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Uvod

Hlavni motivaci pro napsani této prace bylo mnohotighidnych nézak
jak odpowdét na otazku, pdtacové hry anoci ne? Jak tyto hry ovliwiji dospivani
sowasné mladeze, zda vliveréchto her neutikaji fied realitou a ragi se schovavaji
do fiktivniho swta, kde neni dokonce problém ani s navazovanim hirizta

kde se finatni prostedky ziskavaji jednodussi cestou a smrt nenidmaiesSeni.

Diive pokud si dti chigly zahrat gjakou spoléenskou hru, musely se domluvit
se spoluhré na misto, kde se bude hrat, domluvit se s okoliq. s rodéi, zda mohou
spoluzaci pijit na nav&vu, jak dlouho se mohou zdrZzet a za jakych podminek
MMORPG je pongrné nové od¥ti her. Dochazi ke spojeni RPG (Role Playing Game)
hry, ktera byla pivodre hra deskového typu a virtualnihoéty, kde se hea potkavaiji,

bojuji, spolupracuji bez fyzick&ipomnosti.

V sowasné dob hr&i (déti, adolescenti i dosih) jen zapnou pétac a diky tomu,
Ze se z¥tSuje obliba online her, mohou si spolutgavybirat. Uz se rfeSi misto
schizky a prostor. Hr& je spojen s celym stem ze svého pokoje. Problém je ovSem
vtom, Ze nezna své spolubea protoZze pod iezdivkou, kterou hetd pouzivaiji,
se miZze schovavat malé djtpsychicky naruseny dody, ale i otec rodiny, ktery hru
bere jako relaxani prostedek od kazdodennich vSednich starosti.

Hrani her nema jen negativni vliv. Mnoho &iravcetné malych dti se diky hram nati
ovladat pgitac tak dolie, Ze by mu mohl zavéd kde ktery dosgly. Jen je nutné it
hranice a pravidla, aby si nejeétidale i dosgli nepletli realitu s virtualnim s¥em her

a rozliSovali, Ze &které situace, které jsou ve hrackzmé a povaZzuji se vtomto
virtualnim s¥té za normalni, se nedajitgmést do realného &a, nap. ubodani
spoluzaka &ekat Ze se takto zramy probere a vstane. Ve hrachtkivéek maze splnit
své nejizréjSi sny. Mize si zvolit fyzicky zjev, vymyslet si povolani,eké v realném
Zivot¢ nenmuize vykonavat, zvolit si oblast (destinaci), kde éudt i jakémcéasovém
obdobi bude Zit. N¥e byt zl@incem, policistou, bajnym hrdinou i pohadkovou

postavou.

Hlavnim cilem této prace je zjiti motivace ke hrani MMORPG a &eni obecného
nazoru, Ze tyto hry hraji jen teenéige zjis€ni pimérné wkové hranice hré& online
her. Dale bude popsana historie a vyvghto pa@itacovych her a jejich dostupnost na



trhu. V dalSi¢asti prace se zaffim na rozdleni hr&u podle intenzity hracihdasu,
citové investice asdkové skupiny hré&i.

V prvni kapitole empirickéasti bude vysstleno rékolik zakladnich pojm, nazvoslovi,
hierarchii hréa, vznikem nebo zanikem postav a funkci herni skupjadné

z nejpopulargjsich online her.
V dalsi kapitole se pomoci dotazniku, rozeslanébgedné hréské komunity budu
snazit odpo¥dét na otazku, prdjsou tyto hry tak oblibené, zj&ti primérnéhocistého

¢asu straveného hranim a jaké g&gaveé a profesni zastoupeni ve zimié@ komunig.



Teoreticka ¢ast

1. Massively multiplayer online role-playing

game (MMORPG) - vys\tleni pojmu

1.1. Struény historicky vyvoj MMORPG

MMORPG (Massive(ly)-Multiplayer Online Role-Playirfgame) je péitatova hra na
hrdiny o vice hréich (tzv. Multiplayer), kterd umakije tisicim hr&a po celém sité
byt v jedenc¢as na jednom mist zpravidla pomoci internetu. MMORPG hry jsou
odnozi online her; MMORPG iieme vol® vyloZit/preloZit jako Hromadna Online hra

na hrdiny.

Vznik MMORPG her se datuje do 70. let minuléhoetipkdy se meziifiznivci fantasy
literatury vytvaeji prvni obrysy RPG (Role-Playing-Game), coziektadu docestiny

znamena ,hra na hrdiny*.

.Pivodni koncepce vychazela z triadch deskovych her, jako jsou Sachy, d&ha
vrchcaby, jejichz pravidla poskytla zakladni vycdskd fantasy hram. Za druhy &by
bod je mezi hrd& RPG povazovana kniha Hobit amerického spisovatbsnika
a filozofa Johna Ronalda Reuele Tolkiena, kterdavy$oce 1937. Tolkien jako jeden
z prvnich romanopigc vytvail komplexni fantasy &Y v remzZz se objevuji tradni
archetypy postav tak, jak je zname zecasnych MMORPG her. Hrdinové knihy Bilbo
Pytlik (hobit), Gandalf darod¢j) nebo Thorin (trpaslik) jsou dgvodnimi gedlohami

virtualnich, graficky vymodelovanych GiKrroll a Elfi. *

MMORPG by se daly nejvicefippvnat ke stolnim hram typu D¥adoug, jen hrdi
nemusi byt spolu a mit pana jeskyale to za & obstara hra,ifemz komunikace mezi
hr&i a ostatni aspekty hryagtavaji. Navic, hry se pravidélmpravuji a tim se do nich

dostavaji nové idnety, lokace atd. V praxi to znamena, Ze hra se stddji

! PROS.MMMOPRG: fenomén gitacovych hey Bakaldska prace, Brmo: Masarykova univerzita v 812008, str. 7



a aktualizuje a toifpravuje hr&um stale nové prozitky,ipkvapeni a vzdy dalSi porce

zabavy.

1.2. Sodasny vykér online her

Mezi nejznamyjSi pati World of Warcraft, déle Ultima Online nebo Lage Il: The
Chaotic Chroniclg

Priklady znamych MMORPG her:

Anarchy Online — sci-fi

Hru vydala v roce 2001 sp@leost Funcom a hra se stala popularni vé&éssci-fi.

Hra m& @t rozStujicich vydani.

D¢j této online hry se odehrava kolem roku 28475 w§povzdalené a nehostinné
planety Rubi-K&

Dark Age of Camelot

Tuto hru vyvinula a uvedla na trh sp&dest Mythic Entertainment (v s@asnosti
EA Mythic) v roce 2001. Hra ma 8 rogsni a s kazdym dalSim byly do hryigany
noveé rasy, nova Uzemi atd. Vydavatel poprvé v zamasivnich multiplayer online her

zavedl pojem RVR (realm vs realm) combat.

Online hra je zasazena ddestowku. Zde proti sob stoji v nikdy nekoticim boji fi
kralovstvi (realmy) — Albion (toto kralovstvi je tpreno na zaklatllegendy o krali

Artugovi), Hibernia (inspirace v keltské kuie), Midgard (seversk& mytologfe)

Everquest

Slavna a oblibené fantasy.

2MMORPG Wikipedia [on line], 2011. Dostupné z <httpsiisikipedia.org/wiki/MMORPG>, cit. 29.12.2011

% Anarchy OnlingWikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:/eikipedia.org/wiki/Anarchy_Online>, cit. 23. 1. 29

4 Dark Age of CamelpWikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:/ekipedia.org/wiki/Dark_Age_of Camelot>, cit. 23. 1
2012



Everquest 2

Pokra&ovani Everquest, néjis asgsné.

Guild Wars

Hra byla vydana 28. dubna 2005. K lbyly vydany postupgndva gidavky — Guild
Wars Factions a Guild Wars Nightfall. Hru lze hidsamostaté, bez zakoupeni
prvniho nebo dalSihorfdavku. Tvarci o své lie tvrdi, Ze nejde o klasickou MMORPG
hru, ale nazyvaji ji CORPG (Competitive Online R&llaying Gamey. Hra spaiva
vtom, Ze neni jen jeden veliky & kde se hréd potkavaji ve nistech, bojuji,
spolupracuji, obchoduji. Kdyz se&jaka herni skupina domluvi, tak se pr® vytvori

vlastni kopie tohoto herniho &a tzv. instance, kam néife hr& z jiné herni skupirfy

Fantasy od tircu Lineage s revoknimi tymovymi prvky.

Guild Wars 2

Guild Wars 2 je velmi ¢ekdvané pokrsvani ArenaNet - vlajkova  titulu.
Vzhledem k zahajeni¢kdy v roce 2012 si autbstanovili cil, zjistit co je nevyhovujici
v hernich sétech MMO (Massive(ly)-Multiplayer Online). Sgpracovanymi bojovymi
technikami, zaréfeni na dynanthost uddlosti, vytv@ni rékolika novych profesi,
zlepSeni oblibenych zavoduprava oteteného seta Tyria. Guild Wars 2 je na dobré
cest byt mnohem lepSim a propraco¥gim v celém rozsahu, nez original. Na vrcholu
toho vSeho bude take&kolik unikatnich forem PVP pro konkur&m hr&e. ArenaNet
doufa, Ze bude v Guild Wars 2 pro kazdébooh

Lineage

Oblibena fantasy online hra vyiema korejskou spataosti NC soft v roce 1998. Hra
je nejvice popularni v zemi svého vzniku — Kor@jia ovsem svéifznivce po celém
swité. Jsou k dostanfizné jazykové verze napanglickd, japonsk&jnska a dalsi.

Prostedi hry je pl& generovano v 3D oprotii@dchozim verzim. Hiasi mize vybrat

Svoji postavu ze Sesti ras. Skoro u vSech rasigienvybrat zde bude bojovnik nebo

® CORPG da sefplozit jako Konkuretni Online Role Playing Game

% Guild Wars Wikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:/ieikipedia.org/wiki/Guild_Wars>, cit. 23. 1. 2012

" Guild-Wars-2 [on line], 2012. Dostupné z <http://www.mmorpgrdgamelist.cfm/game/473/Guild-Wars-2.html>, cit. 26
2012
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carodsj. V jako kazdé jiné e toho typu plIni Ukoly, zabiji monstra, ziskavasaaostni
body a kaist, zvySuje si herni Urovie Jednotlivi hrdi mohou hrat za sebe nebo

se sdruzovat do kl&h.

Lineage Il: Goddess of Destruction

Oblibena korejska fantasy, zn&8i pokra&ovani témdt neznamé Lineage. Hra byla
vydana 1. 10. 2003 v Jizni Korei a 27. 4. 2004 \AUS

Jako kazdé pokeavani jsou zde nové vySSi Ur@dynnové rasy, nové unikatni
schopnosti. Lineage Il: Goddess of Destruction {Bgmiceni) vam poskytne vSechny
nastroje, které péebujete k dosazeni vysSi moci. Z novych startovipichic (zony)

zazijete rychly postupips ti tridy transfefi na cest smérem ke svému osudu. Na
arovni levelu 85, se dostanetedo jedné z osmi row§id s unikatnimi schopnostmi

prosazovat své herni zku$enostignpout nové vyzvy’

Lord of the Rings Online - Shadows of Angmar

Hra secasto zkracuje na LOTRO nebo LotRO. Je zaloZenaatavyn Tolkienova Pana
prsteri. D& se odehrava ve istdomdi. Hra byla vyvinuta spot@osti Turbine v roce
2007. Prvni roz$eni Mines of Moria vyslo v roce 2008 a druhé SiefiegMirkwood
bylo vydano v roce 2009.

Hra je zaloZena na knihach Pan prétanHobit aneb cesta tam a zase zpéatky. Na jina

Tolkienova dila nema spafeost Turbine prav’

Pribéh hry se odehrava okolo dobrodruzstvi Froda a ghladiny. Je rozélen do knih

— v sokasnosti 9 — a kazda kniha méa své kapitoly. ¥bginu vyvoje své postavy se
potkate se vSemi hlavnimi postavami ze vSech kniZekirci hru vytvaili tak,
aby ji mohli hrat hré&, ktefi nemaji tolik¢asu, aby mohli jednotlivé Ukoly, souboje hrat
¢i plnit nékolik hodin bez perusSeni (vyjimku tvii velké instalace). Toto je hlavni

rozdil mezi hrami typu Everquest nebo World of Watfic**

8 Lineage Wikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:/Aeikipedia.org/wiki/Lineage>, cit. 23. 1. 2012
o Game-overviewfon line], 2012. Dostupné z <http://www.lineageim/en/game/game-overview/>, cit. 26. 2. 2012

191 ord of the Rings Online - Shadows of Angnveikipedia [on line], 2012. Dostupné z
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Lord_of the_Ringdnline_-_Shadows_of_Angmar>, cit. 23. 1. 2012

M| ord of the Rings Online: Shadows of Angnjan line], 2012. Dostupné z <http://www.lotroazne/blogs/lotro/pages/lord-of-

the-rings-online-shadows-of-angmar.aspx>2@t.2. 2012
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Perfect World

Perfect World (Dokonaly s¥) je 3D fantasy MMORPG, ktera byla poprvé vydana
v Cing jiz v Gervenci 2005. Hra byla po#jil licenci k malajské MMORPG vydavatele
Cubizone. V z& vroce 2008 byla vydana mezinarédpako "Perfect World
International” na anglickych portalech. Kiradoporwuji, pokud jste hru hrali
na malajském serveru a libilo se vam to, zkustei@fii mezinarodni vydani, protoze
hra funguje mnohem kvaligji a ma mnohem lepSi anglickégilady. Perfect World

si vypijcil mnoho hernich prvk z jinych MMORPG, ale na druhou stranu proti
ostatnim hrdm méate moznost, si vyitpostavu podle svého vkusu, nalddy.

Na paatku wkia byl prvni Bih vesmiru pan GU, ktery Zil nesmrtelny Zivot. A b
sam. Unavil ho osadly Zivot a proto rozlozildlo do gti prvka - ohey, kov, devo, zem

a vodu®®

Ragnarok Online

Hra byla poprvé vydana v Jizni Koreji v srpnu 200posléze se rozéa do celého
swta. Vytvdila ji spoleénost GRAVITY Co., Ltd. Je zde pouzita manga grafika
Netradini je propojeni 2D postav s 3D priestim.**

Swt Ragnaroku se nazyva Midgard. Oficialnim platidlentomto s¥té jsou Zeny.
V souwasné dob hra obsahujefes 650 navzajem propojenych map, mezi kterymi se da
prochazet skrz portaly. Na kazdé rmdamizZete najit specificka monstra p&apro

konkrétni mapd?®

Star Wars Galaxies

Sci-fi z prostedi Star Wars.

