neduhtim s pobytem v terénu
spojenym: cizi stravovaci navyky, Spina, hmyz a nemoci. A co je na vyzkumech

v kulturni antropologii pfimo odpudivé: nutnost pfimého kontaktu s lidmi.

,Pro vstup do terénu mi stacil pocita¢ na mém jidelnim stole, u néhoz jsem sedéla v pohodiné zidli
a mnoho hodin hrdla. A i piesto byl takovy vyzkum skoro stejné pohlcujici jako miij postdoktorandsky

vyzkum na Zdapadni Samoi nebo Papui Nové Guinei.”

19 Blizzard Entertainment. (2004). World of Warcraft [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://worldofwarcraft.com/en-gb/

2 Nardi, B. A. (2010). My Life as a Night EIf Priest: An Anthropological Account of World of Warcraft. Ann
Arbor: The University of Michigan Press.

21 Ibid. S. 29. V originalnim znéni: , My entry point to the field site was a computer on my dining room table
where I sat in a comfortable chair and played for many hours. And yet this fieldwork was nearly as immersive as
the fieldwork I conducted for my postdoctoral research in Western Samoa or Papua New Guinea, where I
accompanied my husband for his doctoral research. I typically played about 20 hours a week. I read fewer novels
and slept a bit less.” (vlastni pfeklad)
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Vyzkumnik hrajici za avatar ve World of Warcraft zaroven zaziva nestandardni situaci
sttetu ne€kolika roli. V téle svého avataru se musi soustfedit na hru
a autenticitu projevu své postavy v ramci herniho svéta, musi se ale zaroven velmi

flexibilné vratit do role vyzkumnika, a navic se schopnosti tento stret reflektovat.

7. Herni sveét

S dichotomii roli hrac¢ a vyzkumnik se tizce poji na prvni pohled jasné rozdéleni
virtudlniho a redlného svéta. Espen Aarseth virtualni svét koncipuje na pomezi reality
a fikce jako alternativni svét k tomu redlnému. Stejné tak uvazuje i o dalSich
alternativach, jako snové ¢i zrcadlové svéty, myslenkové experimenty ¢i nabozenska

pojeti. 2

Virtudlni svét vSak z redlného vzesel a potfebuje ho pro svou existenci, nikoliv naopak.
Ve chvili, kdy existence redlného svéta podminuje existenci toho virtudlniho, jedna se
o nerovny vztah, nikoliv dichotomii. KaZdy herni svét je tedy nevyhnutelné soucasti
svéta redlného, a jakkoliv je herni svét podle Aarsetha svétem rozdilnym, neni
oddélitelnym. Zasadni kritérium existence virtualniho svéta na hranici fikce s realitou
jesté 1épe ve své otdzce formuluje Dmitri Williams: ,Co se stane, kdyz spolu piitelé
prestanou chodit po prdci na sklenicku a misto toho budou kazdou noc hrdt 4 hodiny World of

Warcraft? >

2 Aarseth, E. (2005). Game Classification as Game Design: Construction Through Critical Analysis.
Prispévek prezentovany na konferenci Digital Games Research Conference 2005, Changing Views:
Worlds in Play, cerven 2005, Vancouver, Britska Kolumbie, Kanada.
2 Williams, Dmitri. (2006). Why Game Studies Now? Gamers Don't Bowl Alone. Games and Culture,
1(1), 13-16. Citovano 18. cervna 2020. Dostupné z
https://www.researchgate.net/publication/237404954 Why Game Studies Now Gamers Don't Bowl
Alone. S. 15. V originalnim znéni: , What happens when friends stop meeting for a drink after work and log
in to World of Warcraft for 4 hours a night?” (vlastni preklad)
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Aikdyz se v tomto ptipadé jedna o hru pro vice hract, analogické otazky si mizeme
pokladat i u her pro jednoho hrace, jelikoz podstata vztahu virtudlniho a redlného
svéta zlistava zachovana. I kdyZ se hraci nebudou ve hie doslova schazet, vyména
zkuSenosti s velkou pravdépodobnosti nastane pfi jejich dalsim spole¢ném shledani.
Takovéto chapani tedy mylné naznacuje, Ze oba existuji a probihaji izolované jeden od
druhého, a hranice takovych konceptualizaci by nas v budoucim badani mohly
svazovat. Bude vtomto pfipadé mnohem uzitecnéjsi vyhranit herni svéty jako

uzaviené soubory pravidel.

8. Herni pravidla

Vsechny herni svéty a jejich pfibéhy se sestavaji z nasledujicich prvka: ,postavy (lovci
a upiti), objekty (truhly), akce (otevieni truhly, zabiti p¥isery), stavy (poskozeni) a uddlosti
(imrti)” 24, S témito prvky hrdci interaguji® v rdmci moznosti game playe, respektive
aktivniho hrani, jeZ se nachazi na pomezi pravidel hry, hracova zamysleného cile,
hracovych osobnich preferenci® Pro kazdou hru je tedy zaroven definujici

predprogramovany systém pravidel, ktery je nedilnou soucasti jejtho designu.

Pravidla pocitacovych her jsou konecna podobné jako pocet fadkii programovaciho
koédu, v némz je hra napsand. Tato pravidla jsou stejné definujici a definitivni pro

vSechny hracovy moznosti ve standardni verzi hry? jako napftiklad v Sachu. Jesper

2 Gee, P.J. (2006). Why Game Studies Now?Video Games: A New Art Form. Games and Culture, 1(1),
58-61. Citovano 18. ¢ervna 2020. Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/240285989 Why Game Studies Now Video Games A Ne
w_Art Form. S. 59. V originalnim znéni: , actors (e.g., hunters and vampires), objects (e.g., chests and pools),
actions (e.g., opening chests, killing monsters), states (e.g., being damaged), and events (e.g., dying).” (vlastni
preklad)

% Pro naplnéni cile hry neni nutno interagovat se véemi prvky.

2% Juul, J. (2009). A casual revolution: reinventing video games and their players. Cambridge: MIT Press. S.
82.

2 Pro tuto studii je dtileZité se omezit na standardni, distributorem vydané verze hry. Castym tikazem
je tzv. modding, kdy tfeti strany i hraci sami kreativné upravuji zdrojovy kéd hry nebo pfidavaji

obsah za rtiznymi ucely pfizptisobeni pravidel
a vysledného zazitku. Nektefi vyvojafi takové tzv. modderské komunity dokonce vyzyvaji
ke spolupraci na novych ¢i vychazejicich hrach, ¢i uvolnuji a zvetejiuji zdrojovy kod hry.
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Juul v zavislosti na této konecnosti pravidel a moznosti nazyva hry ,poloredlnymi*?
nebo alternativné , polofikénimi“?. Teoreticky je totiz mozné vzit systém pravidel hry
a pfifadit mu novy fiktivni svét bez nutnosti takovy systém ménit: ,Hra se miize
presunout z jednoho prostiedi do druhého, pistole se miize proménit v zeleny obdélnik a hrac
namisto humanoidnich postav miize ovlddat dievéné figurky.”® Tato dualita formy
a vysledného zazitku je ve fikcnich hrach stéZejni. Migrace hernich pravidel je ovsem
celkem béZna a je doménou mimo jiné hernich sérii typu Assassin’s Creed, kde vyvojari
replikuji minimalné pozmeénény soubor hernich pravidel a mechanismt do stale
novych historickych realii.’® Stejnym zptisobem a na zdkladé analogickych pravidel
tedy hraci bojuji jak s britskymi ,rudokabatniky” v americkém Bostonu,* tak jako

s mytickymi netvory v antickém Recku.®

9. Zanry

Pravidla her definovana v pfedchozi podkapitole se vztahuji na naprostou vétsinu
pocitacovych her stim, Ze kazda takova hra tak predklada vlastni origindlni vizi
herniho svéta. Podle toho, jak je herni svét koncipovan, jaké jsou hracovy moznosti
v tomto svété a jakd je jeho pozice vramci svéta, byvaji hry tfidény do Zanrd.
Konceptualizace Zanri hernim vyvojafim napomahaji komunikovat potencidlnim
hrac¢im pravdépodobnou podobu a formu hry se vSemi jejimi aspekty. Tato
srozumitelnost v komunikaci obsahu hraé¢liim zjednodusuje orientaci v rtiznorodé

krajiné hernich titulli a vyvojafi na zakladé vytvafeni Zanrovych her a jejich sérii

2% Juul, J. (2009). A casual revolution: reinventing video games and their players. Cambridge: MIT Press. S.
256. V originalnim znéni: , half-real”. (vlastni preklad)

2 Jbid. S. 256. V originalnim znéni: , halffictional”. (vlastni preklad)

3 Jbid. S. 257. V originadlnim znéni: ,, A game can be changed from one setting to another; the gun can become
a green rectangle; the players can control wooden figures rather than

humanoid characters.” (vlastni pfeklad)

31 Vice viz Ubisoft. (n.d.). Assassin’s Creed Franchise [webova stranka]. Citovano 24. cervna 2020.
Dostupné z: https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed

3 Ubisoft. (2012). Assassin’s Creed III [pocitac¢ovy software]. Dostupné z: https://www.ubisoft.com/en-
gb/game/assassins-creed-3

3 Ubisoft. (2018). Assassin’s Creed Odyssey [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://assassinscreed.ubisoft.com/game/en-gb/home
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mohou snaze predpokladat jejich finanéni rentabilitu. Popularita Zanru v zavislosti na
schopnosti monetizace hernich titulti tak pfinasi dobovy doklad toho, které z postupti

tvorby her povaZzujeme za funkéni, a které naopak nikoliv.

Celkovy pocet zanr je velmi vysoky. Mezi ty nejvyznacnéjsi patfi naptiklad simulace,
zavodni hry, sportovni hry, strategie nebo tzv. FPS hry*. V tizkém propojeni s Zanrem
se na hrach zdroven hodnoti i jeji tzv. vysokou hodnotu produkce®. Nejvice jsou
potom cenény inovativni vysokorozpoctové tzv. AAA nebo tripple-A tituly, na jejichZ
vyvoji vyvojafi zpravidla stravi i nékolik let. U her, které postradaji zdzemi

korporatnich vyvojaiskych spolecnosti, leckdy vyvoj trva i déle jak pét nebo deset let.

