
 

UNIVERZITA KARLOVA  

FAKULTA SOCIĆLNĉCH VŉD 

Institut komunikaļn²ch studi² a ģurnalistiky 

Katedra medi§ln²ch studi² 

 

 

 

 

 

Diplomov§ pr§ce 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2019                              Luk§ġ Neuheisl 



 

UNIVERZITA KARLOVA  

FAKULTA SOCIĆLNĉCH VŉD 

Institut komunikaļn²ch studi² a ģurnalistiky 

Katedra medi§ln²ch studi² 

 

 

 

 

 

 

Archeogaming a kulturn² dŊdictv² hr§ļŢ 

 

  

 

 

 

Diplomov§ pr§ce 

 

 

 

 

 

 

 

Autor pr§ce: Bc. Luk§ġ Neuheisl 

Studijn² program: Medi§ln² studia 

Vedouc² pr§ce: Mgr. Mark®ta Supa, M.A., Ph.D. 

Rok obhajoby: 2019 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prohl§ġen² 

 

1. Prohlaġuji, ģe jsem pŚedkl§danou pr§ci zpracoval samostatnŊ a pouģil jen uveden® 

prameny a literaturu.  

2. Prohlaġuji, ģe pr§ce nebyla vyuģita k z²sk§n² jin®ho titulu. 

3. Souhlas²m s t²m, aby pr§ce byla zpŚ²stupnŊna pro studijn² a vĨzkumn® ¼ļely.  

 

V Praze dne 31. ļervence 2019  Luk§ġ Neuheisl 



 

BibliografickĨ z§znam 

 

NEUHEISL, Luk§ġ. Archeogaming a kulturn² dŊdictv² hr§ļŢ. Praha, 2019. 75 s. Diplomov§ 

pr§ce (Mgr.). Univerzita Karlova, Fakulta soci§ln²ch vŊd, Institut komunikaļn²ch studi² 

a ģurnalistiky. Katedra medi§ln²ch studi². Vedouc² diplomov® pr§ce Mgr. Mark®ta Supa, 

M.A., Ph.D.  

 

Rozsah pr§ce: 133 845 znakŢ vļ. mezer 



 

Anotace 

Lidsk® civilizace zanech§vaj² a pŚej²maj² kulturn² dŊdictv²: artefakty a znalosti, kter® 

vypov²daj² o lidskĨch kultur§ch v d§vn® i ned§vn® minulosti. S pŚ²chodem digit§ln²ch 

technologi², zejm®na internetu a digit§ln²ch her, se lidstvu otevŚely moģnosti, jak 

navġtŊvovat a ģ²t v syntetickĨch svŊtech a zanech§vat zde pozŢstatky sv® existence, podobnŊ 

jako ve svŊtŊ pŚ²rodn²m. Tyto pozŢstatky v a o syntetickĨch svŊtech se snaģ² objevovat, 

zaznamen§vat, interpretovat a uchov§vat archeogaming: novĨ, st§le se rozv²jej²c² a ucelenou 

identitu hledaj²c² interdisciplin§rn² obor vyuģ²vaj²c² zejm®na archeologick® metody 

a n§stroje pro pochopen² lidskĨch kultur uvnitŚ syntetickĨch a pŚ²rodn²ch svŊtŢ. Proveden§ 

digit§ln² etnografie a on-site vĨzkum syntetickĨch svŊtŢ digit§ln²ch her Grand Theft Auto 

Online, Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI odhalily, ģe artefakty zanech§van® hr§ļi 

lze povaģovat za uģitn® a/nebo kosmetick®. Oba tyto typy jsou ovlivŔovan® zejm®na hern²mi 

mechanikami, aktu§ln² i dŚ²vŊjġ² metahrou, vĨvojem hry a jej² ģivotnost², vnitŚn² i vnŊjġ² 

kulturou, zkuġenostmi hr§ļŢ a jejich moģnostmi (vyplĨvaj²c²mi z postupu hrou). Uģitn® 

artefakty proto bĨvaj² souļ§st² metahry a znalosti o jejich efektivitŊ/profitabilnosti si hr§ļi 

pŚed§vaj² mezi sebou a nav²c je lze rozdŊlit do skupin pro kaģdĨ stupeŔ hr§ļskĨch zkuġenost² 

ļi moment§ln² f§zi postupu hrou. Kosmetick® artefakty bĨvaj² ovlivnŊn® a inspirovan® 

kulturou pŚ²rodn²ho i syntetick®ho svŊta. Paletu artefaktŢ obvykle rozġiŚuje hern² vĨvoj 

a postup a vytv§Ś² prostŚed² pro artefakty rezidu§ln², starġ² artefakty, kter® jiģ hr§ļi vlivem 

artefaktŢ novĨch a lepġ²ch d§le nevyuģ²vaj². 

 

Annotation 

Human civilizations are inheriting and creating cultural heritage: artefacts and knowledge 

encapsulating the essence of a specific culture in both close and distant pasts. With the 

upbringing of digital technologies, especially the internet and digital games, humankind was 

granted access to synthetic worlds where they can live and leave marks of their lives in a 

very similar way to the natural world. Archeogaming, a new, emerging and still identity-

searching interdisciplinar academic field is trying to find, identify, interpret and preserve 

these marks and artefacts in and of synthetic worlds using archeological methods and tools 

to further understand human cultures of both synthetic and natural worlds. Digital 

ethnography and on-site research conducted in synthetic worlds of digital games Grand Theft 

Auto Online, Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI discovered that said artefacts have 



 

either utility and/or cosmetic meaning, with both types being influenced by game mechanics, 

metagame, evolution/updates and lifespan of the game itself, inner and outer cultures, level 

of gamersô experience and their possibilities resulting from their in-game progress. This 

means that utility artefacts are usually a part of the metagame, with the knowledge of most 

efficient/profitable artefacts being passed on among players. Moreover, they can be divided 

into groups of artefacts significant for any level of experience / phase of the game progress. 

On the other hand, cosmetic artefacts are usually inspired and influenced by both natural and 

synthetic worldsô culture. Game progress and post-release development broadens in-game 

possibilities, creating residual artefacts in the process as players continually drop an older 

and less efficient content for a newer one. 
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1 Đvod 

Dneġn² svŊt nepochybnŊ stoj² na kulturn²m dŊdictv² pŚedchoz²ch kultur a generac²: jsou 

jimi znalosti, objevy, vyn§lezy, budovy, umŊleck§ d²la, nebo dochovan® spisy a dokumenty. 

Vġechny tyto hmotn® a nehmotn® artefakty, odkrĨvan® napŚ. v historickĨch naleziġt²ch, 

obsahuj² vŊdŊn² a moģnosti tehdejġ²ho i dneġn²ho svŊta, resp. d§vnĨch i ned§vnĨch kultur 

(Brumann, 2015, s. 414). Archeologov® tyto artefakty zkoumaj², snaģ² se o pochopen² jejich 

vĨznamu a pŚeps§n² tŊchto vŊdomost², aby rozġ²Śili znalosti dneġn² spoleļnosti o sv® historii 

a d²ky tomu vysvŊtlili i nŊkter® dneġn² jevy, neboŠ jak tvrd² Holtorf (2005, s. 6): Ăarcheologie 

je zejm®na o naġ² kultuŚe v souļasnostiñ. StejnŊ tak vytv§Ś²me vlastn² artefakty, pozŢstatky, 

kter® se kontinu§lnŊ st§vaj² kulturn²m dŊdictv²m pr§vŊ ģij²c²ch generac². Piccini a Holtorf 

(2011, s. 9) se proto ptaj²: ĂProļ by archeologov® nemohli studovat ned§vnou historii 20. 

a 21. stolet²?ñ 

 

Lidsk® dŊjiny jsou od pravŊku protkan® medi§ln²mi vlivy a od 19. stolet² jsou s modern²m 

medi§ln²m vĨvojem nerozdŊlitelnŊ spjaty (BednaŚ²k, Jir§k a Kºpplov§, 2011, s. 9-10); konec 

m®di² by znamenal i konec dneġn² civilizace. M®dia sama o sobŊ jsou zejm®na nositelem 

lidskĨch dŊjin a znalost² a postupn§ prioritizace flexibility a rychlosti na ¼kor stability 

a odolnosti s sebou pŚinesla dŢraz na aktu§lnost informac² a okamģitĨ informaļn² servis, 

riziko pŚehlcenosti m®dii i informacemi, problematiku velkĨch dat a tak® kŚehkost 

a n§chylnost m®di². Dneġn² spoleļnost je proto ļ²m d§l v²ce spoleļnost² s²Šovou, z§vislou na 

digit§ln²ch technologi²ch, soci§ln²ch s²t²ch, popul§rn² a konvergentn² kultuŚe a je podle toho 

tak® strukturov§na ï komunikujeme v re§ln®m ļase napŚ²ļ svŊtem, sv® vzpom²nky a dŢleģit® 

informace (vļetnŊ naġ² identity) vkl§d§me do zd§nlivŊ nehmotnĨch ¼loģiġŠ, kter® m§me 

k dispozici kdykoli a kdekoli, producentem medi§ln²ch (i kulturn²ch) obsahŢ dnes mŢģe bĨt 

d²ky dostupnĨm n§strojŢm pro tvorbu i distribuci prakticky kaģdĨ (Bird, 2011; van Dijk, 

2012, s. 22-48; Marwick, 2012 a dalġ²). 

 

Pro dneġn² spoleļnost jsou signifikantn²m m®diem digit§ln² hry, interaktivn² formy 

z§bavn²ch m®di², kter® se vymanily z pŢvodn² subkulturn² niky a st§vaj² se z§bavou 

mainstreamovou. Hern² prŢmysl je aktu§lnŊ nejperspektivnŊjġ²m z§bavn²m prŢmyslem svŊta 

a z§sadn²m popkulturn²m hybatelem cel® spoleļnosti; ty nejpopul§rnŊjġ² hern² tituly bez 

nads§zky znaj² lid® napŚ²ļ svŊtem i generacemi a hern² dialogy ļi citace dosahuj² podobnŊ 
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kultovn²ch rozmŊrŢ jako v pŚ²padŊ filmŢ (Shieber, 2019). Jsou tedy celosvŊtovĨm 

fenom®nem, dnes ovlivŔuj²c²m pŚibliģnŊ 1/7 populace (Takahashi, 2019) a umoģŔuj²c²m se 

ponoŚit do syntetickĨch hern²ch svŊtŢ a zanech§vat zde doļasn® i (v r§mci moģnost²) trval® 

stopy po sv® ļinnosti: hry umoģŔuj² upravovat vzhled a tvoŚit narativ hr§ļovy postavy, 

vlastnit pŚedmŊty, stavŊt budovy, ovlivŔovat nehrateln® postavy (i celĨ svŊt) nebo tŚeba 

vytv§Śet vlastn² svŊty. Parafr§zov§n²m Piccini a Holtorfa se dost§v§me k ot§zce: proļ by 

hern² archeologov® nemohli studovat ned§vnou hern² historii? 

 

Historie digit§ln²ch (resp. elektronickĨch) her je dŢkladnŊ popsanĨm t®matem, aŠ uģ jde 

o prvn² tituly, dramatickĨ rŢst i p§d hern²ho prŢmyslu v 80. letech ļi z§sadn² online hry. 

Digit§ln² hry jsou ale z akademick®ho hlediska pŚedevġ²m pŚedmŊty a kulturn²mi texty 

(Reinhard, 2018a, s. 11), kter® je stejnŊ jako ostatn² texty moģn® analyzovat a zkoumat; 

popis historickĨch ud§lost² nutnŊ neznamen§ jejich hlubġ² zkoum§n² a analĨzu. 

Archeogaming (kombinace slov archeologie a gaming; anglicky archaeogaming) ï 

mezioborov§ discipl²na kombinuj²c² archeologii, hern²ch studia a tak® medi§ln² studia ï je 

mladou, ģivou a dynamickou discipl²nou vŊnovanou zkoum§n² d§vnĨch i ned§vnĨch 

materi§ln²ch pozŢstatkŢ ve hr§ch (digit§ln²ch i tradiļn²ch) i mimo nŊ za ¼ļelem pochopen² 

lidsk® kultury. Tato zkoum§n² jsou prov§dŊna zejm®na, ale nikoli vĨhradnŊ, prostŚednictv²m 

archeologickĨch n§strojŢ a metod (Reinhard, 2018a, s. 2-4).  

 

PozŢstatky hr§ļŢ v digit§ln²ch hern²ch svŊtech se st§vaj² kulturn²m dŊdictv²m naġich 

generac² a kultur. Jsou vġak nesm²rnŊ n§chyln® a maj² omezenou ģivotnost. PrŢbŊģn® 

aktualizace dneġn²ch her, vlivem kterĨch se mŊn² i hratelnost, obsah hry i hr§ļsk® z§ģitky, 

rozġiŚuj², omezuj² a v nŊkterĨch pŚ²padech i kompletnŊ transformuj² tato syntetick§ digit§ln² 

archeologick§ naleziġtŊ. Digit§ln² hry z§roveŔ jednoduġe podl®haj² zk§ze, jejich archivy 

nejsou kompletn² a moģnosti pro jejich budouc² reprodukci jsou velmi omezen® ï dokud 

hardware a nosiļ se hrou nedegraduj², je moģn® je hr§t i nŊkolik des²tek let, pokud je hra 

z§visl§ na internetov®m pŚipojen², pŚich§z² o podporu i moģnost hran² vypnut²m hern²ch 

serverŢ po n²zkĨch jednotk§ch let (Barwick a kol., 2011). Kaģdou z§sadnŊ zmŊnŊnou ļi 

zcela zaniklou spoleļensky signifikantn² hrou tak doch§z² ke ztr§tŊ nezakonzervovatelnĨch 

digit§ln²ch archeologickĨch naleziġŠ. 

 

 



4 

Tato pr§ce se vŊnuje t®matu archeogamingu a pozŢstatkŢm, kter® hr§ļi mohou za sebou 

zanech§vat v digit§ln²ch hr§ch: kulturn²mu dŊdictv² hr§ļŢ i cel® dneġn² spoleļnosti. 

Teoretick§ ļ§st je, vzhledem k aktu§lnosti t®matu, celkov® nevyvinutosti oboru a s t²m 

souvisej²c²ho omezen®ho mnoģstv² akademickĨch zdrojŢ, pouze obecnĨm ¼vodem do t®to 

problematiky prismatem hern²ch studi², vļetnŊ pŚ²kladŢ pozŢstatkŢ a her, jejichģ popisovan® 

z§sadn² dŊn² prob²halo ļi prob²h§ v obdob² posledn²ch deseti let. VĨzkumn§ ļ§st pr§ce 

prostŚednictv²m digit§ln² etnografie a on-site zkoum§n² popisuje, analyzuje 

a kontextualizuje kulturn² dŊdictv² hr§ļŢ v popul§rn²ch hr§ch Grand Theft Auto Online, 

Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI. C²lem pr§ce je popsat typologii a podstatu 

kulturn²ho dŊdictv² hr§ļŢ v digit§ln²ch hr§ch vļetnŊ faktorŢ, kter® je ovlivŔuj². 
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2 Archeogaming  

Archeogaming, stejnŊ jako hry samotn®, stoj² na pomez² skuteļn®ho svŊta a svŊta 

syntetick®ho. Nen² totiģ pouhĨm archeologickĨm zkoum§n²m hern²ch svŊtŢ a artefaktŢ v a o 

nich, d²ky sv®mu pŚesahu z bin§rn²ho k·du do viditeln®/hmatateln® formy je moģn® zkoumat 

i samotnou archeologii uvnitŚ her, jako jsou hlavn² postavy poch§zej²c² z archeologick®ho 

prostŚed², archeologick® questy, NPC-archeologov® a archeologick® z§znamy a den²ky, 

kter® jsou souļ§st² svŊta, narativu ļi vedlejġ²ch ¼kolŢ (Reinhard, 2018a, s. 2-19). 

2.1 Mezi pŚ²rodn²m a syntetickĨm svŊtem 

Kaģd§ digit§ln² hra m§ sv§ pravidla a svŊt, ve kter®m prob²h§. Bez pravidel miz² podstata 

hry, bez svŊta zase prostor, ve kter®m hra prob²h§. Dohodu, na kterou v tradiļn²ch hr§ch 

hr§ļi pŚistupuj² vz§jemnou hrou (napŚ. pravidla ĻlovŊļe, nezlob se), v digit§ln²ch hr§ch 

zprostŚedkov§vaj² hern² enginy, upravuj²c² z§kladn² sadu pravidel, fyziku, vizu§ln² str§nku 

hry ļi hudebn² efekty a zejm®na vztahy mezi hern²mi objekty (Juul, 2005, s. 55-59; 

Egenfeldt-Nielsen a kol., 2008, s. 22). 

 

Oproti tŊmto mechanik§m a pravidlŢm je hern²m syntetickĨm svŊtem jakĨkoli 

imaginativn², digit§ln² a doļasnĨ prostor, ve kter®m se hra v nŊjak®m momentŊ odehr§v§ 

a ve kter®m se hr§ļ mŢģe d²ky sv® pŚedstavivosti nach§zet, pŚistoup²-li na pravidla hry (Juul, 

2005, s. 121-130). MŢģe j²m bĨt napŚ²klad hern² pole z§visl® na pŚedstavivosti hr§ļŢ 

(fotbalov§ branka tvoŚen§ dvŊma pŚedmŊty um²stŊnĨmi na ulici), ale tak® pomoc² algoritmŢ 

generovan§ galaxie unik§tn²ch planet, kter® mŢģe hr§ļ v digit§ln² hŚe navġt²vit (No Manôs 

Sky) ļi prostor balancuj²c² mezi realitou a fikc² (hern² pole a figury ġachŢ). Na rozd²l od 

tvrdĨch pravidel a mechanik digit§ln²ch her nemus² bĨt svŊty zcela vysvŊtliteln® ļi odr§ģet 

realitu: ano, nŊkter® jsou velmi z§visl® na reprezentaci (i fiktivn²) reality (napŚ. simul§tor 

krimin§ln²ho ģivota Grand Theft Auto, umoģŔuj²c² v nŊkterĨch iterac²ch cviļit, stravovat se, 

obl®kat se a interagovat s velkou ļ§st² svŊta), jin® hry jsou protkan® pouze symbolickĨm 

line§rn²m fiktivn²m svŊtem (napŚ. jednotliv® ¼rovnŊ Candy Crush Saga). 

 

Vztah mezi hern²mi pravidly a svŊty v kontextu hr§ļskĨch artefaktŢ proto mŢģeme 

vyloģit n§sledovnŊ: hern² svŊty vytv§Ś² skrze narativ raison d'°tre pro kaģdĨ artefakt, hern² 

pravidla definuj² moģnosti a vztahy, kter® artefakty, hr§ļi a svŊty mezi sebou maj². 
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Prvn² velmi ran® zm²nky o vztahu kulturn²ho dŊdictv² a syntetickĨch svŊtŢ se objevuj² 

v roce 1990 v podobŊ prvn²ch ¼vah nad moģnostmi, jak uchov§vat historick® budovy 

a artefakty pomoc² 3D modelŢ (Reilly, 1990) a akademici se k tomuto t®matu opakovanŊ 

vracej² (Champion, 2006; Chông, 2007; Rice, 2014 a dalġ²). I prvn² akademick® zm²nky 

o vztahu archeologie a digit§ln²ch her vztahy mezi pŚ²rodn²m a syntetickĨmi svŊty plnŊ 

reflektuj² ï patŚ² mezi nŊ opŊt zejm®na zamyġlen² o vŊrohodn® reprezentaci minulosti 

v digit§ln²ch hr§ch (Gardner, 2007), ale t®ģ analĨza ģivota hr§ļsk® skupiny, guildy, ve World 

of Warcraft (Ducheneaut a kol., 2007) ï neboŠ kromŊ zcela fiktivn²ch svŊtŢ je reprezentace 

reality, historickĨch, souļasnĨch i budouc²ch obdob², artefaktŢ a monumentŢ stŊģejn²m 

t®matem cel® hern² historie stejnŊ tak jako tvorba her, jejichģ mechaniky stoj² na propojov§n² 

hr§ļŢ mezi sebou ï nejprve lok§lnŊ, pozdŊji glob§lnŊ. 

 

Zasazen² her do medi§ln² archeologie, studium hern²ch (sub)kultur a t®ma konzervace 

historie skrze digit§ln² svŊty byly ¼stŚedn²mi t®maty akademickĨch prac² ot²raj²c² se 

o archeologii a digit§ln²ch hr§ch do roku 2013. V t®to dobŊ pŚich§z² prvn² zm²nka 

o archeogamingu v podobŊ zaloģen² blogu Archaeogaming.com archeologa Andrewa 

Reinharda. Tento blog se zpoļ§tku vŊnoval ruin§m v hern²ch svŊtech, archeologii artefaktŢ 

v MMORPG The Elder Scrolls Online a tak® re§ln®mu archeologick®mu naleziġti ï 

legend§rn²mu Atari Landfill v Nov®m Mexiku obsahuj²c²m ï v souvislosti s finanļn²mi 

probl®my a n²zkou kvalitou nŊkterĨch titulŢ ï statis²ce zlikvidovanĨch hern²ch konzol² 

a cartridg² s hrami od spoleļnosti Atari. Ve stejn®m obdob² vznik§ fanouġkovskĨ projekt 

Tomb Raider Horizons (dŚ²ve The Archaeology of Tomb Raider) autorky Kelly M. (autorka 

sv® pŚ²jmen² nezveŚejnila), kterĨ m§ za ¼ļel zkoumat artefakty, lokace, pŚ²ġery i narativ 

akļn² s®rie Tomb Raider (s fiktivn² protagonistkou, archeoloģkou a lovkyn² pokladŢ Larou 

Croft) a zasazovat je do kontextu konkr®tn²ch kultur. Rok 2013 je v kontextu archeogamingu 

miln²kem; t®ma archeologie a her se postupnŊ rozġ²Śilo z prvotn²ho pŚenesen² historie 

pŚ²rodn²ho svŊta do digit§ln²ch her a vĨzkumu hr§ļskĨch kultur o vĨzkum historie 

syntetickĨch svŊtŢ v kontextu kulturn²ho dŊdictv² svŊta pŚ²rodn²ho prostŚednictv²m 

archeologickĨch n§strojŢ (Johnson, 2013).  
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2.2 Zkoum§n² uvnitŚ i vnŊ 

Archeogaming se vŊnuje jednotlivĨm artefaktŢm i obsahu v r§mci her, ovġem tyto 

pozŢstatky jsou plnŊ spjat® s hern²mi svŊty i s pŚ²rodn²m svŊtem. Tato skuteļnost m§ svou 

paralelu v Ătradiļn²mñ archeologick®m svŊtŊ; trojice tez² Foucaulta (1972, s. 138-139) 

o archeologii, kter® tvrd², ģe archeologie se snaģ² definovat diskurzy sleduj²c² urļit§ pravidla, 

definuje diskurzy v jejich specifiļnosti, aby uk§zala, ģe pravidla jsou neredukovateln§ a je 

pŚepisov§n²m, neboli regulovanou transformac² toho, co jiģ bylo naps§no a systematickĨm 

popisem diskurz-objektu, je v digit§ln²ch (ļi syntetickĨch svŊtech) jeġtŊ dŢleģitŊjġ². Digit§ln² 

svŊty maj² skrze mechaniky definov§na pravidla diskurzŢ, tato pravidla jsou neregulovateln§ 

(neboŠ by zkouman§ hra pŚiġla o sv® kl²ļov® vlastnosti a tedy i zkouman® artefakty by 

pozbyly dŢvodŢ sv® existence) a studium digit§ln²ch her je pŚepisov§n²m existuj²c²ho, 

neinteraktivn² interpretac² interaktivn²ho obsahu (a tedy regulovanou transformac²). AnalĨza 

digit§ln²ch her nav²c pŚesahuje do svŊta pŚ²rodn²ho ï nejen z hlediska hern²ch mechanik 

(tvoŚenĨch v pŚ²rodn²m svŊtŊ) ï touhou po ch§p§n² dneġn² lidsk® spoleļnosti (Reinhard, 

2018a, s. 7). 