»o0ny Online Entertainment oznamila, Zze 15. prosiletosniho roku defintii¢nskorei
provoz onlinovky Star Wars Galaxies. "Je to pro ndgdmi obtizné rozhodnuti,
ale spoléné s LucasArts jsme se jednomysishodli, Ze konec letoSniho roku

12 perfect World[on line], 2012. Dostupné z <http://mmohuts.caview/perfect-world>, cit. 28. 2. 2012
13 perfect World [on line], 2012. Dostupné z <http://pwi.perfectidocom/gameinfo/basicinfo/perfectworld>, cit. 28. 2012
14 Ragnarok OnlineWikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:/ekipedia.org/wiki/Ragnarok_Online>, cit. 23. 1.12D

5 Ragnarok Online - tvodni informaden line], 2012. Dostupné z <http://www.reborrwzod_do_ragnaroku>, cit. 26. 2. 2012
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je vhodnymcasem pro ukafeni hry,” piSe se v oficidlnim vyjéhi firmy." (clanek
z 27. 6. 2011)

.Tak nam zaveli Star Wars Galaxies. Hru, ktera 2nila vnimani a pohled na tehdy
now se rodici zanr masi¢nonlinovych RPG. Univerzum Ekdnych valek nebylo
v dané Zanrové kategorii prvnim takto zpracovanydatem, ale silna zn&ka tehdy
prilakala velké mnozZstvi fanougkkteqi za pravidelné @sicni poplatky byli ochotni
travit u paiitace opravdu hod# dlouhé hodiny. Nahu&ty trh s online RPG hrami
v sowasné dob nenabizi prostor pro dva tituly z jednoho a téheiniho svta. | kdyz
jsou obdobi, v nichZ se novy titul The Old Republidvodni Galaxies odehravaji zcela
odlisna, samotné zdee Star Wars by zachovanivodni,¢i chcete-li prvni hry, nijak
nepomohlo. ¢lanek z 18. 12. 2011}°

Star Trek Online

Dlouho ¢ekali fanouSci fenoménu Star Trek najsprvni MMO titul z tohoto vesmiru.

| kdyZ hry inspirované timto kultovnim sci-fi sejebovaly svéhocasu velicecasto,
zajem octyricetiletou legendu pomalu upadal. Zajem znovu ar&stal az posledni
film J.J. Abramse. Negati¢nse na této tématice podepsalo i to, Zze byla pauzit
v mnoha videohrach a vyhernich automatech. Stad Ordine se rodil velice pomalu.
Pavodre hru uz od roku 2004 vyvijelo studio Perpetual Baiament, které vSak
o ¢tyfi roky pozdji zkrachovalo. Hru do zdarného konce dodbraz zkuSeni vyvoja

z tymu Cryptic Studios’

Ultima Online

Ultima Online neboli UO je hra, ktera se odehravé fantasy s&té. Hru vydala
spole&nost Origin Systems 3xijna 1997. V sotasnosti vlastni licenci spaleost
Electronic Arts. V dob svého vzniku paila hra ke swtové Spéce, co se e grafiky a herniho

zpracovani. Byl to zlom v pojeti online hrani her.

16 Star Wars Galaxies skeéhs velkou paradou, budete u tohgén line], 2011. Dostupné z <http://games.tiscaltema/star-wars-

galaxies-skonci-s-velkou-paradou-budete-u-66836>, cit. 25. 11. 2011

o Star Trek Onling[on line], 2012. Dostupné z <http://pc.hrej.cefmze/star-trek-online-3016/>, cit. 2. 3. 2012
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Tato hra nema jakoétsina MMORPG konec, postava se stale vyviji, zdakge a objevuje

stale nové sity, Gzemi®

Ultima Online je jedna z prvnich MMORPG her, verktse jiz po 8kolik let setkavaji
hr&i z celého sdta, aby se vzili do svych postav. Jsou zdéstmy vesnice, lesy
a spousta dalSich zajimavych mist, kam séarhr& podivat. Mize z&it jako ubohy
rolnik a probojovat si cestu ke stawKdyz pro rho neni vyhledavani dobrodruZstvi
dostaténou zabavou, i¥e se uchylit k duém mezi hréi, nebo se &astnit hernich
vyprav. Hr& muze také byt proda¥a nebo vést vlastni hospodu. Ultima Online

je i pres swij pokraily vek velice variabilni hra a misto si najde kaZdy.

Warhammer Online: Age of Reckoning

Tato hra vznikla v roce 2008 ve vydavatelské spuaisti EA. Vyvoj&im byl predlohou
originalni s¥t Warhammer. Hra fZe rekomu gipominat nejhra&Si hru sodasnosti
World of Warcraft. Na vyvoji obou her se podilefejmi tvirci — designu postav, tak
i prosgedi. Zajimavosti je, Ze na hudtke he se podilela Prazskd Komorni

Filharmonie?

Pribéh se odehrava ve fantasyéwy ktery je ovladany moci dvou velkych armad
a obrovskou silou magie. Tentoés\plny magie nabizi stovkam tisitwraa po celém
SWté moznost zazit atmosféru velkych bitev. VaSe p@stss niZze gidat k jednomu

ze $esti vojsk a bojovat v arméAkazy nebo se bit za armaduriaku?*

World of Warcraft

NN s

Fantasy, nejhrafisi MMORPG sotashosti

4Story

Fantasy hra je vytwena spolénosti Zemi Interaktive v Koreji a publikovanameckou

spole&nosti Gameforge v 15 jazycich. Hra j€ama ke staZeni a je velmi podobrté h

18 Ultima Online Wikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:Hekipedia.org/wiki/Ultima_Online>, cit. 23. 1. 2012
19 ultima online, Masivni multiplayer, MMORR@012. Dostupné z <http://www.gamepark.cz/hrahdtionline>, cit. 28. 2. 2012

20 \Warhammer Online: Age of ReckoniMiikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:/Hekipedia.org/wiki/
Warhammer_Online:_Age_of Reckoning>, cit. 2012

ZLwarhammer online age of reckonjrign line], 2012. Dostupné z <http://www.recenze-tz/warhammer-online-age-of-
reckoning>, cit. 15. 3. 2012
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World of Warcraft, Lineage Il. V tétorl si miZzete vybrat zeit ras — Lidé, Kokoviti
a Vil. Kazda rasa ma jest6 povolani nap bojovnik, lukostelec, kouzelnik nebo

zaklina.

D¢j se odehrava v davnyatasech, kdy nebyl gt oddlen od nebe a byla jen jama
prazdnoty. Do této jamy fighdzi dva bohové. VzneSena bokyheya, ktera
ztélesiovala s¥tlo a nadji a bojovala za harmonii a Zivot. Druhyilib Bergelius byl

zastancem nicoty a Zf@ni Zivota

Neda se jednoziiaé potvrdit, ktera hra je nejlepsi, nejhégi MMORPG hrou je vSak
World of Warcratft.

1.3. Vyvoj nejhranéjSi hry — World of Warcraft

~World of Warcraft (zkrace&d WoW) je nejhragjSi (v pa@tu nmesicné platicich hraii)
fantasy MMORPG p#itacova hra ¢erven 2006 - 2008, 2008 - 2011). Byla vyvinuta
spolenosti Blizzard Entertainment, ktera vyta také pedchozi dily série

Warcraft“?,

World of Warcraft

Byl vydan v roce 2004, k desatému Wiresérie. Ctyii roky uplynuly od udalosti
Warcraft 3: Reign of Chaos a nejistota suzujeemmy s¥t Azeroth. Na jedné strén
se vitzné rasy daly do znovubudovani svych¢eniych kralovstvi. Na strandruhé

opct povstaly temné sily, aby znovutiBi mor a zkazu. Jakdlen jedné z ras mate

jedingnou gilezitost prozkoumat sv Warcraftu.

Tentokrat nebudete jen vysSi sila, ktera koordinupdyb malych gsaki z ptai
perspektivy, ale vy budete tindgkem a spolu s tisici a tisici dalSimiditdudete psat
dgjiny Azerothu.

Tvarci této hry upustili od propracovaného soubojovélistému a celou hru se snazi,

jako vibec prvni v oboru, séiiovat spiSe kifbéhovécasti.

22 4 Story Wikipedia [on line], 2012. Dostupné z <http:feikipedia.org/wiki/4Story>, cit. 23. 1. 2012
2 World of Warcraft Wikipedia [on line], 2010. Dostupné z <http:feikipedia.org/wiki/World_of warcraft>, cit. 31. 2010
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Jednd se o online hru a ke hrani je nutné platgtiimi poplatky kreditni kartou nebo
piedplacenou kartou. U hry je zdarma jedefsim hrani. K gvodni He jiz byly vydany
celkem ti datadisky.

WORLD »

WARCRAFT

"

Obréazeke. 1 (Titulni strana hry World of Warcraft)

The Burning Crusade (byl vydan v roce 2007)

World of Warcraft: The Burning Crusade je 8Kvdatadisk k mnohokrat oceémé
masivni multiplayerové RPG od Blizzafdu

Novy rozmér ve s¥té, ve kterém se héa pohybuji, doda vytvieni novych s#ti,
novych ras i povolani. Bojovnici s Hordy i Alianpeojdou temnym portalem na dalSi
noveé s¥ty a celarada novych a nebezfrgrch @iser. Dale bude navySeni herni Grévn

na 70 level.

&8 F 7T
-

WORLD M1

Obréazeke. 2 (Titulni strana hry World of Warcraft: The Bing Crusadéf

24 World of Warcraft [on line], 2012. Dostupné z <http://www.megabnyworld-of-warcraft/>, cit. 28. 2. 2012
S World of Warcraft: The Burning Crusagdn line], 2012. Dostupné ztp://www.megahry.eu/world-of-warcraft-burning-
crusade#, cit. 28. 2. 2012
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Wrath of the Lich King (vySel 13. 11. 2008)

.P7ibéh se t@i okolo honby na Arthase Menethila a jeho nemrtaomadu znamou
jako Scourge. Arthas totiz jako Lich King sedi ne&rs zmrzlém fme¢ v citadele
Icecrown, brousi si g runovy meéik Frostmourne, vysila armady nemrtvych détav

a sni o tom, jak vechno ZhiGplre véechno bude mrtvé a pak nemri/é*

Obréazeke. 3 (Titulni strana hry World of Warcraft: Wrath tfe Lich King§®

Cataclysm(vydano v roce 2010)

,V dalekych hlubinach Deepholmu se otevira dimemélioi bariéra a spolu s ni se do
swta Warcraftu vrha Deathwing the Destroyer, aby &i pretvail k obrazu svému.
World of Warcraft: Cataclysm bude pebovat vSechny dostupné hrdiny, aby zvladl
tuto pohromu zatlét zpet, ale rekteré nasledky jsou jiz némmé. Hra' proto dostanou
do rukou nové prosedky, jak ve World of Warcraft: Cataclysm bojovat ddavu

a spasu stta. Na naSi stranu sefiplaji bojovnici Goblii a Worgeti. Ziskame moznost
poznavat historii World of Warcraft z archeologhde bude to siét? Deathwing ma
spoustu svych vlastnich posluhdia ktesi na nas budou Utdit z deviti novych
dungeori a Sesti raidovych lokaci, rozesetych po celém &Vaf Warcraft:
Cataclysnf>

% World of Warcraft: The Burning Crusagden line], 2010. Dostupné z <http://www.megahuy.eorld-of-warcraft-burning-
crusade >, cit. 28. 2. 2012

2" World of Warcraft: Wrath of the Lich Kinfpn line], 2012. Dostupné z <http://www.megahry.ewrld-of-warcraft-wrath-of-
the-lich-king/ >, cit. 28. 2. 2012

28 World of Warcraft: Wrath of the Lich Kingn line], 2012. Dostupné z <http://www.megahry.eorld-of-warcraft-wrath-of-
the-lich-king/ >, cit. 28. 2. 2012

2 World of Warcraft:Cataclysnon line], 2012. Dostupné z <http://www.megahry.eatld-of-warcraft-cataclysm / >, cit. 28. 2.
2012
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s~ s

Maximalni urové se zvysi o § leveli (level 85). Objevi se novy kontinent, vyvojovy
tym vytvoril sedm novych oblasti (Twilight Highlands, Mountyjdl, Deepholm,
Uldum, Gilneas, The Lost Isles, Sunken City of \jagh Nova kombinace ras

a povolani, nova PvP z6na &td.

WAR(CRAFT

-

BILEARD

Obrézeks. 4 (Titulni strana hry World of Warcraft: Cataalyg®

Mists of Pandaria

Ctvrté pokr&ovani vyslo na konci minulého roku. Na datadiskurd/of Warcraft
nesoucimu podtitul Mists of Pandaria nas vyrobeedau na novy kontinent Pandaria,
kde byla vytvéena nova progtdi a nova rasa Pand i s jejich originalni kultunddkazi
pandiho bojovnika — novéa rasa — Pandaren (Panthy); ke vzhledem k neutralitéto
rasy mize {ipojit jak k Alianci, tak k Hord. Nova verze umozni i zvySeni maximalni

arovns vasi postavy na Groied0>?

,Dale novou ¥idu - Monk. Ten se bude moci specializovat ba tanka, healera, nebo
damage dealera. Level cap bude zvySen na ABugou nové talenty a staré budou
prepracovany, bojovy systém pro pety, nové se(fexibilni PVE mise) a dungeony
s challenge modem - tzn. jakasi verze na Time Tz&alzavodnich her. Hlavni
zaporakem noveho datadisku nema byt vyjniezadny velky neitel, ale valka

samotna.®®

%0 World of Warcraft:Cataclysmon line], 2012. Dostupné z <http://wow.vigudesindéx.php/ >, cit. 28. 2. 2012

%1 World of Warcraft: Cataclysrfon line], 2012. Dostupné z <http://www.megahry.aorld-of-warcraft-cataclysm />, cit. 28. 2.
2012

%2 World of Warcraft Mists of Pandarffian line], 2012. Dostupné z <http://wow.vigudesindéx.php>, cit. 28. 2. 2012

*World of Warcraft: Mists of Pandarfan line], 2012. Dostupné z <httfwww.megahry.eu/world-of-warcraft-mists-of-
pandaria-1#, cit. 28. 2. 2012
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VyZaduje originalni hru World of Warcraft +iqrichozi 3 datadisky The Burning
Crusade , Wrath of the Lich King,Cataclysm.