10. Pfibéhové hry s otevienym svétem pro jednoho hrace

Pfedmétem této studie jsou tituly ze Zanru open-world her, konkrétnéji hry pro
jednoho hrace s ptibéhovou kampani a otevienym svétem. PoZzadavkem pro néleZitost
do tohoto typu pocitacovych her je, aby hra disponovala jakymkoliv narativnim
obloukem, otevienym svétem, ktery hra¢ muze libovolné prozkoumadvat napf.
v komparaci s linearni ,chodbovitosti” trovni FPS her, a aby si bylo mozné
predestirany pfibéh zahrat v kampani pro jednoho hrace. Pfikladem miize byt hra
Borderlands 2%, kterou jeden z respondenti zminil v kontextu posledni jmenované
podminky, nabizi i kooperativni kampan pro vice hrac¢t. Ackoliv tato moznost formuje
ze hry mnohem atraktivnéjsi dilo, je stdle ponechdna moZnost pfibéhovou linii

absolvovat i solitérné.

3 First-Person-Shooter hry, jinak také strilecky hrané z prvni osoby.

% Tedy jeji hodnotu ve vztahu ke zpracovani, investovanému casu a veskerému vyvojafem vlozenému
kapitalu.

% Gearbox. (2012). Borderlands 2 [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://www.gearboxsoftware.com/game/borderlands-2/

21


https://www.gearboxsoftware.com/game/borderlands-2/

10.1. Fallout 3

Jako vzorovy priklad tohoto typu hry mtizeme uvést napfiklad titul Fallout 3% z roku
2008 od spolecnosti Bethesda. Hra je situovdna do post-apokalyptického svéta
zasazeného do ruin vychodniho pobfezi USA, kdy se rtzné frakce preZivsich po
nuklearni valce snazi obnovit spolecensky rad. Hrac¢ ovlada postavu, ktera se narodila

do jiZ zni¢eného svéta a celé své mladi vyriistala v jednom z mnoha protiatomovych

krytd, tzv. vaultt.

Hrac si kliknutim kldvesy mtZe v priibéhu vybirat pohled, ze kterého bude za postavu
hrat. Jednou mozZnosti je pohled z prvni osoby, kdy hrac vidi svét

z pohledu postavy, druhou moznosti je perspektiva ze tfeti osoby, pfi¢emz hra¢ vidi
postavu tak, jako by za ni stal. Pohled nebo téz ,kameru” je tedy mozné ménit
v zavislosti na situaci. Pohled z prvni osoby je vice vtahujici, zatimco kamera ze tfeti
osoby nabizi lepsi pfehled o postavé, jejich pohybech a situacich, ve kterych se

v pribéhu game playe naléza.

Po tvodni expozici, jez simuluje détstvi a pubertu, se hraci po kolapsu jeho bunkru
otevira cely virtudlni svét, ktery je obyvan rtiznorodou paletou dalSich pfezivsich, o
kterych hlavni postava predtim neméla zdéani. Tito rozmaniti obyvatelé,
tzv. Non-Player-Characters®, jsou postavy, které hrac¢ neovlada, ale které tvofi , zivou
masu, jeZ obyva herni svét”, hradi, resp. jemu ovladané postavé, bud pomohou, nebo
s odporem zkiiZzi cestu v jeho ultimatnim tkolu najit svého otce a zachranit svij svét.
Pfibéh ve hfe je zavisly na hrdcové rozhodovani, které se realizuje pomoci

mechanismu karmy® a rozhodnuti samotného hrace prostrednictvim dialogti s NPC

%7 Bethesda. (2012). Fallout 3 [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://fallout.bethesda.net/en/games/fallout-3

3 Dale jen NPC postavy.

¥ Zabijeni nevinnych se se v tomto pfipadé tresta.
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postavami. Ackoliv vSechna hrac¢ova rozhodnuti na konec pribéhu® a podobu svéta
vliv nemaji, hra se snaZzi prezentovat a ptisobit dojmem, Ze kazdé hracovo rozhodnuti

takovy dopad ma.

DalSim zhernich mechanismt je zvySovani urovné postavy s pribyvajicimi
zkuSenostmi a progresem v ramci ptibéhu, tzv. levelovani. Za kazdou aroven si hrac
muze rozdélit schopnostni body, které mu pomahaji v naplnéni urcitého zptisobu
game playe. Hra¢, jenz se snazi vyjednavat, bude napfiklad primarné cilit na prevahu
schopnostnich bodti v kategoriich charisma a vyfecnost, zatimco jiny hrac, ktery voli
primocarejsi zplisob hry, bude své body pravdépodobné investovat do schopnosti
zachdzet splamenometem. V ziskdvani drovni hraci obycejné pomftize zabijeni

nepfatel, znepratelenych obyvatel svéta a pInéni vedlejsich tikolt, tzv. misi.

Vedlejsi ukoly nejsou soucasti hlavni pribéhové linky, ale slouzi k prohloubeni
autenticity svéta a mnohdy v nich vyvojafi uplatiiuji velmi kreativni ndpady. Vedlejsi
ukoly zadavaji rizné postavy ze hry v rozmanitych lokacich a vétSinou je lze rozfadit
do zabéhnutych kategorii pfines*!, zabij* ¢i eskortuj*. Ve hte existuje mnoho rozlicnych
predmétd, téz tzv. itemd, které hraci zpfijemnuji jeho ¢as straveny se hrou a pomahaji

mu porazit nepfatele a dokoncit hlavni pfibéhovou linku, jinak fe¢eno dokoncit hru.

Takovymi pfedméty jsou napiiklad zbran€, brnéni, Stity, 1ékarnicky, jidlo, naboje.
Jejich ziskdvani funguje jako motivace k prozkoumdvani svéta a plnéni vedlejSich

ukoltl. Ve hie Fallout 3* je téZ mozné si pomoci vedlejsich tikold obstarat spratelenou

40 Zakonceni pfibéhu je moZznych nékolik, nejen pouze binarni kombinace ,, dobry”

a ,Spatny” konec.

41 Prostfednictvim této kategorie hrac lokalizuje a doruci zadavateli predmét.

4 Tato kategorie obnasi vrazdu nékoho z nepratel vedlejsi postavy.

4V ramci této kategorie postava napomtiZe jiné vedlejsi postavé bezpecné prejit nepratelské
teritorium.

# Bethesda. (2012). Fallout 3 [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://fallout.bethesda.net/en/games/fallout-3
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postavu, kterd hrace nasleduje na jeho cestach, a pobyt ve zniceném svété tak ptlisobi
méné sklicujicim dojmem. Takova postava ale Zadnou akci ani aktivitu béZné
neiniciuje a pouze pomdaha hraci se zabijenim nepratel, ¢imz slouzi spiSe jako rozsireni

inventare, tzv. batohu.

11. Doplnujici kontext zanru

PodZanrem open-world her jsou tzv. RPG hry, které se soustfedi na tzv. role play, tedy
vizualizaci hra¢em smyslené postavy ve fiktivnim svété. Vyse popsany titul Fallout 3+
splnuje definici RPG her s tim, Ze stereotypné tento zanr byva charakterizovan jako
,hra na rytife”. Podminkou tak je, Ze si hra¢ miZe kompletné vizualné i charakterové
nadefinovat postavu, ze kterou hraje. Obycejné u takové postavy v pribéhu neni
znama jeji historie a je na hraci, jak takovou mytologii konstruuje, coz odpovida
jednomu z predmétti této studie. Opacnym ale stejné béZnym piistupem, ktery
vyvojafi ve hrach s otevienym svétem pouzivaji, je vystavba hlavni postavy, kterd ma
v pfibéhu jasné definovanou roli. Takova hra je potom orientovand na vypraveéni, a
spiSe nez na propracovanost charaktert je tato hra orientovdna na role play
a mechanismy ,levelovani” postavy ¢i pfidélovani schopnostnich bodi v ni nemusi

figurovat.

Rozloha herniho svéta byva pfedmétem debat i reklamnich kampani, pficemz herni
vyvojafi se Casto predhdni v tom, jak velkou a realistickou ,,mapu” dokazou ve svych

hrach predstavit. Naptiklad v jiz zminéné uspésné hie Grand Theft Auto V* je rozloha

4 Tbid.

4 Rockstar Games. (2013). Grand Theft Auto V [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://www.rockstargames.com/V/restricted-
content/agegate/form?redirect=https%3A%2F%2Fwww.rockstargames.com%2FV %2F &options=&local
e=en _us
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herni mapy* velkd zhruba 127 km?, pficemz se ve vysoké mire detailu snazi zpodobnit

kalifornské mésto Los Santos* a venkov kolem né;.

Pribéhova open-world hra se da vymezit i vii¢i podZanru tzv. sandboxové hry, ktera
uzivateli nabizi pouze urdcity otevieny a ¢asto i nekonec¢ny svét. Tento typ hry nicméné
jiz dale nedefinuje urcité cile, narativni oblouk a casto ani postavy. Takova hra
pfipomind stavebnici bez navodu, kde je hraci ponechana absolutni volnost tvorby

i destrukce. Pfikladem sandboxové hry budiz veletuspésny Minecraft®.

Zakladem ale i limitou hry je nejen otevieny svét a jeho hranice, ale i to, co vSe se
v tomto svété da délat. Zde nardZime na paradox, Ze ¢im je herni svét realistictéjsi, tim
vice redukuje svou herni podstatu a stava se spiSe simulaci. Limitou zabavy v téchto
hrach je ¢asto omezeni hernich mechanik na pohyb po svété a soubojovy systém,
z toho vyvstavajici generi¢nost a repetitivnost vedlejSich tkolti (viz zminéné napft.
pfines, zabij) a plochost odmény, kterou hrac za prizkum a splnéné tkoly ziskava®.
Teoretik a publicista Josh Bycer repetitivni hry tohoto typu nazval terminem
upen-world®'. Po rozkli¢ovani této zkratky se ndm dostane oznaceni ,unfulfilling world
to explore”, coz ve volném prekladu znamena ,zapomenutelny svét k prozkoumani”.
Titul No Man’s Sky** tak dokazal generovat az 18 kvintilionti planet>® vcetné souvisejici

fléry a fauny. Jedna se tak o zajimavy experiment v renderovani virtudlniho vesmiru

47 KeWis. (2013, July 7). The most accurate GTA map comparison ever! [Online forum comment]. Dostupné
z: https://gtaforums.com/topic/821812-the-most-accurate-gta-map-comparison-ever/

4V realném svéte je ekvivalentem Los Santos kalifornské mésto Los Angeles.

4 Mojang. (2009). Minecraft [pocitacovy software]. Dostupné z: https://www.minecraft.net/en-us/

% Namisto zapamatovatelnych zazitk obdrzi hlavni postava od té vedlejsi penize, lékarnicku a

naboje.