 

Akademick® pr§ce o archeogamingu jsou zejm®na na ¼rovni definov§n² moģnost², je 

moģn® je pŚiŚadit sp²ġe k Ăprvn²mu kopnut² do virtu§ln² zemŊñ. Dneġn² hern² archeologov® 

se vŊnuj² zamyġlen² a moģnostem, jak hry zkoumat a struļnĨm popisŢm konkr®tn² her ļi 

mechanik, neģ nŊkolikamŊs²ļn²m hloubkovĨm vĨzkumŢm. Jednou z prvn²ch, ne-li dokonce 

zcela prvn² ucelenou akademickou prac² je diplomov§ pr§ce Experienced Archaeologies: 

A mini-ethnography exploring the way in which people engage with the past in single player 

role-playing videogames (Johnson, 2013), kter§ popisuje dosavadn² archeologii virtu§ln²ch 

svŊtŢ a ve virtu§ln²ch svŊtech, hern² studia obecnŊ a zejm®na se skrze pozorov§n² 

i dotazov§n² hr§ļŢ vŊnuje hŚe Skyrim a zjiġŠuje, jak lze v t®to hŚe zkoumat historick® 

ud§losti, odkrĨvat hern² lore a zdali to hr§ļi skuteļnŊ dŊlaj². VĨzkum potvrzuje hypot®zu, 

ģe hr§ļi RPG her z§mŊrnŊ i nez§mŊrnŊ interaguj² s historickĨmi ud§lostmi a z§roveŔ pŚin§ġ² 

doporuļen² pro archeology a hern² spoleļnosti: spolupracovat a vytv§Śet pŚesn® virtu§ln² 

svŊty, ve kterĨch hr§ļi mohou proģ²vat unik§tn² pŚ²bŊh v historicky pŚesn®m prostŚed². 
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Je dŢleģit® poznamenat, ģe od roku 2013 vzniklo nŊkolik her schopnĨch zprostŚedkovat 

archeologickou a/nebo vŊrnou historickou zkuġenost a pŚed§vat znalosti o tehdejġ² dobŊ, 

kter® byly konzultov§ny s historiky a archeology. PatŚ² mezi nŊ zejm®na posledn² d²ly s®rie 

Assassinôs Creed (Origins ve starovŊk®m EgyptŊ a Odyssey ve starovŊk®m řecku), ļesk® 

ryt²Śsk® RPG Kingdom Come: Deliverance zasazen® do okol² s²dle Rataje nad S§zavou 

v roce 1403 a Red Dead Redemption 2, RPG odehr§vaj²c² se mezi lety 1899-1911 ve 

fiktivn²m syntetick®m svŊtŊ silnŊ inspirovan®m divokĨm z§padem v USA a Mexiku. Vyjma 

tŊchto AAA her vyġly menġ², ale nem®nŊ sofistikovan® tituly, jako archeology oceŔovan§ 

archeologick§ adventura o deġifrov§n² hieroglyfick®ho p²sma Heavenôs Vault 

a fotogrammetricky (tedy fotografick® vŊrn® a kompletnŊ nasimulovan®) lokace v EgyptŊ ļi 

Pompej²ch v logick® filosofick® hŚe The Talos Principle. 

 

S vĨzkumem digit§ln²ch archeologŢ se v tuto chv²li v§ģ² zejm®na menġ² vĨzkumy, popisy 

a zamyġlen² ï jmenovat lze napŚ. analĨzu numismatologie v Elder Scrolls Online, 

historickou pŚesnost ztv§rnŊn² starovŊk®ho Egypta v Assassinôs Creed: Origins nebo 

efem®rn² stavby ve Fortnite (kterĨm se podrobnŊ vŊnoval i tento vĨzkum). Tato zamyġlen² 

se tĨkaj² ve smyslu vztahu k re§ln®mu svŊtu: ĂKaģd® staveniġtŊ je doļasn® a postaven® pro 

uģitek. (...) VŊģe rostou. VŊģe padaj²,ñ (Reinhard, 2018b) nebo ļistŊ k dan®mu syntetick®mu 

svŊtu: ĂSeptimy jsou doslova mŊnou cel® Ś²ġe. (...) Minc² je teoreticky nekoneļno, 

v hr§ļsk®m invent§Śi nic nev§ģ². (...) Nejsou zde ģ§dn® denominace a zmŊna nen² moģn§. (...) 

I pŚes diverzitu v²cera kultur z jednotlivĨch regionŢ, z nichģ se alespoŔ jeden pŚipojil k Ś²ġi 

skrze dohodu, Septim vl§dne mŊn§m.ñ (Reinhard, 2014) VĨznam hr§ļŢ z hlediska tŊchto 

pozŢstatkŢ odkrĨvaj² aģ pozdŊjġ² ļl§nky o t®matu, jako napŚ. o artefakty poset®m a re§lnĨmi 

lokacemi inspirovan®m postapokalyptick®m svŊtŊ Horizon: Zero Dawn: ĂKrajiny se st§vaj² 

m²stem, kter® hr§ļ mŢģe prozkoumat a hodnotit v archeologick®m kontextu, kde hromady 

sutin slouģ² jako asambl§ģ artefaktŢ ļekaj²c² na analĨzu.ñ (Kingsland, 2019) 

 

Pokud jde o dlouhodob® vĨzkumy, akademici se vŊnuj² napŚ. vĨzkumu ark§dovĨch 

kabinetŢ a k·dŢ ark§dovĨch her (Guins a Lowood, 2016). Prozat²m zaļ²naj²c²m pokusem je 

archeologickĨ vĨzkum svŊta Fallout 3 prov§dŊnĨ skrze livestreamy (Auchter, 2019) 

a zapomenout nelze jiģ zm²nŊnĨ Tomb Raider Horizons. Pro obor archeogamingu jsou 

nejdŢleģitŊjġ²mi vĨzkumy ï resp. case studies, kter® jsou souļ§st² shrnuj²c² disertaļn² pr§ce 

o archeogamingu, tĨkaj²c² se vĨvoje archeologickĨch n§strojŢ a metod pro vĨzkumy 
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syntetickĨch svŊtŢ ï pr§vŊ analyzovan® explorativn² vĨzkumy trojice hern²ch svŊtŢ: k·du 

prvn² textov® hry Colossal Cave Adventure, zkoum§n² digit§ln²ch naleziġŠ ve Skyrim VR 

a mapov§n² hr§ļi vytvoŚenĨch budov postiģenĨch re-generov§n²m planet v No Manôs Sky 

(Reinhard, University of York, 2016-2019). Jakkoli zat²m nejsou zveŚejnŊny vĨsledky tŊchto 

prvn²ch vĨzkumŢ (a jedn§ se st§le sp²ġe o prŢzkum a definice archeogamingovĨch 

moģnost²), nŊkter® poznatky z vĨzkumŢ jsou dokumentov§ny pr§vŊ na blogu 

Archaeogaming.com.  

 

VĨzkum textov® hry Colossal Cave Adventure je zamŊŚenĨ na k·d t®to hry, kter§ vznikla 

v roce 1976 a od t® doby byla nŊkolikr§t pŚeps§na na nov® architektury a poļ²taļov® 

syst®my. Nav²c se jej² k·d stal open source, coģ pŚineslo des²tky dalġ²ch verz² a rozġ²Śen² ï 

zkoum§n² se vŊnuje unik§tnosti k·du a zmŊn§m, kter® kaģd§ dalġ² iterace pŚinesla (Carpenter 

a Reinhard, 2019). RozlehlĨ svŊt singleplayerov®ho RPG Skyrim VR umoģŔuje on-site 

zkoum§n² hern²ho svŊta vizu§lnŊ a kontextu§lnŊ zaloģen®ho na norsk® mytologii a tak® v²ce 

praktickĨ pŚ²stup ke studiu archeologie v syntetickĨch svŊtech; souļ§st² tohoto vĨzkumu 

byly kromŊ pŚeveden² ¼seku hern² mapy do geografick®ho informaļn²ho syst®mu (GIS) tak® 

pokusy o sn²m§n² a 3D tisk hern²ch objektŢ (Reinhard, 2018c a 2018d). VĨzkum online RPG 

No Manôs Sky se vŊnoval naopak dynamick®mu dŊdictv² pŚ²mo uvnitŚ hry a vlivu vĨvoje hry 

na toto dŊdictv². Jednou z element§rn²ch mechanik hry je totiģ moģnost umisŠovat hr§ļsk® 

budovy do procedur§lnŊ generovan® planet§rn² soustavy pŚedstavuj²c² hern² svŊt. Skrze 35 

virtu§ln²ch naleziġŠ a dvŊ vlny masov® migrace hr§ļŢ, zpŢsoben® hern²mi updaty 

zahrnuj²c²mi kompletn² re-generaci hern²ch planet a z toho pramen²c² zmŊnu jejich krajiny, 

mapoval vĨzkum pozŢstatky hr§ļŢ pohŚben® pod planet§rn²mi povrchy, pod vodou ļi ve 

vzduchu. NŊkter® z tŊchto pozŢstatkŢ pŚi vĨzkumu bylo moģn® prostŚednictv²m hern²ch 

n§strojŢ odkrĨt/vykopat/navġt²vit pod vodou (napŚ. Binoscopeôs pad na planetŊ Sojainnedy 

Kibits v syst®mu [HUB-K-FE] HaveIronFaith), n§vġtŊva dalġ²ch vyģadovala vyuģit² 

vesm²rn® lodŊ, jako napŚ²klad v pŚ²padŊ z§kladny TEC FLB Valhalla na planetŊ Vaguileochi 

v syst®mu Hydrus (Reinhard, 2018e a 2018f). 

 

Reinhard na z§kladŊ studia archeologie, moģnost² archeogamingu a svĨch vĨzkumŢ 

definuje pŊtici z§kladn²ch tez² o archeologii v digit§ln²ch hr§ch. Zaprv® je dle nŊj 

archeogaming studiem vnŊ digit§ln²ch her i dat a materi§lŢ o nich v re§ln®m svŊtŊ (napŚ. 

hern² m®dia, plak§ty, manu§ly a dalġ²). Nav²c je tak® studiem archeologie uvnitŚ digit§ln²ch 
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her (napŚ. archeologickĨ skill ve World of Warcraft ļi NPC, kteŚ² jsou archeologov® 

a prov§dŊj² ve hŚe vĨzkum). Archeogaming pŚi vĨzkumu vyuģ²v§ archeologickĨch metod 

v syntetick®m (hern²m) svŊtŊ (proch§zen² zkoumanĨm svŊtem, sb²r§n² artefaktŢ, 

fotografov§n², snaha pochopit kontext) a je tedy pŚ²stupem k pochopen², jak hern² design 

definuje vġe, co hr§ļi vid² a jak interaguj² s hern²m svŊtem. Nakonec je archeologi² hern²ch 

mechanik a propojen² k·du s hr§ļi (Reinhard, 2018a, s. 3). Uveden® teze, jak s§m autor 

uv§d², nejsou koneļn® a lze je d§le rozv²jet; v souvislosti se snahami o uchov§v§n² 

kulturn²ho dŊdictv² v syntetickĨch svŊtech je na z§kladŊ pŚedchoz² akademick® ļinnosti 

doplnitelnĨm t®matem kooperace pŚi replikaci kulturn²ho dŊdictv² do syntetickĨch svŊtŢ pro 

vyuģit² v digit§ln²ch hr§ch i pro akademick® a vzdŊl§vac² ¼ļely. 

2.3 Pixelov§ lopata, l®taj²c² drak a virtu§ln² HD kamera 

N§stroje hern²ch archeologŢ opŊt vych§zej² z pŚ²rodn²ch a syntetickĨch svŊtŢ. NŊkter® 

jsou velmi podobn® tŊm, kter® se pouģ²vaj² v pŚ²rodn²m svŊtŊ, avġak ļasto je hry nenab²zej². 

PatŚ² mezi nŊ zejm®na n§stroje, kter® umoģŔuje hra samotn§, napŚ. n§stroje urļen® pro 

¼pravu svŊta (zbranŊ, lopaty, krump§ļe, vĨbuġniny, interface zprostŚedkov§vaj²c² ¼pravy 

aj.), dopravn² prostŚedky, moģnosti dalekĨch skokŢ a l®t§n², kamerov® m·dy, in-game mapy 

(se souŚadnicemi), z§pisy a popisy artefaktŢ um²stŊnĨch ve hŚe, s geologickĨmi vrstvami 

srovnateln® jednotliv® verze her a souvisej²c² patchnotes nebo hern² syst®m data a ļasu. 

 

Hern² archeologov® by, jak Reinhard uv§d², ocenili (univerz§ln²) doplŔkov® n§stroje, 

kter® by hry umoģnily kompletnŊ ovl§dnout a analyzovat, jako napŚ. pŚem²stŊn² na 

poģadovan® souŚadnice, moģnost zprŢhlednŊn² textur, umisŠov§n² z§chytnĨch bodŢ nebo 

moģnosti pŚesn®ho mŊŚen² vzd§lenost². Jedin® n§stroje tohoto typu jsou cheaty nebo mody, 

kter® modeŚi nap²ġ² na konkr®tn² hru, univerz§ln² toolkit neexistuje. Metody, kter® jsou 

pouģ²v§ny, jsou zejm®na proch§zen² syntetickĨmi svŊty (on-site vĨzkum) a objevov§n², 

identifikace a zaznamen§v§n² artefaktŢ (v pŚ²rodn²m i syntetick®m svŊtŊ). Pokud to hra 

umoģŔuje, metody spoļ²vaj² i v odkrĨv§n² artefaktŢ prostŚednictv²m interakc² s hern² 

mechanikou, kop§n²m ļi jinou transformac² krajiny (Reinhard, 2016). 

 

Tyto pŚ²klady ukazuj², ģe archeogaming je vŊdeckou discipl²nou, kter§ m§ za ¼kol nejen 

zkoumat, popisovat, interpretovat a uchov§vat otisky lidsk® kultury v digit§ln²ch hr§ch, ale 

tak® prvky archeologie v hern²ch svŊtech a vlivy archeologickĨch poznatkŢ na podobu (do 
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historie i souļasnosti zasazenĨch) digit§ln²ch her. Aļkoli je zcela znateln§ zmŊna pozornosti 

archeologŢ od zkoum§n² historickĨch re§li² zasazenĨch ve hr§ch k moģnostem zkoumat 

syntetick® historick® re§lie, je to st§le se rozv²jej²c² discipl²na s malĨm okruhem 

vĨzkumn²kŢ-archeologŢ, hledaj²c² vlastn² identitu, n§stroje, vymezen² a uzn§n² stejnŊ tak, 

jako (nov§) m®dia a studia (novĨch) m®di² sama o sobŊ. 

3 Prezervace her  

Hern² archeologie je pouze zpŢsobem, jak zachov§vat znalosti o digit§ln²ch hr§ch, neboŠ 

vznikl® vĨstupy jsou v²cem®nŊ popisn® a statick®. A jestliģe se od syntetickĨch svŊtŢ slibuje 

moģnost interaktivn²ho zachov§n² kulturn²ho dŊdictv², jak zachov§vat syntetick® svŊty ļi hry 

jako takov®? Prezervace her nen² pouze o popisov§n² hern²ch mechanik a pozŢstatkŢ a o 

skladov§n² nosiļŢ s hrami (optick® disky, kazety, diskety), kter® jsou n§chyln® na vlhkost, 

teplotu, sluneļn² z§Śen² ļi ļas rozpadu dan® technologie. Souļ§st² prezervace her je nav²c 

uchov§v§n² hardwaru, doprovodnĨch materi§lŢ (obaly, krabiļky, n§vody, broģury, plak§ty, 

reklamn² spoty, merchandising, limitovan® edice, ļasopisy, vŊdomosti o tajnĨch 

sekvenc²ch/k·dech, externŊ distribuovanĨ obsah a dalġ²), ale zejm®na moģnost 

zprostŚedkovat z§ģitek z hran² dalġ²m generac²m (Newman, 2012, s. 45-46; Barwick a kol., 

2011, s. 382-384). 

 

Historie digit§ln²ch her zaznamen§v§ konzervativn² i bizarn² pokusy o hern² zaŚ²zen². 

Ark§dov® automaty jsou historicky vyr§bŊny na m²ru a potŚeby her a kromŊ bŊģnĨch p§k ļi 

tlaļ²tek pro bojov® hry pŚedstavuj² repliky motocyklŢ se speci§ln²m ovl§d§n²m ļi kokpity 

bojovĨch robotŢ. Hern² konzole, poļ²naje Magnavox Odyssey s osvŊtlenou prŢsvitnou hern² 

deskou a ovladaļem s dvŊma otoļnĨmi tlaļ²tky, maj² sv® vlastn² ovl§dac² prvky ï variace 

p§ļek, promŊnliv® mnoģstv² a druhy tlaļ²tek, dotykov® a pohybov® senzory, prvky virtu§ln² 

reality, 3D displeje ļi kamery reaguj²c² na pohyb hr§ļe. A plat² to i z hlediska 

nekompatibility konkurenļn²ch i n§stupnickĨch hern²ch konzol², operaļn²ch syst®mŢ, portŢ 

ovl§dac²ch prvkŢ nebo architektury procesorŢ. Ta se s potŚebami vyġġ²ch vĨkonŢ 

a objevov§n²m efektivnŊjġ²ch technologi² opakovanŊ mŊnila, coģ napŚ. znemoģnilo hran² 

starĨch her bez podpŢrnĨch programŢ a oprav (Newman, 2011, s. 49).  

 

  



12 

Situaci neusnadŔuj² ani sami vĨvoj§Śi a vydavatel®. Digit§ln² hry byly aģ do pŚ²chodu 

digit§ln²ch obchodŢ v prodeji pouze omezenou dobu; ¼padek z§jmu znamen§ konec vĨroby 

a n§slednŊ konec prodeje. Nedostupnost her pro Śadu hr§ļŢ znamen§ uchĨlit se k neleg§ln²m 

cest§m a st§hnout si kopii hry z internetu. Tato metoda je vġak v akademick®m svŊtŊ 

nemysliteln§ a hern² vydavatel® bĨvaj² v ot§zce poskytov§n² kopi² pro archivaļn² ¼ļely 

neoblomnŊ odm²tav². Archivy a muzea jsou tak z§visl§ na d§rc²ch-sbŊratel²ch ļi na vlastn²m 

rozpoļtu. V pŚ²padŊ online her je moģnost zachov§n² z§ģitku ze skupinov®ho hran² bez 

¼pravy hern²ho k·du takŚka miziv§ (tamt®ģ, s. 48-51). 

 

Probl®m se zprostŚedkov§n²m her by tak mohly vyŚeġit zejm®na dva kroky: vŊtġ² 

legislativn² podpora pro archivaci her a souvisej²c²ch kulturn²ch artefaktŢ pomŢģe podpoŚe 

a rozġ²Śen² hern²ch knihoven. Legalizace archivaļn²ch emul§torŢ schopnĨch zprovoznit 

jakoukoli hru by pak umoģnila pŚeklenout nŊkter® hardwarov® limity vļetnŊ hry v²ce hr§ļŢ 

(tamt®ģ, s. 57-58; Barwick a kol., 2011, s. 386-387). 

 

I po hypotetick®m vyŚeġen² tŊchto probl®mŢ zŢst§v§ velkou pŚek§ģkou ģivotnost 

vstupn²ch zaŚ²zen² a ot§zka autentiļnosti z§ģitku pŚi pouģit² univerz§ln²ho Śeġen² (aŠ uģ by 

vypadalo jakkoli). Prezervace her v aktivn²m, nikoli jen pasivn²m smyslu je tak st§le 

v poļ§tc²ch; i to je dŢvodem, proļ je dŢleģit® se intenzivnŊ vŊnovat zkoum§n² a popisu 

hr§ļskĨch kultur i chov§n² v hern²ch syntetickĨch svŊtech. 

4 Kulturn² dŊdictv² hr§ļŢ 

Digit§ln² hry jsou interaktivn²mi m®dii, ļ²mģ se liġ² od vŊtġiny ostatn²ch m®di²: dovoluj² 

do urļit® m²ry lok§lnŊ i glob§lnŊ ovlivŔovat dŊn² a z§roveŔ v nich hr§ļi po sv®m hran² 

zanech§vaj² stopy a pozŢstatky. Ty jsou zejm®na kulturn²m dŊdictv²m, vĨtvory 

a pam§tkami, kter® vypov²daj² o vĨvoji pŚ²bŊhu, o hr§ļsk®m chov§n² a rozhodnut²ch, 

o hr§ļ²ch samotnĨch (napŚ. o imerzi, motivaci hr§t konkr®tn² hru ļi tŚeba o hr§ļskĨch 

zkuġenostech) i o kultuŚe dan® hry/platformy (Egenfeldt-Nielsen a kol., 2008, s. 216-219 

a Reinhard, 2018a, s. 91, 95, 127-130). 

 

Pruģnost a rozs§hlost digit§ln²ch her spoļ²v§ v neust§l®m vĨvoji a v mnoģstv² 

ģ§nrŢ/subģ§nrŢ (horizont§ln² ļlenŊn²), ale i v ġirok® paletŊ mechanik, kter® tyto ģ§nry 
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pouģ²vaj² (vertik§ln² ļlenŊn²). StejnŊ rozs§hl® jsou moģnosti, kter® hr§ļi v jednotlivĨch 

hr§ch maj² a tud²ģ i moģnosti zanech§vat pozŢstatky a faktory, kter® tyto moģnosti ovlivŔuj²: 

od prost®ho nejvyġġ² sk·re uloģen®ho na konkr®tn²m pŚ²stroji pŚes artefakty sv§zan® 

s hr§ļskĨm profilem po hr§ļi vytvoŚen® svŊty, kter® mohou navġtŊvovat a duplikovat dalġ² 

hr§ļi z cel®ho svŊta. 

 

Hern²mi pozŢstatky jsou tak® sp²ġe technick® a neviditeln® artefakty. Mezi nŊ se Śad² 

uloģen® pozice, bonusov® poloģky odblokovan® za splnŊn² hry (obvykle tŚeba soundtrack 

a artworky, alternativn² obleļen² postav, cheaty a cinematick® filtry) nebo rezidu§ln² 

pozŢstatky po nedohr§n² hry / silov®m dohr§v§n² hry: nedokonļen® ¼koly, vyļerpan§ hern² 

platidla, nenavġt²ven® lokace hern²ho svŊta a/nebo z§znamy po doslova ĂohnutĨchñ hern²ch 

mechanik§ch (napŚ. nedotļen® lokace v line§rn²ch hr§ch vlivem pŚeskoļen² hern² pas§ģe).  

 

Nav²c je tŚeba pamatovat, ģe hern² svŊty samy o sobŊ nejsou osamocenĨmi a na hr§ļsk®m 

hardwaru uzavŚenĨmi prostory. Hr§t digit§ln² hry dnes znamen§ zapojit se do obŚ²ch 

soci§ln²ch s²t², neboli platforem, kter® zastŚeġuj² prodej a pŚ²stup k hr§m, synchronizuj² 

hr§ļsk® ¼spŊchy, zprostŚedkov§vaj² komunikaci hr§ļŢ. Jejich poļet st§le roste, a proto po 

sobŊ hr§ļi zanech§vaj² velkou digit§ln² stopu na serverech jednotek aģ des²tek hern²ch 

platforem v podobŊ achievementŢ/trofej², konkr®tn²ch statistik hran² (nejen ļas a m²sto, ale 

napŚ. tak® hern² m·dy, n§kupn² chov§n² a nejpopul§rnŊjġ² zpŢsoby dopravy) ļi zpr§v, kter® 

si s ostatn²mi hr§ļi vymŊn². PŚes ġ²Śi okruhu digit§ln²ch her je pro ¼ļely t®to pr§ce vhodn® si 

nadefinovat z§kladn² kategorie a podkategorie hr§ļskĨch pozŢstatkŢ vļetnŊ tŊch, kterĨm se 

tato pr§ce vŊnuje pouze velice okrajovŊ. 