'W& m‘*h

hl 1S5TS & PAN b;uu.&

Obrazek:. 5 (Titulni strana hry World of Warcraft: Mists Bandariaf

World of Warcraft drzi rekord v Guinnessowknize rekord za nejpopularSi
MMORPG hru. Uvadi se, Ze na celénttvhru hralo, je&t pred vydanim datadisku

/vo

Cataclysm v roce 2010, jiz¢s 12 miliorh hr&

Oficialni servery sedi na americké, evropskéinské, taiwanske a jihoasijské. V kazdé
této skupik servet je na vylir z rekolika desitek realin Evropské realmy se pakld
na anglické, &mecké, francouzské, ruské a Sgaké. Ri zakladani charakteru veeh

si Ize vybrat, na jakém realmu chcete hrat.

Oficialni servery sice nemagieskou podporu, ale existuji realmy s¢gmou ceskou

a slovenskou komunitou (narak Thul, Thunderhorn, Burning Blad®).

»Za hrani se plati v podabprredplacenych karet (edplacena karta uiena k hrazeni
poplatki spojenych s hranim MMORPG hry World of Warcratihmazuje placeni
kreditni kartou). Karta umaiije hrat hru World of Warcraft po dobu 60 dni
nasledujicich po aktivaci kodu z karty. Cena tédotyk je 599,- K, nebo pomoci
internetové platebni karty. &dic hrani stoji 250-400,- Kdle typu a délky platby.
Je také mozné si zaloZit takzvanou Starter Editidara je velice omezenou verzi

kompletni hry a je zdarm&®

3 World of Warcraft: Mists of Pandarjan line], 2012. Dostupné z <httfwww.megahry.eu/world-of-warcraft-mists-of-
pandaria-1#, cit. 28. 2. 2012

% World of Warcraft Wikipedia [on line], 2010. Dostupné z <http:Heikipedia.org/wiki/World_of warcraft>, cit. 31. 2010.

%World of Warcraft: Mists of Pandarjan line], 2012. Dostupné zhttp://wow.vigudes.cz/eshop.phptit. 28. 2. 2012
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2. Motivace ke hrani Massively multiplayer

online role-playing game (MMORPG)

Dulezitou roli ve hrani online her je motivace fgaJe to stejné jako motivaceéemni,

motivace k praci, sportovni motivace atd.

Slovo motivace je odvozeno z latinského moverehypati, pohybovati. Je to proces
usnernovani chovani. VSe colovek déla, cla z ukitého divodi. Bud' z divodu
preziti, zlepSeni svého zZivotniho standardu, chcegoomtkomu koho ma rad, respektu
od okoli, postupu na vySSi stupinek speteského postaveni a tak by se dalo
pokratovat. Jednim slovem by se to dalo nazvat motivAteaneieni motivace

se uplaiiuje osobnostlovéka a jeho hierarchie p@tb, schopnosti a dovednosti.

Motivace miZze byt i nezadouci. Tédoveka nuti @lat véci, které by mozna v normalni

situaci — bez motivace netldl. Sem paf bolest, strach, tizkost ¥j.

Citaty o motivaci:*®

Jack Welch: Chovani kazdého z nagjdi snaha minimalizovat vlastni riziko
a maximalizovat svou od¥nu.

Jack Welch: Cim lépe pracujete, tim vice dostavate.

Jonas Ridderstrale: Moc je zaloZena, a vzdy byla zaloZzena na tompdskytovala
lidem sny.

Zig Ziglar: Vitézstvi neni vSechno, alébe k vittzstvi ano.

Dan Savage: Hrajeme hazardni hry, protoze se nam Zivot zdgiS predvidatelny
a bezpeény.

Denis Waitley: Motivace zdina touhou. Kdyz &co chces, mas motiv to ziskat.

lan McDermott: Zavod je nekonay, neni-li nikde cilova paska.

3" Motivacdon line], 2012. Dostupné z <http://is.muni.cz/d9%/el/estud/fsps/js09/sylabus/web/pdf/4.5._Motivpdf/>, cit. 2. 3.
2012
*Citaty o praci a motivabn line], 2012. Dostupné z <http://citaty.pelmedd/citaty/c4-motivace/>, cit. 2. 3. 2012
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2.1. Maslowova pyramida lidskych pokeb

Obrazek:. 6 (Abraham Harold Maslow)

Pyramidu lidskych pdeb vytvail vroce 1943
americky psycholog Abraham Harold Maslow (1908
-1970). Je povazovan za jednoho ze zaklaflatel
humanistického proudu v psychologii.

Poteby cloveka seéadil hierarchicky podle jejich
dulezitosti, od &ch nejdilezit¢jSich, nejnaléhaySich
az po méa dulezité. Snazil se vystlit, pro¢ jsou lidé

.hnani“ svymi potebami v uéitou dobu. Pro jeden

¢lovék vynaloZzi mnoho sil, aby ziskal uznani svého
nadizeného a druhy se zabyva svou beémpsti. Jeho vysileni sp@iva pras

ve vytvaeni pyramidy lidskych peeb*°

Fyziologické pateby a pateby bezpéi, coz jsou prvni dva stupmpyramidy m&lovek
spol&né se vSemi zivymi tvory. Ostatni stupinky pyranjityu specifické proloveka.

Potfeba seberealizace
(rozvoj osobnosti)

Potfeba uznani
(sebedcta, uznani, status)
Spolecenské potfFeby
(pocit soundlezitosti, laska)

Potfeba bezpednosti
(ochrana, bezpedi)

Fyziologické potfFeby
(hlad, Zizen)

Obréazek. 7 ( Maslowova pyramida petb)*

3Abraham H.Maslow — humanistickyigtugon line], 2012. Dostupné z < http://www.psychowetipsychologie/maslow-
abraham-h---humanisticka-psychologie--seberaediZ>, cit. 2. 3. 2012

40 Maslowova pyramida lidskych petjon line], 2012. Dostupné z <http://zrcadlo.blogspam/2008/06/maslowova-
pyramida.html/>, cit. 2. 3. 2012

41 Maslowova pyramida lidskych petjon line], 2012. Dostupné z <http://zrcadlo.blogspam/2008/06/maslowova-
pyramida.html/>, cit. 2. 3. 2012
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Pohybovat se v readlném&e, bojovat o peziti, postarat se o to, abylinvasi potomci
co jist, &it se, abychom dosahli vySSiho ¥hi a s tim souvisejici uznani jak duSevni,
tak materialni. Pomahat divce svého srdce a doidat vami pjde Zivotem, to vse
je hodr¢ podobné se stem, ve kterém se pohybuji kraonline her. Pré&¥ na
zminované pyramid lidskych poteb, kterou wvytveil jiz zminény psycholog
se da dokazat, jak moc je podobny realnygtiesm s virtualnim. & se nam to libi nebo
ne, rekdy to neni ke Skagi kdyZ jindy to nize zpisobit hod problémi.

» Prvni stupinek pyramidy — Fyziologické geby

Fyziologické pateby ¢lovéka jsou primarni, ty nejzakladisi poteby. Pokud jich
¢lovek diky svému jednani, asili dosahne, posune senatahii svych pdeb vys.

Stejné je to u hei MMORPG her. Kdyz zéne hr& hrat, dostane ,postaiku”, ktera
je oble&ena do roztrhaného &ka, tenisek a musi ukazat co umickderé guildy
se 0 novéka postaraji a nabidnou mu ochranu (to uz jsmev @heé ¢asti pyramidy),
nebo rkkteré servery mu daji do &#tku trochu pefe. ,Postavika“ se musi z&t Zivit,
bud nékde rekoho zabije, okrade ho o¢ei, nebo zaéne sbirat plody. Baké sni,
jiné proda na trhu a tim ziska penize na nakujyp maize vyuzit i sminny obchod.

ZaleZi jen na hi& a jeho povaze jakou zvoli cestu.

» Druhy stupei pyramidy — Padteba bezpé a existeni jistoty

DalSi potebou, kterouclovék podle Maslowa chce dosahnou je stabilita, ochrana

zakona, pdeba peadku aradu, ochranaipd nemocenit?

Stejné pateby maji i hréi. Ted maji svoji herni postavu oldenou do fjatelného
obleteni se zakladni zbroji. DalSi Ukol je postarategSil zbroj, aby v soubojiigZil,
nebo kvalit@jSi nastroje pro sl nebo lov, zajistit si misto na trhu nebo burz@&tO
muze herni postava pracovat nebo bojovat. Na vysS8vnirzarové hrozi vice
nebezpéi a je zde i vice lakadel na utraceni ziskanychépehekteré guildy toho
vyuziji a novd@kovi radi poniizou. Nic neni zadarmo. Z kazdych ipojpostufi

do vySSich levelu ma guilda uzitek.

42 Maslowova pyramida lidskych petjon line], 2012. Dostupné z <http://zrcadlo.blogspom/2008/06/maslowova-
pyramida.html/>, cit. 2. 3. 2012
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> Treti stupé pyramidy — Spolkéenské pateby

Na této urovni m&loveék potrebu se sdruzovat a touzi péagelstvi. V pracovnim
procesu mze jit o dobré pracovni vztahy, v soukromi o laakmatelstvi. Pokud na této

arovni &lovek neuspokoji své pttby, miZe to ovlivnit jeho dusevni zdrald.

A opét jsem u hréi online her. UZ maji spémé zakladni paeby, ziskavaji prostdky
pro lepSi vybavu a lepSi Zivot adtge zajimaji vztahy. U hry WoW si hidna z&atku
musi vybrat, jestli bude bojovat a hrat za Hordbaea Alianci. Pokud nechce byt
osanédlym hr&em, coz se moc nevyplacifigd se k gjaké guild. Zde uzavira
piatelstvi, kratkodobou nebo dlouhodobou dohodu o luppéci, ktera vede
k materialnimu nebo fingnimu zajis¢ni. ,Kryje" pratele v boji, domlouvaji si strategii

ve velkych bitvach nebo uzaviraji i manzelstvi.

> Ctvrty stupei pyramidy — Pateba uznani

Do t&chto poteb mizeme z#adit potebu uznani, Gsghu, potebu sebeivéry, potebu
byt pochvalen nebo dosahnoutiej@ého uznani za vykonaniéjakého ukolu.

Z uspokojenidchto poteb vyplyva pocit prestize a setbedry.**

Hr&i MMORPG tento pocit ziskavaji po vyhrané Bitvpo uzaveni usgSného
obchodu. Hréi si pres Skype s#uji své poznatky z boje,éHuji si za spolupraci, i
se 0 zazitky z bitev stejntak pokud vytvéi néjaky zazrany lektvar, nebo ulovi tzasné
zvire nap. draka. \étSinou komunikuji velmi bezprastdre, nekteri by v realném sité
,na Zivo" tuto komunikaci nezvladli. Tim, Ze jsowschovani“ za svou dokonalou

postavu, nemaji probléngkoho pochvalit nebo pochvaldijnout.

> Paty stupé pyramidy lidskych patb — Pokeba seberealizace

Na tento stupe muZzeme z#adit potebu ¢lovéka, ktery chce pka vyuzit swvij talent
a schopnosti. Jsou zde iy porozunini, estetické paeby, poteby fistu a motivace

k vy$Sim cilim.

43 Maslowova pyramida lidskych petjon line], 2012. Dostupné z <http://zrcadlo.blogspam/2008/06/maslowova-
pyramida.html/>, cit. 2. 3. 2012

4 Maslowova pyramida lidskych petjon line], 2012. Dostupné z <http://zrcadlo.blogspom/2008/06/maslowova-
pyramida.html/>, cit. 2. 3. 2012
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Hr& s touto paiebou se rmize realizovat jako velmi zdatnyasce guildy, dstojnik
nebo velitel bitvy. Mize sem pdit i velmi zdatny obchodnik, kouzelnik, Beamotivuje
potreba byt nejlepsSi. Uplatni se zde i dar vyjednaeatalent rozpoznat vaznost situace
a v pravycas se sprawnrozhodnout. B Spatném rozhodnuti mohou byt nasledky
katastrofalni. Je to stejné jak v realném zivetdyZ vidce Spatérozhodne riZze to mit

katastrofalni nevratné nasledky.
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3. Dopady hrani MMORPG na spol€nost

Existuje mnoho nazér Zze v &chto hrach je PliS§ mnoho nasili, kterd ovliwji
psychicky vyvoj jedince a nasleglicelou spolénost. Ze hraniméthto her se zabyvaiji
pouze nebo ve &Sim mnoZstvi teenatie Nize uvedeny vyzkum, ktery provdd

americky ¥dec Nick Yee tento nazor panujici ve spgalesti vyvraci.

Uved'me rekolik priklada ze s¥ta o vlivu hrani online her na chovani lidi nebakee
spolg&nosti na chovani héd vreadlném sité. Reakce spotmosti nebo wdch
na hranidchto her nejsou vzdy jen negativni.

Pocitacové hry m¥ni mozek podobnym zZgobem jakaiteni, tvrdi wdci®
(15. rezna 2012)

Nekteri védci pripousti moznost, Ze hrani ga¢ovych her nize byt proclovéka

prosgsné. Vznikaji studie o pozitivnim vlivu hrani her.
Lidé standard&pojmouctyii viemy, kdezto zkuSeni htéonline her az Sest vjaim

Hracam, ktei travi éas u PC her se &@vrtinu zrychluje rozhodovaci doba a kigace

velmi zkuSenych hed roste i péet podnéta, kterym dok&dZou &novat pozornost.

S timto za¥rem pisli védci z Rochesterské univerzity v USA. Jejich studimikaly
nezavisle na vydavatelskych spmiestech, které tyto hry vydavaji a distribuuji.
Pracovat s 3D objekty je doménou mubiky ttmto hram jsou schopny s 3D objekty

Iépe pracovat i Zeny.

