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Anotace

Virtualni realita v soucasnosti predstavuje nezanedbatelny zdroj informaci a taktéz
prostiedek, urceny jako komunikacni kanal s vysokou vyuzitelnosti. Jako takova se
stava nedilnou soucasti lidského zivota. Bakalafska prace pohlizi na virtudlni realitu
jako na moznou alternaci k realit¢ bézného Zzivota. Teoreticka Cast prace vymezuje
zakladni pojmy (realita kazdodenniho zivota, virtudlni realita, kyberprostor, anonymita),
které umoznuji orientaci v dané problematice. Dale teoretickd ¢ast charakterizuje herni
svet jako specifické prostredi virtualni reality a stru¢né€ popisuje vybrané herni Zanry.
Empirickd cast vychazi z kvalitativniho vyzkumu, ktery byl proveden mezi hraci
pocitacovych her prostiednictvim zacastnéného pozorovani a Interwiev. Ziskana data

jsou zpracovana metodou zakotvené teorie.
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herni interakce, alternativni realita

Annotation

Virtual reality is currently a significant source of information and also means intended
as a communication channel with high usability. As such, it becomes an integral part of
human life. Bachelor thesis looks at virtual reality as a possible alternativ to the reality
of everyday life. The theoretical part defines basic terms (the reality of everyday life,
virtual reality, cyberspace, anonymity), which allows to focus on this issue. Furthermore
the theoretical part describes the game world as a specific virtual reality environment,
and briefly describes the selected game genres. The empirical part is based on
qualitative research, which was carried out between players of computer games through

participant observation and Interwiev. The data are processed by grounded theory.
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Uvod

Zvysujici se rytmus zivota jednadvacatého stoleti klade ve vSech smérech intenzivni
diraz na nejvyssi efektivitu v co mozna nejkrat$im case. Je tedy tfeba, aby svét pracoval
s takovymi nastroji, které mu umozni rychle a hlavné levné zachazet s masivnim
mnozstvim generovanych informaci. Eskalujici tenze momentalniho Zivotniho stylu je
vytecnym podhoubim pro uplatnéni a rozsiteni virtudlni reality. Internet, ktery je jeji
hlavni predstavitel, reprezentuje dokonaly nastroj spliujici naro¢né pozadavky soucasné
spole¢nosti. Pracuje rychle, efektivné, levné a je snadno dostupny Sirokym masam.
Zivot spjaty s jeho vyuzivanim se stal rutinou a ¢as v ném straveny je oznatovan jako

soucast denniho harmonogramu.

Moznosti soucasné virtualni reality jsou opravdu obsirné. Socialni sité, seznamovaci
portaly, virtudlni burzy, elektronické bankovnictvi, informace o ¢innosti statnich organti
a mnoho dalsiho je v soucasnosti k nalezeni ve virtudlni realité. Bakalarska prace tyto
jednotlivé segmenty povazuje za specificka jednotlivd prostiedi virtudlniho prostoru.
Prostoru, ktery je stale moc Cerstvy a mlady natolik, aby byl zcela prozkouman a aby
Vv lidech a Siroké vetejnosti, stale nevyvolaval patficné otazky. Pozornost této prace je
zamé&fena na pouhou vysec virtualni reality, respektive na jedno specifické prostiedi.
Timto prostiedim je herni svét, ktery tato prace povazuje za vizudln€ a technicky

nejbliZze k pojmovému vymezeni virtudlni reality.

Préace je strukturovana do dvou ¢asti. Prvni z nich je teoreticka ¢ast, kde je stru¢né
vymezeni zdkladnich pojmi a koncepti od riznych autori zabyvajicich se
problematikou virtualni reality. Zaroven se dotkne i tématiky reality bézného Zivota, se
Kterou prace pracuje jako s pojmem nadfazené reality, respektive té ,,opravdové® reality.
Dale tato Cast nastifiuje a rozebira nejbéznéjs$i myty a skutecnosti o virtudlni realité.
Pozornost taktéz vénuje specifikaci herniho svéta s charakteristikami vybranych hernich
zanru. Teoretickou ¢ast uzavira kapitola o pouzité metodé sbéru dat s popisem postupu

préce, terénu a nasledného tiidéni natézenych dat.

Druhou c¢asti bakalafské prace je empirickd cast, kde jsou terénni data ziskana
kvalitativnim Setfenim kategorizovdna, pomoci otevieného kodovani do nékolika
kategorii. Charakteristiky téchto kategorii pfedstavuji jednotlivé nadpisy v této Casti
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bakalarské prace. Prace se zaméfuje na vyzkum herniho prostiedi a tedy jako
respondenti zde figuruji hraci pocitacovych her. Teorie vznesené v empirické ¢asti jsou
podlozeny vypovéd’'mi od samotnych respondentl a snazi se objasnit, jakym zplisobem
hraci pocitacovych her vnimaji projevy virtualni reality v jejim lokalnim prostiedi, tedy
hernim svété. Empirickd ¢ast nabizi vhled do pozitivnich a negativnich stranek pohybu

V hernim prostedi.

Napfti¢ celym mym vlastnim vyzkumem jsem se snazil pracovat se svoji zakladni
vyzkumnou otazkou: Jak se projevuje virtualni realita a jeji existence u hraca
pocitacovych her a jak ji tito hraci vnimaji? Z této hlavni vyzkumné otazky jsem
odvodil tfi dil¢i vyzkumné otdzky a tedy: Jaky je dopad virtudlni reality na hrace
pocitacovych her? Kde se objevuje motivace hraci ke vstupu do virtualni reality? Jaky

maji hraci vztah k virtudlnimu prostiedi?



1. Teoreticka ¢ast

1.1. Zakladni pojmy a definice

vvvvvv

kazdodenniho zivota. Nasleduje pfedstaveni virtualni reality jako osobité alternativni
reality respektive jako jedné z mnoha moznych alternativnich realit (Berger, Luckmann,
1999).

V posledni ¢asti této kapitoly se seznamime s pojmem Kyberprostor ve vztahu
spole¢nosti a informacni technologie jako stale rostoucim prostiedim s novymi pravidly

a zakony a z nich vyplyvajici komplikace z porusovani téchto zakonu (Jirovsky, 2007).

1.1.1. Realita kazdodenniho Zivota

V ndzvu této prace je feCeno cosi o virtudlni realit¢ v pozici legitimni alternativni
reality. Ale vi¢i ¢emu je vymezena tato alternativa? Je mozné v soucasnosti viubec
postfehnout realitu jako takovou a pokud bychom ji postfehli je moZzné ji n&jakym
zpusobem klasifikovat? Umoznila by nam tato klasifikace plné pochopeni podstaty
reality jako takové, nebo bychom se nachazeli stile a jenom kdesi v oné slavné
Platonové jeskyni? Hledani odpovédi na tyto otazky, které provazi lidskou inteligenci
po cely cas, si netroufam podstupovat a rad¢ji tento ukon prenecham kolegiim

z filozofickych disciplin.

Existuji teorie o vyskytu bezpoctu moznych realit. Nekteré jsou vétsi, jiné zase
kratkodobé, ale nehledé¢ na jejich charakteru je patrné, Ze takové reality existuji. Pro
ilustraci si miZzeme predstavit chvili, kdy pokojné leZime v posteli a nerusen¢ snime.
My sami si uvédomujeme piitomnost v jakési jiné oblasti reality, kterd je tvofena
abstrakcemi. Jakmile se posuneme z této reality do jiné, pocitujeme tento posun jako

druh otfesu vnimani a pozornosti, jez je typicka vlastnost pro takovy druh pohybu.
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Typickym prikladem takového otfesu je posun do probuzeni ze ,,snové reality. Dle
Bergera a Luckmanna existuje teoreticky jev se schopnosti zmirnéni otfesu pifi posunu
Z jedné reality do druhé, ktery nazyvaji symbolicky systéml, nebo také symbolicky svét
(Berger, Luckmann, 1999).

Pokud se svét sklada z neomezeného poctu realit, tak nastava zakonité otazka, zda
existuje sjednocujici prvek vSech téchto realit, jakési pojitko, jenz vnasi do takového
neusporadaného chaosu formalni tad. ,,V tomto mnozstvi realit je jedna, ktera se jevi
jako realita par excellence. Je to prave realita kazdodenniho Zivota. Jeji vysadni

postaveni ji opraviiuje k urcovani nadrazené reality “ (Berger, Luckmann, 1999, s. 26).

Z vyse uvedené citace vyplyva, ze ackoli existuje bezpocet realit, tak vztahy mezi
nimi jsou ruzné. Jednotlivé reality si nejsou podobny a zaroven si nejsou ani rovny.
Velice zajimavy je fakt, nebo respektive moznost cestovani mezi témito realitami
nehledé¢ na cetnost nebo pocet ,,pfestupti. Onim cestovanim maji autofi na mysli
jakékoliv odpoutani, byt jen kratkodobé od nadiazené reality. Miize se napiiklad jednat
o realitu snid, ¢i o realitu teoretického mysleni. Po takovém vycestovani nasledné
nastava navrat do nadrazené reality kazdodenniho zivota. VSechny ostatni reality jsou
pouze ostrivky v nadifazené realité. Realita kazdodenniho zivota v tomto ptipadé
vystupuje jako jakési pomyslné nadrazi, kde se protkavaji veskeré linky jednotlivych
realit a kde se také konaji veSkeré pfesuny mezi nimi. Je to predevsim diky jeji zakladni
struktufe charakterizované pomoci soufadnic na jedné strané urcitého mista a na druhé

strané konkrétniho Casu.

Nejlepsi a nejsrozumitelnéj$i vysvétleni tohoto paradigmatu vyslovuji autofi, kdy
wrealita kazdodenniho Zivota je jako realita brana zcela samoziejmé. Je prosté tady. Ja

vim, Ze tato skutecnost je redlnd** (Berger, Luckmann, 1999, s. 29).

1 . . Yexr our s 1 Lo ros T RV
Geertz jako nejvyznamnéjsi tfidu symbolickych systémi vnima slova ,.kterd prislusnikiim rodu Homo
umoznuji tridit a klasifikovat svét. Symbolické systémy tak urcuji nase pojeti svéta a umoziuji nam

orientaci v prirodni a sociokulturni realité“ (Soukup, 2000, s. 181).
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1.1.2. Virtualni realita

Lidska existence a s ni spjata lidskéd ¢innost generuje neuvétitelné mnozstvi informaci.
Rist objemu informaci je pak zakonité ptimo imérny rastu lidské populace. Zpracovani
takového objemu dat vyzaduje pouzit vzdy ty nejlepsi technologické moznosti lidstva.
S nastupem svétové globalizace, zvySovani po¢tu produkovanych informaci a lidské
populace a taktéz zdokonalovani vypocetni techniky urcené k zpracovani informaci,
doslo ke sklonku milénia k vybuchu tzv. informacni bomby. Virilio povazuje vybuch
informa¢ni bomby za srovnatelny s vybuchem atomové bomby. Na rozdil od vybuchu
atomové bomby doslo k opacnému efektu tedy ne k destrukei, ale ke konstrukci nové
informacni sité, nebot pii informacni explozi byly rozptyleny informace

prostiednictvim ,,tlakové viny* internetu do celého svéta. (Virilio, 2005).

Tyto informace jsou soustfedovany do jednoho prostoru a tim je virtualni realita.
Lévy se domniva, ze tato spolecnost je postavena hlavné na prosté existenci této
virtudlni reality, skrze niz ma volnou cestu k jakymkoliv informacim kdekoliv a
kdykoliv. Takto fungujici spolecnost nazyva spole€nosti kolektivni inteligence a s jejimi
hlavnimi charakteristikami jako jsou ,,ohodnoceni, optimalni vyuziti a harmonizace
kompetenci, predstav a intelektudlnich energii ruzné kvality a puvodu“ (Lévy, 2000, s.

150).

Povazuji za zcela obligatorni zminit v kapitole o virtudlni realit¢ pravdépodobné
nejcitovanéjSiho autora v medidlnich studiich a to Marshalla McLuhana. NepouZiji zde
vSak jeho nejslavnéjsi vyrok, nybrz se uchylim k jeho myslence o médiich jako extenzi
Clovéka. At je McLuhan sebevic kontroverzni, musi se mu nechat, ze predpoveédél
vyvoj médii dost vérohodné. Jiz v roce 1964 tvrdil, ze elektronickd média povedou

k $irSim moznostem Cclovéka a nazyval toto extenzi neboli rozsifenim cloveéka

(McLuhan, 2011).

Virtudlni realita tuto extenzi €lovéka bezpochyby splituje. Zaroven spliuje i vizi
kolektivni inteligence. Stala se sou¢asti kazdodenniho Zzivota. Stale vice lidi travi vice

¢asu sledovanim zprav, posilanim e-maild, hranim pocitatovych a konzolovych her
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popfiipad¢ sledovanim pornografie ¢i pachanim trestné Cinnosti na internetu. Vice o

trestné ¢innosti na internetu v kapitole 1.2.1. Kybernalita.

Virtualni realitu tedy miiZzeme chéapat, jak uvadi Jaron Lanier’ jako ,pocitacem

‘

vytvorené interaktivni trojrozmeérné prostredi, do néhoz se clovek totalné ponori‘

(Aukstakalnis, Blatner, 1994, s. 11).

Mnohdy je vSak virtudlni realita definovana jako uméla realita v pocitacovém
prostiedi, se kterou je mozno dle uvazeni manipulovat. Pojem um¢la realita zavedl
Myron Kreuger ve své knize Artificial reality, ktera vySla v sedmdesatych letech
minulého stoleti a ,pitvodne oznacoval vsechny aspekty dvojrozmérné a trirozmérné

zobrazovaci techniky “ (Aukstakalnis, Blatner, 1994, s. 11).

Internet a virtualni realita, kterou k ndm promlouva, se nepatrn¢ ale nicméné G¢inné
sloucil do reality kazdodenniho Zivota a pfeci ptes tuto kohezi se jedna o dvé odlisné
reality existujici, jak se zda v urcité symbioze. Existenci virtualni reality bychom neméli
brat na lehkou vahu a jeji dalsi vyvoj podrobit podrobngj§imu vyzkumu. Smahel
konstatuje, Ze ,.internet je komplexnim odrazem spolecnosti a cloveka, a to v dobrém i

zlém, je pouhym odrazem nds samych a jeho obsah vypovida nejvice o tom, jact jsme my

sami“ (Smahel, 2003, s.9).

Smahelovo zajimavé podani virtuality je &isté personalni a &asteénd s nim i
souhlasim. Na druhou stranu si Smahel neuvédomuje hlavni podstatu tohoto zrcadleni a
to odlesku samotné reality jako takové. Virtualni realita je sama odleskem reality
kazdodenniho Zivota. Miizeme to chépat i opaéné. Zizek poznamenava, Ze virtualni
realita ndm ukazuje vizualizaci pravé reality ,, skrze fatu morganu virtudlni reality se

prava realita jevi jako zddni sebe sama, jako cisté symbolicka konstrukce (Horrocks,

2002, . 46).

Pravda by mohla lezet nékde mezi zrcadlenim a fatu morganou. Je otazkou zda se po
takovém pfeludu da realita kazdodenniho zivota brat stidle vazné? Odpoveéd je
samoziejme stale ano. Jak bylo popsano vyse, postaveni reality kazdodenniho Zivota, je

neottesitelné. Virtudlni realita vSak nenabizi obsazeni pozice nadfazené reality, nybrz

2 Jaron Lanier je zakladatel firmy VPL Research, ktera se zabyva vyvojem digitalnich helem a

stereoskopickych bryli pro simulaci virtualni reality. Spolecné s Ivanem Sutherlandem je povazovan za

otce virtualni reality.
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jako legitimni alternativy k realit¢ kazdodenniho Zivota diky svym pfednostem a
absenci fyzickych hranic. Na zavér této kapitoly bych chtél uvést citaci, ktera
upozoriiuje na rostouci vliv virtulni reality na kulturu a spole¢nost. ,,Vzhledem k tomu,
Ze je virtualni realita dilezitou soucasti budoucnosti, musime si uvedomit nejen jeji
podprahové ovliviiovani kulturniho vyvoje, ale také jeji vykonnou technologii ve své

vilastni podstaté* (Heim, 1998, s. 4, “vlastni preklad®).