4.1 PozŢstatky po esenci§ln²ch hern²ch pravidlech 

Pravidla kaģd® hry urļuj² hr§ļŢm, co mohou dŊlat, co by mŊli dŊlat a zejm®na co dŊlat 

nemohou nebo nemaj². Vyuģ²v§n² (resp. nevyuģ²v§n²) hern²ch mechanik ovlivŔuje postup 

danou hrou; znaļn§ ļ§st tŊchto mechanik poģaduje ļi umoģŔuje zanech§n² pozŢstatkŢ 

hr§ļsk®ho pŢsoben² v hern²m svŊtŊ. Aļkoli se jedn§ o esenci§ln² mechaniky, lze je 

v nŊkterĨch pŚ²padech d²ky interaktivitŊ a otevŚenosti her nevyuģ²vat (vŊdomŊ ļi 

nevŊdomŊ). 
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4.1.1 Metahra  a anti -metahra  

Tyto pozŢstatky jsou zjevnŊ ovlivnŊn® tzv. metahrou, hrou o hŚe. Tento pojem m§ ġirokĨ 

vĨznam, zejm®na spojenĨ s Ămatematickou a ekonomickou hern² teori², in-game a out-of 

game znalost² pŚes bŊģn® strategie nebo prob²haj²c² trendy v kompetitivn²ch karetn²ch hr§chñ 

(Boluk a LeMieux, 2017, s. 10). Je tedy zejm®na strategickĨm uvaģov§n²m o hran², znaļnou 

znalost² hern²ch mechanik a svŊtŢ, vyuģ²v§n²m v danou chv²li nejvĨhodnŊjġ² strategie a pro 

hr§ļe nejsilnŊjġ²ch / nejvĨhodnŊjġ²ch artefaktŢ a postupŢ. JinĨmi slovy je prostorem, kde hra 

ģije, ukotvuje ji v ļase a prostoru, neboŠ hra bez metahry nen² hrou (Boluk a LeMieux, 2017, 

s. 10-16). 

 

PŚ²klad #1: Pro ¼spŊch v online bojovĨch hr§ch (Tekken, Street Fighter, Soul Calibur 

a dalġ²) je nejen dŢleģit® zn§t ¼toky vybran® hern² postavy, ale tak® vŊdŊt, kter® postavy jsou 

nejlepġ²/nejļastŊji pouģ²van® a na jak® ¼toky si d§vat pozor. Metahra v tŊchto hr§ch obvykle 

pŚedstavuje ¼zkou skupinu postav, kter® se hraj² nejļastŊji a kter® jsou nejļastŊji v²tŊzn®. 

 

Anti-metahra, zkr§cenŊ anti-meta, je v akademick® literatuŚe nezakotvenĨ pojem, zato 

hojnŊ pouģ²vanĨ v prostŚed² sbŊratelskĨch karetn²ch her. Jedn§ se o strategii, kter§ c²lenŊ 

odpov²d§ na metahru netradiļn²m zpŢsobem (Yu-Gi-Oh! Wikia, 2019).  

 

PŚ²klad #2: V karetn² Pok®mon Trading Card Game Online se jedn§ o skupinu hern²ch 

bal²ļkŢ, kter® se specializuj² na vyuģ²v§n² rŢznĨch karet znevĨhodŔuj²c²ch moment§ln² 

metahern² bal²ļky (v ļervnu a ļervenci 2019 to byly napŚ²klad Weezing Spread nebo 

Spiritomb Stunfisk). D²ky velk® dynamice t®to karetn² hry (metahra je pravidelnŊ 

ovlivŔov§na novĨmi karetn²mi pŚ²rŢstky a hrac²mi bal²ļky ¼spŊġnĨmi na turnaj²ch 

v deskov® variaci t®to karetn² hry) se mŢģe z progresivn²ch prvkŢ anti-metahry st§t souļ§st 

metahry. 

4.1.2 Invent§Ś, sb²rky, vybaven² a dalġ² vlastnictv² 

Hr§ļsk® postavy, potaģmo hr§ļi samotn², mohou ve hŚe vlastnit ġirokou ġk§lu vybaven², 

vozidel, postav, pŚedmŊtŢ a dalġ²ho vlastnictv². Bojov® hry nab²z² postavy s vlastn²mi 

charakteristikami a bojovĨmi styly, kter® maj² definovan® vĨhody a nevĨhody. V z§vodn²ch 

hr§ch lze kupovat ļi z²sk§vat nov§ vozidla, pokud na to maj² hern² finance. Postavy ve 

stŚ²leļk§ch i RPG proch§z² vĨvojem (napŚ. v r§mci narativu), kterĨ jim postupnŊ umoģŔuje 
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nosit v²ce pŚedmŊtŢ a m²t nov® schopnosti. PŚedmŊty mohou bĨt napŚ. rŢznŊ ¼ļinn® druhy 

zbran², l®ļiv® lektvary s promŊnlivou silou i s vedlejġ²mi ¼ļinky nebo artefakty nutn® 

k dalġ²mu postupu hrou (kl²ļe, pŚ²stupov® karty, vz§cn® pŚedmŊty). Mezi schopnosti obvykle 

patŚ² perky (sp²ġe trval® ļi za urļitĨch podm²nek trvaj²c² vĨhody i nevĨhody) nebo ability, 

schopnosti a vĨhody, kter® trvaj² omezenou dobu a pŚed dalġ²m pouģit²m se mus² nab²t 

(Rogers, 2010, s. 110-115, 174, 228). 

 

PŚ²klad #1: Dnes vyd§van® hry jsou vĨvoj§Śi pravidelnŊ ladŊny i po vyd§n² ï jejich obsah 

je doplŔov§n, upravov§n ļi zcela mŊnŊn a nahrazov§n ï prostŚednictv²m patchŢ 

a doplŔkov®ho obsahu. Hr§ļi, kteŚ² hledaj² nejlepġ² vozy ve sv® obl²ben® z§vodn² hŚe, tak 

pravidelnŊ testuj² nov§ nastaven² a kombinace souļ§stek tak, aby dos§hli toho nejlepġ²ho 

z§vodn²ho automobilu pro danou pŚ²leģitost. Gran Turismo Sport se od svĨch pŚedchŢdcŢ 

cel® s®rie Gran Turismo liġ² menġ²m mnoģstv²m vozŢ i trat² a pravidelnĨm servisem 

aktualizac², skrze kter® jsou nov® tratŊ a vozy doplŔov§ny (obvykle 1x mŊs²ļnŊ). Hr§ļskĨ 

z§ģitek se proto pravidelnŊ mŊn², hr§ļi pozn§vaj² nov® tratŊ a dŚ²ve vyuģ²van® vozy nyn² 

mohou bĨt v ¼stran² v r§mci hry novŊjġ²ch a rychlejġ²ch modelŢ.  

 

PŚ²klad #2: Nejvz§cnŊjġ² a nejsilnŊjġ² vĨzbroj v RPG stŚ²leļce Destiny 2 lze n§hodnŊ 

z²skat za nejobt²ģnŊjġ² ¼koly a skupinov® mise, nŊkter® z nich jsou po omezenĨ ļas 

zakoupiteln® u hern²ch obchodn²kŢ za velk® sumy hern²ch platidel. Pro dlouhodob® hr§ļe 

jsou kl²ļov® pro ¼spŊġnost proti ģivĨm i neģivĨm protivn²kŢm. Hr§ļsk§ strategie nen² z§visl§ 

pouze na vĨzbroji, hr§ļova postava z²sk§v§ schopnosti (jako napŚ. speci§ln² dob²jec² ¼tok 

nebo dvojitĨ skok) a vylepġen², kter® trvale ļi za urļitĨch podm²nek vylepġuj² nŊkter® 

charakteristiky vĨzbroje (napŚ. rychlejġ² tasen² zbranŊ nebo vŊtġ² mnoģstv² n§bojŢ, kter® 

mŢģe postava n®st). 

 

PŚ²klad #3: MasivnŊ multiplayerov§ online hra EVE Online z fiktivn²ho vesm²rn®ho 

prostŚed² je zaloģena na cestov§n², plnŊn² ¼kolŢ a na interakc²ch s ostatn²mi hr§ļi: na 

vz§jemn®m obchodov§n² a vesm²rnĨch souboj²ch. Tato hra je extr®mnŊ kompetitivn² 

a rozs§hl§; pro ¼spŊch vyģaduje nadmŊrnou ļasovou i finanļn² dotaci. Hern² koalice a klany 

proti sobŊ bojuj² v malĨch i velkĨch bitv§ch, n§roļnĨch na hern² prostŚedky, kter® si hr§ļi 

v klanech sd²l² mezi sebou a buduj² spoleļnŊ arm§dy, vesm²rn® lodŊ a z§kladny. V roce 2017 

zah§jil klan The Initiative ¼tok na historicky prvn² postavenou nejvŊtġ² a nejdraģġ² strukturu 
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ve hŚe, z§kladnu Keepstar, pojmenovanou Fort Knocks (ve vlastnictv² klanu Hard Knocks). 

VytvoŚit jednu Keepstar st§lo v dobŊ psan² t®to pr§ce pŚibliģnŊ 250 miliard ISK (hern² mŊna 

Inter Stellar Kredit), v re§lnĨch penŊz²ch zhruba 85 tis²c ļeskĨch korun. Đtok na tuto 

strukturu trval necelĨ rok a dle odhadŢ klanu The Initiative st§l pŚibliģnŊ 600 miliard ISK, 

pŚibliģnŊ 200 tis²c ļeskĨch korun. Pokud je ļ§stka pŚepoļ²t§na na vġech 550 ¼toļ²c²ch ļlenŢ 

klanu, prŢmŊrnĨ hr§ļ za ¼tok utratil pŚibliģnŊ 360 ļeskĨch korun1. KromŊ Fort Knocks 

ztratili Hard Knocks ve stejn®m souhvŊzd² tak® dalġ² Keepstar a nespoļet jinĨch hvŊzdnĨch 

plavidel; tato ne¼spŊġn§ obrana tak jistŊ znamenala ztr§tu velk®ho mnoģstv² penŊz i na jejich 

stranŊ. 

4.1.3 Hr§ļŢv vliv na hern² svŊt: destrukce, stavby i NPC 

ZmŊny hern²ho svŊta (hern² plochy) jsou jednou z nejļastŊjġ²ch forem hr§ļskĨch 

pozŢstatkŢ. Hr§ļi maj² v r§mci pŚ²bŊhu i mimo nŊj moģnost upravovat hern² svŊt, niļit jej, 

pŚetv§Śet i stavŊt ï m²ra tŊchto zmŊn a pŚ²mĨ vliv hr§ļe na podobu svŊta (tedy jak moc mŢģe 

urļit, jak bude svŊt vypadat), je zcela ot§zkou mechanik a narativu hry (Wolf, 2014, s. 125-

131). 

 

PŚ²klad #1: Akļn² hra Bulletstorm je z hlediska mechanik origin§ln²m, aļkoli pŚ²bŊhovŊ 

silnŊ line§rn²m titulem a obsahuje masivn² naskriptovanou destrukci souvisej²c² s pŚ²bŊhem 

(od zniļen² budovy pŚes jeskynn² syst®m aģ po celou vesm²rnou loŅ) i mal® a zd§nlivŊ 

n§hodn® momenty, kter® mohou trvale pozmŊnit hern² svŊt (napŚ. zniļen²m reklamn²ho 

banneru ve tvaru planety dojde k p§du t®to kovov® koule z budovy a k demolici nŊkolika 

pod n² se nach§zej²c²ch vozidel). 

 

PŚ²klad #2: Minecraft se stal hitem a pŚedlohou vġech her, ve kterĨch si hr§ļi mohou 

upravovat a vytv§Śet vlastn² hern² svŊty sloģen® z des²tek druhŢ materi§lŢ ve tvaru krychl². 

Updaty doplŔovan® moģnosti objevovat rozs§hl® svŊty, tŊģit v nich suroviny, utv§Śet krajinu, 

pŊstovat plodiny, chovat zvŊŚ a br§nit se nepŚ§telŢm, ale tak® z vytŊģenĨch a sklizenĨch 

surovin tvoŚit nov® pŚedmŊty a vytv§Śet komplikovan® stroje poh§nŊn® hern²m ekvivalentem 

elektŚiny umoģnily zanech§vat hr§ļsk® stopy v surov® podobŊ i na veŚejnĨch serverech. 

                                                 

1
 Pozn. autora: ofici§ln² konverze mŊn v EVE Online neexistuj². PŚepoļet je z§vislĨ na cenŊ za placenou 

mŊnu PLEX (zhruba 1 Kļ = 1 PLEX, resp. 1 EUR = 25 Kļ = 25 PLEX) a pŚibliģn®mu pŚevodu PLEX na ISK 

(zhruba 1 PLEX = 3 000 000 ISK, resp. 500 PLEX = 1 500 000 000 ISK).  
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PŚ²klad #3: ĐspŊġn® obl®h§n² mŊsta ve strategick® tahov® hŚe Civilization VI ¼toļ²c²mu 

hr§ļi nab²z² 3 moģnosti, jak se zachovat: zabrat mŊsto, srovnat jej se zem² nebo jej osvobodit 

(a navr§tit pŢvodn²mu vlastn²kovi). Rozhodnut² mŊsto zabrat ļi srovnat se zem² mŢģe zmŊnit 

vzhled tohoto mŊsta; pro konkr®tn² civilizaci specifick® budovy a ļtvrti automaticky 

zaniknou (resp. se zmŊn² na generick®), srovn§n² se zem² zmŊn² prostŚed² hern²ho svŊta. 

 

NPC, neboli nehrateln® postavy (non-playable characters), zast§vaj² z§sadn² postaven² 

ve vġech hern²ch ģ§nrech. Mohou to bĨt spojenci, soupeŚi i zcela nez§visl® postavy, kter® 

jsou souļ§st² hern²ho svŊta. Syst®my reputace neboli syst®my, pomoc² kterĨch hra mŊŚ² 

vztahy hr§ļsk® postavy vŢļi rŢznĨm skupin§m nehratenĨch postav (gangy, frakce, 

obyvatel®, arm§dy aj.), jsou zpŢsobem, jak vytvoŚit hern² svŊt uvŊŚitelnŊjġ² a umoģnit vŊtġ² 

napojen² hr§ļe i jeho postavy na tento svŊt (Johnson, 2014, s. 10-14). 

 

PŚ²klad #4: Reputaļn² syst®my vyuģ²vaj² zejm®na RPG hry, jedn²m z nejv²ce 

propracovanĨch syst®mŢ disponuje hra Kingdom Come: Deliverance. Hra se odehr§v§ 

v rozs§hl®m okol² Rataj² nad S§zavou vļetnŊ pŚilehlĨch s²del (napŚ. S§zava, Ledeļko, 

PŚibyslavice) a jej² reputaļn² syst®m pracuje na nŊkolika ¼rovn²ch. Hr§ļi maj² odliġnou 

reputaci v jednotlivĨch obc²ch, mezi obļany a voj§ky i pŚed jednotlivci (napŚ. je moģn® si 

znepŚ§telit kupce, nelze s n²m pak obchodovat). Hr§ļ tak® mŢģe sp§chat zloļiny, kter® 

mohou vidŊt svŊdkov® a na z§kladŊ svŊdectv² bĨt za tyto zloļiny v dan®m m²stŊ hledanĨ. 

 

SilnĨ vliv na narativ maj² hry pracuj²c² s rozhodovac²mi i dialogovĨmi stromy 

a rozvŊtvenĨmi pŚ²bŊhy. Hr§ļŢm je tak umoģnŊno dohr§t hru do rŢznĨch koncŢ; v nŊkterĨch 

hr§ch to mŢģe bĨt i nŊkolik des²tek potenci§ln²ch z§vŊrŢ ļi kombinac², kanonick® 

i nekanonick® (Wolf, 2014, s. 128). 

 

PŚ²klad #5: CinematickĨ detektivn² thriller Heavy Rain prov§z² hr§ļe perspektivou 4 

hlavn²ch postav, kter® spojuje z§hadnĨ s®riovĨ vrah Origami Killer, odpovŊdnĨ za smrt 8 

malĨch chlapcŢ, nab²z² t®mŊŚ 2 des²tky rŢznĨch zakonļen² (nav²c obsahuj²c² rŢzn® variace) 

dle toho, kter§ z hlavn²ch postav pŚeģije do konce hry, zdali dojde k odhalen² vraha nebo 

jestli hr§ļ pŚi vyġetŚov§n² odhal² nŊkter® dalġ² podrobnosti tŊchto ud§lost². 

 



18 

PŚ²klad #6: Chov§n² hr§ļe mŢģe najednou ovlivnit celĨ svŊt, reakce NPC i z§vŊr hry. 

Ot§zka, zdali bude hlavn² postava hry inFamous 2 Cole MacGrath kladn§ ļi z§porn§, s sebou 

kromŊ odliġnĨch vylepenĨch plak§tŢ, reakc² obyvatel fiktivn²ho mŊsta New Marais nebo 

odliġnĨch abilit a schopnost² pŚin§ġ² i dva odliġn® konce. 

 

PŚ²klad #7: Odliġnost koncŢ otev²r§ problematiku kanonickĨch ud§lost² a tedy extern² 

vliv na tuto hr§ļskou stopu; v pŚ²padŊ hry S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl je hlavn² 

hrdina Strelok (neboli The Chosen One) v 5 z 8 moģnĨch koncŢ zabit (resp. zbaven sv® 

fyzick® formy). V navazuj²c²m d²lu Call of Pripyat pŚ²bŊh navazuje na jedinĨ z tŊchto koncŢ, 

ve kter®m hlavn² hrdina z§vŊr pŢvodn² hry pŚeģije. 

4.2 Voliteln® hern² pozŢstatky 

Aby byly hry rozs§hlejġ² a pŚin§ġely hr§ļŢm z§bavu na delġ² ļas, kromŊ z§kladn² 

pŚ²bŊhov® linie mohou nab²zet i dalġ² obsah: vedlejġ² ¼koly, sbŊratelsk® pŚedmŊty nebo 

obsah kosmetick® povahy. 

4.2.1 PŚedmŊty a sb²r§n² 

Hr§ļi mohou v hern²ch svŊtech (i mimo nŊ) kupovat, sb²rat a sh§nŊt rŢzn® vybaven² 

a pŚedmŊty; nŊkter® jsou sp²ġe prostŚedky k lepġ²mu pochopen² svŊta, jin® hr§ļŢm pom§haj² 

k ļastŊjġ²m ¼spŊchŢm a vĨhod§m proti soupeŚŢm. Hern² svŊty mohou podl®hat vnitŚn² 

ekonomice, kdy lepġ²/vz§cnŊjġ² pŚedmŊty mohou st§t vŊtġ² mnoģstv² penŊz nebo jsou skryty 

na tajnĨch a tŊģko dostupnĨch m²stech hern²ho svŊta (Mayra, 2008, s. 104; Perron, 2017, s. 

76-77; Castronova, 2003; Prax, 2013 a dalġ²). 

 

PŚ²klad #1: Akļn² ark§dov§ z§vodn² hra Burnout Paradise je unik§tn² svou orientac² na 

destrukci vozidel pŚi vysokorychlostn²ch z§vodech napŚ²ļ fiktivn²m mŊstem Paradise City. 

Hr§ļi postupem hrou z²sk§vaj² pŚ²leģitost zpŚ²stupnit v gar§ģi nov® vozy, kter® z²sk§vaj² 

jejich nalezen²m v hern²m svŊtŊ a n§slednĨm zniļen²m. Hra nab²z² i dalġ² doplŔkov® vĨzvy: 

niļen² billboardŢ um²stŊnĨch v rŢznŊ pŚ²stupnĨch m²stech po cel®m svŊtŊ a pror§ģen² 

ģlutĨch plotŢ symbolizuj²c²ch zkratky nebo tajn§ m²sta. Hra zaznamen§v§ zniļen§ auta, 

billboardy i ploty: hr§ļi na jiģ vyuģiteln® vozidlo ve svŊtŊ nenaraz², billboardy maj² trhliny 

a zniļenĨ plotovĨ d²lec trvale zmiz². Za splnŊn² tŊchto vĨzev hr§ļi obdrģ² nov§ vozidla. 
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PŚ²klad #2: SbŊratelskĨ obsah nemus² bĨt z²skatelnĨ pouze postupem hrou; fotbalov§ 

s®rie FIFA nab²z² hern² m·d Ultimate Team, ve kter®m si hr§ļi stav² vlastn² tĨm na z§kladŊ 

hr§ļskĨch karet a n§slednŊ s nimi hraj² proti ostatn²m. Bal²ļky s n§hodnĨmi kartami lze 

z²sk§vat jako odmŊnu za ¼koly/z§pasy a tak® je lze kupovat za hern² mŊnu nebo za re§ln® 

pen²ze. Karty s fotbalovĨmi hr§ļi je moģn® mŊnit pŚ²mo ve hŚe s ostatn²mi hr§ļi. 

 

PŚ²klad #3: Lootov§n², tedy sb²r§n² pŚedmŊtŢ z truhel, zabitĨch nepŚ§tel a jinĨch m²st 

um²stŊnĨch v hern²m svŊtŊ, je v The Witcher III: Wild Hunt z§visl® na ¼rovni zkuġenost² 

hlavn² postavy. Nejen, ģe si hra pŚi otev²r§n² truhel a okr§d§n² nepŚ§tel vyb²r§ z pŚedem 

definovan® mnoģiny pŚedmŊtŢ (pokud hr§ļ uloģ² hru pŚed otevŚen²m truhly a po otevŚen² ji 

naļte znovu, z²sk§ jin® pŚedmŊty), z§roveŔ hr§ļ nikdy nedostane mocnou zbraŔ, se kterou 

by byl od zaļ§tku do konce hry nepŚekonatelnĨm pokoŚitelem vġeho ģiv®ho i neģiv®ho. 

Naopak je hra v²ce zamŊŚen§ na vylepġov§n² st§vaj²c²ho siln®ho vybaven² a vyuģ²v§n² 

materi§lŢ z²skanĨch z nalezenĨch pŚedmŊtŢ. 

 

PŚ²klad #4: Den²kov® nahr§vky v dystopick® hŚe BioShock pŚibliģuj² ģivoty obyvatel 

podvodn²ho mŊsta Rapture. Jsou hlavn²m zdrojem pŚ²bŊhu cel® ï tragicky zanikl® ï 

spoleļnosti utopick®ho mŊsta, je vġak zcela na hr§ļi, jestli se bude vŊnovat jejich hled§n². 

řada z tŊchto nahr§vek je totiģ ukryt§ v truhl§ch a na pŚehl®dnutelnĨch m²stech. 

4.2.2 Vedlejġ² ¼koly 

UvŊŚitelnost hern²ch svŊtŢ nen² z§visl§ jen na z§kladn²m hern²m pŚ²bŊhu, ale zejm®na na 

dalġ²m obsahu, vedlejġ²ch ¼kolech, kter® d§vaj² svŊtu hloubku a rozġiŚuj² jej o dalġ² postavy, 

dŊn² ļi lokace (Sylvester, 2013). Za splnŊn² tŊchto ¼kolŢ lze z²sk§vat odmŊny a dalġ² 

pŚedmŊty (Rogers, 2010, s. 116). 