Diky velké oblike této zabavy maji &dci dostatén¢ velky vzorek lidi pro provashi

vyzkumu.

» PO c¢itacové hry vam @mi mozek,"rikd psycholog Wisconsinské univerzity Shawn
Green, ktery studuje vliv her na lidské schopnddty pry mozek ovliauji stejnym

zpisobem jako najklad cteni¢i hra na klavir. Kombinace sousitkéni a uspokojivého

* pocitacové hry réni mozek podobnymigpbem jaka@teni, tvrdi ¥dci[on line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idoas.
pocitacove-hry-meni-mozek-podobnym-zpusobena-etieni-tvrdi-vedci-1fw-/Novinky.aspx?c=A120314_BBP_bw-
novinky_anb/>, cit. 18. 3. 2012
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pocitu, za ktery wtime neurotransmitém, totiz posiluji nervové drahy.7irovnat
to Ize k cvfeni svad.

Pocitacovy analytik Joshua Lewis z Kalifornské univerzistatre tvrdi, Ze se &dci
prilis soustedili na nasilné hry a otdzku jejich negativnihival A potencialni pozitiva

tak zistavala opomijend.”

Cim horsi mate par¥’, tim pozitivr#si je vliv her na moze®
(6. brezna 2012)

Veédci zkoumali skupinu senitra vliv hrani online her ndp World of Warcraft
na kognitivni funkce &hto senioll. Ac¢koliv je na trhu k dispozici mnoho titiul
(specialni programy), které jsou¢any pro seniory na proagiavani mozku, tyto hry
pini stejny @el. Védci dosgli k zawru, Ze pokud budou seiiobrat hru jako

kratkodobou zabavu, ma to nakiadny vliv.

Statni univerzita v Severni Karotinprovadla studii, pro kterou vyuzila prévijiz
zmirenou hru WoW. Zajimali se hlagno vliv her na prostorové vnimani, p&m

a pozornost. Vyzkumny tym si vybral seniory vékw Sedesat az sedmdesat let
a rozalil je do dvou skupin. Prvni skupina slouzila jakontrolni vzorek a druhou

nechali hrat World of Warcraft agirnact hodin v rozmezi dvou tytin

Pfi vyhodnocovani kontrolnich testveédci zjistili, Zze u hréské skupiny doSlo
k pozitivnimu zlepSeni kognitivnich funkci a negéplopadli ti senib, ktefi meli

na z&éatku nejhorsi hodnoty.

» Lidé kteri to potebovali nejvice, tedy ti, jejichz vykon byi gvodnim testovani

nejhorsSi, zaznamenali nejvyznafi$n zlepSeni,” 7ekl za ¥dce profesor Jason

Allaire.«*

8 ¢im horai mate padr, tim pozitivi|si je vliv her na mozeon line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.ideasim-horsi-
mate-pamet-tim-pozitivnejsi-je-vliv-her-na-mozekrpMNovinky.aspx?c=A120305_170755_bw-novinky_anlit:,18. 3. 2012
47 Cim hori méate pagt, tim pozitivii$i je vliv her na mozefon line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idegsim-horsi-
mate-pamet-tim-pozitivnejsi-je-vliv-her-na-mozekrpBNovinky.aspx?c=A120305_170755_bw-novinky_anlit:,18. 3. 2012
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Jizni Korea kroti nezletilé v hrani her: Omezi ja# hodiny denrs*®

(6. Unora 2012)

V souwasné dob Ministerstvo Skolstvi v Jizni Koreji projednava kma, ktery
by reguloval hrani online her nezletilym. Podledtthzakona by nezletili nesinhrat
vice jak ti hodiny den& nebo d¥¢ hodiny v kuse. Uz plati zakony, které zakazujnihra
online her po Sest hodinélbem noci a ukladaji hernim sp&h®stem povinnost
na zadost rodii zablokovat pistup. Zakony vznikaji ze vSeobecnéhtegedéeni,

Ze hra vyvolava zavislost.

,0d 22. ledna je jiz v Jizni Koreji platny zakorteky spolénostem uklada povinnost
blokovat mladistvé z jejich on-line her¢jp se tak na zakladzadosti rodi ¢i hrace

samotného.

Pokud vSak spof@ost vydlava mezi 4 az 26 miliony dotartedy az do 520 milioh
korun), musi blokovani nabizet jen jako moznosestana se o vynucovani pravidel.
Spolenosti, které réné vydlaji vice jak 26 miliori dolarni, vS8ak musi tato pravidla

i vynucovat.“®

Chuck Norris lovi v reklan# na pafitacovou hru World of WarCraft®

(21. listopadu 2011)

Chuck Norris, hezda americkych akich filma propaguje v televiznim spotu online
hru. Twirci této reklamy spoléhaji na vtipy, které o healuji. Neni to prvni znama
osobnost, ktera pragila svou tvéd tvircim reklam na jiz zmignou hru, k dalSim p#it

Vin Diesel nebo Jean-Claude Van Damme.

"Deset milion lidi hraje World of WarCraft... protoze jim Chudorris dovolil Zit,

zazniva v nejn@§si reklan® na nejuspsngjsi zapadni online hru World of WarCratt.

8 Jizni Korea kroti nezletilé v hrani her. Omezigeti hodiny dengfon line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.ido®sizni-
korea-kroti-nezletile-v-hrani-her-omezi-je-ttahodiny-denne-1p0-/Novinky.aspx?c=A120203_144188-novinky_anb/>, cit.
10. 2. 2012

49 Jizni Korea kroti nezletilé v hrani her. Omezi getifi hodiny dengfon line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.ide®izni-
korea-kroti-nezletile-v-hrani-her-omezi-je-tiehodiny-denne-1p0-/Novinky.aspx?c=A120203_144188-novinky_anb/>, cit.
10. 2. 2012

%0 Chuck Norris lovi v reklagna pa‘itacovou hru World of WarCrafon line], 2012. Dostupné z http://bonusweb.idrestwick-

norris-lovi-v-reklame-na-pocitacovou-hru-wbdf-warcraft-pxz-/Novinky.aspx?c=A111121_125724-evinky_oz/>, cit.
10. 2. 2012
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Breivik byl zavisly na pétacovych hrach iikaji psychiati®?
(9. Unora 2012)

.Breivik, ktery loni zavrazdil 77 lidi, je podle pshiatri zavisly na péitacovych hrach,
napsal norsky denik Aftenposten. Keosirilecky Modern Warfare 2 si oblibil i on-line
hru World of WarCratft.

Podle psychiati stravil v obdobi let 2006 az 2010 ucdftace téna7 rok cistéhocasu.
T/ mesice se &noval i popularni fantasy onliner/@ World of WarCraft, u které

dohromady prosed 500 hodin, napsal list.

Breivik hrani her u vysleeh popira, a se ve svém manifestu jizivk piznal,
Ze si oblibil akni stilecku Modern Warfare 2. "Je to prasoodobre nejlepSi vojensky
simulator, ktery je aktuathk dispozici. Modern Warfare 2 povaZuji za &st mého

tréninku vic nez cokoliv jiného," napsal.

Breivikova nevlastni sestra Anderse updpwela uz ped lety jeho matku na podivné
bratrovo chovani. Je posedly gtacovymi hrami a skoro nechodi z domu, psala

ji tehdy v e-mailu.®

Zakonodarce v USA navrhl daz nasilnych het*
(16. unora 2012)

Zakonodarce Wiliam Fourkiller z Oklahomy v USA nlavizavedeni jednoprocentni
darg z nasilnych her. Nasilnost her by s€awala na zaklat vékového doporéeni

a z&ala by se pé&itat u her pro néctileté. Polovina vybranych gehy Sla na prevenci
Sikany a druha do fondu venkovni a vyukové aktivitflem tohoto fondu je bojovat

s détskou obezitou, zvysit zajem dippdu a podporovat fyzické aktivity. Pokud by byl

51 Chuck Norris lovi v reklagna pa‘itacovou hru World of WarCrafon line], 2012. Dostupné z http://bonusweb.idrestwck-
norris-lovi-v-reklame-na-pocitacovou-hru-wibdf-warcraft-pxz-/Novinky.aspx?c=A111121_125724-tevinky_oz/>, cit.
10. 2. 2012

%2 Breivik byl zavisly na pétacovych hrachsikaji psychiati [on line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idesbreivik-byl-
zavisly-na-pocitacovych-hrach-rikaji-psychigdrl-/Novinky.aspx?c=A120209_111536_bw-novinky 3z¢it. 10. 2. 2012

%3 Breivik byl zavisly na pétacovych hrachjikaji psychiati [on line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idesbreivik-byl-
zavisly-na-pocitacovych-hrach-rikaji-psychigdrl-/Novinky.aspx?c=A120209_111536_bw-novinky >z¢it. 10. 2. 2012

%4 zakonodarce v USA navrhl da nasilnych hdon line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idesgakonodarce-v-usa-navrhl-
dan-z-nasilnych-her-fzu-/Novinky. aspx?c=A1282171449_bw-novinky_anb/>, cit. 18. 2. 2012
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navrh schvalen, Zal by platit 1.cervence tohoto roku. K podobnému névrhu jiz doslo

v roce 2008, ale podporu v&ak neziskal.

Cerveny iz by chél ve hrach zavést Zenevské konvetfce

(22. prosince 2011)

Posatkem prosince kského roku se v Zen&vkonala pravidelna 31. Mezinarodni
konferenceCerveného kze. Na této konferenci zala debata, o dodrzovani Zenevské
a Haagské umluvy ve virtualnim &¥. Debata byla ukafena nazorem, Ze nasili
ve virtudlnim a realném & neni to stejné. Eastnici konference rpdevsimiesili

do jaké miry nasili ve virtudlnim &¢ ovliviiuje ten realny. Organizace se snaZi po
celém s¥té propagovat mezinarodni humanitarni pravo a naalrustranu asi 600
miliona hr&a ho ve virtualnim sité porusuji. Sousgedili se gedevsim na vatmeé hry
typu Call of Duty, Battlefield, Rainbow 6. ¥d¢hto hrach porusuji zakony rap
mucenim, pouZzivanim zbrani proti civilnimu obyvatelst&v zbragmi, které zg@sobuji
negimérena zradni. Nakonec konference uznala pravehto her na vlastni autorsky
obsah. To uznal i v fiském roce NejvysSi soud v procesu Brown vs. EMArykitesil
otazku, zda jsou hry spiSe film nebo pornografieda se daji limitovat &kem nebo

je zakazat upka

,Zavery Cerveného Kze tak rozpoutaly lavinu Gvah i na respektovaniemnich

webech. Podle mnohych moznésel ¢as vytveit stilecku, jez by Zenevské konvence

brala v potaz.®’

%5 Zakonodarce v USA navrhl da nasilnych hdon line], 2012. Dostupné <http://bonusweb.idnes.cz/zakonodarce-v-usa-navrhi-
dan-z-nasilnych-her-fzu-/Novinky. aspx?c=A120213L449_bw-novinky anb/>, cit. 18. 2. 2012

%6 Cerveny Kiz by chél ve hrach zavést Zenevské konvfmedine], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idesserveny-kriz-by-
chtel-ve-hrach-zavest-zenevske-konvence-pjwgd#a.aspx?c=A111218_205907_bw-magazin_lou/>106it2. 2012

57 Cerveny Kiz by chel ve hrach zavést Zenevské konvfmedine], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idesserveny-kriz-by-
chtel-ve-hrach-zavest-zenevske-konvence-pjwgéan.aspx?c=A111218_205907_bw-magazin/3pcit. 10. 2. 2012
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Virtualni svét hry Second Life je podle FBI semenéh zlafinu®®

(11. listopadu 2011)

Americky Federalni ¥ad pro vySdbvani povazuje online hru Second Life za hrozbu.
Hra pry pomaha ilegalnim gaimg k naboru now&u, k distribuci drog a organizovani

piepravy drog, vyhledavani sexu.

Second Life se objevil ve vy&stani FBI uz v minulosti, kdyZz v roce 2009 zkoumala
virtualni hazard v jeho hernich kasinech. Mimo ama FBI vyuzivala progtdi hry jak
ke kontaktu s lidmi ohlaSujicimi zlay, tak i k "vylepovani" plakat deseti

nejhledarisich zl@incii v USA>®

Cinsti wzni farmai ve World of Warcraft®
(26. kwtna 2011)

Obvykle si kazdy pod prohlasenim nucené praémskych ¥znicich gredstavi tvrdou
praci v kamenolomu. Na zakkadjisteni deniku The Guardian mezi nucené pracé pat
hrani online hry World of WarcrafReditel nutil zrg hrat ,farmdit* az dvanact hodin
virtudIni hru a vydlavat tak virtualni penize, které pakémili za skuténou meénu
coz pravidla hry imo zakazuji. Podle prohlaseni jedno z propugth Wznd, hrélo

hru asi 300 ¥zna a kEhem jedné skny byli schopni vydlat az tisic dolat.

Cina je ostatd zemi, kde nejvice lidi uzivi pealerni vydlky. Jako hlavni zdroj pea

ho ma odhadem na sto tisic Ifdi.

8 Virtualni s\t hry Second Life je podle FBI seme#tistzlainu [on line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idossirtualni-
svet-hry-second-life-je-podle-fhi-semenistemeriu-p7t- /Magazin.aspx?c=A111110_111515_bw-miagézu/>, cit.
10. 2. 2012

9 Virtualni s\t hry Second Life je podle FBI seme#ti$tzlainu [on line], 2012. Dostupné z <http://bonusweb.idessirtualni-
svet-hry-second-life-je-podle-fbi-semenistemenhu-p7t- /Magazin.aspx?c=A111110_111515 bw-miagém/>, cit.
10. 2. 2012

€0 Cinsti wzni farmai ve World of Warcrafton line], 2012. Dostupné z <http:/bonusweb.ide®sinsti-vezni-farmari-ve-world-
of-warcraft-f1h-/Novinky.aspx? c=A110526_12026®-zurnal-pc_osk/>, cit. 10. 2. 2012

&1 Cin&ti wzni farmai ve World of Warcrafon line], 2012. Dostupné z <http:/bonusweb.ide®sinsti-vezni-farmari-ve-world-
of-warcraft-f1h-/Novinky.aspx? c=A110526_12026®-zurnal-pc_osk/>, cit. 10. 2. 2012
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Nésilné hry jsou simulatory vrazdy a héésilenci, ktdi ¢asto randf?