1.1.3. Kyberprostor

Slovo kyberprostor vymyslel v roce 1984 William Gibson ve svém sci-fi romanu
Neuromancer. M¢l tim na mysli jakysi virtudlni prostor bez fyzického umisténi, do
kterého se hrdinové romanu mohli piipojovat a zase odpojovat. V naSem ptipadé si
muzeme predstavit kyberprostor jako misto, kde probiha spojeni vSech telefonati, nebo
také misto kde se pohybuji nase naSetfené¢ penize. Kyberprostor je vlastné svym
zpusobem prostfedim virtualni reality. Nejcastéji se s nim setkdvame pti brouzdani
internetem. VSude kam na internetu ,,vkro¢ime* je kyberprostor. Ponékud humorny
pohled nabizi Freyermuth, kdy tvrdi, ze kyberprostor je ,,nejvétsi fungujici anarchii,

Jjaka se kdy na planeté Zemi vyskytla“ (Freyermuth, 1997, s. 34).

Tato odleh¢end definice celkem trefné¢ vyjadifuje zakladni charakteristiku
soucasn¢ho kyberprostoru a to predevSim jeho decentralizaci a deteritorializaci.
Odborné piesnéjsi definici nam nabizi Lévy ,,kyberprostor definuji jako komunikacni
prostor otevieny vzdjemnym svétovym propojenim pocitacii a pocitacovych pameti. Tato
definice zahrnuje vSechny elektronické komunikacni systémy (véetné vSech klasickych
radiovych a telefonnich siti) podle toho, zda prendaseji informace pochazejici

Z digitalnich zdrojit nebo jsou urceny k digitalizaci“* (Lévy, 2000, s. 83).

naseho pracovniho, socidlniho i ekonomického zivota a je skoro jisté, Ze naSe
spolupradce s nim bude mnohem frekventovangjsi. S témito vSemi moznostmi, vSak
ptichazeji také nové hrozby, které se prosttednictvim kyberprostoru vyskytuji. K témto

hrozbam a jejich zakladnim znakim se vé€nuje prvni ¢ast ndsledujici kapitoly.
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1.2. Myty a realie virtualni reality

Pfichod internetu s nekone¢nymi moznostmi S sebou zakonité ptinesl i spoustu novych
predsudkt a myti o ném. Tyto myty jsou vSak z velké Casti tvarovany medialnimi
novinafi, jez chtéji senzaci za kazdou cenu. Domnivam se, ze vétSina odborné tak i Sirsi
vetejnosti je jiz vyvedena z omylu téchto mytl, presto pokladdm za uzite¢né se jich
alesponn v zakladnim ramci dotknout. Tato kapitola se stru¢nym okem podiva na
nejvyraznéj$i myty a fakta, kterd visi ve vzduchu o virtudlni realité a zaroven nastini i

jeji aktualni problémy.

1.2.1. Kybernalita

Tento termin ma k mytu ze vSech terminii v této kapitole pravdépodobné nejdale, nebot’
uz od pocatku prvnich osobnich pocitacii v polovingé osmdesatych let dvacatého stoleti
se objevovali genidlni mladi delikventi schopni programovat vlastni pocitacové
soustavy schopné proniknout do komplikovanych pocitacovych systéml a délat si
v nich co je napadlo. Sami sebe oznacovali jako Hackefi a v té dob¢ to nebyl tak silné
pejorativni vyraz jako je dnes®.

Pojem kybernalita sam, je zvu¢ny neologismus sloZeny z terminti kybernetika a
kriminalita a mizeme si pod nim piedstavit ,,veskeré zlocinné, neetické, nezadouci ci
jinak pro bezpecnost statu a spolecnosti rizikové jednani, souvisejici s fungovanim
informacnich a komunikacnich technologii*“ (Jirovsky, 2007, s. 270).

Vsude, kde se vyskytuje vétsi pocet lidi a tento pocet roste, se zcela logicky zacne
zvetSovat procento vyskytu kriminality. Virtudlni realita neni vyjimkou, i kdyz se
VvV jejim prostoru lidé nepotkavaji fyzicky, tak stile jsou ve vzajemnych vztazich a

interakcich mezi sebou. Tyto kaZzdodenni mnohocetné interakce tvoii perfektni

% Za zminku stoji prib&h ziejmé& nejznaméjsiho hackera Kevina Mitnicka, ktery se jako prvni pachatel
pocitatového trestného ¢inu dostal na seznam nejhledanéjsich zlo¢incti FBI. Viz. MITNICK, Kevin.
Umeént klamu, 2003.
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podhoubi pro b&Znou i tu netradi¢ni* kybernetickou kriminalitu. Pogitatova kriminalita

se da rozdélit na dve zakladni kategorie a to kdy je pocita¢ bud’ nastrojem zlocinu, nebo

terCem samotnym. Matéjka uvadi, Ze je dilezité si taky uvédomit rozdéleni dle jiného

hlediska a to pokud jde o protipravni jednani tradi¢ni, nebo zcela nové. Tradi¢nim

protipravnim jednanim ma autor na mysli jednani jako podvody, vydirani, extremismus

v

na internetu, Sifeni pornografie a dalSi. Mnohem aktudlnéjsi jsou vSak zcela nova

protipravni jednani a u téch se hodlam na chvili zdrzet (Matéjka, 2002).

Matéjka do novych protipravnich jednani prostiednictvim pocitace, nebo alespon S

jeho vyuzitim fadi:

Spamming — jedna se o zasilani pfijemcem nevyzadanych elektronickych zprav.
E-mailové adresy jsou ziskdvany specidlnimi direkt marketingovymi firmami,
které pouzivaji automatické programy na filtrovani téchto adres napf.
z diskusnich for. Spamming je béZnou soucasti kazdodenniho Zivota vétSiny lidi
1 pfes to, ze se vétSinou jednd o trestni ¢in neopravnéného naklddani s osobnimi
udaji. Proti Spammingu neexistuje u¢inna obrana.

Warez — je v podstaté moderni pocitacové piratstvi. Toto piratstvi je prevazné
slozené ze skupin, kde probiha vysoka délba prace a specializace. Jedni se
vénuji obchazeni ochrany proti kopirovani zabudované v programech, jini se
vénuji propagaci a tvorbé WWW stranek s upoutdvkami na své ,produkty*.
Warezové skupiny vSak svoje ,,produkty neprodavaji, nybrz je nabizeji zcela
zdarma. Tyto skupiny Cerpaji finance z podivné symbidzy s pornoprimyslem,
kdy jsou na stranky této skupiny umistovany reklamni upoutavky na stranky
s erotickou tématikou.

Phreaking — timto terminem se rozumi zneuzivani telekomunikac¢nich sluzeb za
pomoci technickych znalosti systému. Nasledkem toho dochdzi k cetnym
telefonatim zadarmo.

Cracking — Cinnost spjata s warezem. Jde predev§im o nelegalni rozsifovani
kopii urcitého softwaru.

Sniffing — je monitorovani elektronické komunikace. Slouzi piedev§im jako

cesta k ziskani ptistupovych jmen a hesel (Matéjka, 2002).

* Za netradiéni a moderni kybernetickou kriminalitu povazuje Jirovsky napf. primyslovou Ipionaz,

globalni odposlouchévani, informacni valku, kyberterorismus a dalsi (Jirovsky, 2007).
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Trestnych Cinnosti se na internetu odehrava obrovské mnozstvi, ja jsem vybral
pouze ty nejcastéji se vyskytujici. OvSem je$t¢ bych si dovolil upozornit na
nejrozsifenési trestni ¢innost v prostfedi internetu a to je porusovani autorskych prav.
Cim dél ¢astéjsi a mohutngjsi, co do velkosti dat a podtu uZivateld, ktefi se ho
dopoustéji. Bohuzel stale se rozsitujici fenomén, proti kterému se bojuje stejné tézce ve

virtudlnim prostiedi, tak i v prostiedi b&Zném?,

1.2.2. Kybersex

Sex je vécné a vdécné téma témei pro vSechny lidi na planeté, at’ uz v pozici silné
tabuizované, nebo naprosto liberalni. Je to zékladni pfirozeny pud ¢loveéka a z toho
divodu jeho atraktivita zdaleka neklesa. Ackoli za poslednich nékolik mdlo let doslo
k abnormalnimu zahlceni spole¢nosti touto tématikou, at’ uz prostiednictvim bulvarnich
platkd, SirSiho a snadnéjSiho pfistupu k filmim pro dospé€lé, ¢i existenci samotnych
»sex-trenéri®, tak sex, a zdjem o n¢ neupada. Jeho Sifeni v jakékoliv formé patii
k vyvoji lidské spolecnosti a jejich technickych vynalezii. Zajimavé tento vyvoj popsal
Gerard van der Leun ,,sex je virus, infikujici kazdou novou technologii* (Freyermuth,
1997, s. 100).

Kazda nova technologie nesla ve svém stinu tématiku sexu, at’ se jednalo o vynalez
knihtisku, litografie nebo vynalez filmové kamery. S pfichodem virtudlni reality se
zcela logicky obchodnici vrhli na do té doby nevidanou moznost §ifit pornografii
kvantitativné a také kvalitné Sirokym masam vefejnosti. Postupem ¢asu se nabizela
otazka, zdali bude mozné v takovéto zajimavé alternativni realit¢ provozovat
,plnohodnotny* sex.

Variabilita a potencial virtualni reality vyvolavali v pfedstavach mnohych lidi
fantastickou pfilezitost zaZivat netradi¢ni sex v netradi¢nim prostfedi. Zacala se rodit
predstava tzv. teledildoniky, neboli sexu szZivym partnerem, nebo pocitaovym
partnerem V prosttedi virtualni reality pomoci digitalni helmy vysilajici fotorealistické

obrazy z virtualni reality a specialniho celotélového obleku se senzory po celém téle a

® O problematice porusovani autorskych prav v prostiedi internetu a pravni tpravy viz CERMAK, Jifi.
Internet a autorské pravo. 2001.
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pfedevSim na erotogennich zénach a genitaliich. Tato pfedstava je fantastickd, ale ma
spise blize k senzaci nez ke skute¢nosti. Aukstakalnis a Blatner uvad¢ji, ze technologie
a vyvoj takovych obleku a pfilb je natolik ndkladna, Ze je pro jednotlivé uzivatele takika
nedosazitelna. Navic zduraziuji hygienické nedostatky v takovéto technologii, kdy by
po kazdém milostném aktu musela nasledovat velice pracna a finanén€ naro¢na ,,o¢ista*

obleku (Aukstakalnis, Blatner, 1994).

S timto argumentem souhlasi 1 Lévy, ktery konstatuje ,,jde o jakousi vzajemnou
dalkovou masturbaci s pouzitim pomiicek sadomasochistického vzezreni. S vyjimkou
nekolika ukazek béhem specialnich technologickych veletrhii nebo v ramci instalaci
nekterych umélcii, které se mimochodem odehravaji vzdy na verejnosti a s pomoci velmi
drahého vybaveni, kybersex nikdo neprovozuje“ (Lévy, 2000, s. 184).

Tato citace jasné doklada, Ze tyto byt fantastické iluze o teledildonice jsou pouze
vymyslem senzacechtivych novinaiti. Pokrok a vyvoj technologie simulovanych svéti
neni tak daleko, aby toto umoznil nehledé na naro¢nou finan¢ni stranku, kterd nejspise
eliminuje osobni uzivani této technologie v domdacnostech i v budoucnosti. Jediny
kybersex, ktery je mozno provozovat — a je nutno podotknout, Ze se provozuje - je
kybersex ve formé¢ psanych textl mezi uzivateli napiiklad v riznych internetovych
seznamovacich diskuzich. Tato specificka forma kybersexu je plné odkazana na fantazii
jednotlivych uZivatelt. Smahel tento druh oznaduje za celkem rozsifeny a bezpeény a

oznaduje jeho efektivitu zhruba stejnou, jako pfi sexu po telefonu (Smahel, 2003).

1.2.3. Netholismus a netomanie

Lékarska vé€da oznacuje témito pojmy zavislost na pocitacich ¢i internetu, projevujici se
zanedbavanim pracovnich a Skolnich povinnosti, rodiny, riskovanim ztraty kariérnich
moznosti, vzdélani ¢i osobnich vztahii. Nicméné Nespor uvadi, ze v ptipad¢ pocitact a
internetu se nejednd o zavislost jako takovou, nebot’ zavislost je zplisobena navykovou
latkou a Mezinarodni klasifikace nemoci nepovazuje pocitace a internet za navykovou
latku. Jejich nadmérmé uzivani lze klasifikovat jako ndvykové chovani s podobnymi

prvky zavislosti (NeSpor, 2011).
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Obecné lze fici, ze navykovému chovani na pocitaci a internetu propadaji spiSe ti
jedinci, ktefi jsou v bézném zivoté osamoceni a nespokojeni. Tuto socialni frustraci si
Jedinec se postupné zacinad navracet do virtudlni reality stale Castéji, ¢imz se paradoxné
vice odlucuje od bézné reality kazdodenniho Zivota, o kterou postupem Casu také ztraci
zajem a stavi se k ni apaticky. Jedinec se zacind Castecné chovat podobné jako zavisly
¢loveék na drogéach. Nutno konstatovat, ze chovani podobné zavislosti na pocitacich, je
prevazné¢ vzdy psychického charakteru doprovazeno nutkavymi mySlenkami,
uzkostnymi stavy a zménou chovani jako hlavnimi indikatory této poruchy.

Je pravdépodobné, ze netholismsus a netomanie budou stale ¢ast&j$imi poruchami
objevujicimi se napfi¢ spolecnosti. Hlavni divod je piesouvani ekonomického,
kulturniho a politického Zivota spolecnosti do kyberprostoru. ,,Prechod do
kyberprostoru, na ktery lidska psychika neni zcela pripravend, bude doprovazen pravé

takovymi zavislostmi“* (Jirovsky, 2007, s. 38).

1.2.4. Anonymita

Kazdy uZivatel, ktery se poprvé ptihlasil na internet a okusil tu novou technologii, si
velmi rychle uvédomil jeji vyznamnou vlastnost a tou je anonymita. V prostiedi
virtualni reality je mozné v podstaté délat cokoliv a zaroven uzivat komfortu anonymity,
coz znamend nemoznost sankce. Pochopitelné nemam na mysli trestné Cinnosti, které
byly popsany v kapitole kybernalita, nybrz takové c¢innosti, za které bychom byli
sankciovani v realité kazdodenniho Zivota jednotlivci a spole¢nosti samotnou. Mam na
mysli veskeré tabuizované chovani ¢i vyroky, jeZ bychom si v béZném Zzivoté nedovolili
udélat ani vyslovit. ,.Lidé si casto dovoli ve virtualnim svété mnohem vice, nez by si
kdykoliv dovolili pri komunikaci tvari v tvar. Neni tézke si predstavit, Ze na stejné
urovni verbalni komunikace jako na internetu by v komunikaci tvari v tvar jiz davno
doslo k péstnimu souboji “ (Smahel, 2003, s. 80).

Nikdy vV historii lidstva nebylo mozné tak snadno dosdhnout anonymity pfi
komunikaci mezi lidmi, jako nabizi pravé virtudlni realita. Velkd vyhoda takové

anonymity je soukromi jdouci s ni ruku v ruce. Anonymita zvysuje uptimnost, jelikoz
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lidé se neboji odhaleni a proto sdéluji to, co si doopravdy mysli z ¢ehoz prameni dalsi
vyhoda a tou je objektivita, kterda neni zalozena na klasickych stereotypech jako na
pohlavi, véku, majetku, postaveni a podobné. Vyznamnou nevyhodou anonymity je jeji
pruznost k manipulovani s ni, predevsim k nelegédlnim a trestnym ¢innostem.

Ve virtudlni realit¢ samoziejmé nemizeme hovofit o totalni a kone¢né anonymite.
Kazdy uzivatel zanechdva svou unikatni adresu sitového protokolu, diky které¢ se da
potencionalné vystopovat jeho aktivita. NaneStésti takovych adres, ptenaSejicich
bezpocet informaci v podobé dat existuji desitky, ne-li stovky milioni a provadét
zevrubnou kontrolu kazdého uzivatele zvIast, neni v silach, ani kapacitdch kontrolnich
organti ani nikoho jiného na svété. Pavlicek hovoti o vyskytu tzv. pseudonymity jako
specifickém korpusu anonymity typickém pro virtualni realitu, kdy jsme schopni -
oproti anonymité — pfifadit k jedinému pfijemci s konkrétnim pseudonymem razné
aktivity. Jinymi slovy uzivatel vystupujici pod timto pseudonymem si u nas buduje
reputaci, aniz bychom védéli, o koho doopravdy jde. Opravdovou anonymitou by se
rozumél stav, kdy by o jedné z komunikujicich stran nebylo nic zndmo a jednalo by se
tedy o jednostrannou komunikaci (Pavlicek, 2010).