51 Bycer, J. (2017). The Repetitive Nature of Open World Games — A Study in “Upen” World Design.
Citovano 20. cervna 2020. Dostupné z: https://medium.com/@GWBycer/the-repetitive-nature-of-open-
world-games-a-study-in-upen-world-design-fcf39fcf106e.

52 Hello Games (2016). No man’s sky [pocitaovy software]. Dostupné z: https://www.nomanssky.com/
5 Khatchadourian, R. (2015). World without end: creating a full-scale digital cosmos. The New Yorker.
91(13). 48-57. Citovano 20. cervna 2020. Dostupné z:
https://www.newyorker.com/magazine/2015/05/18/world-without-end-raffi-khatchadourian
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nepredstavitelné rozlohy. Pestra hratelnost a motivace takovy svét prozkoumavat se

vSak stdle rovna objemu jedné pekné zalesnéné planety.

Tato studie se nezaméfuje na evaluaci hernich titul Zanru open-world her, jeho
kritiku ¢i poméfovani sjinymi zanry, ale soustfedi se na zdsadni body hracské
zkuSenosti a aktivity v tomto typu her. V kone¢ném dtsledku mohou nicméné
vysledky vyzkumu takto definovaného objektu zdjmu pomoci vyvojafim pochopit

hracské praktiky a systémy svych her tak v zavislosti na tom upravovat.

12. Charakter’* a avatar

Herni teorie obecné rozliSuje hracovy prostiedky pro pfitomnost v hernim svété na
hracem ovladané charaktery* a avatary. RozliSeni avatar a ovladatelny charakter je
z teoretického hlediska zasadni. Termin charakter je svou obecnosti kategorii
aplikovatelnou jak ve videohrach, tak i knihach, divadle a filmech a odkazuje k vazbé
postavy na ptibéh.> Herni postava funguje jako prostfedek premosténi hrace do svéta
pribéhu a ten tak vnima takovy charakter ekvivalentné jako jednu z postav. Teoretik
Rune Klevjer definuje avatar spiSe jako nastroj nebo vozitko, které hra¢ uziva jako

fiktivni télo pro pobyt v hernim svété. >

Charakter je tedy fiktivni konstrukci nachdzejici se v pfibéhovém oblouku. Sam
v ramci pribéhu mysli a v hernich cut scéndch i jako herec ptisobi. Avatar je na druhé

strané spiSe funkénim vtélenim hrace:

% Pro ucely této prace uzivam pro oznaceni herni postavy téz anglicismu , charakter”, ktery je

v oblasti herniho Zargonu bézné uzivanym ekvivalentem.

5 Oznaceni pochazi z anglického ,, PC”, tedy , playable character”.

% Klevijer, R. (2006). What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer
Games (Disertacni prace). Bergen: University of Bergen. Citovano 23. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/242412375What is the Avatar Fiction and Embodiment i
n_Avatar-Based Singleplayer Computer Games. S. 116.

57 Ibid. S. 87.
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. Lara Croft coby avatar je definovdna svymi proporcemi a fyzikdlnim chovinim v prostoru herniho svéta
a repertodrem moznych akci: Splhdnim, skdkdini, stfelbou atd. Oproti tomu Lara Croft coby hratelnd
postava je Zena britského piivodu se svou zvldstni historii, postupné doplitovanou a upravovanou

dalsimi dily série.”>

Pro priklad se da zajit do Zanru zavodnich her, kde avatarem jako pomyslnym
vozitkem je doslova vozidlo. Od nalesténé Toyoty Corolly ve hie Need For Speed:
Underground 2% nikdo neocekava, Ze bude pfemyslet nad tim, zda projede zatacku

smykem, a tuto volbu hra stédfe pfenechava hraci.

13. Vedlejsi postavy a predméty

Vedlejsi postavy® jsou vSichni ostatni obyvatelé fiktivniho svéta. Tuto mnozina lze
vétsinou rozdélit dle dvou kategorii, odliSujicich se svou funkci v hernim svété. Prvni
funkci vedlejsich postav je rozvijet pfibéh pomoci nabizenych tkoli, pfedepsanych
dialogti, herecké akce v cut scéndch ¢i spolecného postupu hrou. Druhou funkdi je
prosté vyplnéni svéta zivou masou za ticelem jeho autenticity a realisti¢nosti. Takové
postavy maji své denni rytmy a jejich existence a zména nezavisi na hracové interakci.
I kdyZ se s nimi interagovat da, netvofi jejich konverzaéni penzum vétSinou vice jak

par vét.

Vedlejsi postava se da uzite¢né vymezit i viici hernimu pfedmétu. Pfedmét je hracem
pouzitelny objekt, ktery hrac¢ aktivuje v urcitych situacich, aby zménil a casto zlepsil
svij stav v hernim svété. Pfikladem takového predmétu budiz kniha, ktera hracovée

postavé prida schopnostni body v kategorii inteligence. Dalsi pfikladem objektu je

5 Svelch, J. (2012). Hra pro vice hraéa: Herni studia a interdisciplinarita. In B. Suwara, & Z. Husérova
(Eds.): V sieti strednej Eurdpy: nielen o elektronickej literatiire (s. 125-141). Bratislava: SAP & Ustav
svetovej literattry SAV. Dostupné z: http://gamestudies.cz/odborne/hra-pro-vice-hracu-herni-studia-
a-interdisciplinarita/

% EA Black Box. (2004). Need for Speed: Underground 2 [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://www.ea.com/cs-cz/games/need-for-speed/need-for-speed-underground-2

60 Casto uzivanym oznacenim je také akronym ,NPC”, tedy ,,non-playable-character”.
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vedlej§i postava, sniZ je moznd jen omezenda mira interakce zapficinénou
nedostatecnou zpétnou vazbou. Ve fikénich svétech je samozfejma pritomnost
ozivlych predmétt ze svéta redlného. Kniha, ktera je v redlném svété predmétem, zada
ve fikénim svété hraci ukol ¢i ho vyzve na souboj v Sermu. Tyto schopnosti klasifikuji

knihu v ramci pravidel hry jako postavu.

14. Identifikace

Terminem identifikace se zabyvd mnoho studii zcelé fady védnich obord,
napf. vramci zkoumdni filmovych, kniznich, televiznich i divadelnich postav.
Podobné lze tyto cenné poznatky aplikovat i na vztah hrace a herni postavy. V rdmci
herniho svéta postavy funguji jako medidtory pfibéhu a s filmovymi i kniZnimi tuto
podstatu sdili. Pfi zkoumani kulturné-antropologickych témat, jeZ se tykaji interakci
hraca

a charakterti/avatari, za které hraji, je prakticky nemozné zamezit stietu

s psychologickymi konceptualizacemi hraéské identifikace.

,Psychologicky vyzkum pocitacovych her patii co do objemu publikovanych vysledkii a jejich publicité
v mainstreamovych médiich k nejuyznamnéjsim odvétvim studia her. BohuZel je casto izolovany od

diskurzu hernich studii, k cemuz prispivd i odlisna metodologie.”®!

Literarni teoretik Keith Oatley pfirovndva takovy proces identifikace s fiktivni
postavou k ,potkini dusi”®?, kterého autor knihy muze cilené dosdhnout naptiklad

uzitim metody volného proudu mysleni, kdy vyli¢i niterné myslenkové pochody

61 Svelch, J. (2012). Hra pro vice hraét: Herni studia a interdisciplinarita. In B. Suwara, & Z. Husérova
(Eds.): V sieti strednej Eurdpy: nielen o elektronickej literatiire (s. 125-141). Bratislava: SAP & Ustav
svetovej literattiry SAV. Dostupné z: http://gamestudies.cz/odborne/hra-pro-vice-hracu-herni-studia-
a-interdisciplinarita/

62 Oatley, K. (1999). Meetings of minds: Dialogue, sympathy, and identification in reading fiction.
Poetics, 26, 439-454. Citovano 20. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://sites.ualberta.ca/~dmiall/Cognitive/Readings/Oatley Meetings.pdf. V origindlndm znéni:
,,meetings of minds”. (vlastni preklad)
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u literdrni postavy. ® S postavami filmovych, televiznich a hernich dél je situace
odlisnd, protoZe u média na audiovizudlni bazi neni tak snadné vylicit psychologické

pochody. Odstup divaka od situaci, které se dé€ji na obrazovce, ale zlistava stejny.

S dalsi pojetim teorie identifikace divadka s hrdinou pfibéhu se miZeme setkat v praci
akademicek Cynthie Hoffner a Marthy Buchanan, které se vénuji zejména specifické
,touze byti jako fiktivni charakter a chovat se tak”®. Ve svém vyzkumu zjistily, zZe by divaci
televiznich filmt a seridli disponovat jistymi vlastnostmi svych oblibenych hrdinti
i ve chvilich, kdy redlné televizi nesleduji.®® Tento fakt naznacuje, Ze identifikace
s fiktivnim charakterem presahuje dobu, po kterou uZivatel medidlni obsah
konzumuje. Miru participace charakterizuje Petri Lankoski uZitim terminu tzv.
empatické zapojeni. To dochdzi naplnéni, jakmile hra¢ namisto sledovani vlastnich
cili reaguje na potteby a akce herniho charakteru.® Koncept empatického zapojeni se
pfi zkoumani vztahti hraca kjimi ovladanym charakteriim mutze ukazat jako

prinosny.

Dalsi mozné druhy identifikace s hernimi charaktery nastinili psychologové Christoph
Klimmt, Dorothée Hefner a Peter Vorderer, ktefi ji rozumi , docasny posun v sebepojeti”
7. Pro vyuziti moznosti této definice ¢i jeji falzifikaci ale tato studie nedisponuje

potfebnymi ndstroji a ani to neni jejim cilem.

63 Ibid. S. 445-446.

¢¢ Hoffner, C., & Buchanan, M. (2005). Young adults’ wishful identification with television

characters: The role of perceived similarity and character attributes. Media Psychology, 7(4),

325-351. Citovano 20. ¢ervna 2020. Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/247503440 Young Adults' Wishful Identification With Te
levision Characters The Role of Perceived Similarity and Character Attributes. S. 325.

V origindlnim znéni: ,(...) the desire to be like or act like the character.” (vlastni preklad)

6 Ibid. S. 327

6 Lankovski, P. (2011). Player Character Engagement in Computer Games. Games and Culture, 6(4),
291-311. Citovano 20. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://journals.sagepub.com/d0i/10.1177/1555412010391088. S. 299-305.