 

PŚ²klad #1: Ve vŊtġinŊ her bojov® RPG s®rie Yakuza je moģn® z²skat zlatou zbraŔ 

(Golden Gun), kter§ na jeden z§sah zastŚel² vŊtġinu nepŚ§tel. Z²sk§n² t®to zbranŊ je 

podm²nŊno obrovskou ļasovou investic²: splnŊn²m vġech vedlejġ²ch ¼kolŢ, kterĨch je 

napŚ²klad v z§padn²m vyd§n² tŚet²ho d²lu s®rie (Yakuza 3) pŚesnŊ 100, coģ vyģaduje v²ce neģ 

100 hodin hran². Tuto zbraŔ je nakonec moģn® si pŚen®st do nov® hry (tzv. New Game Plus) 

a proj²t s n² z§kladn² pŚ²bŊhovou linii cel® hry za zlomek ļasu. PlnŊn² vedlejġ²ch ¼kolŢ je 

v cel® s®rii propleteno s rodinou Amon, klanem tajemnĨch zabij§kŢ, kteŚ² jsou vedlejġ²mi 
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nepŚ§teli s®rie (v ļele s Jo Amonem), opakovanŊ touģ²c²mi po sl§vŊ a uzn§n² jakoģto 

nejsilnŊjġ²ch bojovn²kŢ svŊta.  

 

PŚ²klad #2: Hern² svŊty skĨtaj² n§strahy; v nŊkterĨch pŚ²padech je moģn® je trvale ļi 

alespoŔ ļ§steļnŊ eliminovat. V New Yorku (resp. v upraven® verzi Manhattanu) ve hŚe 

Spider-Man (2018) n§hodnŊ (ale vģdy pobl²ģ Spider-Mana) prob²haj² krimin§ln² aktivity ï 

pŚepaden² obchodu, ¼nos, drogov® obchody a mnoho dalġ²ho. Na hr§ļi je rozhodnut², zda se 

zapoj² do likvidace zloļinu ve mŊstŊ. Jestliģe vyļist² celĨ Manhattan, z²sk§v§ odmŊnu ï novĨ 

oblek pro pavouļ²ho superhrdinu a o nŊco menġ² frekvenci zloļineckĨch aktivit ve mŊstŊ. 

 

PŚ²klad #3: V God of War (2018) maj² hr§ļi v r§mci vedlejġ²ch ¼kolŢ osvobodit 

mytologick® v§leļnice ValkĨry, kter® byly kletbou uvŊznŊn® ve zhmotnŊn® formŊ. 

Osvobozen² vġech ValkĨr z jejich fyzick® formy pŚ²bŊhu hry nijak nepom§h§, slouģ² 

zejm®na jako jeden z pŚ²bŊhovĨch fragmentŢ pro pokraļov§n² pŚ²bŊhu v dalġ²m d²le hry 

a hr§ļe odmŊŔuje nejsilnŊjġ²m vybaven²m ve hŚe, pouģitelnĨm v New Game Plus. 

 

PŚ²klad #4: PŚ²bŊh Assassinôs Creed II zaļ²n§ rodinnĨm ģivotem protagonisty Ezia 

Auditore. Ve Florencii, odkud poch§z², v jedn® z mis² hlavn² pŚ²bŊhov® linie sb²r§ ptaļ² peŚ² 

pro sv®ho mladġ²ho bratra Petruccia. V navazuj²c²m pŚ²bŊhov®m zvratu je Petruccio zbaven 

ģivota a na jeho poļest hra nab²z² hr§ļi vedlejġ² ¼kol: posb²r§n² 100 peŚ²ļek po cel®m hern²m 

svŊtŊ. V pŚ²padŊ ¼spŊchu (a znaļn® ļasov® dotace) matka Ezia, Maria, pŚest§v§ mlļenlivŊ 

truchlit nad ztr§tou svĨch dvou synŢ a manģela, coģ se odr§ģ² i v pŚ²bŊhu navazuj²c²ho d²lu, 

Assassinôs Creed Brotherhood. 

4.2.3 Avatary, lifestyle  a kosmetickĨ pr®miovĨ obsah 

In-game pŚedmŊty nijak neovlivŔuj²c² flow nebo obt²ģnost hry, ale umoģŔuj²c² hr§ļŢm 

vyj§dŚit svou hr§ļskou ¼roveŔ / ochotu utratit finance na kosmetickĨ obsah / uk§zat, jak 

dlouho hr§ļ hru hraje, jsou obl²ben® do t® m²ry, ģe okolo her jako je Counter-Strike: Global 

Offensive nebo PlayerUnknownôs BattleGround vznikl rozs§hlĨ sekund§rn² trh se skiny ï 

alternativn²mi texturami postav ļi vybaven². VĨvoj§Śi si toho jsou vŊdomi a pravidelnŊ 

pŚin§ġ² novĨ, nŊkdy i velice limitovanĨ, obsah, zakoupitelnĨ v in-game obchodech (Goslin, 

2019; Cobb, 2017; Hamari a kol., 2017; Richardson, 2015; McCaffrey, 2019 a dalġ²).  
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PŚ²klad #1: Fortnite je hrou obsahuj²c² 3 odliġn® hern² m·dy: kooperativn² zombie 

survival akci Save the World, kompetitivn² m·d Battle Royale a Creative, ve kter®m hr§ļi 

mohou tvoŚit sv® vlastn² svŊty a ar®ny. Fortnite Battle Royale je v dobŊ psan² pr§ce jednou 

z nejpopul§rnŊjġ²ch a nejvĨdŊleļnŊjġ²ch her svŊta; aļkoli je moģn® jej hr§t zdarma, d²ky 

placen® in-game mŊnŊ V-Bucks si hr§ļi mohou odemykat nov® obleļen² pro sv® postavy vļ. 

doplŔkŢ, taneļkŢ a dalġ²ch kosmetickĨch pŚedmŊtŢ. Ty se nav²c v hern²m obchodŊ kaģd® 2 

dny mŊn². MŊs²ļnŊ, zejm®na d²ky prodejŢm V-Bucks (1 000 V-Bucks = 270 Kļ = jedna 

sez·na Ăpremiumñ ¼ļtu ļi 1-2 kosmetick® pŚedmŊty), hra utrģ² pŚes 300 milionŢ dolarŢ po 

cel®m svŊtŊ. 

  

PŚ²klad #2: Chytat Pok®mony v re§ln®m svŊtŊ a jeġtŊ u toho vypadat dobŚe ve svŊtŊ 

syntetick®m se snaģ² hr§ļi Pok®mon GO. Ti za Pok®Coiny, zakoupitelnou i obt²ģnŊ 

z²skatelnou hern² mŊnu mohou kromŊ praktickĨch pŚedmŊtŢ (Pok® Bally pro chyt§n² 

Pok®monŢ, v§bniļky) kupovat tak® obleļen² a kosmetick® doplŔky pro svou postavu 

(rukavice, batohy, ļepice a jin®), kter® jim na rozd²l od praktickĨch pŚedmŊtŢ po pouģit² 

zŢst§vaj². I d²ky kosmetickĨm doplŔkŢm (jeden kus obleļen² stoj² od 10 do 100 Kļ) je 

Pok®mon GO st§le velmi vĨdŊleļnou hrou ï celosvŊtovŊ vydŊl§ pŚibliģnŊ 60 milionŢ dolarŢ 

mŊs²ļnŊ. 

4.3 User-generated content  

Hr§ļi vytvoŚenĨ obsah, neboli user-generated content, mohou reprezentovat napŚ. mapy, 

neofici§ln² patche opravuj²c² chyby, mody nebo samostatn® programy rozġiŚuj²c² napŚ. 

pŚ²bŊh, mechaniky ļi fyziku hry. Moģnost rozġ²Śit si hern² z§ģitek vlastn²mi ļi 

fanouġkovskĨmi obsahy je hr§ļŢm pŚ²stupnĨ jiģ od roku 1993: prvn²ch hrou, do kter® si hr§ļi 

nahr§vali sv® vytvoŚen® mapy, byla stŚ²leļka z pohledu prvn² osoby Doom (Egenfeldt-

Nielsen a kol., 2008, s. 182-183; Rogers, 2010, s. 385). Od t® doby se moģnosti tvorby 

i distribuce znaļnŊ zmŊnily: dŚ²vŊjġ² produkce v extern²ch programech se z velk® ļ§sti 

pŚesunula pŚ²mo do her, uģivatelskĨ obsah se jiģ nepŚed§v§ na disket§ch a nen² tolik 

fragmentizov§n po rŢznĨch webovĨch serverech, ale hry/platformy nab²z² vlastn² repozit§Śe 

obsahu, napŚ. Steam Workshop. 
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4.3.1 Podle funkce  

4.3.1.1 S pŚ²mĨm vlivem na hern² prŢbŊh 

Hr§ļskou tvorbu lze pŚehlednŊ dŊlit podle funkce (resp. podle vlivu na hru samotnou) 

a podle typu distribuce tohoto obsahu. Obsah, kterĨ m§ vliv na prŢbŊh hry a/nebo je 

pŚedmŊtem kl²ļovĨm pro hru, jsou zejm®na hern² svŊty a mapy.  

 

PŚ²klad #1: Z§vodnŊ-stavitelsk§ hra TrackMania2 Stadium umoģŔuje hr§ļŢm tvoŚit 

sloģit® akrobatick® trati v prostŚed² rozs§hl®ho stadionu s tribunami a ochozy; je pŚ²mo 

vytvoŚen§ pro kompetitivn² z§bavu na lok§ln² i glob§ln² ¼rovnŊ ï v dobŊ nejvŊtġ² sl§vy mŊla 

hra ofici§ln² e-sport ligu a nejvŊtġ² e-sport tĨmy mŊly sv® odnoģe pr§vŊ pro TrackManii. 

DNA hry vġak nen² pouh§ j²zda po okruz²ch, nĨbrģ n§roļn® z§vodŊn² s ļasem z bodu A do 

bodu B zkomplikovan® ostrĨmi zat§ļkami, ¼zkĨmi skulinami, rampami, lopingy a obŚ²mi 

skoky ve vysokĨch rychlostech. Hr§ļi sv® vĨtvory mohou sd²let s ostatn²mi, vyzĨvat se ve 

vytvoŚen² a pokoŚen² t® nejsloģitŊjġ² trati. 

 

PŚ²klad #2: Realistick® potŚeby a nemoci pŚidan® prostŚednictv²m modu umoģŔuj² 

hr§ļŢm RPG hry s otevŚenĨm svŊtem Skyrim v²ce proģ²vat svŊt Skyrim a vytvoŚit si silnŊjġ² 

vazby na svou postavu: ta mŢģe m²t hlad, ģ²zeŔ i ¼navu. Pokud se hr§ļ tŊmto potŚeb§m 

nevŊnuje, mŢģe i zemŚ²t. Dalġ² realistick® podm²nky hern²ho svŊta umoģŔuje napŚ. Frostfall, 

mod, kterĨ pŚid§v§ faktor poļas² a podneb² ï hr§ļi by tak napŚ. nemŊli chodit zasnŊģenĨmi 

oblastmi jen v bedern² rouġce. 

4.3.1.2 Kosmeti ck® (skiny, textury aj.)  

Hern² editory postav ļi pŚedmŊtŢ umoģŔuj² hr§ļŢm vytvoŚit si svou postavu podle svĨch 

pŚedstav ļi pŚ²mo podle existuj²c² pŚedlohy. 

 

PŚ²klad #3: Sportovn² hry, jako napŚ. NBA 2K19, umoģŔuj² vytvoŚit si sv® vlastn² hr§ļe. 

Je moģn® nastavovat ġirokou ġk§lu fyzickĨch rysŢ ï kromŊ barvy kŢģe ļi ¼ļesu napŚ. 

vzd§lenost oļ² od sebe, ġ²Śku nosu v rŢznĨch m²stech a mnoho dalġ²ho. Hra ovġem nab²z² i 2 

dalġ² moģnosti, jak si vytvoŚit vlastn²ho hr§ļe: je moģn® nahr§t vlastn² fotografie nebo vyuģ²t 

Player DNA jiģ vytvoŚenĨch hr§ļŢ (napŚ. pouģ²t podobu hr§ļe a zmŊnit jeho schopnosti nebo 

naopak). Tyto hr§ļe lze sd²let v r§mci hr§ļsk®ho syst®mu. 
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PodobnŊ jako mody vznikaj² d²ky tvoŚivĨm hr§ļŢm tak® voliteln® rozġiŚuj²c² grafick® 

bal²ļky, kter® napŚ. pŚid§vaj² HD textury nebo doplŔuj² vizu§ln² str§nku starġ²ch her 

o aktu§ln² technologie. 

 

PŚ²klad #4: Neofici§ln² bal²k Mafia: The City of Lost Heaven Remastered aktualizuje 

pŢvodn² hru (2001) napŚ. o ġiroko¼hl® zobrazen², aktualizovan® UI, vylepġen® textury mŊsta, 

vozidel, zbran² a postav, ale napŚ. tŚeba i re§ln® n§zvy vozidel a lepġ² vykreslov§n² 

vzd§lenĨch objektŢ. 

4.3.2 Podle typu distribuce  

Distribuovat vlastn² hern² obsah bylo v dob§ch ran®ho poļ²taļov®ho hran², potaģmo 

internetu obt²ģn® a omezen® na diskety ļi jin§ fyzick§ a na osobn²m kontaktu z§visl§ 

¼loģiġtŊ. S rozġ²Śen²m internetov® infrastruktury, digit§ln²ch her a vŊtġ² centralizac² hern²ch 

platforem se centralizuje a zpŚ²stupŔuje tak® distribuce obsahu: dŚ²vŊjġ² osobn² pŚed§n² 

a pozdŊjġ² neofici§ln² agregaļn² katalogy doplnily ofici§ln² repozit§Śe a ofici§ln² podpora 

modŢ i na hern²ch konzol²ch. 

 

PŚ²klad #1: V logick® hŚe z pohledu prvn² osoby Portal 2 hr§ļ mus² pŚekonat sloģit® 

zkuġebn² ¼rovnŊ d²ky zbrani vytv§Śej²c² port§ly, jednoduchĨm fyzik§ln²m principŢm a ve 

svŊtŊ um²stŊnĨm strojŢm a struktur§m. KromŊ pŚ²bŊhov® linie je tak® moģn® vytv§Śet a hr§t 

vlastn² mapy, ke sd²len² s ostatn²mi hr§ļi existuje ve hŚe (resp. na platformŊ Steam, kde se 

d§ hra zakoupit) online repozit§Ś tŊchto ¼rovn²; objevuj² se zde i z§vodn² okruhy pro dva 

hr§ļe nebo jin® speci§ln² vĨzvy. 

 

PŚ²klad #2: Simul§tor ģivota The Sims 3 nebyl v dobŊ vyd§n² propojenĨ s online 

repozit§Śem Exchange. Hr§ļi si proto museli obsah ï postavy, domy, pŚedmŊty nebo i napŚ. 

zv²Śata ï st§hnout a do hry manu§lnŊ nahr§t. Tento obsah mohl bĨt i placenĨ, v extr®mn²ch 

pŚ²padech se ceny obsahu mohly pohybovat i v Ś§du des²tek americkĨch dolarŢ. 

 

PŚ²klad #3: Na ofici§ln²ch kan§lech nez§visl§ distribuce je zejm®na dom®nou her, kter® 

¼pravy nepodporuj² (je nutn® nahr§vat/pŚepisovat hern² soubory manu§lnŊ ļi extern² 

aplikac²) a distribuce hern²ch modifikac². K distribuci mohou slouģit specializovan® webov® 

agregaļn² servery nebo komunitn² f·ra, kde autoŚi informuj² o sv® tvorbŊ. NapŚ. agregaļn² 
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web NexusMods nab²z² modifikace pro v²ce neģ 730 her, napŚ²klad pro Fallout 4, Skyrim, 

Dragon Age a dalġ². 

 

PŚ²klad #4: Existuj² tak® hry, jejichģ podpora ġ²Śen² obsahu vytvoŚen®ho ve hŚe 

neexistuje. Hra Dragonôs Dogma obsahuje vlastn² editor postav a hr§ļi, kteŚ² chtŊj², aby ji 

mohli pouģ²vat ostatn², sd²l² na online f·rech tzv. formule, ļ²seln® seznamy s nastaven²m pro 

jednotliv® ļ§sti tŊla a obleļen². 

4.4 Nehmatateln® datov® stopy 

Aļkoli nejsou c²lem zkoum§n² t®to pr§ce, datov® z§znamy jsou element§rn²mi pozŢstatky 

hr§ļsk® ļinnosti. Bez uloģenĨch hern²ch pozic by nebylo moģn® vŊtġinu her dohr§t bez 

nutnosti nechat hru st§le zapnutou. Uloģen® pozice dnes nahrazuje online hran², kde se 

v re§ln®m ļase ukl§daj² veġker® informace o hr§ļi na hern² servery a d²ky ļemuģ je moģn® 

hru t®mŊŚ kdykoli (mimo prob²haj²c² aktivitu/misi) vypnout. 

 

PŚ²klad: Uloģen® pozice jsou pro hr§ļe t²m nejcennŊjġ²m vlastn²m otiskem; des²tky hodin 

hran² z§vis² na existenci jedin®ho souboru a mŢģe se st§t, ģe je vlivem chyby hry (nebo 

jin®ho pŚiļinŊn²) tento soubor nen§vratnŊ poġkozenĨ a veġkerĨ postup hrou ztracen. V dobŊ 

vzniku t®to pr§ce vyġla ark§dov§ z§vodn² hra Crash Team Racing, kter§ v prvn² verzi 

obsahovala chybu poġkozuj²c² uloģenou hr§ļskou pozici. Tato chyba vznikla za 

pŚedpokladu, ģe si hr§ļ uloģil z§znam sv®ho zajet®ho kola a tento z§znam byl moc velkĨ. 

 

Trofeje a achievementy jsou ukazatelem zkuġenost² a dedikaci hr§ļe vŢļi dan® hŚe. Je to 

v podstatŊ gamifikace hran², motivace pro hr§ļe splnit vġechny ¼koly ve hŚe a prozkoumat 

vġechny moģnosti hern²ho svŊta. A tak® n§stroj, jakĨm si hr§ļi mezi sebou dokazuj² sv® 

¼spŊchy. VŊtġina vyd§vanĨch her, pokud to dan§ platforma umoģŔuje, m§ sv® trofeje, 

odblokovateln® napŚ. za dohr§n² hry na konkr®tn² obt²ģnost, dokonļen² vedlejġ²ho ¼kolu 

nebo tŚeba posb²r§n² vġech sbŊratelskĨch pŚedmŊtŢ ve hŚe. 

 

PŚ²klad: Online stŚ²leļka Call of Duty: Black Ops 4 obsahuje 53 trofej²/achievementŢ, 

kter® pŚedstavuj² rŢzn® ¼koly napŚ²ļ hern²mi m·dy; napŚ. v²tŊzstv² v 10 hr§ch nebo dosaģen² 

¼rovnŊ 55. StahovatelnĨ obsah (celkem 3 bal²ļky) nav²c doplŔuj² dalġ²ch 30 trofej², ty 

zahrnuj² napŚ. zabit² vlkodlaka elektrickĨm proudem v jednom z hern²ch m·dŢ. 
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4.4.1 Statistiky  

Hry mohou zapisovat hr§ļsk® chov§n² a pak jej hr§ļi prezentovat ve formŊ jednoduchĨch 

statistik, kter® bĨvaj² propojen® s nŊkterĨmi trofejemi/achievementy: d²ky nim si hr§ļi 

mohou kontrolovat, jak® ¼sil² jeġtŊ pro dosaģen² achievementu mus² vykonat. 

 

PŚ²klad: Hr§ļi online her m²vaj² moģnost sledovat vlastn² i ciz² statistiky; napŚ. hr§ļi 

s®rie Battlefield maj² pŚ²stup k poļtu vĨher, zabit², ¼mrt², k ļasu str§ven®mu s jednotlivĨmi 

klasami postav ļi k mnoģstv² zabit² za minutu prostŚednictv²m neofici§ln²ch, ale schv§lenĨch 

webŢ (napŚ. Battlefieldtracker.com). 

5 Praktick§ ļ§st 

ProvedenĨ vĨzkum si kladl za c²l zkoumat otisky aktivity hr§ļŢ ve trojici syntetickĨch 

hern²ch svŊtŢ (Grand Theft Auto, Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI; tyto hry jsou d§le 

definov§ny a pops§ny v kapitole Zkouman® syntetick® svŊty) a prostŚednictv²m vybranĨch 

archeogamingovĨch vĨzkumnĨch metod ï digit§ln² etnografie a on-site vĨzkumu ï sledovat, 

jak® pozŢstatky za sebou hr§ļi zanech§vaj², jak® jsou jejich parametry, kontexty vzniku, 

faktory, kter® je ovlivŔuj² a v neposledn² ŚadŊ tak® jejich ģivotnost. 

5.1 VĨzkumn® ot§zky 

Na z§kladŊ vĨġe uveden®ho c²le praktick® ļ§sti jsou definov§ny n§sleduj²c² vĨzkumn® 

ot§zky, kter® zohledŔuj² poznatky uveden® v teoretick® ļ§sti pr§ce. 

 

1. Jak® jsou viditeln® pozŢstatky hr§ļŢ v syntetickĨch hern²ch svŊtech? 

Podstatou t®to vĨzkumn® ot§zky je sledovat, jak® ve vybranĨch hr§ch viditeln® 

pozŢstatky mohou hr§ļi zanechat a se kterĨmi mohou ostatn² hr§ļi interagovat. Ambic² t®to 

pr§ce nen² sledovat Ăneviditeln®ñ ļi skryt® pozŢstatky, jako napŚ. statistiky, z§znamy, 

uloģen® pozice nebo trofeje; velk§ ļ§st tŊchto materi§lŢ nebĨv§ veŚejnŊ pŚ²stupn§. 

 

2. Jak® faktory ovlivŔuj² vznik, podobu ļi promŊny pozŢstatkŢ? 

Hr§ļi jsou z§visl² na hern²m svŊtŊ v takov® podobŊ, v jak® byl designov§n ï vļetnŊ 

mechanik, podoby a obsahu svŊta ļi pŚ²bŊhu. Ovġem jak uv§d² kapitola Kulturn² dŊdictv² 

hr§ļŢ, dneġn² hern² svŊty jsou ģiv®, hry se st§le vyv²jej² a mŊn². Nav²c je Śada artefaktŢ 
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kompletnŊ vytvoŚena hr§ļi. Tato vĨzkumn§ ot§zka proto sleduje principy vzniku, z²sk§v§n², 

pouģ²v§n² a zanech§v§n² hr§ļskĨch pozŢstatkŢ. 

 

3. Jak jsou tyto pozŢstatky trval® v r§mci hern²ho svŊta? 

Na jakĨch faktorech z§vis² pŚ²tomnost hr§ļskĨch pozŢstatkŢ v hern²m svŊtŊ a jak§ mŢģe 

bĨt ģivotnost tŊchto pozŢstatkŢ? Na z§kladŊ t®to ot§zky je sledov§n napŚ. vztah mezi hern²m 

cyklem a artefakty nebo zmŊny v r§mci hern²ch mechanik. 