(11. listopadu 2012)

Podle vSeobecného nazoru mohou hry za vSechnoazlsecna sité déje. Mazou
za nizkou porodnost, obezitu i za Utok n&t8vé obchodni centrum. Proto akadé&tni
vyzkumnici pracujici na univerzitach pro¥fidmnoho vyzkund a ukazuji i pozitivni

stranku &chto her.

V lonském roce zjistili Daphne Bavelierova, Alexandr §sua C. Shawn Green

(vyzkumnici), Ze lidé, ki hraji akni hry, maji rychlejSi posth.

Konzultant firmy Google a autor kningot Gametvrdi, Ze hréi u paiitaca maji lepSi

schopnosti tymoveé spoluprace.

Tym wedci z Univerzity of Wisconsin-Madison publikoval v 2004 studii na vyuZiti
her ve vyuce. Seznamili Zaky s modernim Zivotensdigh vojaki, riznymi profesemi
a spoléenskymi jevy i stedowkou mytologii. Tvrdi, Ze hranim se vylepSuje venbal

komunikace a schopnostldt vice \&ci najednou.

Prestizni¢asopis Archives of Pediatrics & Adolescent Medicim®kazuje, Ze hry
nevytvai asocialni jedince, ale naopak funguiji jako ,stndigepidlo“. Rozhods nema
negativni vliv na skolni dochazku nebo sgelesky Zivot.

Marketingova spoknost Giant Realm tvrdi, Ze Riadonline her jsou daleko
komunikativrejSi a druzijSi nez lidé, ktd nehraji. Studie se Zastnilo 2700 muk
ve wku od 18 do 34 let.

Profesor Joshua Smyth ze Syracuské univerzity dizp&inos online her jako novy

druh sblizovani, ale také zvySenouiebu hr&u vratit se do jejich virtualniho sta.

Na rok staré fednasce Dr. Simona Goodsona a Sarah Pearsonovédeidfieldskée
univerzity bylo popsano, Ze diky&eni a srovnani srdeiho pulsu a mozkové aktivity
virtuélnitizenic¢ini hr&e nepicetnymi.

Doktor David Walsh v roce 2004 publikoval studie které uvadi, Zze nasilné hry

aktivuji mozkové centrum Rru a otupuji ¥domi.

62 Nasilné hry jsou simulatory vrazdy a lir&ilenci, kteéf ¢asto randfon line], 2012. Dostupné z http://bonusweb.idreaasilne-
hry-jsou-simulatory-vrazdy-a-hraci-silenci-kteasto-randi-1jz-/Magazin.aspx?c=A101030_140708nagazin_lou/>, cit.
10. 2. 2012
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.intenzivni debata probih& uZékolik let od uvedeni konceptu vSeobecného modelu
agresivity (GAM, general agression model) BradatBoana (Michiganska univerzita)

a Craiga Andersona (@p statni univerzita v lo#). Oba tvrdi, Ze dlouhodobé
pozorovani motivu nasili (nejen ve hrach, ale takélevizici hudke) otupuje vnimani
teenagef a zvySuje tak u nich miru tolerance nasili. Svéoma podkladajiradou
vyzkuni a statistik na vybranych vzorcich kra

Nejsou jedinymi. Podplukovnik David Grossman, hkyvarofesor psychologie
na akademii West Point, tvrdi, Ze nasilné hry jsmoulatory vrazdya herni vydavatelé
uci deti jak zabijet. Koneckori¢ americka arméda videohry podporuje.

ZvySujici se agresivitu zpozorovali také gutamihy Grand Theft Childhood, Lawrence
Kutner a Cheryl K. Olsonova z Harvardu. Zaréwarovali ped nafukovanim zémi

podobnych studii®

Vyzkum Mickeyho Lee a Rachel Barrové z Georgetowhskuniverzity tvrdi, Zeip
pozorovani sdruzovani hi@& u nasilnych i nenasilnych her vyvratili tvrzeni GA
Ze nasilné hry zvysuji asocialni chovani. Podlgcl na univerzi je to praé naopak.
Svymi ¢lanky pispél i ¢asopis The Economist, ktery zkoumal spojitost sesitgpem
nasilnych her a klesajici kriminalitou. Od roku 30@o je rok vydani legendarni hry

Doom, se kriminalita néctiletych sniZuje.

Profesor Akio Mori z Nihonské univerzity v Tokiusapoukazuje na vyuziti nasilnych

her jako prosedku k vybiti agrese.

Dr. Christopher Ferguson tvrdi, Ze &iraasilnych her jsou klid§Si a ve stresujicich
situacich lépe zvladaji depre¥e.

&3 Nasilné hry jsou simulatory vrazdy a lir&ilenci, kteéi ¢asto randfon line], 2012. Dostupné z http://bonusweb.idresaasilne-
hry-jsou-simulatory-vrazdy-a-hraci-silenci-kteasto-randi-1jz-/Magazin.aspx?c=A101030_140708nagazin_lou/>, cit.
10. 2. 2012

54 Nasilné hry jsou simulatory vrazdy a brdilenci, ktef casto randifon line], 2012. Dostupné z http://bonusweb.idresasilne-
hry-jsou-simulatory-vrazdy-a-hraci-silenci-kteasto-randi-1jz-/Magazin.aspx?c=A101030_140708niagazin_lou/>, cit.
10. 2. 2012
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4. Typologie hr&i

Podle vyzkumu Nicka Yee, ktery je v s@asné dob doktorand v odéleni komunikace
na Stanfordské univergitvede vyzkum ohledndokonalé virtuélni reality a online her.
Jeho vyzkumu, ktery trvalép let, se ztastnilo fes 30 000 respondeént fad hr&u
MMORPG. Otazky byly swtovany napiklad na ¥k, pohlavi, motivaci k hrani.
Na Stanfordské univerzitve své laboraio pracuje s Jeremy Bailensonem na navrhu

a analyze experimentalni studie zkoumani sociatefakce ve virtualnim prasdi.

4.1. VEkova skupina

VSeobecné mimi stale zastava nazor, Ze tyto hry hraji htateenags. Studie vSak
ukazuji, Ze je to nadzor mylny. Dlouholetyipkum ukazuje, Ze pmeérny veék hr&a
je 26,57. Median je 25 srozsahem 11 aZz 68 lebhd tvyplyva, Ze néctiletych, kie
travi s\ij ¢as hranim online her je ve skénesti jen 25 %. Mnozi uZzivatelé MMORPG
maji stabilni kariéru a vlastni rodiny. 50 % respemii jsou zamdstnani na piny
Uvazek, 36 % je Zenatych a 22 % maji rodingtend Demografické vyzkumy ukazuiji,
Ze mezi respondenty jsou Zaci, studenterdth Skol a univerzit, manafezeny
zanmestnanéi Zzeny v domacnosti a takéldodci. Tyto zdanli¥ riznorodé demografické
skupiny lidi, ktéi ve virtualnim swt¢ bez jakychkoliv problérn spolupracuii,

by v realném sit¢ nenavéazaly jakoukoliv komunikaci.

4.2.Casova investice

Nicka Yee se v jiz zniiované studii zabyval tim, kolikasu jsou respondenti ochotni
travit u paitace ve svém virtualnim $&€. UzZivatelé stravi v @imeru 22,77 hodin tyd®
hranim MMORPG. Dolni kvartil je 11 a horni hramikvartilu 30 hodin tyd&u jejich
zvolené MMORPG. Dale studie ukazala, Ze 8%lnrstravi u hrani 40 a vice hodin
tydneé, coz je pracovni tyderdiB hodinové pracovni débZnainé mnozstviéasu, ktery
uzivatelé jsou ochotni investovat do hrani her patjpe zjiSéni, Ze 60,9 % respondént
stravilo nejmén 10 hodin nefetrzitym hranim MMORPG. Souvislost mezékem

acasem stravenym u hrani nebyla prokdzana.
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4.3 Citova investice

DalSim tématem ke zkoumani byla citova investiegba ke svému avatarovi (bo&o
virtualni ja) a pitazlivost virtualniho prosedi. Respondenti byli pozadani o vyjédi,
zda nejvice pozitivnich zkuSenosti zaZili v obdgidslednich sedmi dni nebo
poslednich 30 dni a zda tento proZzitek souvisebym nebo virtualnim gtem. 27 %
uzivateh uvedlo, Ze pozitivni zazitek zazilo za poslednicdni a 18 % respondént
za poslednich 30 dni. Negativni zkuSenoson33 % respondefitza poslednich 7 dni
a 23 % za poslednich 30 WdnV obou gipadech to o souvislost s hranim
MMORPG

% The Psychology of Massively Multi-User Online Relaying Games: Motivations, Emotional InvestmeriaRonships and
Problematic Usage by Nicholas Yea line], 2012. Dostupné zhttp://www.hci.iastate.edu/REU09/pub/Main/723/yee-
psychology-mmorpg.ptH, cit. 10. 2. 2012
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Empirickd cast
Empiricka ¢ast je rozdlena na d¥ kapitoly. Prvni kapitola bude zaiena

na vyjmenovani nejdezit¢jSich pojmi ve hre World of Warcraft a proto bude prvni

kapitola ¥novana této ie.

Druh& kapitola bude &novéana vyzkumu, ktery byl provéd formou dotaznikového

Sefteni a vysledky budou srovnavany s vysledky stiliiga Yee .

5. Hra World of Warcraft - herni skupiny,

piezdivky, nazvoslovi .. - vysitleni pojmu

5.1. Uvod do World of Warcraft (WoW)

Hra World of Warcraft (WoW) byla inspirovana japégisi RPG hrami, mezi které
pati hlavré Final Fantasy. WoW, na rozdil od vSech svyeébdphidci, neni hra typu
Real-Time Strategy (RTS), ale jde o zanr Massiyd{iyltiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG). Ve ie se vaSe postava pohybuje v rozlehlém virtualni®e s
setkava se, bavi se a bojuje s jinymichrale také s tzv. NPC66 postavamigkiieré

z nich jsou weny k zabijeni, jiné zadavaji takzvané questy6kelyitypu, zabij 10
téch, dones to .., doprodotoho .., . Pomockthto ukot je hr& postupi provadn po
celém s¥té. Za splgni €chto quest (Ukoli) ziskavaji hréi zkuSenostni body (tzv. XP,
zkratka z angl. Experience Points). Za cCityr pocet XP postupuje hia
na vyssi level (Growg. Odmenou za spléni zadaného ukolu (questu) je obvykle
zkuSenost (XP), kterd umidje ziskani dalSi uroenhry, alecéasto i penize. Za tyto
penize si mzete peidit novou, lepSi zbroj, hodnotné zbéarale i reputaci u daného
méstaci frakce. Zakoupenim reputace madvihody nap. nizSich poplatk za sluzby,
nakup unikatnich i@dnmeta. Reputace iive byt kladna, neutralni, u népelskych

frakci nepatelska, aZ po nenavioa®®

% Non-player charakter: postava, kterou ovlad&larimteligence péitage, nikoli ¢lovek.

7 Questy dlime podle narénosti od nejmensi obtiznosti — Sedé, zelené, Zmtdzové aZ pservené, které oziaji vysokou
obtiznost
%8 World of Warcraffon line], 2012. Dostupné  http://world-of-warcraft.cz/world-of-warcraft//=jt. 28. 2. 2012
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Na za&atku hry si hr& musi vybrat stranu, za kterou bude hréat, bojovagto he jsou
dv¢ frakce. Jedna se nazyva Alianci (Alliance) a drhlodada (Horde). Kazda 2¢hto
skupin mé rasy (narody), které haji jeji zajmy.eZalpouze na hég jakou cestu zvoli

a za kolik postav bude hréat.

Vérohodnost hry je umoena detailnim sétem s historii kazdého &a, kazdé rasy.
Umoziuje hr&i identifikaci s rasou, kterou si vybral a jsou mli#Si jejich hodnoty
a vyznani. VSechny rasy se krorave historie odlisSuji jazykem, vzhledem, hlavnim

meéstem a svym &dcem — kralem.

Protoze vyvojova spobaost Blizzard Entertainment pochazi z kalifornskéhanu,
primarni jazyk této hry je andlina. V pipad, Ze hru hraje vice hta

z jednoho statu Zaout si anglicka slova adaptovat a upravovat.

5.2. Rasy World of Warcraft (WoW)e

Rasy Aliance si jsou celkem podobné a maji stejieplogicky zaklad — viru v dobro
a s\tlo, odmitaji temnou stranku &a. Frakce Horda je sloZena z ras (néjpétteré
hledaji své misto ve 8t a cti tradice. Rozhodnse tyto d¥ frakce nedaji rozdit
na dobro a zlo¢ernou a bilou, abstrany maji v sabod kazdého trochu. Zalezi pouze

na rozhodnuti hige, na kterou stranu séiga.

5.2.1. Rasy Aliancé&

» Lidé (Humans)

Lidé ze Stormwindu jsou houzZevnaty narod, ktery [@den z nejp&etrgjSich ras
na s¥té. Po dvou valkach s Orky a valkou s Plamenou Laggjich gisluhovai, stala
tato rasa na pokraji zanikuiifla o d¥ hlavni neésta Dalaran a Lordareon (hlavnésto
Velké Aliance). Stormwind je posledni dist¢ lidské rasy. Lidé jsou vzneSenou,
znamou a celkemeinou rasou. Vladce této rasy je kral Anduin Wrynn.

89 World of Warcraffon line], 2012. Dostupné<http://wowczsite.net/bytosti-great-dark-beyond/miyraliance/>, cit. 28. 2. 2012
" World of Warcraffon line], 2012. Dostupné=< http://www.worldofwarcraft-wow-svetwarcraft.estigncz/clanky/rasy-
aliance.html/>, cit. 28. 2. 2012
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» Noéni Elfové (Night Elves)

Jsou to nesmrtelné bytosti, které se pohybuji rgesh. Jako prvni studovaly magii
a pustily ji deset tisic let ied Warcraftem 1. Elfové jsou odiipdy nani
a samotéskou rasou a jejich sily vyvolavaji nagru. | oni jsou nedvéiivi vaci svym
sousedm. Svym nezodpaiddnym plytvanim magii, vyvolali na 8¢ katastrofickou
valku mezi d¥¢ma gigantickymi rasami. Po uk&eni valky fisli o svou domovinu
a skryvaji se na vrcholu svaté hory Mout Hyjal disilet. Jako rasa jsotestni
a spravedlivi, k niz§im rasam rgdiivy. Jméno vlddce Nmich Elfa je Tyrande
Whisperwind.