Anonymita na internetu je vSak zajimava jesté dalSim efektem a tim je podnécovani
otevienosti v lidech. Ti maji nahle neuvéfitelnou potiebu oteviit se a tuto potiebu
akceptuji i u ostatnich. Ostych a zabrany padaji. Smahel pfirovnava anonymitu na
internetu k anonymité v davu s tim rozdilem, ze podle n¢ho je internetova anonymita
jesté silngjsi. Stejné jako v davu se citi byt jedinec nahle odvazny a nedotknutelny, je
mozné vidét podobné tendence u uzivateli na internetu. Provokace, silnd slova,
pfechytraené argumenty, vyhruzky — to je béZny folklor internetu zptisobeny primarné
anonymitou. ,,Mira anonymity, kterd je ve virtudalnim prostredi, nemd paralelu

V redlném zivoté“ (Smahel, 2003, s. 85).

1.2.5. Virtualni identita

Ve virtudlni realité¢ vystupuje jedinec zpravidla pod jim zvolenym pseudonymem. Tento
pseudonym ma nejcastéji podobu prezdivky, neboli ve virtudlni hantyrce nick, ktery si

uzivatel sam zvoli, respektive vymysli. Samoziejmé se mohou objevovat 1 opravdova
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jména z reality kazdodenniho Zivota, jako tomu je u specifickych socialnich siti typu
Facebook, Twitter a dalsi. Uzivatel se nepohybuje pouze na téchto socialnich sitich, ale
navstévuje také rizné chatovaci mistnosti, herni servery ¢i diskuze na dané téma a tady
malo kdy vystupuje pod svou identitou z bézného zivota. V takovychto piipadech
zpravidla uziva svou virtudlni identitu. Pfeskakovani z jedné identity do druhé si jedinec
ani neuvédomuje asi stejnym zpusobem, jako si bilingvni déti neuvédomuji piepinani
mezi jazyky. Pochopitelné mutze dochazet u uréitych jedinct k zaméné duleZitosti
téchto dvou identit a vlivem toho muze dochéazet k traveni stdle vice €asu ve virtualni

realité¢ a zanedbavani svych povinnosti v bézném Zzivote.

Pavlicek popisuje identitu jako zakladni stavebni jednotku kazdé socialni interakce,
kdy tucastnici komunikace jsou zpravidla ti, za které se vydavaji. Identita je urena
mnoha rysy, diky kterym muze byt jedinec rozpoznan. Oproti tomu tvrdi, Ze ,,identita je

presny opak anonymity “ (Pavlicek, 2010, s. 27).

Toto autorovo tvrzeni je zcela sprdvné pokud se bavime o identité v realité
sociologicky velice zajimavy fakt, kdy uzivatel je plné v souladu se svou identitou a
zaroven zustava v prostfedi internetu anonymni. Tento vztah je schopen fungovat diky
vlastnimu experimentovani samotného wuzivatele. Napiiklad clov€k se sklony
K transsexualité si netroufa v bézném Zivoté o téchto svych choutkach nékomu vypravét
Z obavy, jak na n¢ho budou lidé¢ pohlizet. Logicky se pfipoji na internet a tady si vytvoii
identitu a té rovnou pfisoudi opacné pohlavi a bude se pravdépodobné bavit
S podobnymi lidmi s totoznymi problémy naprosto otevien¢ a beze strachu. Anonymita
nevyluc€uje identitu na internetu, spiSe ji umociiuje a podpira. ,,Virtudlni svet, miize byt
idealni prileZitosti pro vytvoreni nové virtualni identity, ale jestlize lidé spadnou zpét do
osvédcenych a spolehlivych kategorii starého svéta a neprenesou se pres zabrany svych

starych kazdodennich identit, tak se tento novy svet bude tomu starému velmi rychle

podobat* (Smahel, 2003, s. 18).

Ono zminéné experimentovani je docela béznou skutecnosti internetového Zivota.
V podstaté kazdy uzivatel si takovy experiment vyzkousel. Nékdo jednou a nékdo
vickrat. Pavlicek toto experimentovani fadi do Ctyf nejCastéji se vyskytovanych druha

chovani na internetu:
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e Provokace — jedna se vétSinou o ¢lovéka, kterého bavi vyvolavat hadky, které
vyvolava prvopldnovymi utoky. Ostatni uzivatelé se mu nejdiive snazi domluvit,
avSsak provokatér stale utoCi, az se zacne zapojovat do hadky stale vice
uzivatelti. Utoénik se bavi chaosem, ktery sam vyprovokoval. V angli¢ting se
toto chovani oznacuje jako trolling a tento vyraz se za¢ina objevovat i v ¢eském
jazyce.

o | Wylepseni* viastni identity — uzivatel si zamérn¢ ptikrasluje sviij vzhled, nebo
snizuje svij veék.

e Predstirani — uzivatel predstird, ze je nékdo jiny. Nejcastéji se predstird opacné
pohlavi, nez ma uzivatel.

e Krddez identity — dochazi K pouziti identity realné existujiciho ¢lovéka. Toto

chovani hranici s trestnou ¢innosti (Pavlicek, 2010).

Je dulezité¢ si uvédomit, ze virtudlni identita je v zasad¢ takovd, jakou si ji my
udélame. Veskeré nalezitosti, které¢ ji pfisoudime, jsou virtudlni komunitou
akceptované. Oproti realité¢ kazdodenniho Zivota, kde je ndm identita pevné ur¢ena ma
lidstvo poprvé moZznost tvarovat a vymyslet svou vlastni subjektivni identitu, ktera bude
ostatnimi lidmi akceptovana jako objektivni. V tomto bod¢ vidim ve virtudlni realité
silny potencial jako legitimni alternativni realité. ,,V prostredi internetu se nenachdzi

‘

jedinec jako fyzicky subjekt, ale zachdzi se zde pouze s reprezentacemi sebe sama‘

(Smahel, 2003, s. 39).

VySe zminénou reprezentaci sebe sama Smahel nazyva virtudlni reprezentaci.
»Virtualni identita této reprezentace je pak to, jakou identitu této virtudlni reprezentaci

my sami prisuzujeme* (Smahel, 2001, s. 40-41).

~rw

Vlivem roz§ifené anonymity na internetu musime brat virtualni identity, se kterymi
se potkame za takové, za jaké se nam prezentuji. Pietvarka a lhani patii v podstaté
K virtualni realité, avSak zalezi pouze na nas, jestli nas takové chovani a skuteCnosti
pobuiuji ¢i je respektujeme. Ostatné zdali se ndm zprotivi virtudlni realita, vzdy je

moznost se pohodIn€ odpojit. V bézném Zivoté takovou moznost nemame.
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1.3. Herni svét jako segment virtualni reality

Prostorové rozprostieni virtualni reality neustale roste a jiz v soucasné dobé dosahuje
tézko predstavitelné Sife. Pfitom to bylo téméi nedavno, kdy hrozilo zahlceni internetu
Z rychlého vyc€erpani vSech moznych tamnich adres. V roce 2011 hrozilo uplné pietizeni
internetu, a proto technici implementovali novy internetovy protokol. Pokud diive
internet nabizel néco okolo ¢tyf a pul miliardy adres, pak aktualizaci ziskali vyvojafi
néco kolem dvou Vigintilionﬁ6 unikatnich adres, ¢imz rozsitili virtualni prostor pro
uzivani na dalSich zhruba dvé sté¢ let.

Organickd dynamika rozvoje virtudlni reality je pro ni samotnou typicka, avSak
odbornéjsi pohled na ni jako na komplexni entitu se stava stale slozitéj$im a pifimo
umérnym jejimu vyvoji. Logickym dusledkem pak byva hledat a zkoumat pouze jeji
vyhranénou ¢ast. Celistvy obraz virtualni reality by se potom sestaval z jednotlivych
stiipkti, které maji nad sebou zastfeSujici segmenty. Ostatné cely kyberprostor je
segmentovan na spoustu malych ¢asti, které jsou specifické a vyjimecné sami o sob¢.
Pro predstavu si tyto ¢asti mizeme predstavit jako samostatné bytové jednotky ve
velkém a vysokém panelovém domé. VétSina téchto byt nema dvete, a proto se do nich
muze kdokoli dostat dle libosti a pohybovat se v jejich mistnostech. Abychom se dostali
do jakéhokoli bytu, musime projit pies vchodové dvete domu, které v tomto ptipadé
demonstruji vstup do virtualni reality. V bytech ziji rizni lidé s riznymi osobnimi
ptfibéhy a odliSnymi Zivotnimi styly. Pokud pfijdete do tohoto domu z okolniho svéta
k nékomu na navstévu, mize se Gplné klidné stat, ze se k dotyénému ani nedostanete,
nebot’ lidé a jejich byty jsou v tomto prostiedi otevieni a vSichni vybizeji k navstéve. Do
jednoho takového konkrétniho segmentu virtualni reality se chci taky vydat a to do
herniho svéta.

Hry jako takové provazeji ¢lovéka od nepaméti jeho existence. Piesto neni zcela
pochopen jejich vyznam. Mnozi autofi tvrdi, ze hrajeme hry, abychom si odpocinuli od
bézné reality a v poklidu mohli relaxovat v oné alternujici hravé realité. Huizinga
pojednava o hie jako o lidském aspektu projevujicim se nezavisle na kulture. Sam autor

hovoti o ¢lovéku jako o homo ludens, neboli hrajici si ¢lovék a naznacuje moznost

® Pro predstavu, jeden vigintilion je &islo, které si mizeme piedstavit jako jednitku nasledovanou sto

dvaceti nulami.
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vyskytu fenoménu hry bez ohledu na vyskyt lidské kultury a odkazuje na hrani u zvifat,
které si také hraji, aniz by méli vlastni kulturu. Spolecensky vyvoj pfipisuje neustalému
hrani, jako nejplodnéjSimu impulzu ve spolecnosti. ,,Kultura ve svych prvotnich fazich
byla hrand. Nevznikla ze hry, jako se Zivy plod oddéluje od materského téla, nybrz
vyvinula se ve hre a jako hra* (Huizinga, 2000, s. 238).

Kazda hra vykazuje sob¢ vlastni specifi¢nost, ale to neznamena, ze hry nemaji nic
spolecného. Naopak kazda hra se vyznacuje predevsim vlastnictvim urcitych pravidel a
zékonitosti. Tyto pravidla dé€laji z hry tak skvélou zalezitost, protoze pokud dojde
K jejich poruseni, hra je neplatnd a ztraci vyznam. Pravidla udrzuji hru pii zivote.
Pochopitelné vSak existuji také hry, u kterych bychom pravidla hledali jen stézi jako
napf. hrani si s vojacky, hrani Si na superhrdiny a podobné. Caillois pfisuzuje témto
hram bez pravidel stejny vyznam jako hram s pravidly a to hlavné diky iluzi, kterd zde
funguje misto pravidel a plni v zésad¢ jejich funkci. Tato iluze je v podstaté stejné
imagindrni jako pravidla ostatnich her a proto ma stejnou vahu. Autor lakonicky mluvi
o této iluzi jako o stavu jen ,,jako by “ (Caillois, 1998, s. 30).

Prostfednictvim her ndm je umoZznéno cestovat mezi realitou kazdodenniho Zivota a
realitami alternativnimi a je jedno zda se jedna o hru skdkani pandka, hazeni zabek do
vody, nebo naopak 0 hru na mafiany, & o hru na tvrdo’. Hrani her je univerzalni
soucasti lidského zivota. Nezalezi na kulturnim, geografickém ptivodu ¢lovéka, ani na
jeho véku, protoze vSichni lidé maji v sobé kus toho hréace ,,kazdy z nas hraje hry, at uz
deskové, pocitacové nebo politické“ (Dlouhy, Fiala, 2007, s. 7).

Ve virtualni realité¢ tomu neni jinak a o svét her tu neni nouze, ba naopak. Herni svét
je velice vyznamnym segmentem virtudlni reality a z toho divodu jsem se na n¢ho
zaméfil ve svém vlastnim vyzkumu, hlavné diky neuvéfitelné vykreslenym svétim,
které mize hra¢ diky hram navstivit, ale také hlavné diky stale v&tSimu poctu hodin,
které lidé travi u pocitace ,,déti i dospéli stravi dnes mnoho hodin tydné tim, Ze hledi na
monitor pocitace, at' uz na ném vidi pocitacovou hru nebo elektronické tabulky*
(Meyrowitz, 2006, s. 258).

Automaticky mi také naskocila otazka, zda pro takového hrace neni takovyto
alternativni svét legitimni a pokud ano, jak takovy svét piisobi na hra¢e samotného?

Diky hram je moZné se toho hodné dozvédét o samotnych hracich, protoZze mezi hraci a

’ S timto typem hry se spojuje také termin absolutni prohra, ktera zprostiedkovava zazitek pii vstupu do
jiné reality, nebot’ ,,ve hi'e natvrdo totiz oba hraci sdazeji své Zivoty*“ (Soukup, 2000, s. 183).
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hrou je specificky druh vztahu, jelikoz ,,hry odhaluji mnohé o téch, kteri je hraji. Jsou
jakymsi rajem. Podobaji se Disneylandu nebo néjaké utopistické vizi, s jejiz pomoci
interpretujeme a dopliujeme smysl svého kazdodenniho Zivota® (MclLuhan, 2011, s.
250).

Vymezeni vyzkumu na pocitacové ¢i konzolové hry by v takovém piipadé byl stale
straSn€¢ moc Siroky, protoze existuje veliké mnozstvi zanrti. Z tohoto divodu jsem
vybral z herniho svéta pouze malou vyse¢, zaméfujici se na hry typu RPG, dale pak
sportovni hry a v posledni fadé na hry typu Sandbox. Vyse zminéné zanry jsou zamérné
vybrany diky jejich potencidlnimu pozadavku na vyvoj hrace, respektive vyvoji, ktery
musi hrac¢ urazit pii jejich hrani. Hernim specialitdm a specifikam téchto zanrt se budu

vénovat v nasledujicich kapitolach.

1.3.1. Specifika RPG Zanru

V cestiné se miizeme setkat s pojmem hra na hrdiny, coz by se dalo povazovat za
synonymum k ptiivodnimu anglickému role-playing game (RPG). Toto zavadé&jici Ceské
oznaceni se vSak moc nepouziva a v hra¢ské komunité se bézné uziva zkratka RPG.
Z toho divodu i ja budu v této praci pracovat vyhradné se zkratkou RPG. Hry tohoto
zanru patfi mezi nejstarsi herni Zanry viibec a pravdépodobné se vyvinuly — stejné jako
hry strategické — z ptivodnich deskovych ¢i stolnich her, z kterych je zfejmé nejvice
slavna hra Draci doupe, kdy hra¢i pomoci tuzky a papiru na zékladé bud’ spontanniho,
nebo promysleného vypravéni zazivaji fiktivni ptib&h, hlavné diky své ptedstavivosti.
Vypravée ptibéhu byl oznacovan, jako tzv. Pan jeskyné a byl to on, kdo rozhodoval o
vyvoji herniho pfibéhu. Lze fici, Ze na stejny princip funguji 1 RPG ve virtudlnim
prostfedi jen Stim rozdilem, Ze misto Péana jeskyné tu jsou herni vyvojafi, ktefi
pfevypravuji hra¢lim néjaky ptibéh, ktery se zpravidla odehrava ve fantazijnim svété.
Stejn¢ jako u plvodnich deskovych her byl nejdilezitéjsi ptibéh a vztah hrace
Kk nému, u virtualnich her hraje taktéz tato rovnice prim. Piibéhy RPG her byly uz
v dalekych zacatcich velmi propracované a poutavé propojené sympatickymi dialogy
s logickou vazbou na d¢j. Prvotni pocitacové RPG hry se odehravaly z perspektivy

prvni osoby a nazyvali se tzv. dungeony, které se odehravaly hlavné v interiéru, kdesi
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v hlubokych kobkach. Na prelomu tisicileti se RPG gamesy® zagaly d&jové piesouvat do
venkovniho prostiedi a kladl se vétsi diraz na strukturu a vyznam dialogl. Vyusténim
takovychto zmén vznikla pocitacova verze ptivodni deskové hry Draci doupé. Tim vSak
skoncila éra téchto her z pohledu prvni osoby a nastoupil trend z perspektivy tieti
osoby, ktery se udrzel az do souc¢asnych modernich RPG.