5.2 Metodologie  

5.2.1 Kvalitativn² vĨzkum, digit§ln² etnografie a on-site 
vĨzkum 

ZvolenĨ digit§lnŊ-archeologickĨ r§mec t®to pr§ce pŚ²mo definuje pouģit® metody 

vĨzkumu: prim§rnŊ digit§ln² etnografii doplnŊnou on-site vĨzkumem. Aplikace zvolenĨch 

metod reflektovala (v²ce v kapitole Design vĨzkumu) existuj²c² akademick® pr§ce 

a publikace o tŊchto metod§ch. VĨchoz²m bodem vĨzkumu byly publikace zejm®na 

o digit§ln² etnografii a archeogamingu; aļkoli Pink Ś²k§, ģe etnografie nem§ obecnou 

definici, nen² jednoduġe uchopiteln§ z hlediska konkr®tn²ho pŚ²stupu k vĨzkumu a pouģit² 

digit§ln² etnografie je velmi z§visl® na kontextu (Pink, 2016, s. 2-3), OôReilly naļrt§v§ 

alespoŔ z§kladn² obrysy a parametry t®to aplikovan® vŊdeck® metody. Jsou jimi zejm®na: 

(1) kaģdodenn² zkoum§n² lid² jako napŢl objektŢ a napŢl subjektŢ, (2) prŢbŊģnĨ vĨvoj 

designu, (3) z§sadn² role vĨzkumn²ka a (4) zapisov§n² z§ģitkŢ vĨzkumn²kem (OôReilly, 

2005, s. 3). Sinclair (2017) z§roveŔ vysvŊtluje, ģe etnografickĨ vĨzkum stoj² na pochopen² 

kultury a kontextu. To podporuje tak® Demos: ĂEtnografie je studiem kultury. Ne 

jednotlivcŢ nebo populace nebo n§rodŢ nebo trendŢ.ñ (2007, s. 9) Kulturou je v tomto 

pŚ²padŊ ch§p§no prostŚed², ve kter®m se pohybujeme a podle nŊhoģ interagujeme s okoln²m 

svŊtem ï zak·dovan® v naġem mozku. Hledisko kontextu je dŢleģit® zejm®na proto, aby 

z§ģitky vĨzkumn²ka byly spr§vnŊ interpretov§ny. VidŊt neznamen§ pochopit ï z toho 

dŢvodu je dŢleģit® se pŚi zkoum§n² aktivit skuteļnŊ ¼ļastnit. 

 

Tyto poznatky jsou pro syntetick® hern² svŊty a i pro tento vĨzkum dŢleģit®; jakkoli mŢģe 

bĨt d²ky jasnĨm hern²m mechanik§m jednoduch® popsat moģn® artefakty a definovat jejich 

typologii (jako napŚ. v teoretick® ļ§sti t®to pr§ce), hlavn²m c²lem vĨzkumu bylo naj²t 
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n§vaznost na zm²nŊnou kulturu a kontext. Identifikovat dŢvody, proļ hr§ļi pouģ²vaj² dan® 

artefakty a proļ ne jin®. Principy a faktory, kter® ovlivŔuj² jejich podobu i vĨvoj. A pro 

spr§vn® pochopen² hr§ļsk®ho chov§n² a pravidel syntetick®ho hern²ho svŊta nejen hran² 

sledovat, ale tak® skuteļnŊ vyzkouġet a proģ²t. 

 

PŚesun etnografie do digit§ln²ho svŊta ovġem mŊn² zpŢsoby, jak zkoum§n² lid² prob²h§. 

Jak Pink (2016, s. 2) uv§d², ĂvŊtġina etnografickĨch aktivit je do urļit® m²ry pŚenositeln§ do 

pŚ²stupu digit§ln² etnografie, ale konvenļn² etnografick® praktiky se zaļ²naj² mŊnit.ñ 

Hlavn²m ukazatelem je uģ samotnĨ kontakt se zkoumanĨmi subjekty/objekty ï ten je 

mediovanĨ, nepŚ²mĨ. Digit§ln² etnografie mŊn² tak® paletu m®di², se kterou lze operovat; 

pŚ²mĨ verb§ln² dialog stŚ²daj² psan® konverzace, spoleļn® cestov§n² je nahrazeno digit§ln²m 

sledov§n²m. A plat² to i v pŚ²padŊ zapisov§n² z§ģitkŢ samotnĨm vĨzkumn²kem. Hran² 

digit§ln²ch her je tak® mediovanou zkuġenost² ï skrze vstupn² zaŚ²zen² vytv§Śej² digit§ln² hry 

iluzi pŚ²rodn²ho svŊta, syntetickĨ svŊt ve kter®m se hr§ļ skuteļnŊ nach§z². Ve skuteļnosti 

vġak m§ omezen® moģnosti ï mŢģe dŊlat obvykle jen to, co mu hra dovol². Z§ģitek je 

mediovanĨ, ovlivnŊnĨ pravidly a mechanikami, stejnŊ jako je oproti dialogu omezen§ psan§ 

konverzace. Tento posun smŊrem k mediovanĨm zkuġenostem a z§ģitkŢm potvrzuj² i v 

pŚedchoz²ch kapitol§ch zm²nŊn® a zde pouģit® archeogamingov® n§stroje vyuģ²van® 

k virtu§ln²m archeologickĨm vĨzkumŢm, vļetnŊ v tomto vĨzkumu tak® pouģit®ho on-site 

vĨzkumu: zaznamen§v§n² svŊta a dŊn² vestavŊnĨmi n§stroji pro vytv§Śen² nahr§vek 

a screenshotŢ, hern² mapy slouģ²c² k orientaci ve svŊtŊ, ve vĨjimeļnĨch pŚ²padech tak® 

n§stroje pro ¼pravu hern² krajiny. VĨzkum v syntetickĨch svŊtech je proto omezenĨ 

dostupnĨmi technologiemi a mechanikami, podpoŚenĨ extern²mi (a opŊt zejm®na 

digit§ln²mi) materi§ly, jako jsou den²ky ļi sloģky se zaznamenanĨmi soubory. 

5.2.2 Design vĨzkumu 

ProvedenĨ vĨzkum, jehoģ n§pln² bylo zkoum§n² tŚ² specifikovanĨch syntetickĨch svŊtŢ 

v digit§ln²ch hr§ch na platformŊ Sony PlayStation 4, se zamŊŚil na zodpovŊzen² trojice 

definovanĨch vĨzkumnĨch ot§zek, tedy zejm®na na to, jak® artefakty za sebou hr§ļi 

v hern²ch svŊtech zanech§vaj², ļ²m je ovlivnŊn jejich vznik a podoba a ļ²m je podm²nŊna 

jejich ģivotnost. VĨzkum prob²hal od ¼nora do ļervna 2019 v celkem 60 hern²ch sessions: 

12 sessions v Grand Theft Auto Online, 30 sessions ve Fortnite Battle Royale a 18 v Soul 

Calibur VI. CelkovĨ poļet sessions nebyl pŚedem definovanĨ, vzeġel z potŚeb vĨzkumu 



28 

jednotlivĨch her. Zkoum§ni nebyli konkr®tn² hr§ļi (jedinci) ļi hr§ļsk® skupiny, ale moģnosti 

hern²ho svŊta (tedy kultura danĨch her a kontextu, ve kter®m hern² artefakty existuj², ve 

kterĨch vznikaj² a jsou d§le rozv²jeny), ve kter®m byli tito hr§ļi v prŢbŊhu vĨzkumu 

pŚ²tomni a se kterĨmi vĨzkumn²k hr§l, sledovat jejich postup a v pŚ²padŊ GTA Online 

i interagoval skrze extern² komunikaļn² kan§ly. To kromŊ zobecnŊn² vzorku tak® umoģnilo 

odpovŊdŊt na nŊkter® ot§zky vznikl® v prŢbŊhu vĨzkumu, jako napŚ. ot§zku vztahu 

hr§ļskĨch zkuġenost² a vzhledu/typu zanech§vanĨch artefaktŢ. 

 

SbŊr dat prob²hal kombinac² hern²ho den²ku, streamov§n²m z§znamŢ a ukl§d§n²m sn²mkŢ 

obrazovky. Aby mohl vĨzkumn²k vĨzkum prostŚednictv²m digit§ln² etnografie nejen 

prov®st, ale tak® spr§vnŊ vyhodnotit, zapisuje si z obvykle nezn§m®ho prostŚed² spoleļenstv² 

lid² systematick® pozn§mky ï den²k s pozn§mkami z ter®nu. Ten slouģ² jako prostŚedn²k 

mezi obvyklĨm svŊtem vĨzkumn²ka a svŊtem novĨm, pr§vŊ zkoumanĨm: tedy nejen jako 

podrobnĨ popis ud§lost², ale zejm®na jako prostor pro pochopen² dŊn² a aktivn² interpretaci 

procesŢ vĨzkumn²kem (Emerson, Fretz a Shaw, 1995, s. 1-15).  Hern² den²k byl ps§n 

v pŚ²padŊ vġech her v prŢbŊhu vĨzkumnĨch sessions i po jejich ukonļen² dle potŚeby ï napŚ. 

pokud se jednalo o kr§tkou pozn§mku z dŊn², byl z§pis okamģitĨ, v pŚ²padŊ deskripce celĨch 

konceptŢ bylo nutn® (zejm®na ve velmi dynamick®m Fortnite a pŚi online hran² Soul Calibur 

VI) zapisovat aģ po hern²ch cyklech ļi na konci sessions, neboŠ na z§pis v prŢbŊhu hran² 

nen² ļas ani prostor. To na jednu stranu poskytovalo ġanci pro Ś§dn® vnoŚen² do hry 

a vĨzkumu, z§roveŔ z§sadnŊ eliminovalo potŚebu rychlĨch pozn§mek a umoģnilo v podstatŊ 

okamģitŊ tvoŚit souvisl® texty. Rychl® pozn§mky byly vyuģity zejm®na pŚi tvorbŊ seznamu 

vidŊnĨch postav Soul Calibur VI v kaģd® session, zde ale nebyl dŢvod pro dalġ² rozvoj 

vĨstupŢ. Obvykle vġak byly ud§losti v jednotlivĨch sessions popisov§ny chronologicky, aby 

je bylo moģn® pŚ²padnŊ dohledat ve videoz§znamech. Struktura den²ku a objekt vĨzkumu se 

pŚekrĨvaj² se z§kladn²mi ot§zkami, kter® nab²z² Emerson, Fretz a Shaw (tamt®ģ, s. 146): co 

hr§ļi (lid®) dŊlaj², ļeho chtŊj² dos§hnout, jak pŚesnŊ to dŊlaj², jak® prostŚedky a strategie 

vyuģ²vaj². Jak ļlenov® (dan® zkouman® skupiny, resp. hr§ļi) mluv², charakterizuj² a ch§paj² 

dŊn², jak® si vytv§Ś² pŚedpoklady. A nakonec co vĨzkumn²k vid², jakĨ pro nŊj maj² z§pisy 

pŚ²nos a proļ je do den²ku zahrnul. Z§roveŔ byla z§kladn² pŚedlohou pro strukturu tohoto 

den²ku ġablona kulturn² antropoloģky Gibson (2013), kter§ byla na z§kladŊ potŚeb vĨzkumu 

upravena tak, aby bylo moģn® jasnŊ rozpoznat hru zkoumanou v dan® session a vysvŊtlit 

kontext hry/session/pr§vŊ prob²haj²c²ho vĨzkumu v dan® hŚe; kaģdĨ den²kovĨ z§pis proto 
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obsahuje hlaviļku s poŚadovĨm ļ²slem session (1-60), n§zvem zkouman® hry v dan® 

session, datum a pŚibliģnĨ ļas zkoum§n². SamotnĨ obsah tohoto z§pisu obsahoval dalġ²ch 5 

poloģek: ¼vod (popisuj²c² kontext t®to session a pŚ²padn® z§sadn² ot§zky unikaj²c² ļi 

zodpovŊzen® v n§sleduj²c²m textu), aktivity (shrnuj²c² odehran® hern² m·dy ļi sledovan® 

aspekty), postŚehy (hlavn² obsah z§pisu), ot§zky do budoucna (shrnut² zat²m unikaj²c²ch 

souvislost², ot§zky a aspekty, na kter® je vhodn® se d§le soustŚedit) a budouc² akce (shrnut² 

doporuļenĨch akc² na z§kladŊ pŚedchoz²ch ot§zek). 

 

Oproti z§kladn² struktuŚe byla podoba z§pisŢ pro kaģdou hru rŢzn§ ï pŚirozenŊ vych§zela 

z povahy zkoum§n². PŚ²m® hran² des²tek hern²ch cyklŢ a sledov§n² hraj²c²ch hr§ļŢ Fortnite 

pŚin§ġelo sp²ġe kr§tk® pozn§mky a odstavce shrnuj²c² dŊn² v kaģd®m cyklu i jednotliv® 

dŢleģit® objevy. Z§pis ze sledov§n² hr§ļskĨch postav a proch§zen² denn² galerie v Soul 

Calibur VI byl ps§n v podobŊ kr§tkĨch z§pisŢ s objevy a dlouhĨch seznamŢ s n§zvy 

spatŚenĨch postav, zdrojovĨch postav (resp. pŚedloh pro moveset a styl boje) a kr§tk®ho 

popisu jejich vzhledu. VĨsledkem zkoum§n² GTA Online byl souvislĨ text rozeb²raj²c² 

jednotliv® mechaniky a typy artefaktŢ, kter® hr§ļi mohou ve hŚe zanech§vat. 

 

Z§znamy a sn²mky obrazovky slouģily zejm®na k osvŊģen² nŊkterĨch poznatkŢ pŚi z§pisu 

den²kovĨch z§znamŢ, n§sledn® analĨze dat a tak® pro moģnost zpŊtnŊ poŚ²dit sn²mky 

z jednotlivĨch ud§lost² a vyuģ²t je v t®to pr§ci; v pŚ²padŊ GTA Online nebyla hra vŢbec 

zaznamen§v§na (zejm®na z dŢvodu technickĨch probl®mŢ s hern²mi servery), obļasnŊ doġlo 

k poŚ²zen² sn²mku obrazovky, pokud ġlo o dŢleģitĨ poznatek. 
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PŚ²loha ļ. 1: Den²kovĨ z§znam GTA Online ze session #56, 12. ļervna 2019 

Zdroj: Archiv autora, sn²mek str§nky den²ku 
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PŚ²loha ļ. 2: Den²kovĨ z§znam Fortnite ze session #21, 13. dubna 2019

 

Zdroj: Archiv autora, sn²mek str§nky den²ku 
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PŚ²loha ļ. 3: Den²kovĨ z§znam Soul Calibur VI ze session #50, 3. ļervna 2019 

 

Zdroj: Archiv autora, sn²mek str§nky den²ku 
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5.2.3 Zkouman® syntetick® svŊty 

Jak uv§d² kapitola Design vĨzkumu, pŚedmŊtem vĨzkumu byly tŚi souļasn® online 

digit§ln² hry na platformŊ PlayStation 4: Grand Theft Auto Online, Fortnite Battle Royale 

a Soul Calibur VI. Tyto hry byly vybr§ny nejen podle sv® popularity a relevance, ale tak® 

podle typŢ zanechatelnĨch artefaktŢ, kter® reflektuj² typologii pŚedmŊtŢ v kapitole Kulturn² 

dŊdictv² hr§ļŢ. Zastoupeny tak byly celkem 3 typy artefaktŢ: pozŢstatky po esenci§ln²ch 

hern²ch mechanik§ch (vġechny 3 hry), voliteln® hern² pozŢstatky (Grand Theft Auto) i user-

generated content (Soul Calibur VI). 

5.2.3.1 Grand Theft Auto Online (GTA Online)  

OtevŚen§ online hra pro v²ce hr§ļŢ stav² na z§kladech nej¼spŊġnŊjġ² modern² hry Grand 

Theft Auto V. Jej²m ¼kolem je vybudovat vlastn² krimin§ln² imp®rium ï jednotlivci i skupiny 

hr§ļŢ pln² mise, ve kterĨch kradou auta, zab²jej² ostatn² hr§ļe i nehrateln® postavy na 

objedn§vku, vykr§daj² banky a/nebo nakupuj² a pŚeprod§vaj² ileg§ln² komodity. 

D²ky plnŊn² mis² (pŚ²padnŊ n§kupem hern² mŊny skuteļnĨmi penŊzi) si hr§ļi mohou 

dovolit kupovat obytn® nemovitosti, vozidla (od kol pŚes letadla aģ po luxusn² jachty), 

obleļen², zbranŊ, ale tak® rozġiŚovat sv® imp®rium o bunkry, mrakodrapy nebo noļn² kluby.  

 

Hlavn²m pŚedmŊtem vĨzkumu byla vozidla a budovy vlastnŊn® a pouģ²van® pŚi hŚe 

v otevŚen®m svŊtŊ, tzv. m·du Freemode. Freemode je moment§lnŊ jedn²m z nejļastŊji 

vyuģ²vanĨch hern²ch m·dŢ, nab²z² volnĨ pohyb po hern²m svŊtŊ a ġirokou ġk§lu aktivit 

vļetnŊ lukrativn²ch obchodŢ s ileg§ln²mi komoditami. V dobŊ vĨzkumu bylo moģn® vlastnit 

aģ 5 obytnĨch nemovitost² (vļ. gar§ģ²), kancel§Ś, luxusn² jachtu, z§kladnu motork§Śsk®ho 

klubu, 2 bunkry, hang§r, 5 skladŢ, 5 vĨrobn²ch z§vodŢ na neleg§ln² produkty, noļn² klub 

a gar§ģ pro vozidla urļen§ do destrukļn²ch derby (tzv. Arena Wars). Tyto nemovitosti 

umoģŔovaly skladovat aģ 219 vozidel, kromŊ bŊģnĨch automobilŢ a motocyklŢ tak® letadla, 

helikopt®ry, lodŊ, tanky, l®taj²c² auta a motocykly nebo obrnŊn® transport®ry. Velkou ļ§st 

uvedenĨch vozidel bylo moģn® upravovat a vylepġovat. 

 

Đļelem zkoum§n² bylo zejm®na zjistit, zdali jsou nŊkter® z tŊchto nemovitost² a vozidel 

hr§ļi preferov§ny v²ce a proļ. VĨzkum GTA Online prob²hal v r§mci komunity TEAM 

MCCEO (Reddit, 2017), j²ģ byl vĨzkumn²k ļlenem pŚibliģnŊ po dobu jednoho roku. Tato 

komunita je seskupen²m 3 tis²c rŢznŊ zkuġenĨch hr§ļŢ a hr§ļek z cel®ho svŊta, kteŚ² si pŚi 
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hran² ve Freemode pom§haj², vytv§Śej² si soukrom® hern² lobby a koordinuj² spoleļn® ¼sil² 

pro co nejvŊtġ² a nejrychlejġ² vĨdŊlek. Z dŢvodu rychl® a pŚesn® koordinace a domluvy 

spoleļnŊ komunikuj² pomoc² soukrom®ho kan§lu v platformŊ pro okamģitou komunikaci 

Discord. VĨzkum prob²hal na z§kladŊ vĨslovn®ho svolen² administr§torŢ t®to komunity, 

vĨzkumn²k se plnŊ zapojil do hern² flow a v komunikaļn²m kan§lu byl jasnŊ oznaļen jako 

academic researcher. Pr§vŊ aktivn² hr§ļe obezn§mil se svĨm vĨzkumem, pŚ²padnŊ doplnil 

podrobnosti na z§kladŊ dotazŢ a ujiġŠoval, ģe svou pŚ²tomnost² nijak nenaruġuje flow hry 

a hr§ļi se maj² chovat tak, jako se obvykle ve hŚe chovaj² ï tedy aby si spoleļnŊ pom§hali 

pŚi mis²ch, br§nili se proti naruġitelŢm lobby a vydŊl§vali hern² finance. Tyto sessions byly 

v prŢmŊru ļasovŊ nejdelġ² (pŚibliģnŊ 5 a pŢl hodiny) a prob²haly v rŢzn® ļasy i dny, aby 

doġlo k pokryt² co nejvŊtġ²ho mnoģstv² anom§li². 

5.2.3.2 Fortnite Battle Royale (Fortnite)  

Jedna z nejpopul§rnŊjġ²ch online her t®to dek§dy vyuģ²v§ popul§rn²ho form§tu Battle 

Royale: aģ 100 hr§ļŢ je Ăvysazenoñ na uzavŚenou mapu, ve kter® mohou tŊģit suroviny, 

z nich stavŊt vŊģe a barik§dy a sb²rat zbranŊ a munici, se kterĨmi maj² za ¼kol eliminovat 

protihr§ļe. Vġe doplŔuje st§le se zmenġuj²c² hern² plocha vlivem smrt²c² bouŚe. Kdo pŚeģije 

jako posledn², ten vyhr§v§. EkonomickĨ ¼spŊch Fortnite stoj² zejm®na na ļtyŚech 

vlastnostech: hra je zdarma a nen² jen o stŚ²len², neboŠ schopnost destrukce existuj²c²ch 

budov, stavba barik§d a skrĨv§n² se v nich jsou kl²ļovĨmi pŚedpoklady pro pŚeģit². Nav²c si 

hr§ļi za skuteļn® pen²ze mohou koupit tzv. Battle Pass, na konkr®tn² obdob² gamifikovanĨ 

ģebŚ²ļek odblokovatelnĨch kosmetickĨch doplŔkŢ (obleļen², pad§ky, tance aj.), coģ 

podporuje i pravideln§ obmŊna hry: pŚibĨvaj² nov® kosmetick® prvky, mŊn² se hern² 

prostŚed², hern² m·dy a rozġiŚuj² se samotn® mechaniky.  

 

KosmetickĨch prvkŢ hra nab²z² nŊkolik druhŢ: obleļen², dekorace na z§dech, mazl²ļky, 

krump§ļe (a jin® n§stroje na tŊģbu), deġtn²ky a kluz§ky, kondenzaļn² ļ§ry, tance, emotikony, 

nasprejovateln® obrazce, hraļky aj., kter® lze obvykle z²skat jen v dan®m ļtvrtlet² a jejichģ 

zkoum§n² vyģadovalo samostatnĨ dlouhodobĨ hloubkovĨ vĨzkum. I proto jsou v tomto 

vĨzkumu pŚedmŊtem zkoum§n² dŢvody, situace a zpŢsoby, jak vznikaj², vypadaj² 

a ĂpŚeģ²vaj²ñ hr§ļi vytvoŚen® stavby. Vzhledem k rŢznĨm materi§lŢm (dŚevo, cihly, kov), 

detailnosti mapy (na jedn® ploġe jsou mŊsta, kempy, vyhl²dkov® vŊģe, hory, jezera, propasti 

ļi ¼dol²) nebo faktoru n§hodnosti postupu smrteln® bouŚe totiģ mus² jejich prostŚednictv²m 
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hr§ļi pŚekon§vat nejen sv® soupeŚe, ale tak® pŚ²rodn² pŚek§ģky, coģ z nich dŊl§ multifunkļn² 

n§stroj, kterĨ z§sadnŊ ovlivŔuje hern² dynamiku. 

 

VĨzkum byl oproti GTA Online odliġnĨ v neexistuj²c²ch power relationships: vĨzkum 

prob²hal ve zcela veŚejnĨch hr§ch bez zn§mĨch spoluhr§ļŢ. Fortnite neumoģŔuje vhodnŊ 

informovat ostatn² hr§ļe o prob²haj²c²m vĨzkumu vyjma hern²ch m·dŢ, kde je hr§ļ souļ§st² 

tĨmu o 2-4 ļlenech a je moģn® spolu komunikovat pŚes hlasovĨ chat. S ostatn²mi hr§ļi proto 

nebylo ï kromŊ eliminace a spolupr§ce ï nijak interagov§no. Zkoum§n² prob²halo opŊt 

v rŢznĨch dnech a denn²ch dob§ch; bŊģn§ session trvala pŚibliģnŊ 2 a pŢl hodiny, ty nejdelġ² 

ï zaloģen® zejm®na na sledov§n² ostatn²ch hr§ļŢ ï trvaly 11 hodin. 

5.2.3.3 Soul Calibur VI  

ĠestĨ d²l s®rie Soul Calibur je z hlediska mechanik bŊģnou bojovou hrou: odehr§v§ se 

v 3D ar®n§ch, ve kterĨch prob²haj² souboje dvou bojovn²kŢ se zbranŊmi a umoģŔuje kromŊ 

pŚ²bŊhov® linky tak® hru dvou hr§ļŢ offline i online. Je unik§tn² hlavnŊ moģnostmi tvorby 

vlastn²ch postav, kter® je moģn® ve hŚe n§slednŊ pouģ²vat: ġirok§ paleta moģnost², kterou 

hr§ļi pŚi tvorbŊ maj², vzbudila z§jem hern²ch m®di² a pohled do hr§ļskĨch f·r nab²z² pestr® 

galerie origin§ln²ch i inspirovanĨch hr§ļskĨch vĨtvorŢ (Donaldson, 2018, Fahey, 2018 

a Darth Cervantes, 2018). Pr§vŊ postav§m se vŊnoval tento vĨzkum, kterĨ zkoumal postavy 

hr§ļŢ, kteŚ² pr§vŊ hr§li online i postavy, kter® hra kaģdĨ den zobrazila v galerii 100 postav; 

n§pln² vĨzkumu byly zejm®na odpovŊdi na ot§zky, jak® postavy hr§ļi pouģ²vaj², jak® vytv§Ś² 

a ļ²m jsou pŚi vĨbŊru i tvorbŊ ovlivŔov§ni. 