» Trpaslici (Dwarves)

Trpaslici jsou uz od nepattn spojenci s lidmi. | dneska si radi vychutnajij laojest

rackji o ném vyprawji historky. Trpaslici pat mezi nejtvrdsi vakniky Aliance. Jsou
houzZevnati a diky své houZevnatosti zvratiliggh nekolika bitev. Jsou passtni svymi
velkymi sekerami. V saiasné dob opousétji hory Dun Moroghu, aby nalezli keny

svého starodavnéhdyodu. Kral Magni Bronzebeard.

» Gnomové (Skitkové)

Excentréti Gnomové jsou jednou z nejzvia§ich ras. Jsou to genialni vynalezci
a konstrukté. Ale jejich vale&né schopnosti je fivedli témet na pokraj vyhynuti.
Predem ztracena bitva o hlavni¢sto je stala 80% jejich rasy. Jegkalika z nich

se podslo uprchnou a schovat se pod ochranu trpaslik

» Draenei (Draieneiové)

Hrozn& exploze roztrhla nebesa, v tom okamzikuedkaviad Exodar %itila z oblohy

a rozbila se o povrch &ta Azeroth. VzneSeni Draeneiové odlétli ze zpusiéBe séta
jménem Outland na mezidimenzionalni lodi jménem d&xp aby nasli pomoc.
Ozbrojeni jen odvahou, a svou niasitelnou virou v dobro, Draeneivové doufaji

v nalezeni spojenectvi s Alianci.
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» Worgeni (Vlkodlaci)

Worgeni jsou divokou rasou. Jenom vysloveni jejitiéna nahani strachia¥d této
rasy je do dneSka obésh tajemstvim, i@stoZe bylo vytvieno mnoho teorii o jejich

historii.
5.2.2. Rasy Hordy*

» Taureni (Tauren)

ey

Jsou obrovsti tvorové vypadajici jakoiata, ktéi Ziji na nedrodnych planich. Udrzuiji
rovnovahu mezi zivly a zemi. Navzdory svym velkymos@avam a hrubé sile maji
klidné spoléenstvi. Pokud vSak dojde ke konfliktu jsou neupyasinbojovniky, ktei

vyuZzivaji svoji silu a hmotnost ke Zeni protivnika. Bojuji o udrZeni svych tradic

a vzneSené identity. Vladce této rasy je Cairneo&@hmof.

» Trolové (Trolls)

Zlomyslni Trolové, kt& obyvaji ostrovy South Seas (JiznichifhoVyznauji se svoji
krutosti a temnou mystikou. Jsou Istivi, barbasstpovrcivi a v jejich srdcich ke

nenavist proti vSem ostatnim rasam.

» Orkové (Orcs)

Vi se o0 nich, Ze jsou hloupi, brutalni a suroviz Bpetky lidskostici sympatie pro
ostatni rasy. Jejichipod je v pekelném & Draenoru. Orkové jsou mocnokestnou
rasou. Jejich mlady @alnik Thrall uzavel spojenectvi s davnym niélem, lidmi.

» Nemrtvi (undead)

Jsou znami jako Forsaken (Opums)} a jsou oddani sluZbsvé velitelce, kralowh
banshee Sylvanas Windrunner. Tito temni bojovnigiosl ruinami byvalého hlavniho
meésta Lordaeronu vybudovali tajnou pevnost. Aby Jegizstili svuj temny vliv,
uzaveli vyhodnou dohodu s primitivnimi rasami Hordy. kKgym spojeném vSak

nejsou nijak loajalni.

" World of Warcraffon line], 2012. Dostupné<http://wowczsite.net/bytosti-great-dark-beyond/miyebrordy//>, cit. 28. 2. 2012
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» Krvavi Elfové (bloos Elves)

Krvavi Elfové gedstavuji zdecimovany narod, ktery pod najezdemt&dné Pohromy
takika zanikl. Jejich sila pramenila z podzemni kouzettudny. Elfové, ki zistali na
Zivu, se spojili a hledaji alternativni zdroje nmga prosedky, které by je

v budoucnosti ochranily.

» Goblini (Goblins)

Goblini jsou "technologicka" rasa (mali zelenfedk z ostrova Kezan, ktery byl Ziein
a proto se vydali hledat pomoc. Maji radi penizghugniny a technologie. Jezdi na
tifkolkach. \KtSina Gobliri jsou neutralni, pokud se u? kkomu idaji tak k Hord. "

5.3. PvP souboje a PVE soubdje

5.3.1. PvP souboje

Zkratka pochazi z anglického nazvu typu soubojgeplars. player, hkavs. hré.

Tohoto souboje se c¢astni pouze fyzicky Zzijici htd Mohou proti sob bojovat

jednotlivi uzivatelé.

K hromadnym PvP bitvam jsou ve World of WarcraftqW) ueny tzv. battlegroundy
(bojiste), nekteré exteriéry a arény. ¥dhto arénach proti sékbojuji vzdy dva tymy,
které se skladaji ze dvouj nebo gti hr&i. WoW obsahuje zatim 8 battlegrouind

ab aren.
5.3.2. PVE souboje

Tato zkratka vznikla z anglického nazvu typu soabgjlayer vs. environment (kra
vs. okoli), jde tedy o typ souboje, kdyastnik soupé s bytostmi ovladanymi

positacem (tzv.moby?), které jsou v mnohaifpadech agresivni a nigpelské.

2World of Warcrafon line], 2012. Dostupné< http://www.worldofwarcraft-wow-svetwarcraft.estigncz/clanky/rasy-
hordy.html/>, cit. 28. 2. 2012

S HANUSKOVA,M.Prezdivky v pétacové bre World of WarcraftBakaldska diplomovéa prace, Brno: Masarykova univerzita
v Brrg, 2010, str. 9

" Slovo pochazi z anglického ,mobile object", pohjjbiuse objekt.
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Instance a dungeony jsou ugané prostory, ndpjeskyrg, zbdena ngsta apod., které
hr&i musi ve skupi# projit a zabit ,bosse”, ktery na geka na konci. Jejich velikost
se pohybuje od 5 do 40 kta Ke zniteni No Player Charact8r(NPCY® nefitele

je zapotebi aby si jednotliviclenové mezi sebou domluvili taktiku a dohodli se na

vzajemné pomoci a dokonalé spolupfAci

5.4. Povolani

Krome rasy si kazdy heézvoli také povolani, jichZ je celkem deset:

Death Knight — Rytismrti, Temny ryfi
Druid — Druid, Ochranceiprody
Hunter — Lovec

Mage — Kouzelnik. Mag

Paladin — Svaty nyitj Strazce

Priest — Kz

Rogue - Zlodj, Vrah, Tulak

Shaman — Saman

Warlock —Cernokréznik, Carodj
Warrior — Vale&nik

YV V.V V V V V V V V

Povolani je hlavnim faktorem oviivjicim styl hrani a roli ve skupinvice hréu.
Razna povolani maji sva jeditrega kouzla a mohou pouZzivatzné zbras a nosit

riiznou zbroj®

Role ve skupid jsou nasledujici:

»  Tank’ - bojovnik , ktery dostava nejsi poskozeni. Jeho Gkolem je udrzet

pozornost nefatel, aby neutsli na ostatnicleny spoléenstvi

> No Player Character NPC) jsou veskeré tuiikcokoliv" ve Ire. Od port, pres 6tizné postavy, které davaji ukoly aZ po
ikony, paméatniky, vlajky, svatynbrany a podobn

S NPC, porty, postavy, pamatniky, aktivni m[staline], 2012. Dostupné<http://www.metin2-gm.wz.cz/npc.html/>, cit.
10. 3. 2012

" World of Warcraft Wikipedia [on line], 2010. Dostupné z <http:feskipedia.org/wiki/World_of_warcraft>, cit. 31. 2010.

"8 World of Warcraft: Wrath of the Lich Kirfgn line], 2012. Dostupné< http://wow.vigudes.cz/povolani/paladin.php/>, cit.
28.2.2012
" Preklad: nadrz
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>  Melee DI° (damage dealer) - zabiji népele pomoci Utakz blizka
»  Ranged DB - zabiji nepatele pomoci Gtakz dalky
>  Healer® - legi ¢leny party, jeho primarnim tkolem je drZét fivote tanka, jeho?

smrt obvykle znamenéa smrt celé skupffy.

5.5. Talenty

Prvni talent si hi&@maze zvolit az po dosazeni desatého levelu s vyjimkbu80-85
levelu. Hr& si mize zvolit ze i talentovych skupin a tim dat svému povolani lepSi
specializaci. Kazdy htamuze talenty kombinovat a vytyib si tak postavu, ktera
je jedingna. Cim vy3siho levelu postava dosahne, tiienbyt original®jsi, silnsjsi,
mocrgjSi. Na webovych strdnkach této hry Ize najit pe¥dé povolani efektivni

a oblibené rozloZeni talentu. Mezi talentyipaag. posileni kouzel, eni atd®

5.6. Profese

DalSi schopnosti, kteroutrbe hr& pro svoji postavu zvolit je profese. Diky profesi
mohou hréi mezi sebou vice obchodovat. Profesi se postava mait. Hr& si mize
vybrat nezavisle na vysi levelu, povolani pouzé dwnlavnich profesich. Ret profesi

sekundarnich je neomezety.

Hlavni profese®

»  Mining — €Zeni rud — sbiraci profese unajici tZbu girodnich rud
»  Blacksmithing — kovdstvi — vyralsci profese — vyroba béni a zbrani

8 preklad: poskozeni prodejce

8 preklad: pohybovala

8 preklad: Igitel

8 World of Warcraft Wikipedia [on line], 2010. Dostupné z <http:feskipedia.org/wiki/World_of_warcraft>, cit. 31. 2010.

8 HANUSKOVA,M.Prezdivky v pétacové e World of WarcraftBakaldska diplomova préace, Brno: Masarykova univerzita
v Brrg, 2010, str. 12

8 HANUSKOVA,M.Prezdivky v pétacové e World of WarcraftBakaldska diplomova préace, Brno: Masarykova univerzita
v Brrg, 2010, str. 12

% profesefon line], 2012. Dostupné<http://wowfan.tiscali.cz/clanky/profese/1/>, ciB.2. 2012
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»  Engineering — inZenyrstvi — vyroba vybusnin, sestavovaidngch kovovych
strojia

Skinning — stahovani &i — sbiraci profese, stahovaiizkz mrtvych ziat
Leatherworking — koZedInictvi — zpracovavaniii, vyroba leliiho brréni
Tailoring — kregovstvi — kouzelnicka povolani — Siti batphehkého brani
Herbalism — bylink&stvi — shiraci profese — snadné hledani bylinek

Alchemy — alchymie — michani kouzelnych lektirar

YV V. V V V V

Enchanting — atarovani — ¢arovani pedméta pomoci kouzelného magického
prasku

»  Jewelcrafting — klenotnictvi — vyroba Spékkterymi je mozné zlepSit viastnosti
predneta

»  Inscription — pisdstvi — vyroba svitk — zlepSeni kouzel

Sekundarni profese:

»  First Aid — prvni pomoc — vyroba obvazteré |€i

»  Fishing — rybdaeni — chytani ryb — jidlo

»  Cooking — vaeni — femena syroveho masa na pozivatelné jidlo
»  Archeology — archeologie — vykopavani arteféakt

5.7. Guilda

Guilda (gilda) je skupina hé&éd, jichz na startu musi byt minim&lndeset.
Kdyz jstec¢len guildy, mate k dispozici guil chat, na kteryize kazdylen psat a takto
se vSemi onling€leny guildy komunikovat. Kazda guilda méa jednohadera (wdce),
kterému se takéika guild master. V gilél je k dispozici X rank (hodnosti). Widce
muze tyto ranky (hodnosti)ipjmenovavat a vyt¥at nové. Kazdy novylen guildy
zaina na 1. hodnosti (initate) 2. Nejvyssi rank jicef (distojnik), ktery je ,leaderova
prava ruka.” M4 mnoha prava, povySovat, degradamditazovat a fidavat nove&sleny
guildy, ale povySovat naudtojniky mize jen widce. Ten mize u kazdé hodnosti

nastavit jeji pravomoci.

Guilda je spoleéenstvi hréi, kteif si poméahaji a spolupraci.

8 World of Warcraftoficialni stranka, [on line], 2010. Dostupné z pifivww.worldofwarcraft.com/info/basics/guide. htmkit.
31. 3. 2010.
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6. Vyzkumna metoda

6.1. Stanoveni cile

Zakladnim cilem této prace bylo z§igt motivace hr&i k hrani Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game a jejicltkové zastoupeni v htgké komunit. K porovnani
bude pouzit vystup z ankety, ktery zpracovala jeaimericka univerzita. lips obecny
nazor, Zze hrani MMORPG nema pozitivni vliv na vypsychiky lidi, bylo v teoretické

¢asti, ukdzano Ze to vzdy neni pravda.