Pted rozsifenim internetového pfipojeni do takika kazdé domdécnosti dominoval
RPG hram singleplayer tedy hra jednoho hrace proti postavam ovladanym pocitacem.
Pocita¢ nevykazoval takovou inteligenci a variabilitu chovani jako lidSti protihraci.
V soucasnosti se singleplayerové mise hraji u RPG games jen minimalné. Je to
zpuisobeno i charakterem, kterym jsou RPG hry momentdlné vyrabény a to primarné
jako multiplayerové tzn., Ze jde o hru vice hraci. Takovym zpisobem vznikl i novy
subzanr a to MMORPG. Pod touto zkratkou se schovava anglické spojeni massively
multiplayer online role-playing games tedy v ¢estiné znamenajici masivni hrani RPG
vice hraci. Po internetu mohou takto hrat — a skutecné hraji — stovky az tisice hract
dohromady.

Aby byl server viibec schopen udrzet takovy enormni pocet hracu, je jeho vykon
garantovan samotnymi autory hry, ovSem za maly poplatek. Zpoplatnény server nema
tendenci padat a hraci si tak uzivaji komfort, ktery by pravdépodobné nejspis u
bezplatnych serverti hledali jen stézi. Serveri nabizejicich zpoplatnéné uzivani je
bezpocet ostatné jako je bezpocet soucasnych RPG her. Ja se hodlam zaméfit na stale
kralujici titul a tim je World of Warcraft, ktery si drzi hra¢skou komunitu okolo poctu
deseti miliont aktivnich hract. Pokud k poc¢tu hract pticteme i mési¢ni poplatky za
provozovani hernich servert, dostavame poté slusny profit pro spolecnost Blizzard, jenz
stoji za timto slavnym titulem.

World of Warcraft nabizi neskutetné bitvy a dobrodruzstvi v prostredi
neuveétitelného fantaskniho svéta se svou zakotfenénou mytologii. Hra¢ si mize vybrat
jednu ze dvou znepiatelenych stran, kdy mu kazda nabidne Ctyfi rasy. Poté si také zvoli
jedno z deseti povolani jako napft. valecnik, ¢arod¢j, Saman, lovec a dalsi. Kazdé
povolani se od sebe 1isi vyhodami a slabostmi. Hra¢ si taktéz zvoli profesi, kterd mu

umozni pouzivat a sbirat specidlni pfedméty a z nich posléze vyrabét nové objekty.

8 Tento termin je prevzat z anglického slova ,,game*, coZ znamen4 hra a je jiz soucasti Ceského jazyka a
jako takovy, ho budu uvadét jako synonymum k poéitadové ¢i konzolové hie. Viz. MARTINCOVA, Olga

a kol. Nova slova v Cestiné. Slovnik neologismii 2. 2004.
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Muze si vybrat mezi bylinkaistvim, kovarstvim, hornictvim, kozeluznictvim, vafenim,
rybafenim, alchymii a dalSimi. Po vybrani herni postavy nasleduje hutny piibch
v nadhernych lokacich se stovkami postav, tisicovkami pifedméti za ucelem sbirat
zkuSenosti az na limitni uroven devadesat. Samoziejmé trva desitky hodin realné¢ho
Casu, nez se na takovou troven dostanete. A ani to neni konec diky stovkam vedlejSich
dobrovolnych tukolu. ,World of Warcraft je hra s sirokou skdalou funkci a ukoli,
schopnd se zajimavym zpusobem prizpiisobovat hracovée perspektivé (Mortensen,
20009, s. 47, “vlastni pieklad®).

Vsemi svymi charakteristikami nabizi tato hra svému at’ uz soucasnému, nebo jen
potencidlnimu hra¢i mnoho desitek hodin plné zabavy prosttednictvim pohledné lokace.
Na druhou stranu tato atraktivita a neuvéfitelny pocet ukoll, které jsou pred hrace
postaveny, povazuji za vice neZz pohlcujici. ZlepSovani postavy hrace je soucasti
principu hry a proto se mize hra¢ do hry ponofit natolik, Ze svou herni postavu bude

v r

povazovat za nejdilezitéj$i ve svém zivoté. V extrémnich piipadech by mohla byt tato

virtudlni postava a zivot s ni souvisejici vnimana dilezitéji, nez samotny zivot hrace.

1.3.2. Specifika sportovnich her

Jak sdm nazev napovida, zdkladnim kamenem sportovnich her je pochopitelné samotny
sport. Hry se sportovni tématikou se ani tak nesnazi simulovat do puntiku realny sport,
spiSe maji zamifeno na jeho virtudlni variaci Splnym respektovanim pravidel a
fyzikalnich zakonitosti. Jde pfedev§im o zabavu, ostatné stejné jako tomu je u
klasického sportu. Jakykoli sport si usmyslime v bézném zivoté, tak v deviti z deseti
pfipadl bude mit svou virtudlni obdobu, at’ uzZ mame na mysli sporty kontaktni, tymové,
vodni nebo atletické. Velké oblibé se ve virtudlnim prostfedi daii také olympiadé.
Sportovni svatek vSech nadSenct do sportu vychdzi jako hra celkem pravideln¢, béhem,
nebo nejpozdeji chvili po konani olympiady opravdové a nese jeji prislusny rok. Diky
tomuto roku je mozné hrat jen ty olympiady, které my sami chceme.

Sportovni pocitacové hry se nebrani ani méné konvenénim hram, jako je napiiklad
jezdectvi, lukostfelba, vodni polo, kanoistika, moderni pétiboj ¢€i rybafeni. Vycet

zastoupeni vSech moznych sporti a sportovnich disciplin v poc¢itacovych hrach by byl
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vyCerpavajici. Pfes svoji malou atraktivitu v bézném zivoté si tyto obskurni sporty
najdou své fanousky ve virtudlni realité tim spiSe, protoze je k nim snadnéjsi cesta nez
v realité¢ kazdodenniho Zivota, kde jsou tyto sporty i relativné dost financné nakladné na
provozovani.

Zajimavou paralelu miizeme vidét jak u sporti klasickych, tak i u téch virtudlnich.
Mam na mysli oblibenost jednotlivych sportii. Pokud pfipustime objektivni fakt o
preferencich fanouskl u jednotlivych sportt, tak se dopidime vysledku, kdy na hornich
prickach budou jasné¢ dominovat ledni hokej, kopana a pravdépodobné i basketbal.
V realit¢ kazdodenniho Zivota se jim, dle mého ndzoru, vénuje nejvice lidi bud’ aktivné
¢i pasivng.

Preference téchto sportil Se piesouva i do virtudlni reality, kde pocet titul s touto
tématiku a jejich naslednd prodejnost rapidné roste. Domnivdm se, Ze pokud uz
sportovné zalozeni lidé sdhnou po sportovni gamese z jakéhokoliv diivodu, bude to
pravdépodobné jedna hra z této ,,silné* trojky. Tento ptedpoklad podporuje i produkce
pocitacovych her americkou firmou EA Sports, kterd kazdorocné vypravuje na herni trh
tituly téchto tii sportil nepfetrzité uz vice jak patnéct let. Jednd se ptredevsim o hry NHL,
FIFA a NBA, které¢ nesou ndzev sportovnich ligovych asociaci v bézné realité. Ke
kazdému novému dilu jen ptibude rok nasledujici sezony a pochopitelné i aktudlni
sestavy jednotlivych tymu.

Pro sviij vlastni vyzkum jsem si vybral sportovni hru NHL 13, coz je tedy jiZ lonska
hokejova sezona. Sportovni gamesu s tématikou ledniho hokeje jsem si vybral zamérné
diky jeji virtudlni komunité, kdy jednotlivy hraci hraji za své oblibené tymy a sdruzuji
se do fiktivnich hokejovych lig a nasledné hraji i svou vlastni hokejovou sezonu, kde se
vedou tabulky vysledkli o jednotlivych utkénich. Virtudlni turnaje tak Ziji vlastnim
zivotem nehledé na vyvoj hokejové ligy v bézném zivoté. Dokonce z finalovych utkani
probihaji Zivad vysilani pfenaSend na internetovy kanal. Vitézové v jednotlivych
kategoriich se pak utkaji v jednom velkém superfinale, kde se hraje o hodnotné ceny,
nebo sumu penéz. Na rozdil od jinych hernich zanri se pfeci jenom ve sportovnich
hrach nehraje o tak velké penize jako napfiklad u her strategickych ¢i akénich
(Christophers, Scholz, 2013).

Virtualni sportovni komunity si Ziji svym vlastnim sportovnim Zivotem. U
sportovnich her v prostiedi virtudlni reality vnimam velky vyznam v moznosti vénovat

se sportu i v dob¢ indispozice. Pokud napt. venku prsi, tak je jasné, ze si nemizu jit
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zahrat fotbal a tak moZnost sdhnout po alternativé je docela pifjemna. Spickovy
sportovci se tak mohou pro zménu odreagovat, kdyz cestuji mezi staty na jednotlivé
zépasy a muzou se pobavit nad svou virtualni vizazi. Nejveétsi piinos virtualnich
sportovnich her vidim v jejich spravedlivém piistupu k hraci. Tyto hry nediskriminuji
na zaklad¢é fyzickych dispozic a tak i ¢lovek, jenz ma v bézné realité silny zdravotni
handicap, si mize bez jakychkoli problémi zasportovat, coz by se mu obycejné jen
tézko podafilo. Pocitacové hry tohoto druhu jsou skvélou alternativou ke klasickym
sportiim, avSak nem¢li by je vytlacovat v momentech, kdy ztraceji opodstatnéni, jako

napiiklad béhem letniho slune¢ného odpoledne.

1.3.3. Specifika Sandbox her

Samotny Zanr se v podstaté nevyskytuje jako Cisty herni zadnr sdm o sobg, ale jedna se
spiSe o smésici mnoha riznych hernich styll, které nesou prvky sob¢ vlastni, pfesto se
daji oznadit za sandbox hry. Muze se zde tedy jednat o hry aké¢ni, strategické, RPG,
nebo napf. sportovni hry. V anglictiné znamena sandbox détské piskovisté a tento smysl
muzeme stejnym zpusobem chépat u definovani her typu sandbox. V téchto hrach maji
hra¢€i mnohem volnéjsi ruku, neZ tomu je u Cisté vyhranénych hernich Zanrd, nebot’
sandbox hry zpravidla postradaji pravidla, kterd by hra¢e néjakym zpisobem
omezovala. Hrac, pokud ma zvuli, mize v podstaté d€lat, co chce. U vétsiny ostatnich
zanrt byva hlavnim pohonem dynamiky pfibéh, ktery probiha v linearni podobé, ¢ili
hra¢ splni ukol, nebo misi a okamzité nasleduje sled udalosti k ukolu, nebo misi nové.
Hra¢ pfibéhovou posloupnost nemtize nijak ovlivnit, ani do ni zasahovat. Sandbox hry

takovato omezeni Casto postradaji.

Sandbox hry jsou také mnohdy oznacovany anglickym terminem ,,Open World* coz
v piekladu znamené otevieny svét a dokonale charakterizuje predni doménu sandbox
her. V téchto hrach se také objevuje silny a zpravidla propracovany piib¢h, ale
neprobiha linedrné. Piibéh je rozdélen na jednotlivé useky a je pouze na hraci, kdy se
rozhodne podstoupit dalsi ukol a tim opét trochu poodkryt dalsi kus skladanky piib&éhu.
V intermezzu dominantniho pfibéhu dostane hrac¢ ke své virtudlni seberealizaci bud’

¢astecnou, nebo tplnou volnost.
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V prvnim piipadé€ se hra¢ miize pohybovat voln€ po virtudlnim svéte, ktery je, vSak
v urcitych ohledech limitovan napi. geograficky je rozdélen na zoény, které hrac
navstivit muze ¢i nikoliv. Uplné volnost se odehrava ve svété, kde muize hra¢ délat, co
se mu zachce. Nejsou zde limity, ani zakazy. Aby hra¢ mohl vyuzivat takovou svobodu,
jsou sandbox hry s naprosto otevienym svétem postaveny na vicero principech herni
mechaniky. Mitchell se o téchto hernich mechanikdch domniva, ze umoziuji hraci
dostateCnou interakci s hernim svétem, aniz by musel plnit primarni tkoly, které pro

neho zamysleli tvlrci hry (Mitchell, 2012).

Obdobné jako u RPG her a sportovnich her existuje taktéz nespocet tituld nesouci
oznaceni sandbox. Moderni herni trendy k tomu ostatn¢ vybizeji a tak herni vyvojafi
kladou diiraz nejen na konstrukci hutného ptibéhu, grafické propracovanosti, ale také
hlavné na dostatek svobody pro hrace. To je ditvod pro¢ nejvetsi herni tituly — vétSinou
z akénich tfad — sahaji stale Castéji po zasazeni d¢jové lokace do prostiedi otevieného
virtualniho svéta. Na tomto principu je de facto postavena i vySe zminéna hra World of
Warcraft, kde se hraci pohybuji po kolosaln¢ rozlehlém otevieném svété a ziskavaji
predméty a diky nim si vylepsuji svou postavu. Tato evoluce jejich postavy vSak nese

tak silné prvky RPG, Ze sandbox prvek je odsunut na vedlejsi kole;j.

Podobnym zpiisobem jako u Zanru RPG, kdy jsem si pro svij vyzkum vybral predni
titul tohoto zanru, tak stejnym zpisobem jsem piistupoval i k sandbox zanru, kdy jsem
se zaméfil na hru Minecraft. Tato vyjime¢na hra méa obdobné jako World of Warcaft
pres deset milionti hract a toto Cislo neustale roste. Popularitu tato hra ziskava diky své
ucelné zastaralé, naivni le¢ roztomilé grafice. Pfesto je Minecraft revolu¢nim dilem,
nebot’ nabizi hraci k dispozici takika nekonecny svét tvofeny z blokl. Ty jdou rozbijet a
nasledné¢ opét stavét, takze hra¢ ma k dispozici moznost postavit vse, co ho jen napadne.
Omezeni tu klade pouze jeho fantazie a nikoliv hra samotni. Neni zde totiz zadny

piibéh a hrac neni nikam tlacen autory hry (Mitchell, 2012).

Vysadni prfednosti a typickou charakteristikou Minecraftu je jeho diraz na herni
prostfedi, kdy hrac je jeho soucasti a pretvaii ho dle libosti. Oproti RPG neni kladen
diraz na vyvoj postavy, ale na vyvoj prostiedi okolo postavy. V rozlehlém svéte
Minecraftu se objevuje nekolik biomil s proménlivym pocasim, takze v zimnim biomu
pochopitelné snézi, kdezto v dzungli prSi a na pousti sviti jenom slunicko. Slunicko

vlastné sviti ve vSech biomech a také postupem casu zapada a stfida ho mésic. Jakmile
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je noc tak se zacind v okoli hrace objevovat nestvury jako kostlivci, pavouci nebo
zombie, které chtéji hrace zabit, ten si musi obstarat suroviny jako Zelezo na zbran proti
stviram, nebo uhli na vyrobu pochodni, aby si mohl ve tmé rozsvitit. Za denniho svétla
stviry shoii a hrac je tak v bezpe¢i do dals$i noci. Hra¢ si tedy musi postavit dim
s posteli, kde se bude moci vyspat a preckat tak bezpecné noc. Samotnym bezpecnym
ukrytem to vSak nekonci, nybrz naopak. Herni postava zacne mit po ¢ase hlad a tak
bude hra¢ nucen vyhledat jidlo, at’ uz na rostlinné, nebo zivo¢isné bazi. Po zajisténi
zékladnich zivotnich potieb zacne patrani po moznostech této gamesy, které muize trvat,

vhledem k poctu predmétii a nerostného bohatstvi tohoto svéta, opravdu dlouho.

Technickd a s ni souvisejici grafickd stranka podpofena mnohovrstevnatym
ptibéhem soucasnych her nabizi svému potencialnimu hraci stale vetsi, rozmanitéjsi a
atraktivnéjsi virtudlni herni prostfedi. Ackoli Minecraft neoplyva grafickou dokonalosti,
¢i jakymkoli piibéhem, dokazal si ziskat miliony fanousktu ptfedev§im diky svému
typickému pohledu na sandbox Zanr a hry jako takové. Naivni leC atraktivni prostiedi a
intuitivni ovladani veéci okolo hrace, ¢ini tento titul velice obsedantnim. Na rozdil od
RPG, kdy je hra¢ hnan touhou po zdokonalovani své postavy je hra¢ v Minecraftu
pohanén prizkumem svého virtudlniho svéta a jeho nasledného zdokonalovani. Toto
rozdéleni odliSnych vyvoju ve virtualni realit€¢ samo o sobé dokazuje slozité vztahy

jejiho prostredi a ucastnikii v ném.