 

Tento vĨzkum byl jeġtŊ v²ce odosobnŊnĨ neģ v pŚ²padŊ Fortnite; online hran² 1vs1 

neumoģŔuje ģ§dn® zpŢsoby komunikace (kromŊ pŚ²mĨch zpr§v v interface PlayStation) 

a jeden hern² cyklus (1 hra = 3 v²tŊzn® souboje o pŚibliģnŊ 1-5 minut§ch) je natolik 

dynamickĨ, ģe nedovoluje pŚedchoz² ani zpŊtn® upozornŊn² o prob²haj²c²m vĨzkumu; 

vĨzkumn²k se se soupeŚem ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ jiģ znovu nesetkal. Prohl²ģen² postav (100 

postav dennŊ) je moģn® pouze v automaticky generovan® galerii bez jak®hokoli kontaktu 

s ostatn²mi hr§ļi. Dny a denn² doby zkoum§n² byly opŊt rŢzn®, d®lka jedn® session se 

pohybovala od 30 minut do 4 hodin v z§vislosti na n§plni ï prŢmŊrn§ session vŊnovan§ 

prohl²ģen² postav v galerii zhruba 30 minut, sessions zaloģen® na hran² proti ostatn²m 

hr§ļŢm trvaly d®le. 
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5.2.4 Rizika  a etika  

Jak je uvedeno v pŚedchoz²ch kapitol§ch, ġk§la vztahŢ mezi vĨzkumn²kem a hr§ļi byla 

od zcela bl²zkĨch v GTA Online (vŊdom§ participace ve vĨzkumu vļetnŊ komunikace 

pomoc² extern²ho komunikaļn²ho n§stroje v re§ln®m ļase) po zcela odosobnŊn® v Soul 

Calibur VI (prim§rnŊ prohl²ģen² hr§ļskĨch vĨtvorŢ s vŊtġ²m ļi menġ²m ļasovĨm odstupem). 

Rozd²ln§ povaha tŊchto her proto pŚinesla rŢzn® zpŢsoby interakce s lidmi a z nich plynouc² 

rizika a etick® ot§zky.  

 

VĨzkum v t®to podobŊ minimalizoval spoleļensk§ rizika etnografickĨch vĨzkumŢ, jako 

je riskantn²/problematick® pŚijet² vĨzkumn²ka mezi zkoumanou skupinu lid², moģn® 

ohroģen² pracnŊ vybudovanĨch vztahŢ nebo vĨzkumn²kovy vĨļitky po ukonļen² vĨzkumu 

a tedy i kontaktu se subjekty/objekty (Sinclair, 2017). V pŚ²padŊ Fortnite a Soul Calibur 

totiģ byl vĨzkumn²k pouze souļ§st² masy jinak nepropojenĨch hr§ļŢ a s hr§ļi neinteragoval. 

U GTA Online, kde bylo toto riziko nejvŊtġ² a opodstatnŊn®, byl jiģ rok ļlenem hern² skupiny 

TEAM MCCEO o vysok®m poļtu ļlenŢ (pŚibliģnŊ 3 000 aktivn²ch i neaktivn²ch hr§ļŢ) 

z cel®ho svŊta s vysokou fluktuac² (obvykle bylo online dennŊ ï a tedy souļ§st² vĨzkumu ï 

pŚibliģnŊ 60 ļlenŢ t®to skupiny). S hr§ļi proto udrģoval kontakt v minulosti a d§ se oļek§vat, 

ģe bude i v budoucnu. 

 

V t®to pr§ci se objevuje jedinĨ cit§t z komunikace s hr§ļi ï dotaz na vlastnictv² jednoho 

z vozidel v GTA Online ostatn²mi hr§ļi. Ohroģen² prozrazen² citlivĨch informac² 

zkoumanĨch hr§ļŢ bylo, vzhledem k mediovan®mu kontaktu s nimi a jejich anonymizaci 

skrze hr§ļsk® aliasy, takt®ģ minimalizov§no. Pro pŚ²pad moģn®ho nechtŊn®ho prozrazen² 

informac² bylo vĨzkumn²kem nastaveno nezaznamen§v§n² zvuku z mikrofonŢ hr§ļŢ, u GTA 

Online nebylo nahr§v§n²/streamov§n² zapnuto vŢbec. To stejn® bylo v pŚ²padŊ 

licencovan®ho obsahu (obvykle pouģit§ hudba), kterĨ by hrami nemŊl bĨt streamov§n. 

Streamovan® z§znamy byly po nahr§n² nastaveny jako soukrom®, aby k nim mŊl pŚ²stup 

pouze vĨzkumn²k, a nejsou nijak dohledateln®. 

 

Probl®mem souvisej²c²m s vĨzkumem her mohlo bĨt pŚijet² samotnou hrou, tedy adaptace 

vĨzkumn²ka na podm²nky dan® hern²mi mechanikami a tak® schopnostmi ostatn²ch hr§ļŢ. 

Toto bylo s ohledem na hern² zkuġenosti vĨzkumn²ka sp²ġe nepravdŊpodobn®, ale oļek§van® 

vzhledem k vĨzkumu zcela ļi t®mŊŚ nezn§mĨch hern²ch svŊtŢ Soul Calibur VI a Fortnite. 
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5.3 Vyhodnocen² vĨzkumu 

5.3.1 Hr§ļsk® pozŢstatky jsou kosmetick® a/nebo ¼ļeln® 

Jednou ze z§kladn²ch premis tohoto vĨzkumu byla typologie materi§ln²ch hr§ļskĨch 

pozŢstatkŢ obsahuj²c² artefakty definovan® z§kladn²mi hern²mi mechanikami (napŚ. stavby 

ve Fortnite), voliteln® artefakty podporuj²c² tyto mechaniky (konkr®tn² vozidla v GTA 

Online) a nakonec artefakty, kter® tvoŚ² samotn² hr§ļi a kter® mohou nebo nemus² m²t vliv 

na hern² prŢbŊh (hr§ļi vytvoŚen® postavy v Soul Calibur VI). ProvedenĨ vĨzkum ukazuje, 

ģe v r§mci typologie artefaktŢ je dŢleģit® zahrnovat zejm®na aspekt ¼ļelnosti (¼ļeln® 

pozŢstatky) a vzhledu (kosmetick® pozŢstatky). 

 

PŚ²loha ļ. 4: VŊtġinu vozidel v GTA Online je moģn® upravovat: vylepġovat vĨkon a mŊnit 

vzhled na z§kladŊ pŚ§n² hr§ļe a moģnost² konkr®tn²ho vozidla (na fotografii Dinka Jester 

Classic) 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no mimo vĨzkumn® sessions) 

 

Tyto aspekty nejsou v bin§rn² opozici; Śada ze zkoumanĨch prvkŢ podl®h§ obŊma 

aspektŢm. NapŚ²klad hr§ļi vytvoŚen® postavy v Soul Calibur VI maj² mnohdy vzhled 

popkulturn²ch postav, ale pŚeb²raj² movesety nejv²ce/jednoduġeji pouģ²vanĨch postav v t®to 

hŚe. Budovy a vozidla, kter§ mohou vlastnit hr§ļi v GTA Online, lze vizu§lnŊ upravovat 
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(nebo m²t budovy v atraktivn²ch lokac²ch), ale hr§ļi se rozmĨġl² nad jejich vlastnictv²m 

i vzhledem zejm®na z hlediska ¼ļelu. 

 

PŚ²loha ļ. 5: Z§pis z den²ku, Soul Calibur VI, session #27, 27. dubna 2019 

Aby si hr§ļ mohl vytvoŚit vlastn² postavu, mus² pro ni zvolit tak® moveset a Ăġablonuñ 

techniky boje, tedy pŚ²bŊhovou postavu, jej²ģ pohyby, moģn® pouģiteln® zbranŊ, techniku 

i n§roļnost pŚejme. Zde jsou k dispozici vġechny postavy hrateln® ve hŚe. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

Kosmetick®mu aspektu se zcela vymykaj² hr§ļsk® budovy ve Fortnite ï aļkoli zpravidla 

odpov²daj² nŊjakĨm standardŢm, jsou stavŊny tak, jak hr§ļ zrovna potŚebuje a jak je to pro 

nŊj nejefektivnŊjġ² ï avġak aspektu vzhledu podl®haj² hr§ļsk® avatary (kter® nebyly 

pŚedmŊtem zkoum§n², jsou vġak v kontextu ģivota a vĨvoje hry nezanedbateln®), kter® 

naopak hr§ļi ned§vaj² prakticky ģ§dnĨ uģitek kromŊ soci§ln²ho statusu. 

 

PŚ²loha ļ. 6: Hr§ļsk® stavby ve Fortnite maj² pouze uģitnou funkci, krajinu svŊta sp²ġe 

hyzd² 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #8, 28. ¼nora 2019) 
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5.3.2 Uģitn® pozŢstatky jsou ovlivŔov§ny zkuġenostmi 
a moģnostmi hr§ļŢ 

VĨzkum ukazuje, ģe u uģitnĨch pozŢstatkŢ neexistuje jeden univerz§ln² artefakt ve 

zkoumanĨch hr§ch, ale hr§ļi za sebou zanech§vaj² nŊkolik ¼rovn² univerz§ln²ch artefaktŢ, 

kter® odpov²daj² jejich moģnostem a zkuġenostem. 

 

Nov² hr§ļi GTA Online si zpravidla nemohou ihned poŚ²dit jak®koli potŚebn® vozidlo ļi 

budovu, protoģe na to nemaj² dostateļn® finance, nebo jim to hra neumoģn² z dŢvodu 

n²zkĨch zkuġenost² jejich postavy. Proto zaļ²naj² s levnĨm ļi ukradenĨm vozidlem, jednou 

pistol² a bez jedin® budovy. Aģ po stovk§ch odehranĨch hodin, postupnĨm vydŊl§v§n²m 

des²tek milionŢ hern²ch penŊz a nabĨv§n²m vĨdŊleļnĨch budov a v danou chv²li 

nejuģiteļnŊjġ²ch vozidel si mohou dovolit nejuniverz§lnŊjġ² vozidlo hry, l®taj²c² motocykl 

Oppressor Mk. 2, a univerz§ln² budovu pro efektivn² pasivn² pŚ²jem, noļn² klub na 

vĨhodn®m m²stŊ v centru ļi severu mŊsta Los Santos. 

 

PŚ²loha ļ. 7: Z§pis z den²ku, GTA Online, session #57, 13. ļervna 2019 

ĂYôall got Mk. 2ôs?ñ pt§ se (na Discordu) hr§ļ, kter®mu s ostatn²mi pom§h§me. 

Odpov²d§me, ģe ano. Oppressor Mk. II je l®taj²c², resp. vzn§ġej²c² se motorka. Nem§ kola, 

jen futuristick® pulzn² motory a velmi ¼ļinn®/pŚesn® nav§dŊn® rakety (nebo kulomet). Je to 

ultimativn² n§stroj, kterĨm se lze rychle pŚesouvat po mapŊ a ¼toļit na nepŚ²tele. Ano, 

neumoģŔuje m²t pasaģ®ra, m§ omezen® mnoģstv² raket, je trochu nemotorn§ pŚi kles§n², 

nenav§d² vģdy na vġe, stoj² velk® mnoģstv² penŊz a pro ¼pravy vyģaduje jeġtŊ vŊtġ² investice. 

Na druhou stranu je to ultim§tn² pracovn² n§stroj, kterĨ pouģ²vaj² ¼plnŊ vġichni, kdo na nŊj 

maj². Tato investice se totiģ naplno vr§t²: pouģ²v§ se d²ky sv® ¼ļelnosti takŚka neust§le 

a mezi d®le hraj²c²mi hr§ļi bez vĨjimky. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

V pŚ²padŊ Fortnite jsou zanech§van® stavby a struktury z§visl® zejm®na na hr§ļskĨch 

zkuġenostech: m®nŊ zkuġen² hr§ļi stav² m§lo, pomalu a nevĨhodnŊ, v²ce zkuġen² hr§ļi stav² 

mnohem rychleji a takticky mnohem ¼ļinnŊji. To se odr§ģ² ve vzhledu a moģnostech tŊchto 

staveb; zkuġen² hr§ļi stav² ve stejn®m ļase struktur§lnŊ pevnŊjġ² stavby 

a komfortnŊji/rychleji upravuj² jednotliv® bloky dle potŚeby, d²ky ļemuģ jsou l®pe kryti 

a pohybuj² se v souboj²ch rychleji a sebejistŊji. 
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PŚ²loha ļ. 8: Z§pis z den²ku, Fortnite, session #3, 25. ¼nora 2019 

Fatal Fields jsou tentokr§t proġpikovan® obrovskĨmi rampami. NŊkter® maj² zvl§ġtn² 

podpŊry. Vypad§, ģe jsou proto, aby se rampa pŚi jednom zniļen®m bloku ¼plnŊ 

nerozpadla. Na konci mohou bĨt i kryt® vŊģe nebo tŚeba z§brany proti nepŚ§telŢm v tĨlu. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

PŚ²loha ļ. 9: Pohled na Fatal Fields 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #3, 25. ¼nora 2019) 

 

M®nŊ zkuġen² hr§ļi Soul Calibur VI si pŚirozenŊ vyb²raj² postavy, kter® jsou jednoduġġ² 

na ovl§d§n², avġak v konfrontaci se zkuġenĨmi hr§ļi m®nŊ ¼ļinn®. Oproti nim si v²ce zkuġen² 

hr§ļi dovoluj² pouģ²vat zd§nlivŊ ne¼ļinn® postavy, kter® jsou z§visl® na perfektn² znalosti 

movesetu. V prŢbŊhu vĨzkumu byla vŊtġina hr§ļŢ omezena na ļistŊ silov® postavy 

(Nightmare, Siegfried) nebo na postavy schopn® ¼toļit na velk® (Kilik, Seong Mi-na, Ivy) 

ļi naopak mal® vzd§lenosti (2B, Taki, Sophitia), technickĨch a obt²ģnŊ ovladatelnĨch postav 

(napŚ. Yoshimitsu) bylo pŚi vĨzkumu zpozorov§no pouze zlomek.  
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PŚ²loha ļ. 10: BojovĨ styl pŚedvytvoŚenĨch pŚ²bŊhovĨch postav je rozdŊlov§n na 

¼toļn®/obrann® a na d§lku/na bl²zko. Hra nav²c rozliġuje obt²ģnost (pro 

zaļ§teļn²ky/pokroļil®/experty) a typ boje (bŊģnĨ, silovĨ, rychlostn² a technickĨ) 

 

Zdroj: Archiv autora, vĨŚez screenshotu ze hry (zaznamen§no v session #43, 8. kvŊtna 

2019) 

5.3.2.1 F§ze hry a odliġn® situace mŊn² typy pozŢstatkŢ 

D²ky tomu, ģe je hern² dynamika Ś²zena postupuj²c² bouŚ², lze kaģdou hru Fortnite 

bezpeļnŊ rozdŊlit na f§ze dle m·du hry; tradiļn² Battle Royale m·dy maj² celkem 4 f§ze hry, 

Team Rumble pouze 3. Battle Royale m·dy maj² f§zi setupovou s rizikem okamģit®ho 

kontaktu, kdy hr§ļi seskakuj² na hern² mapu, bojuj² o zbranŊ a munici a tŊģ² sv® okol². 

ZbĨvaj²c²ch pŚibliģnŊ 70 hr§ļŢ postupuje do druh® f§ze, kdy je ohl§ġena prvn² bouŚe 

a vġichni se pŚesouvaj² do hern² z·ny, vĨseku cel® mapy. Na konci prvn²ho zmenġen² hern² 

z·ny zbĨv§ pŚibliģnŊ 25 hr§ļŢ, ostatn² jsou vyŚazeni bouŚ² ļi soupeŚi. Do hern²ho svŊta se 

pomalu sn§ġ² prvn² bedny se z§sobami s lepġ²mi zbranŊmi, ty bĨvaj² stŚedobodem dalġ²ch 

soubojŢ. Ve tŚet² f§zi doch§z² k posledn² z§sadn² redukci mapy, hr§ļi jsou opatrnŊjġ², v²ce 

strategiļt², hra je pomalejġ². Do ļtvrt® f§ze postoup² pouze 3-7 posledn²ch hr§ļŢ, bouŚe 

zaļ²n§ bĨt dynamick§ (pohybuje se) a zmenġuje se d§le. Hr§ļi odch§z² z ¼krytŢ, snaģ² se 

pŚedehnat bouŚi a bĨt st§le v krytu. V t®to f§zi hr§ļŢm citelnŊ doch§z² munice i suroviny. 

F§ze Team Rumble jsou podobn®, jen nedoch§z² k tak ļastĨm konfliktŢm v prvn² f§zi (hr§ļi 

do mapy cestuj² ve 2 oddŊlenĨch autobusech), posledn² f§ze zde nen². 
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PŚ²loha ļ. 11: Tilted Towers, nejļastŊji navġtŊvovan§ destinace na zaļ§tku hry, ve kter® 

ihned v prvn² f§zi zemŚe pŚibliģnŊ 10-20 hr§ļŢ. 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #36, 5. kvŊtna 2019) 

 

Stavba je plnŊ poplatn§ n§plni jednotlivĨch f§z²: pŚi sbŊru materi§lŢ a cestov§n² po mapŊ 

se hr§ļi snaģ² proch§zet strmĨmi kopci pomoc² ramp, kter® pouģ²vaj² i k dosaģen² vysoko 

um²stŊnĨch n§bojŢ a zbran². Rampy slouģ² tak® k rychlejġ²mu postupu mapou, pokud maj² 

hr§ļi n§stroje umoģŔuj²c² plachtŊn² (napŚ. Glider nebo Launch Pad). PŚes propasti tvoŚ² 

mosty, padaj²c² bedny uzav²raj² do vŊģ², aby byli chr§nŊni pŚed soupeŚi. V pŚ²padŊ soubojŢ 

plat² sc®n§Śe pro boj na bl²zko a na d§lku. Vģdy vġak plat², ģe ten, kdo je vĨġe, m§ znaļnou 

vĨhodu. 
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PŚ²loha ļ. 12: Truhla s vybaven²m dosaģiteln§ pouze prostŚednictv²m stavŊn² 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #8, 28. ¼nora 2019) 

 

Souboj na bl²zko obvykle prob²h§ n§sledovnŊ: Hr§ļ 1 stav² 2-3 rampy protichŢdnŊ proti 

pomalejġ²mu soupeŚi. Pot® sk§ļe, stav² si podlahu pod nohama. Hr§ļ 2 je zablokov§n tŚet² 

rampou soupeŚe, mus² se otoļit doleva/doprava a postavit tak® 2-3 rampy. Hr§ļ 1 opŊt stav² 

2-3 rampy, snaģ² se dostat vĨġe, neģ je soupeŚ. Hr§ļ 2 se snaģ² dostat pobl²ģ soupeŚi a stŚelit 

do nŊj, pot® ihned postavit stŊnu, kter§ oba hr§ļe rozdŊl² a nut² je stavŊt okolo. 

Takto souboj pokraļuje aģ do t® doby, neģ jeden hr§ļ eliminuje toho druh®ho. Do tŊchto 

soubojŢ mohou zasahovat i dalġ² hr§ļi, souboj je jeġtŊ dynamiļtŊjġ² a chaotiļtŊjġ². 
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PŚ²loha ļ. 13: Hr§ļi se pŚi souboji 1vs1 snaģ² o ovl§dnut² prostoru a z²sk§n² vĨhody 

vŊtġ²ho pŚehledu nad situac², na sn²mku hr§ļ bŊģ² a stav² proti druh®mu, kterĨ je vĨġe 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #28, 28. dubna 2019) 

 

Souboj na d§lku je pŚestŚelkou mezi dvŊma barik§dami a/nebo vŊģemi. Souboj mezi 

barik§dami je v²ce dynamickĨ, hr§ļi se snaģ² pŚibl²ģit navz§jem a vyuģ²t taktiky souboje na 

bl²zko. Pokud hr§ļi bojuj² z vŊģ², souboj je sp²ġe statickĨ, hr§ļi se pohybuj² pŚev§ģnŊ v r§mci 

jednoho bloku a mus² sv® vŊģe pravidelnŊ opravovat/dostavovat. Ty jsou v²ce rigidn² neģ 

jednoduch® barik§dy pŚi pozemn²m souboji a poskytuj² kryt ze vġech stran d²ky tomu, ģe 

jsou stavŊny podle jasn®ho receptu na ¼zem² jednoho Ăblokuñ: hr§ļ zaļ²n§ rotac² o 360Á, 

kontinu§lnŊ stav² stŊny kolem dokola a nakonec postav² rampu. Dalġ²m krokem je vĨskok, 

postaven² podlahy a rampy, navazuje opŊt rotace o 360Á se stavŊn²m stŊn. N§sleduje 

opakov§n² tohoto kroku tolikr§t, kolikr§t je tŚeba. 
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PŚ²loha ļ. 14: PŚestŚelka mezi barik§dami ve tŚet² f§zi hry 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #30, 29. dubna 2019) 

 

Mezi souboji i pŚi nich se hr§ļi mohou oġetŚovat pŚedmŊty ļi navz§jem oģivovat. Slouģ² 

k tomu napŚ. ohniġtŊ, kter® uzdravuje vġechny hr§ļe v okol², ale z§roveŔ kouŚ² nŊkolik metrŢ 

do vĨġky. Pokud jej hr§ļi nezniļ², zŢst§vaj² jeho pozŢstatky d§le na zemi. Pro ozdravov§n² 

a oģivov§n² hr§ļi pouģ²vaj² rŢzn® zpŢsoby ¼krytŢ, avġak jeden z nich byl pŚi vĨzkumu zcela 

ojedinŊlĨm a velmi praktickĨm a proto utkvŊl v pamŊti vĨzkumn²ka: 

 

PŚ²loha ļ. 15: Đryvek z den²ku, Fortnite, session #28, 28. dubna 2019 

PŚi jedn® z her jsem si vġiml pro-tipu pro vŊtġ² kryt² pŚi oģivov§n² spoluhr§ļe: kromŊ 

klasick® budovy Ă4 stŊny, stŚ²ġka a stropñ jeġtŊ d§t stŚ²ġku dolŢ na zem a schovat se pod n². 

Minim§lnŊ 150 dmg nav²c, kter® soupeŚ mus² udŊlit stavbŊ! 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

PŚi posledn² f§zi Battle Royale m·dŢ, tedy pŚi ¼tŊku pŚed bouŚ², mohou nastat 3 sc®n§Śe, 

kter® se nav²c mohou promŊŔovat. Top-down, kdy je jeden hr§ļ nahoŚe (na struktuŚe) 

a druhĨ dole (na pevn® zemi). Spodn² kontroluje horn²ho a snaģ² se pŚed n²m skrĨt pomoc² 

vlastn²ch i soupeŚovĨch staveb a naopak. Pro tento sc®n§Ś je signifikantn² intenzivn² 

horizont§ln² stavba: z postavenĨch podlah a stŚ²ġek vznikaj² cel® plochy/pruhy, zd§nlivŊ 



46 

levituj²c² vysoko nad zem². Top-top ï oba hr§ļi jsou na struktur§ch. Doch§z² k vertik§ln² 

i horizont§ln² stavbŊ podobnŊ bŊģn®mu 1vs1 souboji: ve vĨsledku po hr§ļ²ch zŢst§vaj² 

chaotick® a znovu neprostupn® vŊģe, ve kterĨch si navz§jem blokuj² postup pŚed smrtelnou 

bouŚ². Down-down, oba hr§ļi jsou na pevn® zemi. Jde sp²ġe o vertik§ln² stavbu, dŊlen² 

prostoru, kryt² ze stran a n§slednŊ i souboj 1vs1, kterĨ je v²ce pŚi zemi. Stav² se sp²ġe 

jednoblokov® aģ tŚ²blokov® stŊny s rampami, stavba nen² nijak systematick§, z§vis² na 

vzd§lenosti hr§ļŢ a rychlosti bouŚe. 