6.2. Metoda vyzkumu

K vytvoreni studie The Psychology of Massively Multi-Usenli@e Role-Playing
Games: Motivations, Emotional Investment, Relatigps and Problematic Usage by
Nicholase Yee byly pouzity online gmkumy. Dotazniky byly zvejnény na webovych
portdlech uzivatél MMORPG v letech 2000 az 2003iiltizny pcocet aktivnich
predplatiteti kazdé existujici MMORPG byl vejrn¢ dostupny, a tak bylorejmé, ktera
hra ma nejvice hid. Pro tuto studii byly zvoleny hry s népgim p@tem hr&u
- EverQuest, Dark Age of Camelot, Ultima Online &arSWars galaxii. Obsah
praizkumu byl aktualizovan a medializovan kazdé dvaiainésice. Diki praizkumy
hr&um zabraly asi 5 az 10 minut a ¢astnilo se jich obvykle 2000 az 4000
responderit. V kazdém dilim prizkumu byli hré&i pozadani o e-mailovou adresu
pro gipad dalsi studie. Na &#ku kazdé faze vyzkumu, byli Ridkontaktovani
prostednictvim e-mailu, aby byli informovani o dat&isti ptizkumu, jehoz se mohli

z(Gastnit. V piibshu &tyr let se vyzkumu ztastnilo 30 000 respondéift’

Vzhledem k vySe uvedené studii, byl pro empirickjzkum pouZit dotaznik, ktery
odpovida kvantitativnimu Seini. Dotaznik je nejefektigjgi metoda vyzkumu,

8 The Psychology of Massively Multi-User Online Relaying Games: Motivations, Emotional InvestmeriaBonships and
Problematic Usage by Nicholas Yea line], 2012. Dostupné zhttp://www.hci.iastate.edu/REU09/pub/Main/723/yee-
psychology-mmorpg.pdf/>, cit. 10. 2. 2012
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za malétasové obdobi Ize ziskat velké mnoZstvi dat. Dokaayli poslan hr&m, kteri
aktivré hraji MMORPG World of Warcratft.

Dotaznik obsahuje osm uzewmych otazek sipdem stanovenou nabidkou odgaiv
V zahlavi dotazniku byli dotazovani ubezpei o tom, Ze dotaznik
je anonymni, Ze nikdo nebude EpFat jejich totoznost, a byl uvederivbd ke skru
dat. VeSkeré informace jsouErné a nebudou zneuZity.

Béhem ngsice Unora bylo rozeslano 60 dotafZnik zgt se vratilo 56 vyplanych
dotazniki. Od rekterych respondefitse nevratily a jini &€astnici vyzkumu, fedaly
dotaznik svym znamym, o kteryckidéli, Ze hraji MMORPG. VSechny dotazniky byly
pelivé vyplnény a byly pouzity do niZze uvedeného vlastniho vyaku

a slouzili k porovnani s vysledkem jiz vySe amiané studie.
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7. Vlastni vyzkum

Otazka ¢. 1: Vékova skupina (Pafite do jaké wkové kategorie?)

Na tu otazku odpaidélo vSech 56 respondeéntZ nize uvedeného grafu a tabulky

vyplyva, Ze ¥kové slozeni respondeénse sklada zdi v kategorii5 — 15 let a druh&

hranice je 31 — 45 let. Datkové kategorie 21 — 30 let patnejvice respondeint

a to 37,50% z celkoveho @o (Castnilki empirického vyzkumu. Druhd nejgetnrejsi

skupina ¥k 31 — 45 let mila zastoupeni z celkového qo 23,21 %. Nactileti v tomto

piipadt 16 — 20 let byly zastoupeni 14,29 %.

Tyto Udaje souhlasi i s vyzkumem americkéhamoe Nicholase Yee. Jeho studie

ukazala pkmérny vék hr&a 26,57. | v pipac nactiletych se udaje potvrdily. \fipad

americké studie byli nactileti zastoupeni 25 % 066 respondefit

Tabulka ¢. 1 VEékova skupina (Paf¥ite do jaké wkové skupiny?)

Odpovéd Pocet Procenta
5-15let 8 14,29 %
16 - 20 let 13 2321 %
21-30let 21 37,50 %
31-45let 14 25,00 %
46 a vice let 0 0,00 %

Celkem 56 100,00 %

Nazev grafu

46 a vice let 5-15let

31-45 IeR

16 - 20 let

Graf¢. 1 Vekova skupina (Pé#te do jaké vkové skupiny)
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Otazka ¢. 2: Pohlavi

Na tu otazku odpasdélo vSech 56 respondeéntV tomto gipadt se vyzkumu zéastnilo

vice mui nez Zen. Muzi byli ve vyzkumu zastoupeni 71,43 2y jen 28,57 %.

Tabulka €. 2 Pohlavi

Odpovéd Pocet Procenta
Muz 40 71,43 %
Zena 16 28,57 %
Celkem 56 100,00%

Anketa

zena

Graf¢. 2 Pohlavi
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Otazka ¢. 3: Rodinny stav

Na tu otdzku odpasdélo vSech 56 respondentGraf i tabulka ukazuji, Zze n&géi

zastoupeni maji muzi svobodni a svobodné Zenychlepstoupeni v tomto vyzkumu

je 69,64 %. DalSi nejgetnsjSi skupina jsou lidé, kte ziji v manzelstvi 16,07 % nebo

jako druh a druzka 14,29 %. Kdybychomtetty posledni d¥ uvedené hodnoty —

uchazei, ktefi Ziji ve svazku dostanendéslo 30,36 %.

Podle Nicholase Yee 36 % respondeb¢natych a 22 % majitl. | v tomto gipack

by se daldici, Ze Udaje jsou podobné.

Tabulka ¢. 3 Rodinny stav

rozvedeny/a

vdovec/vdova . i ;
Zenaty/vdana

Odpovéd Pocet Procenta
Svobodny/a 39 69,64 %
Druh/druzka 8 14,29 %
Zenat /vdana 9 16,07 %
Rozvedeny/a 0 0,00 %
Vdovec/vdova 0 0,00 %
Celkem 56 100,00 %
Anketa
druh/druzka

Graf¢. 3 Rodinny stav
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Otazka ¢. 4: VaSe nejvySSi ukotiené dosazené vatani

Na tu otdzku odpasdélo vSech 56 &astniki vyzkumu. Z uvedenych dat vyplyva,
Ze nejpeetrejSi skupina jsou gedoskolaci s maturitou 25 % a lidé s vysokoSkolskym
titulem 25 %. DalSi v p@adi jsou respondenti, Kfev sowtasnosti studuji vysokou Skolu

23,21 %. Mohou to byt studenti na denni i dalkostudiu.

Tabulka ¢. 4 VaSe nejvySSi ukotené vzdlani

Odpovéd Pocet Procenta
Zak zéakladni 3koly 11 19,64 %
Zakladni 2 3,57 %
Odborné 2 3,57 %
StredoSkolské ukafené maturitou 14 25,00 %
VysokoSkolské 14 25,00 %
V souwtasné dob studuji VS 13 23,21 %
Celkem 56 100,00 %
Anketa

vysokoSkolské v souwasne dob
studuji V

stredoskolské
ukortené
maturitou

74k zakladni
odborné Sloly

Graf¢. 4 VaSe nejvyssi ukeené vzdlani
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Otazka ¢. 5: Vase pracovni pozice

Na tu otdzku oft odpovdélo vSech 56 respondent Tato otdzka byla zaftena

na pracovni pozici respondénZ vyzkumu vzeslo, Ze negjisi skupina jsou lidé, kie

jsou zangstnani 50 %. Druhé misto bylo zastoupeno studer2§,%/ %. Nejmén

responderit bylo ztad nezaréstnanych — 1 respondent tj. 1,79 %.

Tabulka ¢. 5 VaSe pracovni pozice

Odpovéd Pocet Procenta
Zak 11 19,64 %
Student 16 28,57 %
Podnikatel 0 0,00 %
Zamgstnanec 28 50,00 %
Nezangstnany/a 1 1,79 %
Celkem 56 100,00 %
Anketa

zamestnane

podnikatel nezangstnany/a

Graf¢. 5 VaSe pracovni pozice
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Otazka &. 6: Prumérny ¢isty ¢as straveny hranim MMORPG

Na tu otazku odpasdélo vSech 56 respondentOtazka byla zawtena na to, kolik
stravi poimérného ¢istého c¢asu hranim MMORPG. Nejvice respondent
odpowdélo, Ze u hrani her stravi m&pak 7 hodin tyds — 33,93 %. DalSi skupina
s 28,57 % odpaidéla, Ze hranim MMORPG stravi vice jak 14 hodin tdroZ je cca 2
hodiny deng.

Po srovnani s udaji studie, kterou prosiddicholase Yee se Udaje rozchazeji. V jeho

vyzkumu pamérny ¢as, ktery hréi travi ve virtualnim sité je 22,77 hodin tydh

Tabulka €. 6 Primérny ¢isty ¢as straveny hranim MMORPG

Odpovéd Pocet Procenta
Mérg jak 7 hodin tyds (mér¢ jak hodinu deng) 19 33,93 %
Vice jak 14 hodin tyd#(cca 2 hodiny derif) 16 28,57 %
Vice jak 21 hodin tyd&(cca 3 hodiny deri) 8 14,29 %
Vice jak 28 hodin tyd#(cca 4 hodiny deri) 7 12,50 %
Vice jak 35 hodin tyd&i(cca 5 hodin deri) 6 10,71 %
Vice jak 40 hodin tyd&(cca 6 hodin deri) 0 0,00 %
Celkem 56 100,00 %
Anketa
e iak 21 hod vice jak 28 hodin vicedjak(35 hodin
vice ja odin tydre (cca 4 tydrg (cca 5 vice jak 40 hodin
tydr¢ (cca 3 hodiny dens) hodin dens) tydjné (cca 6

hodiny dens)

hodin deng)

vice jak 14 hodin
tydré (cca 2
hodiny deng)

mére jak 7 hodin
tydné (mére jak
hodinu dens)

Graf¢. 6 Pamerny gisty ¢as straveny hranim MMORPG
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Otazka ¢. 7: Jaké pohlavi maji VaSe postavy?

Tu otazku vyplnilo vSech 56 respond&nZ porovnani dat vyplyva, Ze nepmins|Si
skupina jsou hré, ktefi hraji za stejné pohlavi 71,43 %. Na dotaz ¢ pnaji za op&né
pohlavi, byly uvedeny ivody naf., Ze Zenska postava ma daleko propracgjgan
a pEknéjSi obleteni nebo, Ze kdyZz se na tu postaviadodivaji, tak se cli divat
na réeco pkného. V rkterych studiich byl uveden itdod, Ze vyuzivaji Zenského
Sarmu a domnivaji se, Ze na Zenu bude&itedrat fece jen ohled. DalSi dwskupiny
maji stejny pordér 14, 29 %.

Tabulka ¢. 7 Jaké pohlavi maji VaSe postavy?

Odpovéd Pocet Procenta
Prevazr stejné jako ja 40 71,43 %
Prevazi opané jako ja 8 14,29 %
Stejny pondr (50%muz, 50% Zena) 8 14,29 %
Celkem 56 100,00 %
Anketa

pievazig stejné
jako ja

stejny pongr prevazrit opané
(SO%mUij 50% jako ja
Zena

Graf¢. 7 Jaké pohlavi maji Vase postavy?
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Otézka &. 8: Divod pro¢ hrajete MMORPG

Na tu otazku odpadélo vSech 56 respondent Tato otazka byla od zatku

sestavovana podle ankety, kterou proved| server Mnamnpion v niz hlasovaloigs
160 tisiciten&i. V anket v dobs psanitlanku hlasovalo 166 81#en&. %

Z dat, ktera byla sesbirana do empirickéisti této bakakgké prace vyplyva, ze
neiastjsi divod pra hr&i hraji MMORPG je relax tj. 35,71 % DalSi skupinfsou

respondenti, kig hraji tyto online hry z@voda ,pokecu s kamarady“ 33,93 %. Jako

tieti jsou respondenti, Kiesi oblibili herni s¥t, jeho gibéhy a mytologii. Zastoupeni

jsou 19,64 %. Ve skupéndotazovanych respond@mebyl Zadny, ktery by vyhledaval

spoleénost MMORPG kvli soubojim.

Tabulka ¢. 8 Divod pro¢ hrajete MMORPG

oblibeny herni
swt, jeho
pribehy a
mytologie

Odpovéd Pocet Procenta

Relax 20 35,71 %
Pokec s kamarady 19 33,93 %

Spolupréace s dalSimi htia 6 10,71%

Souboje mezi hia 0 0,00 %
Oblibeny herni sit, jeho ibéhy a mytologie 11 19,64 %
Celkem 56 100,00 %

Anketa
pokec s

kamarady

souboje mezi
hr&i

spoluprace s
dalSimi hréi

Graf¢. 8 Divod pra@ hrajete MMORPG

8 petina lidi hraje World of WarCraft kili pratelim, ukazala ankefan line], 2012. Dostupné <http:/bonusweb.idnes.cz/petina-

lidi-hraje-world-of-warcraft-kvuli-pratelum-ukaia-anketa-p9z-/Novinky.aspx?c=A120111_134614_bwnky_oz/>, cit.

28.2.2012
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Podle jiz zmihované ankety serveru Mmo-champion, jsou dvaas&jSi divody pra
lidé hraji populéarni online hry na hrdiny World \&farCraft, obsah her atelé. Kvili
obsahu pedevsSim fipravenym uUkaoim, PVE player versus environment)o hraje
22,38 % (37 366 hla3. DalSi nej¢étSi divod je komunikace sipteli, guilda 21,74 %
(36 371 hla8). Tieti misto obsadili ti hk&, kteri hraji z divodi, Ze chybi lepSi hra
17,26 %. DalSi misto obsadili kiakteré nejvice bavi souboje PyRayer versus player)
10,77 %. Nasleduje zajem o herni mytologii 10,1% %.

Po srovnani s udaji ankety serveru Mmo-championidae mirg rozchazeji. Ve
vyzkumu uvedeného serveru maji dirdhru radi kwili kamaradim a obsahu.
Podle empirického vyzkumu této bakalée prace maji héd nejracji tuto hru

z divodu relaxu a ,pokec s kamarady” je na druhém éniSbuboje mezi spoluhtia
neozndil Zzadny respondent, kdezto ve vyzkumu, ktery slduporovnani je obliba
soubofi 10 %.

% petina lidi hraje World of WarCraft kili pratekim, ukazala ankefan line], 2012. Dostupné<http:/bonusweb.idnes.cz/petina-
lidi-hraje-world-of-warcraft-kvuli-pratelum-ukaia-anketa-p9z-/Novinky.aspx?c=A120111_134614_bwrky_o0z/>, cit.
28.2.2012
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8. Shrnuti a vyhodnoceni vysledu Setreni

Béhem vlastniho vyzkumu v empirick&sti této prace, kdy byla porovnavana data
z dotaznikového Se&ni se studii amerického ¢dce Nikolase Yee a serveru
Mmo-champion, se Udaje az na malé odchylky nelisi.