1.4. Metoda vyzkumu

Pro sviij vlastni vyzkum, o kterém pojednavam v empirické ¢asti bakalaiské prace, jsem
se rozhodl jit smérem kvalitativniho Setfeni, nebot’ se domnivam, Ze tento pfistup je
k mému tématu adekvatnéjsi, predevsim diky ziskani relevantnich dat od malého poctu
respondenti. Kvalitativni pfistup umozni zkoumat ucastniky vyzkumu ve svém
pfirozeném prostfedi a béhem pfirozenych Cinnosti v kazdodennim Zivoté. Ptirozené
prostiedi ucastnika vyzkumu zde vystupuje jako vyzkumné pole, které nam piinasi nové

a nové¢ informace v podob¢ validnich dat (Miovsky, 2006).
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Béhem piipravy terénu a metodologie jsem dlouhou dobu zvazoval, jaky vyberu
design pro sviij vyzkum a nakonec jsem sahl pro zakotvenou teorii, ktera svymi
pfednostmi, myslim, odpovidala vyzkumné situaci virtudlni reality a pohybu
pocitacovych hract v ni. Tento design zahrnuje etapy vyzkumného vyvoje jako sbér dat
K teoretickému nasyceni, poté nasledné kodovani materialu jako zéklad pro budouci
kategorie a nakonec konstruovani teorii jako tvrzeni o téchto kategoriich. Sbér dat
Vv zakotvené teorii probiha jako cestovani mezi kdédovanim a psanim poznamek, kdy je
konec tohoto pohybu v momenté ,.kdy se data zdaji teoreticky nasycena, to znamend, Ze

prestavaji generovat nové informace * (Svaiicek, a kol, 2007, s. 88).

Vyse zminéné kdédovani nasbiraného materidlu jsem taktéz pouzil ve své praci a
pouzil jsem oteviené kddovani. Jednotlivé kapitoly empirické ¢asti jsou v podstaté timto

koédovanim.

Pfi sbirani a hromadéni relevantnich dat jsem puvodné pouzil metodu
nezucastnéného pozorovéani, kterou jsem zacal hned aplikovat v terénu V jedné
internetové kavarn€ v Pardubicich, kam chodi dost hract hrat pocitacové hry. Po
nékolika dnech se tato metoda ukazala jako nevhodné hlavné kvtli své vlastni profilaci.
Hraci na mé pohlizeli jako na podivina a z jejich pohledd bylo jasné, ze je jim moje
»zirani“ neptijemné. Ackoli jsem nezacal uplné nejlépe, dal jsem se do feci s jednim
hrac¢em, kdyz si Sel ven zakoufit. Konverzace byla piijemna a ja stejn€ védél, Ze tato
metoda je v mém ptipadé nepouzitelna, tak jsem mu prozradil mij vyzkumny zamér.
Téma se mu docela libilo a alespon uz pochopil to moje ,,okukovani“. Po né¢kolika
minutach jsem se rozhodl ho poZzadat, zdali bychom se nemohli nékdy sejit a udé¢lat
rozhovor. On souhlasil a dokonce mi sam od sebe nabidl, Ze to mizeme ud¢lat u ného
doma. Za par dni jsem vyrazil k nému domu S pfipravenym rozhovorem, ktery jsem

vypracoval dle Hendlova navodu (Hendl, 2012).

Vesel jsem knému do bytu a on samoziejmé¢ hral na pocitaci. Prohodili jsme
nékolik informacnich vét a pak jsme udélali asi dvouhodinovy rozhovor, ktery se
pretocil od hrani her k vasnivé debaté o krasach Vychodnich Cech. Respondent byl
velice pfijemny a my si padli docela do oka. Zacal jsem ho doma pravidelné
navstévovat jednou za tyden a délal s nim rozhovory. Postupem cCasu jsem zkusil uZzit
metodu zucastnéného pozorovani, kdy jsem pozoroval respondenta pti hrani a ptal se ho

na dopliujici komentar ke hie.
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Béhem celého svého vyzkumu jsem uzival metodu zicéastnéného pozorovani a
metodu rozhovoru. Poradi jsem ménil dle momentalni situace. Pokud byl respondent
unaven, tak jsem upustil od interview a pouze ho pozoroval pii hrani a misty se na néco

zeptal.

Diky mému prvnimu respondentovi jsem mél moznost seznamit se s jemu
podobnymi hraci, ktefi sice hrali uplné jiné hry, ale byli ze spole¢né socialni skupiny, ze
skupiny pocitatovych hract s podobnymi socio-demografickymi specifiky jako vékem,
muzskym pohlavim ¢i mistem bydlist¢ v Pardubicich. Vyuzil jsem tedy pii vybéru
dalSich respondenti metodu tzv. snéhové koule, kdy se diky prvnimu respondentovi
vyzkumnik dostane k druhému a pak k tietimu a tak dale. Pochopitelné nebyli vSichni
hréci, se kterymi jsem se seznamil, vhodni k mému vyzkumu a tak jsem musel ziskat
dalsi doporuceni k jinym hra¢im. Postupem casu jsem ukotvil pocet svych respondentli

na Cisle tfi.

Tito respondenti byli takika homogenni vzorek s velice podobnymi vlastnostmi.
Dva z nich uz byli zaméstnani a jeden studoval nastavbu na stfedni Skole. M¢li téz
podobny vék. Mému prvnimu respondentovi, kterého budu nazyvat BETA, bylo 25 let.
Druhého budu oznacovat jako PANDA a tomu bylo 27 let a tfeti respondent vystupoval,
jako MIRO star 27 let. Z divodi zachovani anonymity respondentli uvadim pouze
pfezdivky a i ty jsou zménény, aby nemohlo dojit k identifikovani jednotlivych

respondentt.

Terén vyzkumu ptedstavovaly byty a pokoje jednotlivych respondentti. VSichni tfi
respondenti jsou z Pardubic, takze cely vyzkum nepiesahl hranice tohoto mésta. Pokoje,
ve kterych hraji jednotlivi respondenti, se od sebe v zasadé¢ moc nelisi. Jediné rozdily
jsou patrné v osobni vyzdobé kazdého pokoje, na tom vSak neshledavam nic zvlastniho.
Vyzkum zaéal na podzim minulého roku a skonéil zhruba kolem Unora tohoto roku. Se
vSemi respondenty jsem se stykal jednou tydné. Kazdy tyden tedy probihaly tfi schiizky

Vv rizné dny. Sbirdni dat jako takové probihalo po dobu péti mésict.

Po ukonéeni vyzkumu s respondenty jsem zkusil maly experiment, kdy jsem si jako
laik nainstaloval tfi zkoumané hry do pocitace a béhem jejich hrani jsem zkousel
sebepozorovani. Bohuzel misty jsem se natolik zabral do hry, Ze jsem na vlastni

pozorovani docista zapomnél. Nicméné kratké shrnuti tohoto mého experimentu jsem
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umistil do posledni kapitoly empirické casti této prace. ,.Zdmérem vyzkumnika
provadejictho kvalitativni vyzkum je za pomoci celé Fady postupii a metod rozkryt a
reprezentovat to, jak lidé chdpou, prozivaji a vytvdreji socidlni realitu* (Svaticek, a
kol, 2007, s. 17).
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2. Prakticka cast

2.1. Cil prace

Usilim samotného vlastniho vyzkumu bylo zjistit, jakym zptisobem vystupuje virtualni
realita prizmatem hracu hrajicich pocitacové hry a jak je tato alternativni realita hraci
pfijimana. Tento piedpoklad zastfeSovala hlavni vyzkumna otazka, kterou jsem si
stanovil. Védeckym piistupem a metodou sbéru dat, jak jsou popisovana v posledni
kapitole teoretické ¢asti, jsem =ziskaval relevantni informace od malého vzorku
respondentl v jejich pfirozeném prostiedi. Na zakladé vytézenych dat od respondentt
poté probéhla tvorba teorii, snazicich se popsat a v ramci svych moznosti také objasnit
fenomény, vyskytujici se ve virtualnim prostfedi, se kterymi se hraci pocitacovych her

dostavaji velice ¢asto do kontaktu.

Interpretaci teorii, derivovanych ze ziskanych dat se zabyva celd tato empiricka cast.
Jelikoz jsem pracoval s kvalitativnim vyzkumem a sahl pro design zakotvené teorie, tak
jsou data kodovana do jednotlivych kategorii a ty samotné jsem pojal jako teorie
vyzkumného Setfeni. V zéasad¢ tedy plati, ze kazda kapitola této casti je jedna

informacni kategorie, kdy vlastni podstata teorie je vystiZzena ndzvem kapitoly.

Cilem préce je tedy nastinit fenomén virtualni reality a jejich projevil v lokalnim
prostiedi a na zéklad¢ dat dolozit jeji legitimni alternaci k realit¢ kazdodenniho zZivota
pocitatového hrace. Taktéz si tato prace dava za cil odpovédét na zvolenou hlavni

vyzkumnou otazku a také jednotlivé dil¢i vyzkumné otazky.

Vzhledem k miniaturnimu poétu respondentt, se kterym jsem ve vyzkumu pracoval,
si nedovoluji povazovat zavéry a teorie, ke kterym dochazim v této Casti bakalaiské
prace za obecné platné pro vSechny hrace pocitaCovych her, nebot’ tyto zavéry a teorie
dokladaji a vysvétluji fenomén projevii virtudlni reality pouze a jenom u téchto
respondentli. V tomto pfipad€ bych o nich uvazoval jako o hypotézach pro piipadny

dalsi védecky vyzkum.
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2.2. Momentalni situace herniho svéta

Herni prostfedi prochazi obdobné jako vSechna ostatni prostfedi lidské spolecnosti
dravym vyvojem s technologickymi a v posledni dobé i ekonomickymi aspekty.
Rozhodné se toto prostfedi nedd povazovat za rigidni. Svéd¢i o tom kazdoro¢ni
produkce hernich tituld z lihni vyvojovych studii, zakladani novych hernich studii a
zvySujici se pocet turnaji s herni tématikou. Ostatné ve zminovanych turnajich,
ucastnici hraji o nemalé penézité vyhry, které se po piepoctu do ¢eské mény mohou
pohybovat v fadech milionti korun. Pochopitelné¢ tam, kde se pohybuje velké mnozstvi
finan¢nich prostfedkd, se 1 umérné tomu zvysuje pozornost obchodnikd a soukromych
subjektti k takovému prostiedi. Na hernich turnajich se tak vyrazné objevuji mohutné
reklamni bannery, hra¢i byvaji obleCeni do odévi slogy sponzora a obchody at
kamenné ¢i ty virtudlni prodéavajici reklamni predméty s herni tématikou jsou

samoziejmosti.

Ptes rostouci pocet hraci se profesionalnimi hraci stane pouze hrstka jedinci,
nicméné herni turnaje nabizeji SirSi palety her a tim tedy i1 zvySuji kapacitu
profesiondlnich mist. Vétsina hracské populace vSak po hrach saha primarné kvuli
zabavé a rozptyleni. Naroky na profesionalni uroveni hrani jsou obdobné jako u sportt

Vv realit¢ kaZzdodenniho zivota, kdy ne kazdy ma na to byt profesionalem.

., Tak to vis, Ze kdyz hrajes kazdej den, tak se pak zlepsSujes v ty hre, Ze jo, ale taky
vidis, jak to davaj ostatni hraci jo. Mezi kamosema se da vypracovat po néjakym case,
ale takovych lidi je a to chce uz potom drit kazdej den. Da se Fict, Ze to je podobny tomu
sportu, kdy taky musis drit, aby ses nekam dostal. Tady to je uplné to samy. Nevim,
prosté po case mé to prestalo bavit takhle to hrotit a zacal jsem parit jen tak na pohodu.

Pro zabavu*“ (MIRO).

Cely herni vyvoj byl provazen socidlnimi projevy typickymi pro tento druh virtualni
reality, kdy u prvnich dvou etap byly tyto projevy klasické na urovni reality
kazdodenniho zivota. Prvni pocitaCové hry hratelné na osobnich domacich pocitacich
byly zaloZeny na jediném hratelném moddu a to singleplayeru tedy hie pro jednoho
hrace. Bylo obvyklé, Ze jeden z kamaradi mél pocita¢ a ostatni ho neméli a tak se u

n¢ho schazeli a ve vétSiné ptipadi se koukali, jak tento doty¢ny hraje. Nejdulezité;si
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socialni projev této etapy byl samotny socialni kontakt. Hrac¢i se museli fyzicky sejit u
jednoho z nich a herni interakce mezi gamesou a hraci nepfesahla hranici mistnosti.

Ugastnici tak dokonale participovali na hernim déni, aniz by sami nutné hrali.

., To si pamatuju, zZe jsme tenkrdt chodili ke kamosovi, co dostal komp k Vanociim.
On tam mél jenom dvé hry snad, ale vim, Ze my se na ni vyblbli fakt dlouho. Byla to
zabava se takhle schazet. Na destivy dny to bylo super. Vis jak, hral hlavne ten, co mél
komp a obcas k tomu nékoho pustil, ale i koukani na néj jak hral, bylo zabavny. Fakt Ze

jo* (PANDA).

Druhd etapa herniho vyvoje predstavovala hrani pocitacovych her ve
specializovanych pocitacovych hernach. Jednalo se o kluby s n¢kolika pocitaci a LAN?
siti, kde hraci platili za Cas stradveny na pocitaci. Zpravidla byly zpoplatnény hodiny.
V pocitatovych hernach se tvorily herni komunity s interakci mezi hrajicimi hraci.
Kazdy hra¢ hral na jednom pocitaci a byl pfipojen na mistni server herny, kam se
pfipojili ostatni hraci a mohli hrat spolu. Hrac¢i se podileli na béhu hry a samotna
interakce mezi nimi opét nepiesahla zdi mistnosti. Probihala zde také vysokd asociace
hra¢tu diky potkévani se tvari v tvar. Hrali pocitacovych her tak nebyli socialné
izolovani, jak by se dalo predpokladat. Atraktivita pocitaové herny a socidlni
soudrznost komunity vedla majitele heren Kk rozsifeni sluzeb o tzv. no¢ni hrani, kdy
hra¢i mohli hrat celou noc az do dalSiho dne. Majitelé jim dokonce v pfipadé potieby
nabizeli k prodeji obCerstveni, aby nemuseli odchazet z prostor herny. Ve spojeni vedly
vSechny tyto aspekty paradoxné praveé k oné socialni izolaci hrace ke zbytku spolecnosti

vlivem traveni nadmérného poctu hodin v pocitacovych hernach.

,, ...no tak jsem tam zkusil zajit a podivat se jak to tam vypada. ZaloZil jsem si tam
ucet a stravil tam hned prvni den nekolik hodin. Jako ty lidi tam byli super, bezva parta.
Byla legrace. Jenom spradvce ty herny byl blbec, porad smelil a natahoval lidi akorat vo
prachy. Presto jsem tam chodil dal a travil tam vic a vic casu. VSechno jsem podrizoval

navstévam herny no...

Kdy? se zeptam na uplny extrém, tak jakou nejdelsi dobu jsi tam stravil v Kuse?

% Jedna se o Local Area Network tedy lokalni mistni sit. Tato sit’ je specifickd malym geografickym
prostorem, ktery pojima.

37



No tak to vim, zZe jsem tam stravil dvé nocky za sebou. Asi néjakych ctyricet osm hodin

plus minus. NO ulet prosté... “ (BETA).

Soucasny stav herniho svéta, taktéz oznacovan jako tfeti evolucni etapa hrani
pocitacovych games je pouze technologickym disledkem ptedeSlych etap. Masové
rozSifeni dostupnosti internetového pfipojeni a snizovani cen osobnich domacich
pocitaci znamenal konec existence pocitacovych heren. Kazdy kdo chtél, mohl zacit
hrat v pohodli domova. Toto plati dodnes. Tteti a souCasnou herni etapu je mozné
oznacit jako online etapu. Oproti pfedeslym etapam se hraci setkavaji pouze ve
virtualnim prostiedi, kde jsou reprezentovany virtudlnimi identitami, které si samy
vytvori. Zpravidla se hrac¢i ani nestykaji mezi sebou v bézném zivoté, a¢ maji na sebe
napiiklad telefonni ¢isla. Ty samy za sebe vSak pusobi abstraktné stejné jako virtualni
identita, kdy fantazie hracl ptisuzuje rtizné vlastnosti majitelim téchto neuchopitelnych

komodit.