 

PŚ²loha ļ. 16: Top-down sc®n§Ś v posledn² f§zi hry, v n§sleduj²c² chv²li hr§ļ um²stŊnĨ 

vĨġe zab²j² hr§ļe n²ģe a vyhr§v§ 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #23, 19. dubna 2019) 

 

Jakkoli je dneġn² metahra GTA Online soustŚedŊn§ na vyuģ²v§n² univerz§ln²ch 

ozbrojenĨch l®taj²c²ch vozidel, existuj² situace, kdy je vhodnŊjġ² se uchĨlit k v²ce 

specializovan®mu vozidlu. Jednou z tŊchto situac² je intenzivn² konflikt v²ce hr§ļŢ na mapŊ, 

pŚ²padnŊ leteck® souboje, vyģaduj²c² sp²ġe hbit®, ale nem®nŊ niļiv® letouny. 

 

PŚ²loha ļ. 17: Đryvek z den²ku, GTA Online, session #57, 13. ļervna 2019 

Mezi helikopt®rami exceluje Akula, hbit§ a citliv§ helikopt®ra, kter§ um² pŚej²t do tzv. 

passive m·du, hr§ļi na ni nemohou stŚ²let a nen² vidŊt na mapŊ. Je moģn® ji vybavit 
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nav§dŊnĨmi raketami nebo dŊlostŚeleckou sprchou a pochopitelnŊ i kulomety. 

TŊģkoton§ģn²m helikopt®r§m v®vod² Savage, vojensk§ helikopt®ra s nav§dŊnĨmi raketami 

a vĨbuġnĨm kulometem. Z hlediska letadel jde o zpŢsob hran²/potŚebu hr§ļe. St²haļky 

reprezentuje Hydra, schopn§ kolm®ho letu, ale jinak tŊģk§ a nemotorn§ a Lazer, sviģnŊjġ², 

hbitŊjġ², ale v boji m®nŊ praktick§ st²haļka hod²c² se zejm®na pro boj vzduch-vzduch. Tula, 

letadlo s kolmĨm startem a moģnost² pŚist§n² na vodŊ, je zase povŊstn® svoj² bizarn² 

nezniļitelnost² ve vodŊ vzhŢru nohama. Pro Ădogfightsñ se ale zejm®na nab²z² Pyro, civiln² 

letoun s dvojitĨm trupem, vysokou rychlost², nav§dŊnĨmi raketami a d²ky sv® stavbŊ tak® 

velmi pŚesnĨm (ale obļas trhanĨm) ovl§d§n²m. Hr§ļi maj² v oblibŊ tak® Starling, drobn®, 

ale velmi flexibiln² letadlo, nem®nŊ ozbrojen® a stejnŊ jako Pyro m§ neomezen® mnoģstv² 

raket. Nezapomenout by se nemŊlo ani na Rogue, ġt²hlĨ letoun klasick®ho tvaru, kterĨ 

v niļem nevynik§, ale v niļem ani nepropad§. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

Specializovan§ vozidla jsou tak® pouģ²v§na pro prodej produktŢ z hr§ļskĨch byznysŢ; 

k tomuto ¼ļelu bĨvaj² vozidla bezplatnŊ poskytov§na hrou (a prodejn² mise jsou n§pln² 

prov§z§ny s tŊmito zapŢjļenĨmi vozidly) a pouze ve vĨjimeļnĨch pŚ²padech mohou bĨt 

hr§ļi upravov§na ļi nahrazena. Um²stŊn² budov velice z§leģ² na konkr®tn²m druhu 

a finanļn²ch moģnostech hr§ļe. V kontextu s®rie GTA a jej²mu konstantn²mu posmŊchu 

nadn§rodn²m korporac²m, kapitalistick®mu syst®mu a americk® spoleļnosti obecnŊ je 

dŢleģit® podotknout, ģe vŊtġina nejdŢleģitŊjġ²ch budov ï CEO kancel§Ś, malĨ sklad pro 

n§klad i sklad pro vozidla, motork§Śsk® doupŊ a motork§Śsk® byznysy ï je na svĨch 

nejlevnŊjġ²ch lokac²ch z§roveŔ nejlepġ² volbou a hr§ļi jsou si tŊchto vĨhod vŊdomi. To je 

z§roveŔ paradoxn² situace s ohledem na finanļn² model hry, kterĨ tŊģ² z hern² mŊny 

zakoupiteln® za re§ln® pen²ze a poļ²t§ s rostouc² inflac², kter® podl®h§ postupnŊ pŚid§vanĨ 

obsah. Nejv²ce citelnĨ je kontrast mezi nejlevnŊjġ²mi a nejdraģġ²mi budovami v nab²dce 

motork§ŚskĨch byznysŢ, jejichģ nejdraģġ² lokace v hlavn²m mŊstŊ Los Santos jsou z hlediska 

vzd§lenost² rozvozŢ zboģ² tŊmi nejm®nŊ efektivn²mi, aļkoli mohou vizu§lnŊ vypadat l®pe 

a bĨt zd§nlivŊ pŚ²stupnŊjġ², neģ ty v pouġtn²m mŊsteļku Sandy Shores. 

 

PŚ²loha ļ. 18: Đryvek z den²ku, GTA Online, session #56, 12. ļervna 2019 

Motork§Śsk§ doupata maj² hr§ļi sp²ġe na preferovanĨch m²stech ï aŠ uģ jde o co nejniģġ² 

cenu nebo dobr® um²stŊn² vŢļi ostatn²m budov§m. Zcela dominantn²mi lokacemi pro 
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byznysy motork§ŚskĨch klubŢ jsou ty nejlevnŊjġ², um²stŊn® v pouġti Grand Senora Desert. 

Ļ§st hr§ļŢ vŢbec nevlastn² nejm®nŊ profitabiln² Documents Forgery Office.  

VĨjimeļnŊ se hr§ļi pokouġ² standard pouġtn²ch lokac² obej²t a vyb²raj² si ļ§st lokac² 

v pouġti a ļ§st ve mŊstŊ Los Santos. Je to strategie stŚ²davĨch prodejŢ (z Blaine County do 

Los Santos a n§slednŊ naopak), kter§ teoreticky d§v§ smysl, avġak prodeje zaļ²naj²c² v Los 

Santos trp² nutnost² urazit pŚi prodeji mnohem vŊtġ² vzd§lenost. Zd§ se, ģe pro vġechny 

budovy slouģ²c² k vĨdŊlku plat², ģe ļ²m v²ce od stŚedu mapy, t²m delġ² vzd§lenosti hr§ļi 

mus² cestovat pro doplnŊn² z§sob/prodeje produktŢ. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

V ostatn²ch pŚ²padech je koupŊ nejdraģġ²ch lokac² sp²ġe projevem ostentativnosti ï napŚ. 

pomŊrnŊ velkou vzd§lenost nejlevnŊjġ² CEO kancel§Śe od nejlevnŊjġ²ho skladu pro vozidla 

lze oproti draģġ²m variant§m obou budov ¼spŊġnŊ vyrovnat pozdŊjġ²m n§kupem 

a vyuģ²v§n²m multifunkļn²ho n§kladn²ho vozu Terrorbyte, kter® kromŊ gar§ģe pro ¼pravu 

Oppressor Mk. 2 funguje jako operaļn² centrum, ve kter®m lze suplovat funkļnost CEO 

kancel§Śe, bunkru i motork§ŚskĨch byznysŢ. Vlastnit Terrorbyte a Oppressor Mk. 2 ovġem 

lze pouze, pokud m§ hr§ļ noļn² klub. 

 

PŚ²loha ļ. 19: Đryvek z den²ku, GTA Online, session #56, 12. ļervna 2019 

Existuj² 2 prim§rnŊ lokace pro CEO kancel§Śe: nejlevnŊjġ² Maze Bank (1 000 000 GTA$) 

a nejdraģġ² Maze Bank Tower (4 000 000 GTA$). Ostatn² lokace nejsou mezi hr§ļi 

popul§rn², neboŠ oproti tŊmto lokac²m nesplŔuj² ani ekonomickĨ, ani statusovĨ faktor. 

Maze Bank Tower je sice nejdraģġ² lokac², ale z§roveŔ nejvyġġ² budovou Los Santos. 

Vehicle Warehouse (sklad vozidel pro pŚeprodej) maj² hr§ļi prakticky na jedin®m m²stŊ, 

v La Mesa. Je to proto, ģe je nejlevnŊjġ² a dobŚe pŚ²stupnĨ z velkĨch silniļn²ch tahŢ: 

mŊstsk®ho okruhu i hlavn² cesty pŚ²mo do centra mŊsta. D²ky tomu lze rychle a bez 

poġkozen² pŚiv§ģet i odv§ģet vozidla. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 
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PŚ²loha ļ. 20: Interi®r multifunkļn²ho operaļn²ho mobiln²ho centra Terrorbyte 

s uskladnŊnĨm motocyklem Oppressor Mk. 2 a dotykovĨm panelem, ze kter®ho lze 

spouġtŊt mise pro z²sk§v§n² zboģ² a vozidel na prodej ï d²ky tomu hr§ļi nemus² cestovat po 

mapŊ, aby tuto misi spustili v konkr®tn² nemovitosti 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no mimo vĨzkumn® sessions) 

 

JedinĨmi budovami, kter® se kvŢli vzd§lenosti od ostatn²ch budov skuteļnŊ nevyplat² 

kupovat v nejlevnŊjġ²ch lokac²ch, jsou noļn² klub, bunkr a facility ï v tŊchto pŚ²padech je 

skuteļnŊ vhodn® volit stŚednŊ drah® ļi nejdraģġ² lokace, kter® hr§ļi viditelnŊ vyuģ²vaj². 

 

PŚ²loha ļ. 21: Đryvek z den²ku, GTA Online, session #56, 12. ļervna 2019 

Zcela nevĨhodn® jsou nejlevnŊjġ² bunkry a noļn² kluby, kvŢli kterĨm hr§ļi mus² cestovat 

vŊtġ² vzd§lenosti; obvyklou volbou je pomŊrnŊ dostupnĨ bunkr Lago Zancudo (1 550 000 

GTA$) a nejdraģġ² Farmhouse Bunker (2 375 000 GTA$), z noļn²ch klubŢ preferuj² hr§ļi 

Del Perro Nightclub (1 645 000 GTA$), Los Santos International Airport Nightclub (1 135 

000 GTA$) a Strawberry Nightclub (1 525 000 GTA$), kter® jsou v bl²zkosti dŢleģitĨch 

silnic a lokac². 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 
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5.3.2.2 Odliġnosti vykazuj² hr§ļi, kteŚ² maj² vŊtġ² znalosti (meta)hry 

Ti hr§ļi, kteŚ² maj² znalosti nad r§mec obecnĨch znalost² dosaģitelnĨch pouhĨm 

tr®nov§n²m ï napŚ. d²ky pŚed§v§n² zkuġenost² mezi hr§ļi na hr§ļskĨch f·rech, v YouTube 

vide²ch a na fanouġkovskĨch serverech ï vykazuj² odliġnosti v zanech§vanĨch artefaktech. 

PŚ²kladem jsou hr§ļi Fortnite, kteŚ² um² prostŚednictv²m odrazovĨch mŢstkŢ a nad nimi 

vystavŊnĨch ploġin rychle a bez ztr§ty zdrav² pŚelst²t hern² fyziku a spadnout pŚ²mo na zem 

nebo jiģ v pŚedchoz² kapitole zm²nŊn² hr§ļi GTA Online, kteŚ² vlastn² hlavn² vĨdŊleļn® 

budovy bl²ģe k sobŊ a ke stŚedu hern² mapy, aby pŚi prodeji produktŢ nemuseli cestovat vŊtġ² 

vzd§lenosti a doplŔov§n² z§sob mohli vykon§vat v kratġ²m ļase, pŚiļemģ tyto budovy jsou 

levnŊjġ² neģ ty na pohlednŊjġ²ch a zd§nlivŊ lukrativnŊjġ²ch lokac²ch v hlavn²m mŊstŊ hern²ho 

svŊta. 

 

PŚ²loha ļ. 22: Mapa GTA Online s oznaļenĨmi byznysy um²stŊnĨmi bl²zko u sebe (rŢģov® 

symboly na mapŊ) 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no mimo vĨzkumn® sessions) 

 

Jak uk§zaly hern² sessions s hr§ļi GTA Online, hr§ļi znal² tŊchto drobnost² a detailŢ je 

potom mohou skrze komunikaļn² kan§ly pŚed§vat d§le, zejm®na za pŚedpokladu, ģe 

kooperuj² s dalġ²mi hr§ļi ï spoleļnou hru to urychluje a zefektivŔuje.  
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PŚ²loha ļ. 23: Z§pis z den²ku, GTA Online, session #52, 9. ļervna 2019 

PŚi spouġtŊn² prodejŢ motork§ŚskĨch byznysŢ zŢst§vaj² uvnitŚ budovy pouze prezident 

a viceprezident, ostatn² odch§z² ven. Pokud je v byznysu nŊkdo nav²c, ļek§ se na nŊj a v 

Discordu se pouģ²v§ pŚ²kaz !bags, kterĨ generuje n§sleduj²c² zpr§vu: ĂMC President and 

MC Vice President in the business only please. Everyone else step outside so that only 2 

people will have a bag. VP should be someone with an Oppressor MKII or aircraft. Check 

the map to be certain that every player has loaded into or outside of the business before 

beginning to ensure the sale does not become glitched and impossible to finish. If this 

happens the President or helper with the glitched bag must leave the lobby.ñ PŚ²tomnost 

pouze 2 hr§ļŢ uvnitŚ byznysu je tak ochranou proti chyb§m hry i zvĨġen²m ġance 

v jednoduġġ² verzi prodeje a tedy i hladġ² a rychlejġ² prŢbŊh. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

5.3.3 Kosmetick® pozŢstatky definuje zejm®na (pop)kultura 
a hern² ekonomika 

5.3.3.1 Kultura pŚ²rodn²ho svŊta je silnĨm vlivem 

TvŢrci postav v Soul Calibur VI hojnŊ ļerpaj² inspiraci v existuj²c²ch (pop)kulturn²ch 

pŚedloh§ch; vytvoŚen® postavy inspirovan® pŚ²rodn²m svŊtem lze rozdŊlit do 6 skupin. 

Zjevnou skupinou jsou popkulturn² symboly, ļasto ovlivnŊn® aktu§ln²mi d²ly. V dobŊ 

vĨzkumu se objevovaly postavy z filmu Avengers: Endgame (Thanos, Hulk), seri§lu Game 

of Thrones (Arya Stark, Night King), ale tak® v²ce nadļasov® ļi neļekan® postavy, jako byl 

napŚ. Shrek, Trhaļ z Ģelv Ninja nebo Darth Maul ze Star Wars.  

 

SamostatnŊ v t®to typologii stoj² anime/manga postavy, jako je Alucard z japonsk®ho 

seri§lu Hellsing, artifici§ln² celebrita Hatsune Miku nebo Sailor Moon. Pouze zlomek 

z tŊchto postav byl muģskĨch (napŚ. Goku z Dragon Ball nebo Notorious z JoJoôs Bizarre 

Adventure), nŊkter® postavy byly inspirov§ny Pok®mony (Exeggutor, Mega Charizard X 

nebo Alakazam).   
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PŚ²loha ļ. 24: Postava AryaStark 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #45, 9. kvŊtna 2019) 

 

PŚ²loha ļ. 25: Postava Charizard_X 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #46, 1. ļervna 2019) 

 

Hr§ļi tak® vytv§Śeli postavy z jinĨch digit§ln²ch her, zejm®na bojovĨch. Ve hŚe se lze 

utkat s postavami z pŚedchoz²ch d²lŢ Soul Calibur (napŚ. Cassandra) i z konkurenļn²ch s®ri² 
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Mortal Kombat (Scorpion, Sub-Zero, Baraka, Mileena a dalġ²), Tekken (Jin Kazama, 

Hwoarang, Chloe), Street Fighter (Sakura a Garuda) a Dead or Alive (Kasumi). Rozs§hlou 

podskupinou byli protagonist® z asijskĨch RPG, napŚ. z Final Fantasy (Sephiroth, Rinoa 

a Cloud), Resident Evil 2 (Sherry Birkin, nezniļitelnĨ Tyrant) nebo Ninja Gaiden (Ryu 

Hayabusa). Ostatn² hry reprezentuje napŚ. Lara Croft z Tomb Raider, Kratos z God of War, 

Samus Aran z Metroid, Illidan z World of Warcraft a dalġ². 

 

PŚ²loha ļ. 26: Postava BARAKA reprezentuj²c² stejnojmennou postavu z Mortal Kombat 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no ve vġech sessions od 28. dubna do 

5. ļervna 2019) 

 

Opravdu z§sadn² zastoupen² mŊly postavy zaloģen® na mytologii: variace Ņ§blŢ 

a d®monŢ z d§vnĨch kultur (napŚ. oni a yokai s vlaj²c²mi dlouhĨmi vlasy, Ņ§blov® s rohy, 

kŚ²dly a kopyty nebo neidentifikovateln² rohat² obrnŊnci), andŊl® (zejm®na ġt²hl® ģeny), 

zv²Śec² postavy (Baphomet, humanoidn² jednoroģec, minotaur bez zadn²ch nohou ļi tygŚ² 

ģena).  

 

Re§ln® postavy reprezentovaly pŚev§ģnŊ pŚekvapiv® vĨtvory, napŚ. Pedro Sanchez 

(pŚedseda vl§dy ĠpanŊlska), Donald Trump (americkĨ prezident), Steve Harvey (americkĨ 

moder§tor), Julius Caesar (Ś²mskĨ vl§dce) a Adolf Hitler (dikt§tor nacistick®ho NŊmecka). 
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PŚ²loha ļ. 27: Postava Shinigami inspirovan§ japonskou mytologi² 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #42, 8. kvŊtna 2019) 

 

PŚ²loha ļ. 28: Postava Adolf 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #29, 28. dubna 2019) 

 

Objevuj² se tak® postavy reprezentuj²c² subkultury: ģeny dle trendu ganguro 

s nepŚirozenŊ tmavou plet², akcentovanou vĨraznŊ kontrastn²m make-upem, ġkolaļky nos²c² 
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uniformu seifuku, dominatrix s minim§ln²m mnoģstv²m obleļen² (ale o to pŚil®havŊjġ²m 

a tmavġ²m) a muģi v goth stylu s koģenĨmi dlouhĨmi kab§ty, ļernĨmi vlasy a tŊģkĨmi 

botami.  

 

PŚ²loha ļ. 29: Postava Sakura v uniformŊ seifuku 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #49, 2. ļervna 2019) 

 

Posledn² skupinou jsou postavy pŚ²mo ze hry, ale s jinĨm obleļen²m, v²ce reflektuj²c²m 

hr§ļsk® preference. Zde zcela dominovala jiģ zm²nŊn§ 2B, ale tak® drobn§ bojovnice Taki, 

dominatrix Ivy a velmi pouģ²van² Nightmare a Mitsurugi. Ļetnost pŚevl®knutĨch postav je 

podobn§ s pouģ²vanĨmi postavami v souboj²ch. 

 

Na z§kladŊ vĨzkumu nelze identifikovat jedinĨ smŊr modifikac² pŚedvytvoŚenĨch postav; 

jednou jsou postavy nehledŊ na pohlav² v²ce obnaģen®, jindy vypadaj² v²ce form§lnŊ ļi jsou 

v²ce zahalen® brnŊn²m/obleļen²m. 
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PŚ²loha ļ. 30: Postava 2B v pozmŊnŊn®m obleļen² 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #29, 28. dubna 2019) 

5.3.3.2 Hern² svŊty maj² tak® vnitŚn² kulturu 

Hr§ļsk® moģnosti ukazuj², ģe hry maj² vlastn² kulturu: vĨtvory Soul Calibur VI silnŊ 

ovlivŔuje vĨtvarnĨ styl fantasy hry inspirovanĨ z§padn²mi i vĨchodn²mi trendy 18. stolet². 

Vznikaj² muģsk® postavy s mohutnĨmi postavami a masivn²m hrudn²kem. V²ce ļi m®nŊ 

odhalen® ģeny se ġt²hlou postavou. MistŚi a mistrynŊ bojov®ho umŊn² s rozevl§tĨmi haori ļi 

upnutĨmi hanfu, doplnŊn® p§sy, band§ģemi, ġirokĨmi kalhotami ļi pruģnou obuv². řada 

postav nos² viktori§nsk® obleļen² ï jsou zde princov®, princezny, gentlemani z 18. stolet² ve 

Francii ļi d²vky ve stylu lolita fashion. Dobrodruzi, v§leļnice a v§leļn²ci, straġliv² pir§ti ļi 

odhalen® pir§tky, obleļen² v koģen®m obleļen² s klobouky a vestami. Ryt²Śi a ryt²Śky 

rŢznĨch staveb postav i mnoģstv² brnŊn². A nakonec zrŢdy a monstra, neidentifikovateln® 

humanoidn² postavy bez obliļeje, experimenty, kombinace netradiļn² rasy s tradiļn²mi 

kulturami (napŚ. reptili§ni s indi§nskĨmi ļelenkami), humanoidi s koļiļ²mi maskami nebo 

kostlivci. Takovou anom§li² byli napŚ²klad i America a Eagle, dvojice humanoidn²ch orlŢ 

bŊlohlavĨch pokrytĨch motivem americkĨch vlajek. 
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PŚ²loha ļ. 31: Postava Kisame, prototyp muģsk® postavy s mohutnĨm hrudn²kem 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #50, 3. ļervna 2019) 

 

Tvorbu zjevnŊ ovlivŔuj² tak® vnitŚn² trendy: ve hŚe lze v denn²ch odstupech pozorovat 

pŚ²mĨ vliv tvŢrcŢ aktu§ln²ch a v galerii zobrazenĨch postav na ostatn². Jedno obdob² se 

vyznaļovalo napŚ. vŊtġ²m poļtem odhalenĨch ģen, druh® zase ļastŊjġ²mi ĂŅ§belskĨmiñ 

postavami. 