¢ Hefner, D., Klimmt, Ch., & Vorderer, P. (2007). Identification with the Player Character as
Determinant of Video Game Enjoyment. In L. Ma, M. Rauterberg, & R. Nakatsu (Eds.), Entertainment
Computing — ICEC 2007: 6th International Conference, Shanghai, China, September 15-17, 2007. Proceedings
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Termin identifikace se ale ve vétSiné pripadti nevztahuje na zachdzeni hrace
savatarem, ktery ma znarativniho hlediska status ,nepopsané desky”
a zUstava otevienou proménnou do prvniho spusténi hry. Teoretici potom definuji
vztah hrace a jeho virtudlniho avatara spiSe jako ,protetické rozsifeni moZnosti

jednani a vnimani*“®s,

15. Magicky kruh

Z hlediska klasického vykladu vztahu hry a herniho prostoru krealité a jinym
nehernim ¢innostem je pro herni studia stdle urcujicim (a casto diskutovanym)
autorem antropolog Johan Huizinga. Ten definuje vedle hry jako zdklad také ¢initele
kultury, které charakterizuje jako na kultufe nezavisle existujici entity. Princip hry
neni podle néj zaloZen na raciondlnim uvazovani, ¢imz narazi na jeji vyskyt také
u zvifat. Ze své podstaty musi byt hrani svobodnym jednanim, nikoliv aktivitou
vykondvanou na rozkaz. V hernich studiich je nejdiskutovanéjsi pojeti prostoru jako
,magického kruhu”, ¢imZ se rozumi vstoupeni do docasné sféry aktivity s vlastni

tendenci, ktera se 1isi od vlastniho nebo bézného zivota.®®

Takova sféra aktivity je uzaviend a ohrani¢end casové i prostorové a ma svij smysl
a prabéh v sobé samé. Pfiklady takovych pro hru specializovanych mist budiz aréna,
hraci stdl, jevisté, chram, soudni dvtir ¢i filmové platno, obrazovka pocitace nebo bryle

pro virtudlni realitu. VSe, co se na takovych mistech odehrdva, ma formu docasného

(p. 39-48). Berlin: Springer. S. 40. V originalnim znéni: , temporary alteration of media users’ self-
perception”. (vlastni pfeklad)

68 Klevijer, R. (2006). What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer Computer
Games (Disertacni prace). Bergen: University of Bergen. Citovano 23. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/242412375What is the Avatar Fiction and Embodiment i
n_Avatar-Based Singleplayer Computer Games. S. 94. V origindlnim znéni: , prosthetic extension of
agency and perception”. (vlastni preklad)

¢ Huizinga, J. (2000). Homo Ludens. Praha: Dauphin. S. 9-32.
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svéta uvnitf svéta obycejného, pricemz zvyky a zdkony obycejného svéta jsou ve svété
docasném omezeny, nebo vném vibec neplati ¢i nefiguruji. Hra je tedy zaroven

dekontextualizaci a jasné definovanym fddem v jinak proménlivém svété.”

Huizinga uvadi i to, Ze cile, ke kterym hra slouzi, lezi téZ v tomto ,, magickém kruhu”,
a tedy se vyjimaji z pfimych hmotnych zajm jedinct a ti¢elem hry neni uspokojovani
nezbytnych Zivotnich potfeb.” Z hlediska tohoto vyzkumu je tato konceptualizace cilt
téz dtilezitd a zdtvodnuje $ifi zastoupeni psychologického badani v hernich studiich.”
Zkoumani hraéskych cild, hernich aktivit a jejich konsekvenci a efekti(i v redlném svété

je prizmatem metodologicky formujiciho se oboru znaéné problematickeé.

Kombinace absence védomych a zamyslenych hmotnych cild procesu hrani
s pfedestiranou vykorenénosti z pravidel kultury zkoumanym jeviim pridéluje jaksi
efemérni podstatu, jeZ si Zada vlastni metody vyzkumu. I v této véci se studie bude
snazit implicitné pokladat otazky, jakym zptisobem hra¢ koncipuje svou zkuSenost
v magickém kruhu na zakladé toho, co si do ného pfinesl, a naopak co si z néj odnasi,
a nastinit moznost hledat odpovédi za pomoci kvalitativnich metod. MoZnou cestu se
snazi najit i Mia Consalvo, kterd magicky kruh v rdmci pocitacovych her navrhuje
vnimat ne jako striktni abstraktni hranici, ale spiSe orientacniho oddéleni her jako

svétl s rozdilnym systémem pravidel zakodovanych v hernich mechanismech. 73

7 Ibid.

71 Tbid.

72 Rodriguez, H. (2006). The Playful and the Serious: An approximation to Huizinga's Homo Ludens.
Game Studies 6(1). Citovano 20. cervna 2020. Dostupné z:

http://gamestudies.org/0601/articles/rodriges

73 ,,While it may be helpful to consider that there is an invisible boundary marking game space from normal
space, that line has already been breached, if it was ever there to start with. My point is not to contend that such
boundaries are necessary (or unnecessary) but instead to point to the most important bound- ary marker for
games: their rules.” Vice viz Consalvo, M. (1969). Cheating: Gaining Advantage in Videogames. Cambridge:
The MIT Press. S. 7.
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Pro tuto praci je funkéni i shrnuti Hectora Rodrigueze, dle kterého je mnohem
probihajicich procesti a vymeény reakci mezi hracem a hrou.” Magicky kruh tedy mtize
byt chdpan i nasledovné: , Vsechna hiisté jsou docasné svéty v béZném svété, které jsou

urcené k vykonu od jedince oddélené role”7>.

16. Teorie roli

Z hlediska zkoumani hernich charaktertti a hracovych interakci s nimi je dutlezité
zminit i klasickou teorii roli Ervinga Goffmana popsanou v knize Vsichni hrajeme
divadlo. Jeho teorie zkoumad funkce hry tak, jak se projevuji v Zivotech lidi a v kultute
obecné. Hru Erving Goffman koncipuje pomoci hlediska fiktivniho dramaturga
divadelniho pfedstaveni a spolecnost vykresluje jako plejadu sdlistt i skupin hercti
v divadelni hfe Zivota ve spolecnosti, kde se kazdy snazi predvést perfektni vykon.
K terminu hra tedy pfiddva zdsadni termin role a dédle zkouma jejich spolecenské

funkce.”®

Vzhledem k tomu, Ze se tituly ze Zanru open-world her snaZzi konstruovat realistické
a uvéfitelné svéty, vyvojari casto implementuji riizné typy socidlnich struktur. Hra¢ se
dostava do pozice, kdy je zaroven jak sdm sebou, tak i fiktivni postavou v rdmci
fantazijniho svéta, jakkoliv podobného realité. Hra¢ pfebira roli protagonisty pfibéhu
a na Cas tak ve fiktivnim svété prejima vlastnosti, vzhled, minulost a dalsi souvisejici
atributy pridélené charakteru autorem hry. Pokud je medidtorem hracovy zkusenosti

avatar, hrad¢ si takové role snazi vyfabulovat sam, coz je dileZitd slozka hrané

74 Rodriguez, H. (2006). The Playful and the Serious: An approximation to Huizinga's Homo Ludens.
Game Studies 6(1). Citovano 20. cervna 2020. Dostupné z:
http://gamestudies.org/0601/articles/rodriges

75 Perron, B., & Wolf, M. (2009). The Video Game Theory Reader 2. New York: Routledge. S. 113.

V originalnim znéni: , All [play-grounds] are temporary worlds within the ordinary world, dedicated to the
performance of an act apart.” (vlastni preklad)

76 Goffman, E. (1990). Vsichni hrajeme divadlo. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon.
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zkuSenosti v RPG hréach. Implicitnim pfedmétem této studie je tedy i konceptualizace
reprezentace spolecenskych roli v pocitacovych hrach jak ze strany vyvojare, tak

i hrace.
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B. Vyzkumna cast
17.  Uvod vyzkumné éasti

Tato kapitola explikuje cile vyzkumu a rozvine podruzné vyzkumné otazky. Nasledné
se bude hutné vénovat obhdjeni volby designu pfipadové = studie
a nastinéni vSech metod pouZzitych pfi sbéru dat, vybéru respondentti, definovani
vzorku a analyze vypovédi. Skrze postupné definovani metodologického zakladu
bude prosvitat leitmotiv snahy systematicky postihnout a popsat tékavy virtudlni svét

a stopy, které zanechal v myslich a ¢inech téch, ktefi méli moznost ho navstivit.

18.  Cile vyzkumu a vyzkumné otazky

Analyticka cast tohoto explorativniho vyzkumu si klade za cil popsat zptisoby, jakymi
hraéi pribéhovych singleplayerovych her” sotevienym svétem v téchto hrach
koncipuji svou hranou zkusSenost a identifikaci s jimi ovlddanymi hernimi postavami
nebo avatary. Hlavnim vystupem je tak explanace neprozkoumanych hracéskych
praktik v ramci jejich interakce skrze postavu s otevienym hernim svétem, vedlejSimi
postavami a prakticky veskerou Zivou masou, ktera konkrétni herni svéty obyva.
Implicitné se tedy tato prdce snazi o pfipravu tematického zakladu pro extenzivni

badani v oblasti nekompetitivnich pfibéhovych her s otevienym svétem.

Mimoto si tato prace poklada i dil¢i vyzkumné otdzky zameéfené na hracské uchopeni
a interakce s rtiznymi spolecenskymi rolemi, jez hry skrze zobrazované postavy
vykresluji: Identifikuji se hraci s jimi ovladanymi postavami? PakliZe se hraci s nimi
identifikuji, jak tento vztah koncipuji? Jaka je role vedlejsich postav v kontextu hracovy
identifikace s hlavni postavou? Jakym zptsobem piibéhové pocitacové hry

s otevienym svétem skrze narativ a postavy replikuji stereotypy a spolecenské role?

77 Hry pro jednoho hrace
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19. Metodologie

19.1. Vyzkumny design

Pro tcely mého vyzkumu jsem zvolil design ptfipadové studie, ktery ma ze své
flexibilni podstaty velmi dobrou Sanci pokryt a pomoci zodpovédét otazky,
které se tykaji nestrikiné vyhranéné skupiny jednotlivcti. Jedna se
o exploratorni pfipadovou studii’® kladouci si za cil prozkoumat existenci
a mozné podoby vztaht, jez hraci pfibéhovych open-world her maji k postavam, za
které hraji. Tato studie se nesoustfedi na podani plosné reprezentativni zpravy ci
konstrukci Siroce aplikovatelné teorie, necini si tak ndrok na statistické zobecnéni, ale

chce byt odrazovym mustkem pro badani, ktera takové hodnoty vlastnit mohou.