Mnohem vyznamngj$i aspekt soucasné herni etapy je v jejim socio-ekonomickém
charakteru. Hraci hraji né&jaky herni titul konkrétniho Zzénru po internetové siti
s ostatnimi hraci z celého svéta. Momentalni herni soudrznost ve virtualni realité je
tvarovana tisicovkami hrac¢i, kteti mezi sebou interaguji a prozivaji alternativni déni ve
virtualni realit€. Mnozstvi hracl se drzi u hrani diky této socidlni skute¢nosti. Toho si
vSimly také spolecnosti vyvijejici herni tituly a vytvofily pro své hrace specializované a
zpoplatnéné servery urené pouze a jenom pro své hry. Aby si hrd¢ mohl zahrat
S ostatnimi hra¢i svou oblibenou hru, tak musi kazdy mésic zaplatit poplatek herni
spole¢nosti. Ekonomicky potencidl této akce zcela logicky mnoho hract od hrani her
online odradil. Pfipoéteme-li k tomu podobnou aktivitu vSech hernich studii, tak
dochazi k masivni finan¢ni expanzi z kapes hraci. Majoritni ¢ast hracd tento fakt
akceptuje a prizptisobila se mu. Herni prozitky a asociace mezi hraci jsou silné pouto, o

které hraci nechtéji pfijit.

., ...vem si, Ze Blizzard je v soucasnosti nejlip vydeélavajici spolecnost na sveteé.
Z jejich strany jsou ty poplatky logicky, ale porad to jsou prachy. Nevim no, jako neni to
Zas tolik, abych to nemohl meésicné dat, vis jak, navic ja proste bez WoWka nemiizu
existovat. Mam taky néjaky povinnosti ke svy gildé, kde jsou fakt lidi o pohodé a navic
raidy by mi strasné chybély. Ty penize se vidycky néjak najdou” (BETA).
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2.3. Interakce hraci v prostiedi virtualni reality

Realita kazdodenniho zivota nabizi takika nekonecnou Skalu moznosti jak se setkavat
s ostatnimi aktéry této reality. Ve virtualni realité¢ pocitacovych her je tomu podobné.
Jak jiz bylo feceno soucasny herni trend tedy hrani pocitaCovych games online, je
V podstaté zalozeny na setkavani hracti v hernim prostiedi. Hraci se navzajem ovliviuji
uz Cistou pritomnosti, kdy hrani samotné dostane jinou rovinu v momenté setkani
S jinym neznamym ucastnikem hry. Takovy akt k hra¢i promlouvd soundlezitosti a
vyvolanim pocitu, Ze v tomto svété neni hra€ sam. V zdsad¢é hrd¢ ma povédomi o faktu,
Ze ve svété neni sam, presto ndhodnd setkdni s dalsimi hraci vyvolavaji socialni reakce,
jak je zname z bézného zivota. Hra¢ muze cizince ignorovat, oslovit, pokusit se snim
obchodovat, spratelit se, bojovat a tak podobné. At hra¢ néco udeld, nebo neudéla,

vysila tim k cizinci signél o postoji k nému.

Jako existuje Siroké mnoZzstvi rliznych typd lidské osobnosti, tak tomu je i u
virtualnich osobnosti hra¢. Svou virtualné herni identitu si mohou pfizptisobovat dle
svych ptedstav. Pro ptedstavu mlady Slachovity muz bilé pleti si vytvoti svou virtualni
identitu (neboli avatara) vypadajici jako urostlej$i Afroameri¢anka. Hraci potkavajici
takovou postavu pak budou tomuto hraci celkem pfirozené piisuzovat divéi pohlavi,
tloustku a ¢ernou plet’ i v realit¢ kazdodenniho Zivota, respektive budou se domnivat, ze
takto hra¢ skutecné vypada za obrazovkou. V otazce pohlavi a genderu se hrac¢i chovaji
stereotypné, kdy hra¢i muzského pohlavi zamérné pomahaji Zzenskym hernim postavam
ve hie. Darovani ¢asti svych hernich predméti divéim postavam, tvaricim se slabé a
ublizené neni nic neobvyklého. Hra¢ tak mulze ostatni Ucastniky hry celkem dobie
vyuzivat diky mystifikaci svoji herni postavy. Do jaké miry toho skute¢né nékteti hraci

zneuZzivaji, vyzkum neukazal.

,, Nemyslim si, Ze by ve hie byly velky rozdily mezi klukama a holkama. Mné se treba
hraje lip s chlapama, nevim zdaj se mi byt takovy vic tymovy a prosté jako fér no. Zas

ale neznam moc holek co by takhle parilo.

Mas pocit, Ze je rozdil mezi muZskou a Zenskou herni postavou?
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Jako co se tyce herniho zpiisobu, tak rozhodné ne. Ta hra to nerozlisuje. Zensky postavy
maji takovou zvlastni auru. Takovou ditveryhodnou. Mas pocit, Ze jim muzes verit. Ja
osobné i sem tam Zensky postavé pomiizu, jen tak vis. Nevim, mdam prosté pocit, Ze

potrebuje pomoc a tak ji pomiizu. Zas tak casto to ale nedelam “ (MIRO).

Komunikace hra¢u navzajem probiha bud’ psanym projevem ve form¢ chatu, nebo
pokud se jedné o tymovou hru, kde je zapotiebi rychlé jednani a dorozumeéni, tak hraci
vyuzivaji tzv. teamspeak, neboli tymovy hovor. Ten probihd uz na daném hernim
serveru pod zamkem, kdy se do n¢ho nemohou dostat cizi hraci. V tom ptipade
hovoiime o internim teamspeaku. Oproti tomu externi teamspeak probihd na médiu vné
serveru, nejcastéji na Skypu, kde je rovnéz zakddovan proti nezadoucim vettelctim.
Teamspeak nefunguje jako fizena diskuze a proto rozhovory v ném provadéné, jsou
chaotické a nestrukturované. Hraci se i presto dokazou domluvit na mist¢ a ¢asu setkani,
rozdeli si bezproblémovée ukoly, které je potieba v ten dany moment splnit, pfipadné
hrani s teamspeakem v hracich vyviji zodpovédnost, komunikativnost a tymového

ducha, ¢ili pozitivni vlastnosti kazdého manazera.

Rozvijeni pozitivnich vlastnosti a jejich aktivni procvicovani a zdokonalovani ve
virtudlnim prostfedi umoziiuje hrd¢im nabyt schopnosti uplatnitelné 1 v realité
kazdodenni Zivota, kde by tyto tréninky diky studu, introverzi nebo casovym
mantinelim provadély jen stézi. Virtualni realita a hry vibec, tak slouzi jako vyborny
tréninkovy prostor pro cvik osobnich ptedpokladli v tymové spolupraci. Tuto zkuSenost

si mohou hraci prenéset do béZzného zivota.

,, ...hrani v tymu neni jen o tobé. Mas i svoje povinnosti k nému a taky néjakou
zodpovédnost. Jasné, Ze to neni prdce, kde musis délat, co ti Séf rekne. Ale vis jak, ty a
tvoji spoluhrdci mate néjaky cil a zpusob jakym se k nému dostanete, je jen na vds, takze
se musite prosté néjak domluvit. Ty lidi to hrajou, protoze je to bavi. Pokud by tam na
né nékdo val a buzeroval je, tak prosté odejdou. S neprijemnym chovanim tam nikdo

dlouho nepochodi*“ (PANDA).

Tymové hrani je v zasad¢ prace s lidmi a takova prace je vzdy té€zka, at’ uz ve
virtudlni realité nebo v bézném zivoté. Zalezi vzdy na ochoté hracii domluvit se a

podridit své docasné osobni zajmy skupiné. Pokud hra¢im nevyhovuje tymové hrani,
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tak mohou kdykoliv odstoupit od skupiny. Horsi situace je ve hie World of Warcraft,
pokud tym nékoho vyhodi za hrubé porusovani pravidel a neetické chovani, tak se
zpravidla toto objevi na hra¢ském foru, které navstévuji hrac¢i ostatnich tymi.
S vyhozenym hracem se pak nese poSramocena povést a skute¢nost, Ze ho sotva né¢kdo
vezme do tymu. Hracskd komunita bere hrani jako zdbavu, ale herni pravidla pro

chovéani ve virtualni spolecnosti vnima velice vazné.

., -..pokud se chovas jako hovado, tak dostanes néco jako napomenuti. Kdyz se to
opakuje tak prijde nekolik upozornéni, no a potom pri dalsim problému té uz vyhodi. Je
to néco jako v realu, kdy dostanes vypoveéd na hodinu. Kdo ti potom da praci?*

(BETA).

2.3.1. Vztahy mezi hraci

Hracskd komunita se vyznacuje silnou riznorodosti povah jednotlivych hracu, tak i
pevnou soudrznosti ve vztazich mezi hraci. Herni pravidla a jejich dodrzovani ptsobi
Vv tomto svéteé jako pevny étos, od kterého se odviji veSkerd dal$i komunikace a
budovani vztahti mezi hrac¢i. Pokud je hra¢ soucasti uréitého tymu, tak je nucen
pusobenim ze strany vedouciho tymu, vychdzet co mozna nejlépe s ostatnimi G€astniky
tymu. Ze samotné filozofie hernich tymi vyplyva, ze spojuji lidi, kteti maji podobné
z4ymy a cile. Tito lidé maji mezi sebou zpravidla pozitivni, nebo neutralni vztah, kdy
k sob&é chovaji jisté pratelské sympatie. O neutralnich vztazich mluvime, kdyz ¢len
tymu respektuje a uznava cClenstvi a existenci jiného hrace, avSak stimto hra¢em
udrzuje sporadicky kontakt pouze na trovni tymové slusnosti. Podobné chovani lze dle
mého nézoru nalézt u sportovnich tymui v bézném zivoté, kdy ¢lenové jsou jeho soucasti
a vztahy udrzuji se vSemi Cleny, ale ryzi ptatelské poméry udrzuji pouze s vybranymi

jedinci.

., V nasem soucasnym tymu je Sest lidi a vsechno to jsou moji kamosi, se kteryma se
stykam i v redlu. Jsem za to rad a je to tak lepsi. Driv jsem byl v tymech klidne o dvaceti
lidech, se kteryma jsem se normalné bavil, ale opravdu jsem si rozumél ani ne z puilkou.

Nebylo to ono, ted mi ty vztahy vyhovujou vic...“ (PANDA).
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Diky dostupnému pftipojeni k sitim internetu a mnozstvi hernich servert a mistnosti
V nich dochazi k mohutnému stfetdvani véEtSi koncentrace hernich jedincti. Stejnym
zpusobem jako v bézném zivot¢ tak i ve virtudlnim hernim prostfedi plati, ze pokud se
sejde vetsi pocet lidi, vznikaji zékonité vEtsi ¢i mensi problémy. Existuji hraci, kteti
neovladaji zrovna mistrnym zptisobem herni femeslo a tak se zaméfuji na jiny druh
osobni zabavy. Tito hraci se bavi neustalym a prvoplanovym obtéZzovanim ostatnich
hract. Mohou jim nicit jejich vytvory, napadat a okradat je a vSelijakymi riznymi

zpusoby znepiijemnovat jinym hrac¢tim zivot.

V herni a internetové hantyrce jsou takto se chovajici jedinci oznacovani jako troll.
Jedinec, ktery se chova jako troll tak ¢ini pfedev§im z imyslu pobavit sebe sama. Na
okolni prostiedi nebere moc velké ohledy. Jelikoz byvaji trollové otravni a hlavné nici
pozitek z hrani, tak jsou velice rychle vyhozeni z herni mistnosti, kam jim muze byt
odepien dalsi pfistup. Stejné jako existuji seznamy hraci porusujicich herni pravidla,
tak existuji 1 seznamy o téch nejvice otravnych trollech. Troll, ktery se dostane na
takovy seznam, ma potom zhorSeny pfistup do velkého poctu mistnosti a mize byt
socialné vyloucen herni komunitou. Ziskani ztracené divéryhodnosti je pak zdlouhavy
proces, kdy troll ¢ekd dlouhou dobu na ,,milost* spravci jednotlivych hernich mistnosti.
Zpravidla se takovi jedinci po ¢ase uklidni a s obtiznym trollovanim pfestanou. Delsi
doba odepfeni pfistupu do herni mistnosti zde funguje jako preventivni trest za

poruSovani herni etiky.

,, .. Vetsina hracu je uplné v pohodé a da se s nima vychdzet naprosto v klidu. Nikdo
nechce delat problémy, protoze by se to mohlo taky obratit proti nému, Ze jo. Tak
samoziejmé jsou tady i trollové a je jich celkem dost, ale vétsinou se jednd jen o maly
trollovani, ktery déla kazdej, jakoze treba kamosSe parkrat bouchnes, uberes mu par
hapécek on udelda to samy a pak se tomu zatlemite. Nejhorsi jsou ale trollove, ktery
jenom provokujou a pordd te treba naschval zabijej. Taky na to doplatej, protoze je co
nejdriv z toho serveru vykopnou a pristup dostanou treba az za nekolik dnii, nebo

tejdnii” (BETA).

Pobyt a pohyb ve virtudlnim prostiedi hernich svétd distribuuje pocitacovym
hractim cenné socialni interakce s ostatnimi UcCastniky herniho procesu. Uspokojeni ze
socidlni intervence piinasi hraci libé pocity, které jsou srovnatelné s hranim -at’ uz

pocitacovym ¢i analogovym- S ostatnimi lidmi probihajicim tvaii v tvaf. V realité
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kazdodenniho Zivota by hraci introvertni povahy jen stézi zazili uvolnénou a zabavnou
atmosféru béhem spoleCenskych her. Zabavni prvek a emocni uspokojeni sdileny
s dalsimi hrac¢i vystupuje jako nenahraditelny element, ktery vhodnym zpiisobem

alternuje spoleCenskou zabavu v realité¢ kazdodenniho zivota.

., ...vlastné ja nikdy nebyl moc na sport no, na zakladce jsem télocvik moc nemusel a
ani potom jsem ho nijak nevyhledaval. Ja byl spis vidycky na ty technologie a pocitace
no. Jak mé nebavil sport, tak o to vic mé bavily rizny hry na kompu, kde jsem se po
hodinach pareni zacal seznamovat s lidma, ktery meli podobny mysleni a nazory jako

jd. No da se Fict, Ze jsem si to tak trochu vynahrazoval no... “ (MIRO).

2.3.2. Rozmélnovani fyzickych hranic

Herni prosttedi je pfedstavovano rozmérnym, vizualné¢ dokonalym svétem, ktery svym
rozmérem muze dalece pfesahovat rozméry nasi planety Zemé. V tomto svété se hraci
stykaji timyslng, nebo zcela bezdétné. V ptipadé nahodného setkdni se mohou potkat
dva lid¢ Zijici na opaénych stranach planety a dat se do kontaktu a budovani budouciho
pratelstvi, které¢ by v prosttedi bézného zivota pravdépodobné vibec nevzniklo.
Virtudlni realita tu tedy funguje jako pomyslny alternativni svét, ve kterém dochazi
K rozpousténi fyzického urfeni mista a umoznuje socialni interakce z riznych koutt
Zemé¢. Lidské vztahy a s nimi spojend jednédni a patfi¢né udalosti nejsou a priori pouze
doménou reality kazdodenniho Zivota. Virtualni realita nabizi v tomto ohledu legitimni
alternaci do jisté miry, protoZe co se tyCe napiiklad dorozumivani v hernim prostiedi,
tak plati stejnd pravidla jako v béZném zivoté. Lidé s odliSnymi jazyky pouzivaji

k vzajemné komunikaci anglicky jazyk.