Nemohu potvrdit vSeobecné niim, Ze tyto online hry hrajitpvazié nactileti. Z vyse
uvedené americké studie vyplyva, Zeurpérny vk hr&u je 26,57 let. R
vyhodnocovéani dotaznik jenZ byl rozeslan hédm online her, fevazg hr&am hry
World of Warcraft, bylo zji&no, Ze nejvice hedi je ve wkové kategorie 21 — 30 let.

Pramérny cisty ¢as, ktery jsou hg&a ochotni stravit u online her, je podle americké
studie, které se zastnilo fes 35 000 000 respondént obdobictyr let je 22,77 hodin
tydné. Respondenti, kterych bylo 8 %iiznali, Ze ve virtudlnim ¢ travi vice jak 40
hodin tydr¢ (tydenni pracovni doba). Podle vlastniho vyzkunejvice respondetit

travi u online her ménjak 7 hodin tyds.

K ur¢eni motivace a porovnani sjiz degenymi vysledky, byl pouZzit vyzkum
internetového serveru Mmo-champion. iBet tohoto serveru se &stnilo vice jak
160 000 respondeint Server doSel k zji&hi, Ze respondenti maji nejigidonline hry
z divodi komunikace sigateli. Empirickym Sé&enim bylo zjis%¢no, Ze nejvice

responderit povazuje hrani online her za relax.

Z uvedenych dat empirického vyzkumu vyplyva, Ze $eerzidastni daleko vice muiz
nez Zen a jejich nejvyssi ukiemé vzdlani je vysokoskolské aistdoskolské ukafené
maturitou. Nejvice respondénfe na pracovni pozici zafstnance. R zjiStovani, zda
respondent hrajefpvazre s postavami stejného, nebo &pého pohlavi vyplynulo,

Ze respondenti r&f hraji s postavami stejného pohlavi.
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Anotace

Hlavnim cilem této bakaigké prace je zji8hi motivace ke hrani MMORPG a &eni
obecného nazoru, Ze tyto hry hraji jen teehiagezjiS€ni primérné wkové hranice
hr&u online her. Na zakladziskanych uddjod respondefittento nazor potvrdit nebo
vyvratit. SkEr dat byl proveden formou dotazniku v jedné cek& komuni a byl
porovnan s vyzkumy americké univerzity, kterd setdi tématem zabyvala vice jak

Ctyfi roky a nela k dispozici 35 000 respondént

Kli ¢ova slova

Massively multiplayer online role-playing game, MRROG, motivace, hta World of

Warcraft, online hry

55



Zaver

Nez jsem zé&la psat tuto bakaiskou praci nachytala jsem si literaturu na téma
Pedagogika volnéhgasu, Jak fezit pubertu, Poruchy vyvojeitil a mladistvych, Bti,

city a my... a cilem mé prace byla zjistit motivacidt jak dosglych a teenagér tak

i menSich dti, prat sedi u poitate a jsou ochotny ugpstravit mnohasasu.

Prekvapivé zji&ni pro n¢ bylo, Ze pimérny vek hr&u je kolem 26 let. Myslela jsem
si, Ze nfij manzel (36) ¥kové vSechny pevySuje a to o hodn Je to smss lidi viznych
vékovych skupin, od malych klik az po pany viichodu nebo babky. Jsou
to ,podivné skupiny“ lidi, které spolupracuji, Ubgssi rozumi, ale nevim jak by si
rozuneli, kdyby se vSichni setkali dkde ,na kae¢“, jestli by to bylo taky tak
bezprostedni. | kdyZz znam jednu skupinu, ktera zhruba jedma ti mésice pdada
LAN PARTY®! a skéle se bavi. Zaou se na dva afitdny do staré tovarny, zajisti
si jidlo, piti, hlavi kvalitni pfipojeni a nadch pér hodin nevi o §te.

Ale pra k ttmto hram sedaji uz malé&t® Nemame naicas? Ped par lety jim byla
vzacna televize, potom video, nasledovalo DVD, pakna pgitti a tel MMORPG.
Doba je strash usgchana, rodie travi mnohocasu v praci, &i si vyzvedavaji
po vSech mimoskolnich aktivitach a domagghmnit klid. TakZze dosfi sedaji k tomu
zazr&nému virtualnimu situ z divoda relaxace. Je hlavnitdod ten, Ze hraji i malé
déti, mala pozornost rodiny?fifpsychologickém vységni dti se pouziva tzv. rodinny
test (autd James Anthony a Eva Beneova). Tento test je¢gmmna citové vnimani
déti v roding. Deéti voli z dvaceti figurek a davaji jim na kakach vzkazy. Figurky
piedstavujicleny SirSi rodiny (maminka, tatinek, tetadd, atd.). Vysledkem tohoto
testu bylo, Ze maminka dostavala vzkazy typu: byetdgeliva, ¢asto mi gco zakazuje,
chci ji mit vzdy ve své blizkosti, jefiiS zanmestnana, atd. Tatinek dostava ks
typu: nuti n¢ do weni, rada sefjulim, ¢asto mi vytyka chyby, nechce si mnou hrat
atd. Pak existuje Pan nikdaskay to nize byt imaginarni kamarad. K této figurcgtid
piSi: ma n moc rad, povida si se mnou, kdyz chci ja, s nimpsavdu rozumim, chodi

se mnou ven, této osdke s¥iuji atd >

91 Spoleenské akce, trvaskolik hodin, ale i dni. Vytvii se pgitatova sf, vsichni se propiji a hrajif MMORPG
92 MADROVA, E. D¢ti, city a my Praha: Vydavatelstvi a nakladatelstvi O¥ského svazu zen MONA, 1987, 95 st., KIBR 59-
194-85., st. 44, 50
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Neni to hrani online her jen novodoby Pan nikdoonteln UZasny, neexistujici kamarad.
V tom virtualnim s¥t¢ ma na naseati vzdycky rékdo ¢as, nebo nez setkdo objevi,
tak se wité¢ zabavi ®jakou bitvou, kouzly nebo nakupovanim. Nevi, jalpaga ten
nejlepSi kamarad na druhé sttannesmije se mu pro jehojeba i opravdovy handicap.
Moje Sestileta dcerafigla uplakana ze Skoly, Ze se ji spoltkasnji, Ze méa chlupy na
rukou. To se ji ve ie neniize stat. Doufam, Zeigvaznda ¥tSina dti (ve virtualnim
swté, tam se nemohou chovat podlgakého moralniho kodexu, nigZili by) bude
délat rozdil mezi jiz zmidnym rajem a skutamou realitou. Jsouifpady, kdy dti

nékoho zabiji a pakekaji, Ze vstane a bude si hrat dal.

Ale a’, nejsem nespravedliva. Z vyzkamvédci po celém s#te¢ na fiznych
univerzitach vyplyva, Zze hrani ve virtualnimégvypomaha seniém pri procvicovani
mozku, piloti si nemohou vynachvalit simdha hry a trenazéry. Lidé, Kiehraji tyto
hry mivaji daleko rychlejSi pasth a dokazou se sokedit na vice ¥ci najednou. Daji
se pouZit ve vyuce jako interaktivni prvek. Jsoy, lkdy se dti daleko |épe nati

poznavat z\ata, rostlinyi zemepis. Umi Iépe pouzivat PC, mys.

Muze to byt dobra pomociipuceni jazyka. Hlavnim jazykem vic jak polovingchto
her je anglitina. UZ i malé &i vi co, které anglické slovo znamend i kdyZ geve
z&In&4 Wit psat acist veestire. Tim, Ze si to slovo géad opakuje, p@d na &j blika
Z monitoru aiteba rodie mu vys¥tli vyznam, tak mu istane v parti na rozdil potom

od sloviek, které se budeit v jazykové $kolce nebo ve skate.

Na zawr bych jen chila dodat, Ze na online hrach nevidim nic Spatn8hge sice asi
naplno hrat nebudu, zatim mam dost jinych aktiyésE to paad pro né je ztratatasu.
PInohodnots stravenycas je podle mychipdstavéas straveny se skutgymi prateli,
na kole u minigolfu atd. Tento virtualni &vnam miZze @Finést hoda dobrého,
ale musime se ho nétpouzivat a brat z&p jen to dobré. Nenechat se jim ovladat,
ale to je stejné jako z kazdou jinou zavislastichovanim. Drzim lidstvu palcet a
to samo se sebou zvlddne a spiS se vrati kecsidmml s¥tu, skuténym pratebim

a laskam a rode jsou vice se svymiétini. Nerodily se proto, aby sé&g u pctitace

a prozivaly dtstvi s virtualnimi kamarady v dokonalém virtualrsrte.

% GRUBER, D., Jak rozvijet inteligenci svéhostt Ostrava: Gruber-TDP, 1993, 104 st., ISBN 8628510-9, 1.vydani, st. 72
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Resumeé

Bakald&ska prace se zabyva fenoménem dnesni doby, coZaVassively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG). Hlavnim cilertotgrace je pokusit se zjistit
motivaci hr&a k hrani &chto online her. D&imi cili bylo zmapovani mnozstwasu,
ktery jsou respondenti schopni stravdsu ve virtualnim s¥¢ a jakd je pimérna

vékova skupina hréi.

Tato prace je roztena do dvouiasti, teoretickou a praktickatast. Teoretick&ast
je rozctlena doctyr kapitol. V prvni kapitole je popsany stny vyvoj online her. Dale
je uveden v§et rekterych hlavnich MMORPG na trhu a jejich sty popis, v jakém
virtudlnim prostedi se hr& nachézi, kolik m& hra levelti pokratovani. Posledni
podkapitola je za®tena na historii a vSechny dily nejhégi online hry
na s¥té, ktera se jmenuje World of Warcrfatémto hram se takéikad online hry
na hrdiny. Druhd kapitola je za&hena na motivy hi& téchto her. Jako fiklad je
uvedena Maslowova pyramida lidskych fgtt Na této pyramid je znazorsno,
Ze veSkeré peétby, které mé&lovek v realném sété ma i v tom virtualnim. Stefntak se
musi, i kdyZ v jiném prosedi a jinymi pravidly, snazit kazdy stupinek tétggmidy
naplnit, aby mohl vstoupat vysiéti kapitola je zagfena dopady ranni na psychiku
hr&, ale i na celou spataost. Uvadim zdedkolik piikladi z celého séta, jak dokazi
tyto hry ovlivni chovanilovéka, ale i cely skupin.ifthosy z &chto online her nemusi
byt vZzdy zaporné, ale je i mnoho pozitivnich ohlgak dokladaji ¥dci z univerzit po
celém swts. Ctvrta kapitola je zawtena na typologii hi&i. Je zde pouzit dlouholety
vyzkum, ktery provad Nicholas Yee v letech 2000 aZz 2003 a data ziekaB5 000
responderit. Podle jeho studie jsou Ridrozckleni na ti skupiny. Jedna skupina je
zantiena natas, ktery hré& vénuji hrani online her, druha na citovou zainteresost

a treti na ¥kovy primér.

Druhd ¢asti coZz je empirick&4st této bakaldké prace je také rodléna nadtyii
kapitoly. V prvni kapitole jsou vystleny dilezité pojmy a nazvoslovi online hry
World of Warcrfat (WoW). Tato hra je zalozena natésy virtualnim progedi, kde

se pohybuji d¥ zakladni frakce Horda a Aliance a kazdéchto frakci ma mnoho ras,
které maji svoje povolani a f&maji Gzné souboje a bitvy. Druha, respektive Sesta
kapitola, se zabyva stanovenim cile. Zjistit@pjsou tyto hry tak oblibené a co hea

motivuje a zvolenim empirického vyzkumu formou dwtiku, ktery byl zaslan héam
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jedné online hry. Sedma kapitola je samotny vyzkugsledky z dotaznik, které byly
pieneseny do tabule a ghad nasled& porovnany s jiz zminou americkou studii.

Cilem bylo zjistit motivaci hr&i, ktera je viceménshodna s americkou studii. Nejvice
hr&u, hraje z dvodia komunikace si@teli, dalSi pro oblibeny herni&yjeho gibehy

a mytologii a teti misto ma relax. Dale se potvrdilo, & stradveny wthto her nema
vyznamnou souvislost gkem hréd.
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Priloha ¢. 1: Dotaznik pro hrace online her — Motivace hrani MMORPG

Dotaznik — Motivace hrani MMORPG

Vazeni respondenti,

rada bych Vas poprosila o vyplnéni nize uvedeného dotazniku. Tento dotaznik bude slouzit jako
material pro empiricky vyzkum mé bakalarské prace na téma Motivace hrani MMORPG. Dotaznik
je anonymni, nebude zjistovana VaSe totoznost, veskeré Gdaje jsou ddvérné a budou pouzity

pouze pro ten Ucel.

Predem Vam dékuji. Malacova Zderika

yrv

Do prvniho sloupce u kazdé otazky oznaéte prosim kiizkem X jednu spravnou odpovéd.

1. Vékova skupina (Patiite do jaké vékové skupiny?)

5-15 et

16 - 20 let

21- 30 let

31-45 let

46 a vice let

2. Pohlavi

muz

Zena

3. Rodinny stav

svobodny

druh / druzka

Zenaty / vdana

rozvedeny/ a

vdovec/a




4. Vase nejvyssi ukoncené vzdélani

Zak zakladni skoly

zakladni

odborné

stredoskolské ukonéené maturitou

vysokoskolské

v soucasné dobé studuji VS

5. Vase pracovni pozice

Zék

student

podnikatel

zaméstnanec

nezaméstnany

6. Cas straveny hranim MMORPG (¢isty ¢as)

méné jak 7 hodin tydné (méné jak hodinu denné)

vice jak 14 hodin tydné (cca 2 hodiny denné)

vice jak 21 hodin tydné (cca 3 hodiny denné)

vice jak 28 hodin tydné (cca 4 hodiny denné)

vice jak 35 hodin tydné (cca 5 hodin denné)

vice jak 40 hodin tydné (cca 6 hodin denné)

7. Jaké pohlavi maji Vase postavy

prevazné stejné jako ja

prevazné opacné jako ja

stejny pomér (50% muz, 50% Zena)

8. Divod pro¢ hrajete MMORPG

relax

pokec s kamarady

spoluprace s dalsimi hraci

souboje mezi hraci

oblibeny herni svét, jeho pribéhy a mytologie