Zkoumanou jednotkou je zadjmova skupina hract nekompetitivnich pocitacovych her
s otevienym svétem. Z podstaty hrani tohoto Zanru jakozto vcelku samotarské
praktiky tento design nepredpoklada, zda se jednotlivi ticastnici vyzkumu navzajem
znaji nebo se védomé jako skupina identifikuji, napf. ve smyslu komunity ci
subkultury. Respondenti osloveni pro tuto studii sdili pouze z4jem, konkrétné zptisob
solitérniho traveni volného casu. Pfedpokladem pro participaci ve vyzkumu je tedy
alespon minimalné hraéska zkusenost s mnou zkoumanym zanrem pocitacovych her.
Tato znalost je definovana minimalné povrchnim povédomim o nékolika titulech her
tohoto Zanru, extenzivni hracska zkuSenost o alespon jednom. Podminkou pro
naplnéni kritérii k ticasti respondenta nicméné neni jeho vlastni percepce sebe sama
jako hrace, tedy nutnost pojimat pocitacové hry a snimi spojenou uZivatelskou

aktivitu jako definujici soucast osobnosti.

78 Yin, R. K. (2009). Case study research: design and methods. Los Angeles: Sage. S. 35.
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19.2. Sbér dat

Preferovanou metodou pro sbér dat je hloubkovy polostrukturovany rozhovor ¢itajici
vice nez 60 otdzek. Oproti strukturovanému rozhovoru je predpokladany vysledek
této metody mnohem bohatsi na kontext, hlubsi porozumeéni probiranym praktikdm
a moznost odbocovat a objevit tak nové prvotné nedefinované moznosti dalsiho
sméfovani vyzkumu. Vzhledem knekoherentni, a pfitom subtilni povaze

zkoumanych jevili nestrukturovany rozhovor ani neprisel v tivahu.

I pfes svou znacnou psychickou ndro¢nost prevazné v casovych intervalech, kdy je
nutné provést vice rozhovorti po sobé, se navrzend metoda projevuje flexibilitou
v situacich, které vyZzaduji odklon od pfipravenych okruhti otdzek a precizni reakci na
necekanou odpovéd. Ackoliv je od prvniho rozhovoru nutnd diikladna pfiprava
vyzkumnika, polostrukturovany rozhovor v takovém pfipadé bez komplikaci
umoznuje sondovani, ovéfeni formy a celkové spravnosti otdzek. Strukturu otdzek je

mozno pozménovat do té chvile, dokud pfinasi adekvatni informacni nasyceni.

V polostrukturovaném rozhoru se vyzkum zvolenou metodou striktné drzel téchto
zasad: pokladat oteviené otdzky, nikoliv uzaviené, pokladat dotazy srozumitelné,
pokladat simulacni otazky, neklast vice otdzek najednou, nedofikdvat a nedopliovat
odpovédi, reagovat na odpovédi ad hoc otdzkami a pouzivat shrnuti fe¢eného jakozto
osli miistky k dal$im okruhtim. Samoziejmymi tabu jsou pouzivani navodnych otazek
a dotazovani se respondenti otdzkami vyzkumnymi tak, jak jsou definovany

v podkapitole Cile vyzkumu a vyjzkumné otdzky.

Co se struktury rozhovorli tyce, osvéddila se chronologizace fazeni otdzek
nasledujicim zptsobem: zacit minulosti, obecnymi jevy a praktikami, nasledné stavét
na ziskanych informacich a vénovat se soucasnym jevim

a nakonec se pfesunout k detailtim, intimnim a citlivym informacim ¢i ndzortim.
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Ctyti z rozhovorti probéhly v ramci fyzickych setkani s dotazovanymi. Dvé interview
probéhla formou videohovoru skrze platformu ZOOM?, kterd umoznuje nahravani
rozhovord ve formé videa, i pouze samostatné zvukové stopy. Metoda virtudlniho
rozhovoru je ve studiich zaméfujicich se na rizna témata z ranku pocitacovych her
velmi frekventovanou volbou, poskytujici obéma strandm pozadovany komfort.®
Vsichni dotazovani s nahrdvanim rozhovoru souhlasili a bylo jim pfislibeno smazani
soubori po vyhotoveni prepisu a vypracovani analyzy. Neprekvapivymi ale
zanedbatelnymi neduhy této metody jsou nutnost preptdvat se participantti pfi
vypadku spojeni a nutnost je motivovat k srozumitelné artikulaci ve vztahu
k mikrofonu. Ne vSechny tyto nevyhody se daji zddrné eliminovat, nicméné jejich vliv

na mozné zkresleni dat je minimalni.

S prepisem virtudlnich rozhovorti se mohou poutat pochybnosti, zda je zachyceni
neverbalné komunikovanych informaci a reakci participanta autentické
a analyzovatelné. V ziskanych zvukovych stopach je velmi snadno rozklicovatelné
i to, co se napriklad dé&je ve chvilich, kdy respondent nemluvi, a na zkresleni dat ma

tak tato vlastnost virtualniho rozhovoru minimalni efekt.

19.3. Etické aspekty vyzkumu

Nedilnou soucasti pfedem smluvenych podminek vyzkumu je dohoda s participanty
Setfeni na tom, jaky obsah bude z nasich rozhovort a setkani publikovatelny. Stejné
tak samoziejma je vyména jmen participanti za smyslend, pokud si budou prat
zustat anonymnimi. Téma této prace vSak nespada do oblasti se zvlastni citlivosti,

a je naopak mozné, ze se budou chtit vyznavaci cosplay naptiklad se svymi vytvory

skrze svou ucast zviditelnit.

79 Zoom. us. [website]. (n.d.). Dostupné z: https://zoom.us/

8 Martey, R., & Consalvo, M. (2011). Performing the Looking-Glass Self: Avatar Appearance and
Group Identity in Second Life. Popular Communication. 9(3). 165-180. Citovano 18. ervna 2020.
Dostupné z: https://www.researchgate.net/publication/232869940 Performing the Looking-
Glass Self Avatar Appearance and Group Identity in Second Life.S.170-172.
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Z etického hlediska by potencidlné kritickd a citliva situace mohla nastat ve chvili,
kdy by néktery z participant(i prozil v pribéhu hrani videohry néjakou bolestivou

zivotni zkuSenost nebo si ji s ni spojoval.

19.4. Vzorek

Vyzkumnym vzorkem byli tfi muzi a tfi Zeny ve vékovém rozmezi 21 az 36 let. Vybér
tak umoznil pokryt dvé generace hrac¢t a hracek, které maji razné zkusenosti s Sirokou
paletou tituli zameéfenych naotevieny svét pro jednoho hrace. Téchto Sest
participantt bylo vybrano z celkem 13 oslovenych. U vzorkovani byla rozhodujici
nasledujici kritéria: veék, pohlavi, preferovana platforma, alespont povrchni
obeznamenost se zkoumanym typem her, minimalni pocet dohranych titult se tedy

musel rovnat jedné.

19.4.1. Vék

Pro naplnéni tohoto kritéria bylo stéZejni dvougeneracni obsazeni jedinct, ktefi
s poc¢itacovymi hrami méli moZnost dospivat, a zaroven vybér participantd
v rovhomérném zastoupeni mezi 18 a 40 lety véku. I kdyz tato studie nevylucuje
dulezitost zkoumani i mladsich participant(t ve véku od 10 do 18 let, prace s takto
Sirokym vzorkem by si nutné musela poklddat otdzky tykajici se formativniho
potencidlu open-world her v raznych fazich procesu dospivani, coz se v soucasné fazi
vyzkumu miji se zdmérem této bakaldiské prace. Volbou vzorku dospélych
respondenti téZ inherentné popirdm piedsudky pieZivajici zrané faze vyvoje
pocitacovych her, konkrétné ty vykreslujici pocitacové hry jako détinské a détem

nalezici.

19.4.2. Pohlavi

Studie usiluje o rovnomérné zastoupeni muzu a zen ve vzorku, coz se zdafilo bez
jakychkoliv problému. Shraci pocitacovych her byva casto spojovan stereotyp
asocidlniho dospivajictho muze, ktery vsak, jak to jiz se stereotypy byva, neni
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autentickym odrazem reality hra¢ského zastoupeni v populaci® a tato studie ho

nehodla naplnovat ani respektovat.

19.4.3. Preferovana platforma

Pét ze zacastnénych hraje pocitacové hry nejcastéji na osobnim pocitaci®?, zatimco
jeden participant jako nejoblibenéjsi platformu uvedl herni konzoli. Mezi zkuSenostmi
z téchto dvou platforem tato studie nediferencuje, protoze diskutované hry jsou
zastoupené v obou verzich se zanedbatelnymi rozdily ve vyznéni a hratelnosti. Jedna
participantka navic jako platformu uvedla i mobilni telefon. V analyze tato skutecnost

nebude zohlednéna z diivodu nedostatku relevantnich her a moznosti hratelnosti.

19.4.4. ZkusSenost se zkoumanym typem hry

Dal$im kritériem pro participaci je obezndmenost hrace se zkoumanym typem
pocitacové hry. VSichni dotazovani méli herni zkuSenost minimalné se dvéma a vice
tituly open-world her, v nékolika pripadech se jednalo o hry starsiho data vydani.
V takové situaci bylo vyhodou, Ze diky svému pfehledu o hrach spadajicich do
zkoumaného zanru i o hrach obecné mohli participanti dané hry volné komparovat
a odhalovat prvotné necekané skutecnosti. Na nehrace a hrace bez zkusenosti s timto

typem her by se méla orientovat jinak koncipovand, ale neméné pfinosna studie.

Nutno zminit, Ze se u zkoumaného vzorku lisil ¢as straveny hranim v zavislosti na
vytiZeni jinymi ¢innostmi. Respondenti pracujici na plny tivazek uvedli, Ze se hrani
vénuji v pravidelnych intervalech ve vecernich hodinach, pfi¢emz rozehranou hru
mohou hrat pramérné zhruba dvé hodiny denné az do jejiho dokonceni. Studenti
vysokych 8kol u sebe reflektovali jak narazovost herni doby, tak i jeji jistou flexibilitu

a hraci dobu ¢itajici denné i Sest hodin.