., Pocitacovy hry se hrajou vSude na svete, takze je uplné normalni, Ze nehrajes
jenom s Cechama. Jsou tam lidi z Asie, Jizni Ameriky, Afriky, Austrdlie no prosté
Z celyho svéta a vsichni se spolu dokazou dorozumeét anglicky to je jasny. Tva oblibena
hra a zdpal pro ni, ti dokaZou vytvorit kamarddstvi napric svetem, ktery bys asi
normalné nikdy nevytvoril, a to je pravé na tom super. Pareni s lidma je v soucasnosti

tezce globalni zalezitosti* (MIRO).
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Castym pohybem v hernim prostfedi s dal§imi i¢astniky hry si hraci do jisté miry
vynahrazuji deficit kontaktu z bézného Zivota zptisobeného v prvni fadé¢ nedostatkem
Casu vlivem vytizenosti Z pracovniho procesu ¢i Skolnimi povinnostmi, 1 kdyz Skolni

hraci hraji zpravidla Castéji v delSich intervalech nez hraci pracujici.

., ...jsem u toho byl schopnej prosedeét celej den. Vzdycky jak jsem prisel ze skoly, tak
jsem hned zapnul kompa a Sel okamzite parit. Rodice mé vyhanéli, ale ja se nedal.
Kazdej den jsem paril tak minimalné tri az pét hodin. Jo no, na Skole to bylo super. Ve
v§ech ohledech. Ted co uz makam je casu min a min a tak uz taky nehraju jako driv...

(MIRO).

V bézném zivoté je udrZzovani vztahQ pfirozené, avsak cCasové néaroéné a
komunikace prostfednictvim telefonnich technologii je utrzkovitd a finanéné také
nakladna. Z toho diivodu se hraci, kteti jsou kamaradi i mimo pocita¢ovou obrazovku a

sdileji herni vasen, sdruzuji v hernim svéte.

Pti hrani si hraci odpocinou a pifijemné rozptyli a zarovenn mohou velice kvalitné
komunikovat s opravdovym kamaradem z bézného zivota, ktery hraje tutéz hru pomoci
teamspeaku. Pfedem domluvené schiizky hra¢e motivuji ke vstupu do herniho svéta,
ackoli nemusi mit v tu danou chvili chut’ hrat. V tomto bod¢€ hrani vnimaji pouze, jako

prostfedek, béhem kterého konverzuji s pratel..

Takova forma hry ¢astecné simuluje setkani v realité¢ béZného Zivota s tim rozdilem,
Ze Ucastnici nemusi prekroCit prah vlastniho domova. Setkani tohoto druhu vSak
nemuZe nahradit skutecné setkani tvaii v tvar, ale miZze figurovat jako vhodna alternace
pro socialni Zivot predev§im tém jedincim, ktefi jsou handicapovani a nemohou
z fyzickych, nebo psychickych davodd opoustét svij domov jako zdravd vétSina
populace. Handicapovani lidé tak prostiednictvim herniho svéta a virtualni reality
vibec, mohou bourat limity, které jim nastavuji klasické indispozice reality

kazdodenniho zivota.

,, ...kolikrat se mi ani hrat nechce, ale jsem treba domluvenej s kamosem, Ze se tam
sejdem a tak tam jdu. Dame si par zdpasit a kecame u toho. Kolikrat se tak zakecame, Ze
tu hru flakame, v tu chvili tam je jen jako kulisa no. Podle mé je to taky hodné oviivnéeny
tim, Ze tieba tenhle kamos se prestehoval do Hradce, a i kdyz bysme chteli, tak uz se

moc nevidame. Neni na to prosté cas no. Takhle to je dobry, Ze se sejdeme na netu,
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zaparime a pokecame o tom co je novyho a tak no. Pamatuju se, Ze jsme néjak byli oba
dva na neschopence a kazdej den jsme se tam schazeli a kecali, coz bylo super, protoze
to byl v podstaté jedinej kontakt, co jsem behem ty) nemoci mél* (PANDA).

2.4. Virtualni realita perspektivou hraci

Lidé hrajici pocitacové hry vnimaji virtualni realitu zprostfedkovanou skrze herni
prostfedi odliSnym zplUsobem, nez lidé, ktefi kyberprostor taktéZ navsStévuji, ale
pocitacové hry nehraji. Virtualni realita ve hrach tak pro né ptedstavuje konkrétni
obrazy a tvary. Je to pravdépodobné dano samotnym charakterem herniho prostiedi,
jenz svymi vykreslenymi konturami v digitalni krajin€ vytvaii — diky technickému
pokroku — vérnou iluzi jiného svéta, ve kterém se hra¢i mohou realizovat dle svého
uvazeni. Tato naprogramovand a vizudln¢ atraktivni krajina 14ka hrace na prvoplanové
rozptyleni a zapomenuti na starosti zbézného zivota. Ostatné grafické aspekty
pocitacovych games spoleén¢ se strhujicim ptibéhem jsou hlavnimi ldkadly a

ingrediencemi, které tdhnou hrace stale znova a znova ke hrani.

., Kdyz jsem byl malej, tak existovali takovy ty maly kapesni hry, kde jsi chytal micek
do kose treba. Tehdy to byla bomba jako, ale s dnesnima hrama se to neda srovnavat.
Vyvoj her udeélal dost velkej skok a ted’ co vychdzi za tituly a ty jejich enginy a grafika
no to je proste narez. Pomalu budou hry k nerozeznani od reality ty jo* (MIRO).

Herni studia si jsou védoma svého vlivu na herni komunitu a tak, aby neztracela
hrace v zaplavé hernich tituld od konkuren¢nich studii, strukturuji herni piibehy
podobnym zptisobem, jako to naptiklad délaji filmové a televizni spolecnosti u serialii.
Jsou najimani profesiondlni scéndristi, ktefi vrstvi ptibéh jednou déjovou linkou za
druhou. V tomto pfipad¢€ je to docela chytry a Gspésny krok, jelikoz hraci je vypravén
pfibéh, kterého je on sam soucdsti a md moznost dokonce pozménit 1 déjovou

chronologii prostiednictvim situaci, kdy je postaven pted nutnost volby.

To je jeden z divodu, pro¢ je v soucasnosti hrani her masovou zalezitosti. Hrac se
citi byt soucasti ptibéhu a svéta, ktery na n¢ho reaguje vytvarenim dalSich udalosti.
Hrac takové atributy vnima jako péci o ného a jeho naroky na zabavu a za takové sluzby
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mu nevadi vynalozit finan¢ni prostfedky. Byt soucasti déje a mit moznost ho zménit je
dle mého nazoru pfedni vymezeni principu pocitacovych her napiiklad oproti filmu a
literatuie. Aktivni pfistup jasné¢ vymezuje rozdil mezi pocitaCovymi hrami na jedné

stran€, filmy a knihami s pasivitou kladenou na svého piijemce na stran¢ druhé.

., Pribéhy ve hrach jsou c¢im dal vic promakanéjsi s velkym poctem zvratii. Taky je
piSou najaty profici, ze jo, protozZe ty spolecnosti v tom maji velky penize a chtéj taky
néco vydelat. Pokud chtéej, aby jim hraci zaplatili, tak jim musi néco nabidnout za tu
cenu. Grafika je samozrrejmost a pribéh uz taky vlastné...ale i pres tu cenu mé to strasné
bavi. Jako v redlu bys asi nikdy nebyl vesmirnej najemnej detektiv, kterej resi svoji
temnou minulost a jde mu po krku piilka galaxie. To je na tom hrani to nejvic. Ta

fantazie a moznost prozit neredlny...  (MIRO).

Zabava hra¢lim nabizenad, je vSak vykoupena nutnosti odkrojit kus ze svého volného
¢asu a vlozit jej pravé do hrani her. Vyzkum nicméné poukazal na flexibilitu a dobie
zpracovany time management u pocitacovych hraci. VSichni respondenti ve vyzkumu
uvedli, Ze nehraji vice jak osm hodin tydné. Nehraji tak casto z divodu pracovni

vytizenosti, nebo ¢as vénuji jinym aktivitdm v bézném zivote.

,,Co se tyce casu stravenyho parenim na kompu, tak uz to neni tak hrozny, jako to
bejvalo driv. Byly doby a nejsou tak daleky, Ze jsem dokazal u kompu prosedeét dny i
noci a porad jenom paril a paril jednu hru za druhou. Pak prislo WoWko a ja tomu
uplnée propad. Nebylo nic vyjimecnyho, Ze jsem nesel do Skoly a misto toho jenom hrdl.
No prosté masakr. Ted uz tolik nehraju. Vymezil jsem si dva dny v tydnu na hrani, kviili
jinym vécem co chci délat a hlavné se potrebuju zacit trochu pripravovat na maturitu,

vis jak“ (BETA).

2.4.1. Vnimani virtualni reality z pohledu hrace WoW

Jak jiz bylo feceno v teoretické Casti této prace pocitatova hra World of Warcraft je hra
zaloZena na hernim svété, kde probiha rozsahla a frekventovand interakce mezi hraci.
Hru samotnou lze na zaklad€ interakci v ni probihajicich, povazovat za nepfetrzity

socializacni proces. Jedince hrajicitho tento titul je mozno oznalit, jako clovéka
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spolecenského, nebot’ primarni motivaci pro hrani je socialni kontakt s dal§imi lidmi.
Chronické hrani v tomto pfipadé v hra¢i péstuje socialni dovednosti jako napiiklad
odpovédnost, solidaritu ¢i ohleduplnost. Hra¢ tak vstupuje do virtudlni reality
pfedevS§im za tcéelem kontaktu s lidmi, se kterymi postupem c¢asu narustaji osobni
vztahova pouta, ackoliv se tito lidé nikdy nesetkali v bézném zivoté€. Pratelstvi ziskané
takovymto zpiisobem jsou pro hrace obdobné cennd, jako pratelské vztahy v realité
kazdodenniho Zzivota. Do jist¢é miry jsou v podstaté vztahy virtudlni a ty z bézného

Zivota sob¢ navzajem rovné.

,, ...kolikrat se tam s kdmosem jen tak plavime a delame blbosti. Nékoho potrollime

a takovy veci. Ne vidycky to musis brat vazne.
Tyhle véci tam teda délas s kamoSema, se kterymi chodi§ normdlné ven?

Ne, ja s tema lidma nechodim ven. Ja je vlastné nikdy v Zivoté v redlu nevideél. Ale
prosté vidame se uz hodné dlouho a prosté se uz tak néjak zname no. Jsou to néco jako

moji virtualni kamaradi, se kteryma chodim hrat* (BETA).

Hraci hrajici World of Warcraft tak vnimaji virtualni realitu, ve které mohou hrat
svoji oblibenou hru jako prostfedi s mnoha vyznamnymi atributy. Prim hraje zabava, jez
je tomto piipad¢ kolektivni zélezitosti. Z toho taktéZz vyplyvd udrzovani socidlniho
zivota hréace, aniz by fyzicky prekrocil hranice svého domova. Dale diky principu
kolektivni spoluprace si hra¢ zuslechtuje socialni dovednosti vhodné K uplatnéni
vrealit¢ kazdodenniho Zivota. Na hracich je rovnéz viditelna jakéasi deformace
z dlouhodobého hrani, kdy v bézné mluvé pouZivaji anglikanismy, se kterymi se
frekventované konfrontuji v této hte, ktera je z technickych divoda pouze v anglicting.
Vsechny zminéné atributy virtualni reality byly ze strany hrace vnimany jako pozitivni

a stézejni pro motivaci ke hrani.

Oproti tomu hraci povazuji za neptiznivé atributy piedevs§im finanéni naro¢nost
hrani. Hra¢i musi zaplatit za samotnou hru a poté platit pausalni poplatky, aby mohli
vubec hrat na serveru. JelikoZ hra nelze hrat bez ostatnich uzivateld, plisobi tak na hrace
psychologicky tlak a musi zaplatit. DalSim silnym negativem je Casova naro¢nost pii
vytvareni své herni postavy. Tento proces miize trvat 1 mésice, coz je opét finanéné

nakladné a vytvaii tak uzavieni tzv. zaCarované¢ho kruhu.
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,» WoWko neni 0 hrani si sam pro sebe. Je to sociadlni zalezZitost. A to je na celym tom
hrani to nejlepsi prave. Paris, farmis, jedes raidy a pritom vSem kooperujes s ostatnima
lidma a kecas s nima a tak. Ja na WoWko proste nedam dopustit, je to moje ldska.

Skoda jenom, Ze to hrozné Zere cas a prachy. Ale viude je néco vis jak* (BETA).

2.4.2. Vnimani virtualni reality z pohledu hrace NHL 13

Pocitacova sportovni hra NHL 13 simulujici ledni hokej je velmi obliben4 hra. Nabizi
sportovni odreagovani piedevS§im tém hracim, ktefi vice ¢i méné inklinuji k tomuto
sportu v bézném zivoté. Virtudlni realita v tomto ptipad¢ zprostiedkovava vérnou kopii
zimniho stadionu. Toto virtualni kluzist¢ je pak vyhledavano sportovné zalozenymi
hraci. Oproti skutecnému zimnimu kluzi$ti v bézném zivoté, nabizi jeho virtudlni
obdoba moznost, zahrat si ledni hokej, aniz by si musel hrd¢ nazout ledni brusle, ¢i
opustit prah svého domu. Neopominutelnou pfednosti je tedy moznost hrace vénovat se
lednimu hokeji i v tom rocnim obdobi, v jakém by se v realit¢ kazdodenniho Zivota

vénovat nemohl, jelikoz hokejova sezéna muze byt jiz davno ukoncéena.

Pokud hrac¢ sahne po tomto virtudlnim sportovnim titulu a hraje ho sam, pak to bude
pfevazné za hledanim rozptyleni a odreagovani. Zmiflované motivacni aspekty se rozsifi
i 0 socialni kontakt ve virtualnim prostiedi, hraje-li s dal§imi lidmi hru on-line. Tito lidé
se mohou znat jenom v ramci virtudlniho styku v prostfedi hry, nebo, coZ je mnohem
Cast€j$i fenomén, se jiZ znaji z bézné¢ho Zivota. Hraci byvaji kamaradi stykajici se i
mimo obrazovku pocitace. Mezi hraci panuje smysl pro bratrstvi a ¢istou hru, ackoliv
mezi sebou hraji zapasy o postupy ve virtudlni hokejové lize. Emo¢ni vypéti pii hrani
zépasu je vSak pochopitelnou soucasti hrani sportovni hry. Ostatné nejinak je tomu i u

klasickych sportl v béZném Zivote.

., Hraju bud’ sam, nebo s kamosema, se kterejma hraju teda mnohem radsi. Obcas se
stane, Ze nikdo zrovna nemiize a nechci hrat sam, tak si zahraju s nakejma cizejma
lidma. Tohle se stava hlavne v lété, kdy jsou vsichni odjety a neni tu nikdo, s kym bych

mohl hrat. S kamosema to je ale nejlepsi, protoze u toho pareni kecame a prosté se

bavime“ (PANDA).
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Obdoba ledniho hokeje ve virtudlnim prostfedi nabizi hraci dalSi opodstatnénou
vyhodu oproti svému klasickému ptvodci a tim je nendro¢nd finanéni stranka. Po
pravde feCeno ledni hokej je pomérné drahou zalezitosti a jeho provozovani neni pro
kazdého. O fyzické naro¢nosti sportu ani nemluve. Pocitacova hra NHL 13 a vSechny
jeji podobné mutace nabizeji tak vhodnou alternativu piedevsim tém lidem, kterym je
V bézném zivoté moznost hrani ledniho hokeje jakkoli odepiena. Tato alternativa je diky
svym specifikim, dle mého nazoru, vhodnd i pro lidi se zdravotnim handicapem.
Samoziejmé existuje tzv. Sledge hokej, ale i ten, stejné jako ledni hokej, neni pro
kazdého. Virtudlni realita tak vypliluje predev§im socidlni prostor v mistech, kde ma

realita kazdodenniho zivota vétsi ¢i mensi rezervy.

., ...vzdycky jsem ho chtél hrat, ale bohuzel rodice na to neméli, tak jsme hrali na
hristi hokejbal. Skoro to samy. Pak jsem si v devitce udélal néco s nohou ty jo a prestal
jsem i s tim hokejbalem. U kamose jsem néjak nato vidél NHL 98 a hrozné mé to chytlo.
Casem si ho taky poridil a uz u néj ziistal no. Preci jenom jsem se toho hokeje

dockal...” (PANDA).

2.4.3. Vnimani virtualni reality z pohledu hrace Minecraft

Svét, se kterym je hra¢ ve styku béhem hrani Minecraftu, je tak poutavym mistem, Ze
by si zaslouzil samostatny vyzkum, kde by mu byl vénovan dostate¢ny prostor.