81 STATISTA. (2020). Age breakdown of video game players in the United States in 2019. Citovano 19. éervna
2020. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/189582/age-of-us-video-game-players-since-

2010/

82 Tim se v tomto piipadé€ rozumi laptop i desktop.
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19.5. Dalsi kritéria

Ctyfi z participantii disponuji alespori jednim vysokoskolskym titulem, dva tiastnici
na titul aspiruji. Druh vzdélani pfi vybéru vzorku participantti ale nehral zasadni roli,
v budoucnu je tuto proménnou moZzno modifikovat za ielem verifikace ¢i falzifikace

vysledkd.

Dale se vyzkum dotazuje na miru sebepojeti participantti jako hraca videoher. VSichni
respondenti uvedli, Ze se jako hraci identifikuji, pét z tcastnikt ale uvedlo, Ze pro né
tato volnocasova aktivita neni osobnostné definujicim faktorem. Skutecnost, Ze by na
takovém sebepojeti participantiim zaleZelo, bych predpokladal spiSe u kompetitivnich
hrac¢a on-line multiplayerovych her, protoZe v takovém typu hry hraci svou identitu
konstruuji ve vztahu k ostatnim hraéiim a poméfuji se schopnosti nad ostatnimi
zvitézit. To vSak o hrécich singleplayerovych pfibéhovych her s otevienym svétem
neplati a dle toho se lisi i motivace hracti ke hie.® U této studie zadroven z obdobnych

d@ivodii nezéleZelo na tom, zda respondenta jako hrace vnima jeho okoli.

Dilezité je rovnéz zminit, Ze hry a jejich hlavni i vedlejsi postavy, o nichz se
participanti zmini, bude nutno vrdmci analyzy posuzovat jak jednotlive, tak
i v souvztaznosti k obecnym konvencim v rdmci tohoto typu her a zdroven v ramci
komparaci, které respondenti sami vyzdvihuji v provedenych rozhovorech.
Zkoumana zkusSenost a identifikace s postavami jsou procesy neodmyslitelné spjaté s

hrami jakozto kulturnimi produkty.

8 Looy, J. van, Courtois, C., Vocht, M. de, & Marez, L. de. (2012). Player Identification in Online
Games: Validation of a Scale for Measuring Identification in MMOGs. Media Psychology, 15(2), 197-221.
Citovano 23. ervna 2020. Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/254306443 Player Identification in Online Games Validat
ion of a Scale for Measuring Identification in MMOGs. S. 205.
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I pfestoze mtizeme nalézt nékolik obecnych zanrovych prvkd, které maji diskutované
hry spolecné, tak v takovém meédiu, kde kazdy novy titul pfichdzi s fadou obmén a
inovaci v pojeti systému herniho mechanismu, pfibéhu a zobrazovanych postav, je
tfeba ke kazdé hfe pfistupovat s individualni opatrnosti. Mira svobody, jiz uZivateli

hra nabizi, je jednim z potencialnich definujicich prvki pro tuto studii.

19.6. Vybér respondentii

Vybér respondentti probihal pomoci sondovéani v ramci kontakti v akademickych
oborech Net Artu a hernich studii, ddle i pfes spratelené kontakty na hardcore hrace®.
Ned4d se tak mluvit o metodé snowballu, ale pokud by ji bylo tfeba, dva
z dotazovanych participant uvedli kontakty na daldi hrace zde zkoumaného typu
pocitatovych her.  Dva zparticipantd byli osloveni nahodné pifi pfedem
nezamysleném setkdni v souvislosti s nezdmérné odposlechnutym rozhovorem o
pocitacovych hrach. Jeden z téchto tcastnikti se ukézal jako vyjimecné bohatym

zdrojem dat.

Tabulka €. 1 : Seznam participantti a jejich definice®

Pohlavi | Vék | Dosazené vzdélani | Cas straveny u hry (h)
Participant1 | Zena 21 Stredoskolské 2
Participant2 | Zena 36 Vysokoskolské 0,5
Participant 3 | Zena 23 Vysokoskolské 2
Participant4 | Muz 27 Vysokoskolské 1
Participant5 | Muz 25 Vysokoskolské 6
Participant 6 | Muz 26 Vysokoskolské 2

8 Hardcore hraci pocitacovych her jsou vétsinou orientovani na vykon. Tento zptisob traveni volného

¢asu je pro né naprosto majoritni slozkou. (vlastni definice)
8 Tabulka &. 1 byla vytvotena za pomoci dat ziskanych realizaci vlastniho vyzkumu.
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19.7. Prabéh vyzkumu

V rdmci této prace probéhlo Sest vyzkumnych rozhovorti. Po prvnim rozhovoru, ktery
byl bran jako testovaci z hlediska struktury a validity otazek, byly tfi otdzky z divodu
jejich redundance kompletné odstranény, dvé byly pfeformulovany, a naopak Sest
otdzek pfibylo v reakci na chybéjici data. Mezi rozhovory téZ probihal pfepis
predeslych interview a jejich vyhodnocovani a pribéZzna analyza. Takto ziskané
zkuSenosti byly velmi cenné v poslednich dvou rozhovorech, kdy se bylo mozné

flexibilné doptavat na jiz identifikované vzorce.

19.8. Analyza dat

Kritériem tspésSného naplnéni cile prace je identifikace relevantnich informaci ve
vypovédich. Pro potfeby této exploratorni pfipadové studie vyuziji tematickou
analyzu® rozhovorti srespondenty. Procesem analyzy bude oteviené kodovani,®
vyhledavani pojmt a jejich pfifazovani do kategorii. Ty budou interpretovany, coz
povede k pokusu naplnit hlavni cil vyzkumu a zodpovédét dil¢i vyzkumné otazky.
Tematicka analyza prepisi rozhovord je pro ucely této studie vhodnym typem
obsahové analyzy, uzité za ticelem ziskdni uceleného souboru kvalitativnich dat o
zkoumané skupiné hract open-world pocitacovych her. Tento typ analyzy je
pfirozenou volbou diky moznostem své flexibility pfi hledani hrac¢skych
konceptualizaci jejich herni zkusSenosti a identifikace s postavami. Ve své podstaté se
kromé ndstroje pro hledani pojmi a jejich tematickych okruhti téZ jednd o prakticky
zpusob redukce informaci. Takto ziskand a definovand témata jsou zdroven se

zodpovézenim vyzkumnych otdzek hlavnimi vystupy této prace a kazdé z témat by

% Tematicka analyza je oznacovana za metodu, jak identifikujeme, analyzujeme a odkazujeme ke
vzoram, jinak feceno témattim, v datech. Jejim nespornym pozitivem je jeji flexibilita. Analyzu je
mozné aplikovat, je-li vychozim bodem pfedem stanovena teorie. Tematicka analyza, jejiz postupy
nejsou odvislé od teorie, se nazyva induktivni tematickou analyzou. Vyzkumna otazka této analyzy se
objevi az v priibéhu samotné analyzy. Vice viz Braun, V., & Clarke, V. (2006). Using thematic analysis
in psychology. Qualitative Research in Psychology, 3(2), 77-101. Citovano 23. ¢ervna 2020. Dostupné z:
tandfonline.com/doi/abs/10.1191/1478088706qp0630a

87 Strauss, A., & Corbinova, J. (1995). Ziklady kvalitativniho vyzkumu. Brno: Sdruzeni podané ruce. S. 42.
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potencidlné mohlo znamenat moznost pro dalsi zkoumdani v oblasti hraéské

identifikace s hernimi postavami v pocitacovych hrach s otevienym svétem.

Tematicka analyza je svou formou velmi blizko tzv. zakotvené teorii, postrada vsak
nutnost teorii explicitné formulovat, coZ v této z podstaty induktivni exploratorni
studii ani neni zdmérem. Tematicka analyza si ze zakotvené teorie bere moZnost
vytvorit zdkladni koncepty dost pevné pro nacrtnuti a vystavéni dalstho vyzkumu.
Postupovat se tedy v predlozené analyze bude induktivné, a to od jednotlivych
vypovédi a formulaci ke spoleénym tématiim a moZnym hypotézdm, které bude
mozné falzifikovat v dalSich vyzkumech. Zamérem této studie neni vytvaret kategorie

¢i témata apriori jesté pied analyzou vypoveédi.

Postup selekce a ziskdvani témat skrze metodu otevieného kodovani je procesem
rozdélenym na nékolik fazi. Skrze opakované ¢teni vypoveédi budou identifikovany
kategorie, které budou nasledné pojmenovany.® Neustald komparace a vyhledavani
témat by mélo vést k nasyceni dat, coZ znamena, Ze po opakovaném ¢teni jsou vSechny
dtilezité pojmy roziazeny a dalsi nové kategorie neptibyvaji.* Ve vypovédich budu
tedy nejen hledat stejné myslenkové vzorce, ale také porovnavat protichtidné nazory

a kontrasty.

Owen definuje tfi kritéria tématu:
1)  Recidivita: Stejnd myslenka se objevuje u respondent(i napfi¢ souborem dat.

Pouzité vyrazy a forma se ale u takovych pripadtt mohou lisit;

8 Strauss, A., & Corbinova, J. (1995). Ziklady kvalitativniho vyzkumu. Brno: Sdruzeni podané ruce. S. 47.
8 Webb, L. (2017). Online Research Methods, Qualitative. In J. Matthes, Ch. S. Davis, & Robert F.
Potter, The International Encyclopedia of Communication Research Methods. New York: John Wiley & Sons
Inc. Citovano 22. cervna 2020. Dostupné z: https://www.researchgate.net/publication/320925277

% Owen, W. F. (1984). Interpretive themes in relational communication. Quarterly Journal of Speech, 70
(3), 274-287. Citovano 19. ¢ervna 2020. Dostupné z:
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00335638409383697. S. 275. V origindlnim znéni: ,,1.
recurrence, 2. repetition, and 3. forcefulness”. (vlastni preklad)
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2)  Repetice: V souboru dat se objevuje stejnd a stejné artikulovana myslenka;
3)  Naléhavost: Myslenky, které jsou zvyraznéné verbalnimi ¢i neverbalnimi postupy.
Ticho, smich ¢i zamysleni jsou daty a materidlem k analyze. Toto kritérium je

obzvlast platné ve vyzkumech s nizkymi pocty respondentd, tedy i v této studii.

Vzhledem k mensimu vzorku tak neni vaha tématu bezpodminecné vazana na jeho
vysokou cetnost, a postacuji tedy i dva az tfi zdroje formulujici stejnou myslenku.
Velkeé pervazivni téma bude definovano, pokud se bude objevovat napfi¢ vypovédmi
majoritni vétsSiny dotazovanych. Flexibilita tematické analyzy ve vysledku umozni
aplikaci existujiciho teoretického zdkladu a porovnani, zda se s nim identifikovana
témata shoduji, ¢i nikoliv. Pokud po takové komparaci zlistanou témata, jeZ nemaji
definované teoretické ukotveni, pravdépodobné pak ptijde o nové pfedméty oteviené

vyzkumu a exploratorni zamér této pripadové studie se stane tspé€Snym.
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C. Analyticka cast
Tato kapitola vyuziva teoretickych reSersi a pojmia definovanych v teoretické casti

k analyze a interpretaci sebranych dat.

20. Kdo hraje

Prvnim z persistentnich témat, které se objevovalo napti¢ vypovédmi, je participanty
uvadéné védomé i nevédomé zdtraznovani rozdilné zkusenosti pfi ovladani hernich
postav a avatar(i. DlileZitou roli zde hraje mira informaci, kterou hrac¢ o postavé ¢i
avataru od hry skrze ptibéh, dialogy ¢i cut-scény ziskal. Tato informovanost o pozadi
postavy hraci nasledné definuje miru svobody, se kterou mtize fesit hrou predestirané

ukoly.

Kategorii herni postavy participanti pfipisovali nutnost empatického pfistupu
k postavé za ucelem odhadovani potfebného herniho stylu tak, aby mohl byt jejich
zazitek z pribéhu povazovan za optimalni. Pfibéh a jeho vyusténi je silnou motivaci
pro opatrny zptisob game playe a hrac¢ implicitné rozumi, Ze za ,urcité akce” bude

nalezité odménén.

»Rozhodné jakoby premyslim nad Geraltem, nad tim jeho rozhodnutim, i kdyz ho ve findle délam ja.
(...) Ja chci mit prosté Cisty svédomi, Ze jsem za toho Geralta udélal ptesné to, co jsem chtél udélat, a Ze

to prosté dopadlo, tak jak to mélo dopadnout.”!

Kategorii avatar respondenti pfisuzovali dulezitost hracova vkladu do postavy a
z toho pramenici benefity v rdmci herniho svéta. V takovych situacich byva hraci
upozadovan piibéh a hradi pfi popisu své akce v hernim svété vykonané skrze avatar

castéji voli osobni zdjmeno ,ja”.

% Participant 5
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,Kdyz mluvim o ty hie, tak ¥ikam ja, ja jsem to udélala.”?

,Asi mi vyhovuje vic ten Skyrim%, Ze je tam takovd prazdnd nddoba, dd ti to vic mozZnosti se tam

promitat, nebijes se takhle s pocitama toho hrdiny, Ze nemd rdd orky.”**

Bylo ocekavatelné, Ze participanti budou obeznameni s konvencemi zanru, nicméné
praktika experimentace tuto myslenku rozviji. Participanti uvedli nékolik situaci a
védomych postupti, které pro né byly definujici v kontextu objevovani toho, jaky

zplisob hry je vhodny pro dalsi postup v pfibéhu i prozkoumavani svéta.

,Je to jako kdyz hrajes v divadelni hie a za nékoho se vyddvds a ses chvilku nékdo jinej, ale byl urcity

bod, kdy se mi ten Arthur zformoval a ja jsem dostal celkem jasnou predstavu, kdo to je a kdo chci i aby

s

byl a zacal jsem tomu byt fakt vérny.”*

Tato vypovéd se da velmi tspésné interpretovat jako tleva z pochopeni identity své
postavy. Tento jev se vSak dle dalsi vypovédi mtize vztahovat na cely herni svét a

fungovani pravidel hry obecné.

,Kdyz si vzpomenu, Ze jsem zacinala s tou jednickou, tak to bylo takové zvlastni, jak mam pouZivat ty

schopnosti a ty zbrané, jak fungujou, ze vlastné nemaji naboje. “*°

Takovy prvotni udiv, ndsledné uceni a ziskavani zkuSenosti s hernim svétem se da
pripodobnit ke snaze se vyrovnat s cizi kulturou ¢i prostfedim. Jiny soubor hernich
pravidel je ve své podstaté pro hrace kulturnim Sokem, ktery v negativnim ptipadé

muze zpusobit nezdjem hrac¢t o hru.

9 Participant 2

9 Bethesda Softworks, LLC. (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim. [pocitaovy software]. Dostupné z:
https://elderscrolls.bethesda.net/en/skyrim

% Participant 6

% Participant 4

% Participant 1
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21. Experimentace

Participanti ve vétSiné pfipadii sami védomeé sméfovali ke zjiSténi, jak ve hrach funguji
herni mechanismy. Tuto nabytou znalost pak hodlali vyuZzit pro optimalizaci svého
zézitku. Sife experimentace s postavami doklada, Ze identita postavy je v tomto zanru
her stéZejnim mechanismem, ktery urcuje moznosti dalsiho priibéhu. Participanti
shodné uvadéli, Ze jde o proces, ktery zacind metodou pokus-omyl, chaotickou
hratelnosti a nekoherenci v tom, jak se s postavou v ramci hry a pfibéhu naklada: ,Na

zacdtku jsem hrdla trochu jako psychopat, moralka mi litala od zdpordka k dobrymu potdd.”?”

Dalsi z participantt jako priklad takového experimentovani uvedl akt vyvrazdéni
vesnice. Pfi postupném ubijeni vedlejsich postav se ucil, jak funguje soubojovy systém
hry ¢ odménovani v podobé ziskanych zkuSenosti a predmétt. Toto ucdeni
experimentem v pocatku hry se svymi motivy silné 1isi od podobné ilustrovanych
momentd v pokrocilé fazi hry. V zavislosti na ¢asu straveném s postavou, prozitym
pribéhem, pochopeni pravidel, mechanismi a situaci se nékolik participantti zminuje
o momentech, kde hractv vztah spostavou pfimo ovliviiuje to, co bude
prostfednictvim postavy ve hfe vykondvat. Takové situace potom znaci i konec
hracovy experimentace sidentitou postavy, protoze definovany vztah k postavé

zabranuje takovému jednani:

, Prepadl jsem vlak, velkd vlakovd loupez. Co miiZes udélat je, Ze vsechny cestujici oberes a potom ten
vlak projdes znova, vsechny je zastielis a oberes jesté ty mrtvoly, protoZe oni ti nikdy nedaji vsechno. |4
jsem to zkusil a asi v piilce jsem se zastavil a nahrdl jsem si to do bodu pred tim, nez jsem to zacal délat,
protoze mné bylo za Arthura blbé, Ze tohle déld, takzZe jsem musel prestat. ] jsem to chtél vyzkouset, ale

fakt mi z toho bylo spatné, fakt jsem se stydél.”%

% Participant 3
% Participant 4
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22.  Ulozit/nadist

Tato zjisténa praktika se lisi v pripadé toho, zda hrac jedna prostfednictvim postavy,
nebo avataru. Hra¢ herni postavy se musi do postavy empaticky vcitit, s respektem ji
zkoumat a snaZit se ji pochopit. Hra¢ uZzivajici avataru na druhé strané koncepci
postavy od zacatku definuje sdm a aby se vyhnul konfliktim sautonomné
definovanou roli, musi se vyhnout aktivitdm, které by kredibilitu zaZzitku narusovaly.
V obou piipadech je tedy cilem koherence roli. Zptisoby, jak ji dosahnout, se ale

u participantti liSily odvisle od typu mediatoru.

Na zdkladé cetné shody se téz ukdzalo, Ze jednou z uzitecnych praktik, jak kredibilitu
role zachranit nebo se vratit do mdédu experimentovani bez nutnosti roli porusit
a beztrestné zkousSet prozkoumavat svét v rolich pozménénych, je ukladani a nacitani

hry.

,Kdyz je jako fakt néco, co si chci vyzkouset, jak dopadne, tak si to uloZim. Ja udéldm druhou
moznost a pak si to nactu, kdyz se to podéld. Ale kouzlo Zaklinace” je v tom, Ze ten nejvétsi

dopad toho tvého rozhodnuti objevis az tieba za dalsich 15 hodin.”1%

Ukladani hry slouzi primarné k tomu, aby hra¢ mohl plynule s hranim prestat a bez
nutnosti zac¢inat znovu se k nému po ¢ase zase vratit. Nacitani posledni uloZené pozice
nebo zachytného bohu hraje roli i ve chvili, kdy hra¢ nenaplnil podstatu hrou
stanovenych ciléi nebo se radikalné zménil stav postavy tak, Ze se stala nehratelnou.
Hréci obecné tuto zabudovanou herni vlastnost ¢asto zneuzivaji k tomu, aby ovlivnili
vysledek hry v jejich prospéch. Neustalym nacitanim hry za takovym tcelem byva

i opovrhovano.!

% CD Projekt RED. (2015). Zaklina¢ 3: Divoky hon. [pocitatovy software]. Dostupné z:
https://en.cdprojektred.com/category/the-witcher-3/
100 Participant 5

101 Jako bé&zné slangové oznadeni se pouziva hanlivy termin save scumming.
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S ndstupem mechanismu vétveni pfibéhu a hracovych voleb se tedy zacalo uzivat
inacitani hry v ramci téchto voleb, aby hrac videl , celou hru”, respektive zazil vSechny
pribéhové moZznosti, které hra nabizi, nebo alespon vybral tu, ktera mu po komparaci
vyhovuje. Jak ale vyzdvihuje Participant 5 ve své vypovédi o Zaklinaci'®? ti
nejkreativnéjsi vyvojafi s takovymi praktikami hract pocitaji a designuji hry tak, aby
pfibéhové volby nebyly prvopldnové, snadno odhalitelné a jejich ptlisobeni se

projevovalo béhem nebo azZ po velikém casovém tseku.

Nicméné Participant 4 ve své vypovédi o vlakové loupeZi velmi jasné uvadi, Ze této

praktiky uzil ve chvili, kdy hrozila diskreditace jeho obrazu postavy:

,Jd jsem to zkusil a asi v piilce jsem se zastavil a nahrdl jsem si to do bodu pied tim, nez jsem

to zacal délat, protoze mné bylo za Arthura blbé, Ze tohle déld, takzZe jsem musel prestat.”

To znovu poukazuje na diileZitou instanci, kterou identifikace hrac¢t a do jisté miry

i role-playing disponuji ve hrach, kde hra¢ ovlada preddefinovanou postavu.