V piipadé¢ mého vyzkumu jsem se ho dotkl pouze okrajove.

Ve hie je kladen veliky diraz na drobné detaily, tvofici to pravé jadro herniho
prozitku. Rekl bych, Ze pravé tento perfekcionismus ze strany hernich vyvojati je
pfednim aspektem poutavosti Minecraftu. Nicméné na hrace tviréi puntickatstvi
evidentné funguje. Minecraft a jeho hrani v hracich vyvolava silné emoce, které se
postupem hrani nezmensuji, ba naopak. Emoce a hra¢sky zapal pro véc, ktery bych se

nebal nazvat entuziasmem, zarucuji, dlouhou dobu stravenou u tohoto herniho titulu.

., Povidam ti, Ze jakmile zacnes jednou hrat Minecraft, tak u toho zkysnes fakt hodné
dlouho jako. Ta hra je proste revolucni. Je to presné jedna z téch her, co udéla zarez jak

svina a uz se na ni nikdy nezapomene “ (MIRO).
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Graficka stranka Minecraftu nejenom pusobi, ale opravdu je z dob ranych hernich
titult, kdy samotny herni primysl byl teprve Vv plenkach. Na prvni pohled graficka
zaostalost, vSak na hrace ptisobi uklidiiujicim a pratelskym dojmem. Hraci dokonce tuto
virtualni realitu vizualizovanou v podobé textur S viditelnymi pixely vnimaji, jako
pozoruhodny svét s jistou formou roztomilosti sob¢é vlastni, kde plati dokonce i jiné
fyzikélni zékony, respektive funguji odliSné nez v bézném zivoté. Pro ilustraci
fyzikélniho zakona v Minecraftu uvedu ptiklad, kdy hra¢ polozi vodu do vzduchu a ona
zaCne téct, avSak da-li pod ni dfevénou tabulku, jenz se ,,pfisaje* na sténu bloku pod
vodou, tak voda prestane téct, protoze tabulka je jeden pixel Sirokd a uz brani celému
bloku vody v proudéni. Hraci si nicméné osvojili zakladni ,,chyby* ve hie a zacali je
efektivné vyuzivat v tvorbé dimyslnych zatizeni tzv. farem. Kazdy hrd¢ ma svij
specificky navod na stavbu farmy pro rizné ucely. Reprodukce jednotlivych ndvoda

mezi hraci jsou béznou zalezitosti v ramci herni sounalezitosti.

Prostfedi, v némz je mozné stavét z ¢ehokoliv cokoliv, jakoby stina v hraci tvofivou
stagnaci a umoziuje pruchod neomezené kreativit¢. Koneckoncl toto prostiedi je
primarn¢ uréeno k tvofeni a budovani. Ve virtualni realité se tak mize hra¢ odvazat a
upustit uzdu vlastni fantazii a proménit virtualni krajinu do podoby, ktera mu bude
vyhovovat a ve které se bude citit dobte. Otisk osobnosti hrace je patrny v architektuie
postavenych obydli, infrastruktufe uzitkovych budov, efektivit¢ farmateni, druhu
zemédélské vyroby a chovu, uziti netradi¢nich hernich blokl ke stavbé a okrase budov a
tak dale. Dale se odrazi hra€ova povaha i v podobé virtudlniho domova, kdy miize
obyvat zemsky povrch, vysokou horu, podmotské dno, tajemnou jeskyni a podobné¢.
Dobrodruzn¢é zalozeni hra¢i si stavéji své domy v podzemi a na povrch chodi
minimalné, kdezto jini hraci bydli na povrchu a do hlubin chodi na prizkum, ¢i za

tézbou nerostnych surovin.

Siroka $kala hernich moZnosti spojena s volnosti a diirazem na kreativni chovani
hrace, je jim samym, vnimana, jako silné podnécujici pro opakované navraty do tohoto
virtualniho svéta. Napady a tvofivé ambice potlaCované v bézném zivote, tak nalézaji
alternativni prostor pro své neomezené vyjadieni, které¢ je hra€em samotnym

reflektovano.

., Minecraft se neda dohrat. Tam je takovych véci, co miizes furt delat. Jako oficialni

konec tam je, kdyz zabijes draka, ale kdyz ho zabijes, tak pak normalné pokracujes ve
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hre jakoby nic. Stdle rozsifujes sviij domov, hledas potrebny suroviny, prozkoumavas
svet a toho jsou mraky. Mraky. Ke vSemu furt chodej novy updaty, ve kterych pribejvaj
novy a novy bloky, itemy a tak dal. Jako da se Fict, Ze Minecraft konci tam, kde konci

tvoje predstavivost. Asi tak néjak*“ (MIRO).

2.5. Virtualni realita a jeji projevy v lokalnim prostredi

Ackoli byli vsichni respondenti ze stejného mésta v realité kazdodenniho zivota, tak
vyzkum byl piesto koncipovan na herni svét, prestavujici vyznamny segment virtudlni
reality. V takovém kontextu tedy prace vychazi z pfedstavy o hernim svété, jako o
lokalnim prostfedi kyberprostoru. Na zaklad¢ ziskanych dat se virtudlni lokalita jevila
zajimavéji, nez zeméepisna lokalita v bézném zivoté, jelikoz jedna véc je, kde clovek
sedi u obrazovky, ale druha véc je, kam se touto obrazovkou vydava. Pfesto existuje
vztah mezi lokalitou v béZzném zivoté a lokalitou virtualni. Reprezentace vztahu je dana

okolnostmi hra¢ovy motivace k uskute¢néni hrani.

., ...tak to vis, ze hraju hlavné doma to je jasny, ale jako s prichodem smartphonii se
Sirokopdsmovym internetem uz je mozny hrat kdekoli a kdykoliv. Stejnak nejradsi hraju
doma, protoze tam mam svij klid a miizu se uvolnit. Kdyz parim nékde venku na
telefonu, tak to delam hlavné kvuli tomu, Ze se nudim. Doma hraju proto, Ze mam chut

hrat” (PANDA).

Virtualni realita se v hernim prostiedi projevuje jako konzistentni celek, ktery se
vyznacuje silnou vazbou na kladené naroky beéhem hracova ptistupu ke hie. Ten si tuto
skutecnost uvédomuje a pokorné¢ zmiflovanou skutecnost pfijima. Virtualni realita je
VvV tomto piipadé piredevs§im urena pro hrace a jeho potfebam, kterym se snazi efektivné
a flexibiln¢ vyhovét. Zlstane-1i virtualni herni prostfedi nevyuzito, pak postrada svij

primarni smysl.

Pozitivni aspekty projevil v hernim prostfedi jsou hrac¢i samotnymi povazovany za
prevladajici pfed témi negativnimi. Za klady byly oznaceny piedev§im zabavni,
socialni, logické a edukaéni prvky hernich titult. Na druhé strané si hraci uvédomuyji i

zéporné faktory herniho prostfedi a chronického pobytu v ném. Tyto faktory jsou dle
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jejich vypovédi ekonomického a zdravotniho razu. Vysedavani mnoho hodin tydné pted
monitorem si vyzada svou dail v podobé zhorSené télesné konstituce. Na misce vah,

vsak pozitiva jasn¢ prevazuji nad negativnimi vlivy.

,,No stava se mi, Ze uz se u kompu kroutim a uz nevim jak si sednout a zada hrozné
bolej a za krkem taky. Na to je nejlepsi s tim ten den seknout a jit si treba zaplavat, nebo

se jit projit ven. Kdyz se to neprehani, tak je to uplné v pohodeé vis jak...“ (BETA).

V teoretické Casti této bakaldiské prace jsem se zminil o vlastnim experimentu,
ktery jsem se po zralé uvaze rozhodl vyzkouset, jakmile byl mij vyzkum s respondenty
u konce. Béhem celého vyzkumu, kdy jsem pobyval u respondenti a travil cas
pozorovanim, jak hraji, jsem si postupem casu uvédomil, Ze mé zaCind siln¢ lakat
vyzkouSet si tuto herni zkuSenost na vlastni kazi. Z finan¢nich divodi jsem si od
respondentll vypujcil herni tituly, které jsem jim po skonceni experimentu okamzité
vratil. Za metodu zkoumani jsem si vybral sebepozorovani, kterou jsem doplnil o efekt
mluveni si sdm pro sebe nahlas. Zpocatku jsem si mluvil sdm pro sebe, ale jelikoz
nebydlim doma sam, tak tato metoda postupem casu zcela pochopitelné selhala.
Pokusim se vSak retrospektivné vyli¢it mé subjektivni pocity a dojmy z tohoto

experimentu.

Prvnim silnym dojmem bylo pfecenéni vykonu mého pocitace. Pfi instalovani hry
World of Warcraft se mi zasekl pocita¢ a odmital spolupracovat. Po opravdu dlouhém
trapeni jsem pochopil, Ze mij pocitac tuto hru nerozchodi a byl jsem nucen ji z n¢ho
vymazat. Respondent, kterému patiila, byl uptfimné velice rad, Ze se mu hra vraci takhle
rychle. Tato jeho reakce piisobila trochu abstinencné, ale spise si ji vysvétluji jako jistou

obavu o ptj¢eny majetek.

Opravdovym piekvapenim pro mne byl fakt, ze mladsi hru NHL 13 se mi podafilo
v poiadku nainstalovat i spustit. Pozitek ze hry byl fantasticky. Stésti pfi vitézstvi je
opravdové a ¢loveék ho proziva velmi intenzivné. Herni prostiedi bylo krasné a misty
jsem mél pocit, Ze jsem uvnitt velikého zimniho stadionu. Jak jiz bylo fe¢eno vyse, je to
rozhodné¢ dobrd a kvalitni alternativa k béznym sportim. Bohuzel nejsem sportovné
zalozeny a tak hra samotna zacala po par desitkdch zapasii trochu nudit. Dle mého

nazoru je silny handicap tohoto titulu prave ta fyzicka nenarocnost, ale to lze prakticky
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fici o vSech pocitacovych hrach. Jenom pro doplnéni i v tomto ptipadé byl majitel hry

pon¢kud nervézni, ze ji nemél par dni u sebe.

Nakonec doslo také na Minecraft. Musim konstatovat, Ze jeho nainstalovanim a
naslednym hranim u mne doslo k neotfesitelné zkusSenosti, ktera se Spatn¢ formuluje do
slovni podoby. Cim vice jsem se ve hie pohyboval, tim vice jsem si ptipadal jako jeji
soucasti. Virtualni svét Minecraftu je opravdu mocné sugestivni a atraktivni. Béhem
prvnich dni hrani jsem si zcela bezdétné zameénil tuto virtudlni realitu s realitou
kazdodenniho Zivota. Zacal jsem panikafit, kdyZ moje herni postava méla hlad a v okoli
nebylo nic k jidlu. Skutec¢nost, Zze j& mam doopravdy hlad 1 v béZném Zzivoté jsem
zahadné¢ ignoroval do chvile, dokud to uz nebylo akutni. Je opravdu sklicujici pocit byt
kdesi hluboko v temné jeskyni a mit u sebe posledni pochoden. V takovych chvilich

jsem se opravdu bal, ackoli m¢ samotnému, zaddné nebezpeci nehrozilo.

Nejsilné€jsi dojem byl v momenté, kdy jsem hral pies celou noc a venku uz zacalo
svitat. Ja si toho povsiml a fekl si, ze to je super, ze to je jako v Minecraftu. Druhy den
jsem si uvédomil, Ze to je vlastn¢ obracené a rozhodl se s hranim pfestat. Hra se vratila
zpét k majiteli, ktery byl ze vSech respondentl nejklidnéjsi a zfejmé se o svou hru moc
nebal. Na magické vtahnuti Minecraftu bude tézké zapomenout. Pfesto tato hra, dle
mého nazoru, vystizné zrcadli pfednosti a vlastnosti virtudlni reality v lokalnim

prostfedi herniho svéta.
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3. Zavér

Lze konstatovat, ze nad tkony jako posilani e-mailu, ¢teni internetovych novin,
vyhledavani jizdnich tada, prohlizeni promitaciho programu kin a dalSich béznych
aktivit provadénych ve virtualni realit¢ se pozastavi malokdo. Je ziejmé, Ze Castéjsi
kontakt s virtualni realitou, jakozto multifunkéni technickou krajinou je a bude status
quo Vv zivoté¢ moderniho ¢lovéka. Virtudlni realita zasdhla vétSim ¢i mensim dilem
kazdého clovéka a ten ji pfijal jako konvencni soucast kazdodenniho Zivota. Je otdzka,
jak by vypadal dnesni svét, kdyby neexistovala virtualni realita. Dle mého nazoru by
svét bez ni dokazal existovat, ale byl by ochuzen o velké mnozstvi alternativnich

prostiedki, které by se daly nahradit jen stézi.

V teoretické Casti se bakalafska prace pokusila vymezit zakladni pojmy v oblasti
virtualni reality. Jak bylo patrné, virtualni realita je plna rozmanitych vlastnosti a dé&ju,
ze jeji komplexni studie neni v schopnostech této prace, nebot’ jeji dynamicky vyvoj jde
stdle kuptedu a jeho smér je ur€ovan do jist¢ miry spoleCenskymi trendy. Dale se
teoretickd cast pokusila vymezit herni element jako ptizna¢ny prvek lidského chovani
ve vazbé na kulturu a jeho modifikaci na virtudlni realitu, respektive pocitacového

hrace.

V empirické Casti je uveden vhled do Zivota pocitatovych hrach a jejich vnimani
virtualni reality. Ukazalo se, Ze tito hraci vnimaji virtudlni realitu jako svébytny prostor,
kde se mohou oddavat bezmeznému hrani za ucelem zabavy. Hraci si jsou védomi
,umelého* charakteru virtudlni reality, avSak taktéZ reflektuji moZnosti, které jim nabizi
a které v béZném Zivoté nemohou nalézt. PfedevSim se jedna o alternativni jednani a
dispozice, jejichz obdoba v bézném zivoté chybi, a je tak pro né motivujici
K opétovnému navratu ke hrani. Hra¢i vnimaji pocitacové hry jako prostiedky, kde
mohou ventilovat kazdodenni stres a odreagovat se. Dalsim faktorem motivace pro
chronické hrani je virtudlni socializace, kdy je hra¢ v kontaktu s dal$imi lidmi a muze
tak vhodné trénovat sociadlni dovednosti uplatnitelné i v bézném Zivoté. K virtudlnimu
prostiedi se hraci vraci Casto a radi, maji k nému vypéstovany ptatelsky vztah. Piesto si
uvédomuji dilezitost béZzného zivota a ten se snazi tomu virtudlnimu podfizovat.
Udrzuji zdravé socidlni kontakty, vénuji se sportu, maji bud’ zaméstndni ¢i Skolni
povinnosti a taktéz se staraji o svlj fyzicky zevnéjsek. V zddném ptipad¢ nelze fici, ze

54



by tito hraci zili vice ve virtualni realité. Vyzkum odhalil negativni stranky castého
pohybu ve virtudlnim prostfedi a to hlavné financ¢ni, ¢asovou a zdravotni zatéz pro
osoby hraci. Presto vSechno vsak hraci uvedli, ze se ke hrani radi vraci diky pozitivnim
strankam, coz je socialni kontakt, odreagovani se a moznost naucit se socialnim

dovednostem.

Vzhledem k miniaturnimu po¢tu respondentt, se kterym jsem ve vyzkumu pracoval,
si nedovoluji povazovat zavéry a teorie, ke kterym dochdzim v bakalaiské praci za
obecné platné pro vSechny hrace pocitacovych her, nebot’ tyto zavéry a teorie dokladaji
a vysvétluji fenomén projevl virtudlni reality pouze a jenom u téchto respondenti.
V tomto ptipadé bych o nich uvazoval jako o hypotézach pro piipadny dalsi védecky

vyzkum.

Zaverem nutno dodat, ze ackoli piedstavy o virtudlni realité jsou zalozené prevazné
na Cisté substituci, tak se v pfipadé virtudlni reality a jejich projevit v lokalnim
prostfedi, neboli hernim svéte jednd spiSe o moznou alternativu. O jakési doplnéni a
nasledné zlepSeni reality kazdodenniho zivota. Virtudlni realita dokdze v jistych
ohledech fungovat jako dalsi svét, ktery rozsifuje a zdokonaluje jiz ten stavajici.
»Nedochazi ktomu, Ze by virtudlni nahradilo skutecné, ale zvySuje moZnosti

uskutecnovani*“ (Lévy, 2000, s. 79).
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