23. Role nahody a ideologie svéta

Tato prace jiz identifikovala experimentdlni ptistup hract ke konstrukci svého game
play v zavislosti na tom, jak se jim dafi uchopit svou herni postavu ¢i koncipovat sviij
avatar. Jakou roli ve vztahu hrd¢ — postava (avatar) — pfibéh hraje otevieny svét a jeho

obyvatelé?

Podle toho, jak flexibilnimi pravidly je fiktivni svét definovan, tak v ném hrac narazi
na situace, jez nebyly specificky designovany vyvojafem, ale které diky hracové

interpretaci ziskdvaji na hodnoté a vyznamu. Herni svét se diky takto ndhodné se

102 CD Projekt RED. (2015). Zaklina¢ 3: Divoky hon. [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://en.cdprojektred.com/category/the-witcher-3/
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generujicim kombinacim proménnych stava z pohledu hrace velmi uvéfitelnym,
vtahujicim a ve své podstaté autentickym. Vybornym pfikladem takové situace je

anekdotickd vypovéd Participanta 4:

,»Co se mi stalo, jednou jsem jel odnékud nékam, uz ani nevim. A po cesté jsem vidél néjakého medveda,
tak jsem ho stvelil na maso a na kiiZi. Povedlo se mi ho sttelit dobte, byla z toho kiiZe, jsem chtél dobre
prodat, tak jsem ho stahnul. A kdyz jsem ho naklddal na koné, najednou za sebou uslysim takovy skiek
chchch a nez stihnu kameru otocit, tak se mi to zméni v animaci, kdy vim, Ze ta postava umfe. No
skocila po mné zezadu puma a byl jsem mrtvej. Ale to je néco, co se ti vlastné mohlo v ty dobé v téch
horidch stdt, takze to potdd funguje v ramci toho svéta, Ze ta hlavni postava md vlastné stésti, Ze preZila

tak dlouho.”

Analogicky ptiklad uvadi Participant 6 v kontextu jiné hry:

,V Oblivion'% bylo super, Ze ty postavy nemély predem dany Zadny vikoly. Ale Ze kdyz mély hlad, tak
Sly prosté pro jidlo a potom tam vyvstdvaly takovy problémy, Ze oni prdavé misto toho, aby si to jidlo
koupili, tak pro né bylo jednodussi se navzdjem okrddat.

A pak tam vznikaly vlastné konflikty, Ze ty diilezity NPC postavy byly ve vézeni a tak.”

Diky takovymto interakcim a jejich vykladiim si participant vytvarii nejen vztah ke
svétu jakozZto autentickému a koherentnimu systému pravidel, ale zpétné tento fakt
promitd i do postavy, kterd je s timto svétem neoddélitelné spjata. Zajimavy ptiklad
konstrukce vyznamti uvadi Participant 6 v jiné hie. Na zdkladé interakci s vedlejsSimi
postavami formuluje motivaci, kterd ho v ramci spolecenské hierarchie fiktivniho

svéta nuti dale postupovat ve virtudlnim socidlnim Zebiicku:

Ve Skyrimu je hodné ras, lesni elfové, vznesenti elfové, domorodi obyvatelé — Nordové. A ti pravé casto

urdzi ty cizi rasy, temné elfy, Ze znecistuji jejich mésta. ZdleZi, jakou rasu si zvolis, ale kdyz si zvolis

103 Bethesda. (2006). The Elder Scrolls IV: Oblivion. [poéitaovy software]. Dostupné z:
https://store.bethesda.net/store/bethesda/en IE/pd/productID.1312109100/currency.EUR
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lesniho elfa, tak uz jeden z pronich dialogii uz kdyz se do té hry naspawnujes'*, tak hned ti Nordové
treba feknou: ,,Haha, mdloktery lesni elf by se vydal do Skyrimu.” Nebo si zvolis temného elfa a feknou
ti: , Tvilj lid déld jenom problémy.” Tak jsem si sam tikal, Ze jim musim ukdzat, Ze budu ten dobry lesni

elf “

Konkrétné u tohoto participanta je tedy zajimavé sledovat, jakym zptisobem
konstruuje svij pribéh v hernim svété kolem fabulované zkuSenosti se strukturdlnim
rasismem. Je dutlezité, Ze hry zpracovavaji takto diilezita témata realného svéta, ale
problematickym se takové uziti stava, kdyz se z diskrimina¢nich praktik stava
predmét zadbavy. Konkrétné hra The Elder Scrolls V: Skyrim'® dle vypovédi participanta
nedisponuje mechanismy, které by v ramci pfibéhového oblouku designovaném pro
herni avatar zohlednovaly jeho rasu. At uz Nord ¢i temny elf, archetypalni hrdinsky
narativ se neméni a je na kreativité a socidlnim citéni hract, jaké vyznamy si

z magického kruhu Skyrimu odnesou.

24. Vliv vedlejsich postav na konstrukci identity hlavni postavy

Poslednim pervazivnim tématem, které se v analyze objevovalo, je kladné hodnoceni
absence ,donucovacich prostfedkti” ke hfe a prozkoumdavani herniho svéta
zakddovanych v hernich mechanismech a pojeti pfibéhu. Toto téma vystihuje
dtilezitost autenticnosti vedlejsSich postav v tom smyslu, Ze jejich existence, pohyb a

cile nejsou zavislé na hracové akci.

. Jd si myslim, Ze je totiz velky rozdil mezi tim, kdyz vedlejsi postava zasahuje do tvého piibéhu a tim,

kdyz ty zasahujes do pFibéhu vedlejsi postavy. Unikatni je to v tom Ze ty nerozvijis pomoci vedlejsich

104 Slangovy vyraz pro akt zptitomnéni hradovy postavy/avataru v hernim svété

105 Bethesda (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim. [pocitacovy software]. Dostupné z:
https://elderscrolls.bethesda.net/en/skyrim
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postav ten sviij pribéh, ale ty pomoci sebe rozvijis pribéh téch vedlejsich postele a tim padem, kdyz uz jsi

do toho zainvestovany, tak té prosté zajimd, co s tim i s témi postavami.” 106

Participant 2 tento jev, kdy se hrac zajima o intimni Zivoty a pfibéhy ostatnich obyvatel
virtualniho svéta, nazyva ,smirdctvi”. Pojeti pfibéhu timto zptisobem rozkouskovani a
rozeseti jeho stfipkii po celém rozlehlém hernim svété je z hlediska autenti¢nosti
vypravéni mnohem vyhodnéjsi. I kdyz je jesté vcelku nezvyklym modelem, otevira
cestu hrac¢ské konstrukci identity vlastniho charakteru ¢i avataru skrze pestrou paletu

interakci s vedlejsimi charaktery.

25.  Limity tematické analyzy

Limitou vzorku je omezené vékové zastoupeni participantti na zastupce pouze
produktivniho véku. Je pravdépodobné, Ze vyzkum orientovany na déti, mladez ¢i
seniory by odhalil dtlezitd fakta specificka jak pro tyto vékové skupiny, tak by mohl
poskytnout $irsi ndhled na zkoumanou latku. Ve stejné situaci se nalézame v pfipadé
zastoupeni respondentti, ktefi disponuji jinym nez vysokoskolskym vzdélanim. Pro
nalezeni akuratnéjsich odpovédi na otazky ohledné reprezentace postav ve hrach by
se budouci studie mély zaméfit na zahrnuti jedinct rtiznych ndrodnosti i etnickych

skupin.

Tematickou limitou vzorku je sam zvoleny zanr ¢i spiSe zastoupeni pouze
tzv. AAA her svysokou produkéni hodnotou a masovym zptisobem produkce.
V dalsich vyzkumech by mély byt zastoupeny i hry z nezavislé produkce, ktera dokaze
flexibilnéji  reagovat na soucasna témata a  zpracovavat dulezita

i kdyz okrajova témata.

106 Participant 5
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Metodologickou limitou v této studii jsou z podstaty tematické analyzy vyplyvajici
symbolismus a abstrakce zjisténi. Interpretace dat jako subjektivni tkonem
vyzkumnika. Pfi v8i nepravdépodobnosti je tedy mozné, Ze by jiny badatel dosahl
rozdilnych vysledkd, coZ je jev, ktery by Espen Aarseth mozna oznacil za ergodickou
podstatu kvalitativniho badani. Pro verifikaci, zpfesnéni vysledkt a pokracovani ve
vyzkumu tato studie navrhuje v dalsim badani uZzit metody mikroetnografie jakozto
idedlniho ndstroje pro sbér a analyzu dat, jeZ se nachdzi na pomezi realného a

virtualniho svéta.
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II. Zavér
Cilem této prace bylo popsat zptisoby, jakymi hraci pfibéhovych pocitacovych her
s otevienym svétem koncipuji svou hranou zkuSenost v téchto hrach

a identifikaci jimi ovladanymi hernimi postavami nebo avatary.

Metoda tematické analyzy Sesti rozhovorti pomohla definovat nékolik praktik, jichZ
hraci védomeé ¢i nevédomé pfi hrani pribéhu, interakci s postavami a prozkoumavani
krajiny virtudlnich svétti uzivaji. Participanti ve vétsiné pfipadt experimentovali
s hernim svétem a jeho pravidly tak, aby byli schopni definovat tilohu jimi ovladané
postavy ¢i avataru ve fikénim svété. Tuto zkuSenost nasledné pouzili k navozeni
optimalniho herniho zaZitku. Ve vzorku dotazovanych byla téZ ¢ast respondentt, ktet1
vyuzivali mechaniky ukladani a nacitani herni pozice ke korekci svych ¢inti tak, aby

vysledny obraz a identita postavy odpovidaly jejich predstavé.

Tato prace v zavislosti na naplnéni svych cili popsanych zjisténich vyzdvihuje
procesudlni povahu vztahu participant(i vyzkumu s jejich hernimi charaktery/avatary.
Pripadova studie téZ implicitné potvrdila uZite¢nost separace terminti herni charakter
a avatar a pro dals$i vyzkum doporucuje zpresnit vybér pouze jednoho typu
mediatoru. Taktéz se potvrdilo, ze kvalitativni metody poskytujici lepsi porozumeéni
perspektivé konzumenta jsou uzitecnym nastrojem ke zkoumadni interaktivnich
zdbavnich forem. V moznych budoucich vyzkumech se pro deskripci a analyzu
konkrétnich hraéskych praktik popsanych v této studii bude hodit uziti designu
mikroetnografie. Ta by pravdépodobné pomohla vysvétlit bezprostfedni interakce

hraca s jejich postavami a avatary pri aktu hry.
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