 

VnitŚn² kultura GTA Online je ve vztahu ke kosmetickĨm prvkŢm vġeobj²maj²c². Hr§ļi si 

mohou bohatŊ modifikovat sv§ vozidla, nosit obleļen² t®mŊŚ jakĨchkoli stylŢ nebo 

vylepġovat interi®ry vŊtġiny svĨch budov. PŚesto se zd§, ģe hr§ļi preferuj² jednoduch® 

pravidlo: do vzhledu budov neinvestovat dŚ²ve, neģ nen² tŚeba zakoupit dalġ² budovy 

a vozidla. Je to pochopiteln®, neboŠ dekor kancel§Śe ļi styl klubu stoj² stovky tis²c hern²ch 

dolarŢ, ģ§dnĨ uģitek nepŚin§ġ² a hr§ļi v nich velkou ļ§st ļasu ani netr§v². 
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PŚ²loha ļ. 32: Đpravy vzhledu hr§ļovy kancel§Śe v GTA Online, vybranĨ dekor je nacenŊn 

na 500 000 GTA$, tedy na İ z§kladn² ceny cel® kancel§Śe 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no mimo vĨzkumn® sessions) 

5.3.3.3 Strategie se dotĨk§ i kosmetickĨch prvkŢ 

Zkouman® kosmetick® pozŢstatky se tĨkaly pouze Soul Calibur VI a GTA Online, pŚesto 

neġlo pŚi hran² Fortnite nepŚehl®dnout tŚi proudy, podle kterĨch hr§ļi nos² placen® ļi 

neplacen® skiny. Hr§ļi, kteŚ² nikdy nemŊli pŚedplacenĨ pr®miovĨ ¼ļet Battle Pass a/nebo 

nikdy nezakoupili mŊnu V-Bucks mohou pouģ²vat pouze omezenou paletu tŊchto obleļkŢ 

a postav. Hr§ļi s Battle Passem z²sk§vaj² obleky, dalġ² kosmetick® pŚedmŊty (napŚ. 

krump§ļe nebo dekorativn² prvky na z§da a ramena) i V-Bucks za plnŊn² ¼kolŢ a z²skanou 

mŊnu mohou vyuģ²t k z²sk§n² novĨch oblekŢ/pŚedmŊtŢ. Tito hr§ļi si na sv® identitŊ ļasto 

zakl§daj², pouģ²vaj² vz§cn®/ikonick®/velice aktu§ln² obleky. Pak je zde tŚet² skupina hr§ļŢ, 

kteŚ² jsou velice zkuġenĨmi hr§ļi a dlouhodobĨmi pŚedplatiteli Battle Passu, ale pouģ²vaj² 

z§kladn² obleky, aby pŚi souboji zm§tli nepŚ²tele ï Fortnite je v²ce neģ ostatn² hry zaloģenĨ 

na psychologickĨch boj²ch jeden na jednoho plnĨch adrenalinu. 
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PŚ²loha ļ. 33: Velice zkuġenĨ hr§ļ Fortnite s nativn²m skinem 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #19, 8. dubna 2019) 

5.3.4 Trvalost stop  v online svŊtech je promŊnliv§ 

5.3.4.1 Vztah trvalosti  a hern²ho cyklu nen² jednoznaļnĨ 

Element§rn²m faktorem ovlivŔuj²c²m ģivotnost a trvalost stop je hern² cyklus, ļasovĨ 

¼sek ohraniļuj²c² jednu hern² partii. Hern² cyklus Fortnite a Soul Calibur VI je jasnŊ 

ohraniļenĨ: u Fortnite zaļ²n§ vysazen²m hr§ļŢ nad hern²m svŊtem l®taj²c²m autobusem 

a konļ² posledn²m pŚeģivġ²m hr§ļem ļi tĨmem, u Soul Calibur VI hra zaļ²n§ um²stŊn²m 

bojovn²kŢ do ar®ny a por§ģkou jednoho z nich. Hern² cyklus GTA Online je ve Freemode 

takŚka nekoneļnĨ ï dokud je hra online, hr§ļsk§ postava existuje a vlastn² artefakty. 

 

PŚesto je trvalost artefaktŢ u zkoumanĨch her odliġn§; v prŢbŊhu hran² Fortnite hr§ļi niļ² 

a tvoŚ² budovy a tŊģ² stromy ļi kameny. CelĨ hern² svŊt je kaģdĨm novĨm cyklem 

restartov§n, pŢvodn² stavby (a vytŊģen® suroviny) se vrac² do sv® pŢvodn² podoby a hr§ļsk® 

stavby miz² kompletnŊ. Hr§ļsk® postavy Soul Calibur VI jsou trval®, dokud je jejich autor 

nesmaģe ļi neuprav² (resp. pokud nejsou smaz§ny administr§tory pro poruġen² pravidel), 

hern² cyklus obnovuje pouze stav jejich zniļen®ho obleļen². Podobn§ pravidla plat² i pro 

GTA Online: poniļen® osobn² vozidlo hra automaticky opravuje vjezdem do gar§ģe, zcela 

zniļen® vozidlo je moģn® obnovit skrze in-game pojiġŠovny a nepotŚebn§ vozidla lze prodat. 
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Nav²c ale existuj² artefakty (zakoupen® byznysy ļi pŢvodn² tŊģk§ vozidla), kterĨch se hr§ļi 

nemohou zbavit: nemohou je odstranit ani prodat. Konec tŊchto artefaktŢ zpŢsob² aģ 

ukonļen² hern²ch serverŢ. 

5.3.4.2 Z§sadn² vĨkyvy zpŢsobuje vĨvoj hry 

StahovatelnĨ obsah, updaty a d²lļ² zmŊny ve hŚe znaļnŊ ovlivŔuj² uģitn® i kosmetick® 

prvky. Velk§ rozġ²Śen² pŚenesla v prŢbŊhu let GTA Online doslova z ulic do vzduchu ï 

soustŚedŊn² na st§vaj²c² a vĨkonnŊjġ² generaci na podzim roku 2015 pŚineslo prvn² 

aktualizace, kter® uvolnily dominantn² hern² flow z uzavŚenĨch mis² do otevŚen®ho svŊta. 

Hra se postupnŊ rozġiŚovala o speci§ln² ozbrojen§ vozidla a z§sadn² metavozidlo, Oppressor 

Mk. 2, pŚibylo ve hŚe aģ v ļervenci roku 2018 spolu s noļn²mi kluby. Z pŢvodn²ho, na ruļn² 

zbranŊ a pozemn² vozidla orientovan®ho GTA Online se tak stala zejm®na hra silnŊ 

podpoŚen§ zcela fiktivn²mi l®taj²c²mi a/nebo ozbrojenĨmi vozidly.  

 

PŚ²loha ļ. 34: L®taj²c² motocykly Oppressor Mk. 2 pŚed jedn²m z motork§ŚskĨch byznysŢ 

v GTA Online 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v prŢbŊhu session #56, 12. ļervna 

2019) 

 

V posledn²ch vĨzkumnĨch sessions Soul Calibur VI byl rozpoznatelnĨ pŚ²davek zv²Śec²ch 

mazl²ļkŢ (napŚ. koļek a papouġkŢ) jako doplŔkŢ na ramena a hlavy hr§ļskĨch postav, kterĨ 
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byl do hry dod§n 14. kvŊtna 2019 prostŚednictv²m patche 1.40. Nejv²ce vġak metahru 

ovlivnil  pŚ²davek postavy 2B (celĨm n§zvem YoRHa No.2 Type B) z hry NieR: Automata 

jako placen®ho DLC. Jej² atraktivn² vzhled ï kr§tk§ suknŊ, krajkovan® obleļen² a ġt²hl§ 

postava ï i pŚ²stupnost z hlediska ovl§d§n² zapŚ²ļinily, ģe je velice ļasto pouģ²v§na, 

upravov§na a pŚevl®k§na do v²ce ļi m®nŊ odhaluj²c²ho obleļen². Ve vġech sessions byla 

spatŚena celkem 94x, coģ je o 20 vĨskytŢ v²ce neģ v pŚ²padŊ druh® nejļastŊjġ² postavy (Taki). 

 

PŚ²loha ļ. 35: Postava Sango s koļkami na ramenou 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v prŢbŊhu session #51, 3. dubna 

2019) 

 

NejcitelnŊjġ² promŊny v re§ln®m ļase pŚinesly v dobŊ zkoum§n² 2 doļasn® hern² m·dy 

ve Fortnite. M·d Endgame, vzniklĨ k pŚ²leģitosti stejnojmenn®ho filmu s§gy Avengers 

a Team Rumble, ekvivalent m·du team deathmatch v jinĨch hr§ch. Oba m·dy sd²l² podobn® 

prvky: hr§ļi jsou rozdŊlen® na 2 tĨmy po 20 hr§ļ²ch, hra konļ² eliminac² jednoho ze dvou 

tĨmŢ, jejichģ ļlenov® se mohou respawnovat, ovġem maj² omezenĨ poļet tŊchto 

znovuoģiven². Nav²c se vlivem smrt²c² bouŚe postupnŊ zmenġuje hrac² plocha. N§pln² 

Endgame byl stŚet Avengers, postav se speci§ln²mi zbranŊmi superhrdinŢ (vrhac² ġt²t 

Kapit§na Ameriky, pulzn² rukavice Iron Mana a jin®) a Chitauri, vesm²rnĨch stvoŚen² 

s jetpacky, laserovĨmi puġkami a gran§tomety, vedenĨmi velmi silnĨm Thanem. Chitauri 
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a Thanos maj² za ¼kol posb²rat postupnŊ padaj²c² Kameny nekoneļna, kter® jim zvyġuj² 

zdrav² i schopnosti, Avengers maj² za ¼kol tyto kameny br§nit a eliminovat Chitauri dŚ²ve, 

neģ je vġechny posb²raj². D²ky rozġ²Śen² mechanik se hr§ļi obou tĨmŢ zprvu mnohem v²ce 

spol®hali na tyto speci§ln² mechaniky a nov® zbranŊ, coģ vzhledem k silov® pŚesile Chitauri 

ve vŊtġinŊ pŚ²padŢ skonļilo por§ģkou Avengers. Aģ v dalġ²ch dnech hr§ļi v tĨmu Avengers 

zaļali vyuģ²vat to, co je pro Fortnite typick®: stavby a kryt². D²ky tomu zaļaly bĨt s²ly tĨmŢ 

vyrovnan®. Team Rumble je pro dlouhodob® hr§ļe jiģ zn§mĨm m·dem; opakovanŊ se 

objevuje v nab²dce doļasnĨch m·dŢ, vģdy s drobnĨmi ¼pravami. PŚi vĨzkumnĨch sessions 

byly zaznamen§ny 3 variace: na 100, 150 a 200 zabit² ļlenŢ jednoho z tĨmŢ. Tyto zmŊny se 

projevily v d®lce hry ï hr§ļi obou tĨmŢ se zaļ²naj² koncentrovat na jednom m²stŊ pŚibliģnŊ 

v dobŊ, kdy m§ jeden tĨm 25 zabit² ï a zejm®na ve vĨġce i rozs§hlosti budov, kter® hr§ļi 

vytv§Śeli a zanech§vali na bojiġti. Kaģd® zvĨġen² vĨhern²ch podm²nek s sebou pŚineslo 

subjektivnŊ n§sobn® zvŊtġen² hr§ļi vybudovanĨch i demolovanĨch struktur a ruin. 

 

PŚ²loha ļ. 36: Đryvek z den²ku, Fortnite, session #28, 28. dubna 2019 

Avengers maj² tendenci kameny obestavŊt, aby se k nim dalo hŢŚe dostat; ovġem jedna 

r§na gran§tometem to Śeġ² a naopak to sp²ġe umoģŔuje Chitauri nepozorovanŊ k§men 

sebrat (to trv§ nŊkolik vteŚin). A nepom§h§ ani to, ģe se k§men po ļase respawnuje, napŚ. 

pokud je v bouŚi. M§ to vġak vĨhodu v momentŊ, kdy je Avenger samotnĨ u jednoho 

kamene, lze trochu prodlouģit obranu do pŚ²chodu posil. 

 

Zd§ se, ģe Avengers maj² velice obt²ģn® moģnosti pro v²tŊzstv²; Chitauri poli pomŊrnŊ 

dominuj² a minim§lnŊ v t®to session nikdy neprohr§li. Aļkoli je pravda, ģe Chitauri 

dost§vaj² damage pomŊrnŊ jednoduġe, jakmile se Avengers seskup² na jednom m²stŊ.  

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

PŚ²loha ļ. 37: Đryvek z den²ku, Fortnite, session #30, 29. dubna 2019 

U Endgame je skuteļnŊ zbyteļn® za Avengery masivnŊ obestavŊt kamenyé nŊkolikr§t se 

mi stalo, ģe se soupeŚ propl²ģil a k§men vzal. DruhĨ den tohoto m·du se zaļalo v²ce 

vyuģ²vat kryt² na obou stran§ch. A poprv® jsme jako AvengeŚi vyhr§li! TŊģko Ś²ct, jestli to 

bylo vŊtġ²m poļtem AvengerŢ (14:12) ke konci hry nebo rychlejġ²m ¼tokem na Chitauri, ale 

skuteļnŊ se tak stalo. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 
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PŚ²loha ļ. 38: Đryvek z den²ku, Fortnite, session #33, 1. kvŊtna 2019 

Kaģdou dalġ² session se trochu mŊn² zpŢsob, jak hr§ļi hraj² Endgame ï mnohem v²ce se 

pŚibliģuje Team Rumblu zejm®na mnoģstv²m stavŊn², ale s rozd²lem, ģe budovy vydrģ² 

minimum ļasu. Ramp je ļ²m d§l v²ce, ovġem 1v1 souboje tu nenajdeme ï vġe je mnohem 

v²ce zamŊŚen® na l®t§n²/sk§k§n². Zmenġuje se ĂdŢvŊrañ v poskytnut® zbranŊ a hr§ļi se sp²ġ 

vrac² k tomu, co jiģ znaj² z ostatn²ch m·dŢ -> Avengers tak z²sk§vaj² v²tŊzstv² snadnŊji, 

protoģe nemaj² takovou hrubou s²lu jako Chitauri a nemohou j²t do vġeho front§lnŊ. 

Zdroj: Archiv autora, z§pis z den²ku 

 

PŚ²loha ļ. 39: Masivn² konstrukce ve Fortnite na konci hern²ho m·du Team Rumble 

s limitem 150 zabit² 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #50, 3. ļervna 2019) 

5.3.4.3 VĨvoj a postup zanech§v§ rezidua 

VĨvoj hry a souvisej²c² metahry pŚin§ġ² rezidu§ln² pozŢstatky; artefakty, kter® hr§ļi jiģ 

nepotŚebuj² nebo nevyuģ²vaj² tak moc, jako dŚ²ve. Hr§ļi GTA Online proto mohou m²t pln® 

gar§ģe sportovn²ch vozidel, kter® dŚ²ve byly jedinou hlavn² investic², vlastnit nyn² m®nŊ 

¼ļinn§/vyzbrojen§ vozidla jako je tank Rhino, nahrazenĨ odolnŊjġ²m a rychlejġ²m TM-02 

Khanjali nebo jiģ tolik neperspektivn² ļi neprofitabiln² budovy (napŚ. sklady pro uskladnŊn² 

speci§ln²ho n§kladu, kterĨ lze pŚeprod§vat), aļkoli dnes prim§rnŊ pouģ²vaj² jiģ jen l®taj²c² 
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vozidla a vydŊl§vaj² prostŚednictv²m konkr®tn²ch budov (zejm®na noļn² kluby a byznysy 

motork§ŚskĨch klubŢ). V dneġn² metahŚe jiģ prakticky nemaj² ¼ļel hr§ļi vlastnŊn§ j²zdn² 

kola ani lodŊ a ļluny a zcela speci§ln² poloģkou na seznamu vlastnictv² nŊkterĨch hr§ļŢ je 

luxusn², velice drah§ jachta Galaxy Super Yacht, kter§ pro dneġn² metahru nem§ vŢbec ģ§dnĨ 

¼ļel ï dŚ²ve byla t®mŊŚ jedinĨm m²stem pro uskladnŊn² helikopt®ry, dnes je jen slepou vŊtv² 

vĨvoje GTA Online, symbolem ostentativn² n§tury hry. 

 

PŚ²loha ļ. 40: Nab²dka autorem zakoupenĨch nadrozmŊrnĨch vozidel, letounŢ, lod² 

a tankŢ v GTA Online, kter® lze sluģbou Pegasus Lifestyle Management pŚivolat na 

nejbliģġ² stanoviġtŊ ï dnes se jedn§ o prakticky nepouģ²van® vlastnictv², kter® nelze prodat 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no mimo vĨzkumn® sessions) 

 

Postup hrou m§ podobnĨ efekt. V pŚ²padŊ na ļase nez§visl®m, otevŚen®m svŊtŊ GTA 

Online to jsou nemovitosti a dopravn² prostŚedky, kter® jiģ hr§ļi nepotŚebuj², neboŠ jejich 

moģnosti a prostŚedky dosahuj² vyġġ² ¼rovnŊ; jsou to vesmŊs bŊģn® obytn® budovy, opŊt 

m®nŊ profitabiln² budovy a tak® levnŊjġ² pozemn² vozidla, postupnŊ nahrazen§ motocyklem 

Oppressor Mk. 2 nebo alespoŔ helikopt®rou Buzzard Attack Chopper. Ve Fortnite, kterĨ je 

ļasovŊ ohraniļenĨ zaļ§tkem a koncem jednoho souboje trvaj²c²ho pŚibliģnŊ 30 minut, 

pokrĨvaj² na konci hry celĨ svŊt hr§ļsk® struktury, zbranŊmi zniļen§ torza ve hŚe um²stŊnĨch 

budov obj²maj² extern² hr§ļsk§ Ăleġen²ñ a v krajinŊ se tyļ² des²tky metrŢ vysok® rampy, kter® 

hr§ļi stav², aby rychleji unikli pŚed postupuj²c² bouŚ² a dŚ²ve se dostali do epicentra dŊn². 
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PŚ²loha ļ. 41: Stavby nejsou bouŚ² ovlivnŊny, pokud nejsou zniļeny, zŢst§vaj² ve hŚe aģ do 

¼pln®ho konce 

 

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamen§no v session #21, 13. dubna 2019) 

5.4 Diskuze  

5.4.1 Hr§ļsk® artefakty jsou vĨsledkem interakce mezi 
pŚ²rodn²m a syntetickĨm svŊtem 

ZjiġtŊn² na z§kladŊ proveden®ho vĨzkumu plnŊ koresponduj² s hern² teori² napŢl re§ln®ho 

svŊta; stejnŊ tak jako jsou hry kombinac² pŚ²rodn²ho (mechaniky) a syntetick®ho (pŚ²bŊh 

a prostŚed²) svŊta (Juul, 2005, s. 121-130), hr§ļsk® artefakty a stopy jsou determinov§ny 

hern²mi moģnostmi (a mechanikami), na z§kladŊ kterĨch vznik§ metahra, hra o hŚe, sada 

doporuļenĨch ļi dominantn²ch strategi² a artefaktŢ (v syntetick®m svŊtŊ), sloģen§ ze 

zkuġenost², znalost² a informac² pŚed§vanĨch mezi hr§ļi ï obvykle skrze interakce v obou 

tŊchto svŊtech (Boluk a LeMieux, 2017, s. 10-16). 

5.4.1.1 Ģivotnost a vĨvoj hry ovlivŔuje metahru 

Metahra je organickĨm jevem, kterĨ se vyv²j² a upravuje dle postupu, ģivota a vĨvoje hry: 

vyd§n²m hry a postupnĨm odkrĨv§n²m hr§ļskĨch moģnost² uvnitŚ n², nabĨv§n²m zkuġenost² 

a identifikac² jednotlivĨch hern²ch situac² se postupnŊ promŊŔuje, aģ nabĨv§ stabiln² podoby 

(do dalġ² zmŊny hern²ch mechanik a doplnŊn² obsahu hern²ho svŊta). Stabilita metahry je ve 
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zkoumanĨch hr§ch zŚejm§: ve Fortnite i GTA Online jiģ minim§lnŊ 6 mŊs²cŢ dominuj² 

postupy (strategie stavŊn²) a artefakty, kter® jsou tŊģko nahraditeln®, jakkoli mŢģe doch§zet 

k drobnĨm vĨkyvŢm (napŚ. doļasn® zmŊny chov§n² hr§ļŢ v m·du Endgame). V pŚ²padŊ 

Soul Calibur VI je metahrou sada hr§ļi nejļastŊji pouģ²vanĨch ļi upravovanĨch postav 

a podobnŊ jako ve sbŊratelskĨch karetn²ch hr§ch tuto sadu lze eventu§lnŊ oponovat 

antimetahrou. 

 

NovŊ dodanĨ obsah tedy mŢģe (ale tak® nemus²) obsahovat n§slednŊ preferovan® 

artefakty. Jakkoli tento vĨzkum nebyl dlouhodobĨ, stopy vĨvoje her jsou jasnŊ zŚeteln®. 

PozdŊji pŚidan§ postava v Soul Calibur VI, 2B, je svĨm bojovĨm stylem jednou z nejļastŊji 

vyuģ²vanĨch postav jak pŚ²mo ve hŚe, tak mezi tvŢrci postav vlastn²ch. L®taj²c² motocykl 

Oppressor Mk. 2 je etalonem dopravn²ch prostŚedkŢ v GTA Online stejnŊ tak jako jsou 

etablovan® nejļastŊji pouģ²van® lokace pro zdejġ² motork§Śsk® byznysy, sklady vozidel pro 

import/export ļi CEO kancel§Śe. Aktualizace Fortnite nepŚin§ġ² z§sadn² dlouhodob® zmŊny, 

ale sp²ġe kr§tkodob® vĨkyvy: jestliģe z§kladn² hern² m·dy nevykazovaly ģ§dn® zmŊny ve 

stylu stavŊn², v re§ln®m ļase bylo moģn® pozorovat zmŊnu uvaģov§n² hr§ļŢ speci§ln²ho 

m·du Endgame, kteŚ² zpoļ§tku t®mŊŚ nestavŊli a naprosto preferovali pro tento m·d 

speci§ln² mechaniky; aģ v prŢbŊhu dn² zaļali opŊt v²ce vyuģ²vat stavŊn² a na z§kladŊ t®to 

zmŊny se hern² m·d stal vyv§ģenŊjġ²m. ZmŊny, resp. intenzivnŊjġ² a rozs§hlejġ² vybudovan® 

konstrukce, byly zaznamen§ny tak® v upravovan®m m·du Team Rumble, kde delġ² ļas hran² 

znamenal rozs§hlejġ² stavbu. 

5.4.1.2 Metahra nen² jednovrstv§: moģnosti hr§ļŢ a hern² situace 

Hran² digit§ln²ch her je v urļit®m smyslu dovednost², kter§ se postupem hran² 

zdokonaluje: hr§ļ m§ lepġ² pŚehled o svŊtŊ, o hern²ch mechanik§ch a jeho hern² postava 

z²sk§v§ zkuġenostn² body ļi nov® dovednosti, d²ky kterĨm je vylepġov§na. Postup hrou 

pŚin§ġ² Śadu odmŊn, jako jsou napŚ. zkuġenostn² body, hern² finance ļi rozġ²Śen² hern² mapy 

nebo nab²dky artefaktŢ. Tyto moģnosti, kter® hr§ļ postupem hry zpŚ²stupŔuje, jsou kl²ļovĨm 

faktorem ovlivŔuj²c² jak pozŢstatky, tak samotnou metahru; kaģd§ skupina hr§ļŢ (m®nŊ 

zkuġen²/v²ce zkuġen² nebo ve hŚe m®nŊ ļi v²ce pokroļil² z hlediska postupu) m§ svou vlastn² 

sadu charakteristickĨch artefaktŢ, kter® za sebou zanech§v§. Metahra tak nen² jednovrstv§; 

ano, existuje zde dominantn² proud, kterĨm mohou bĨt artefakty zanech§van® hr§ļi na 

absolutn² ġpiļce ï napŚ. v pŚ²padŊ GTA Online ï nebo postavy preferovan® sp²ġe m®nŊ 
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zkuġenĨmi, pŚesto poļetnŊjġ²mi hr§ļi v Soul Calibur VI, ale z§roveŔ existuj² jasnŊ 

rozeznateln® skupiny artefaktŢ, kter® jsou charakteristick® pro urļitou skupinu hr§ļŢ podle 

jejich moģnost² ļi zkuġenost². 

 

StejnŊ tak hry nab²z² rŢzn® strategie a situace, kter® vyģaduj² pouģ²vat jin® artefakty, neģ 

by bylo v obvykl®m pŚ²padŊ. Interaktivn² podstata her a jejich ļast§ komplexnost s sebou 

v§ģe nutnost zanech§vat ļi vlastnit rŢzn® druhy artefaktŢ podle potŚeby. ĻtyŚi f§ze jednoho 

hern²ho cyklu ve Fortnite vyģaduj² rŢzn® typy staveb: stavby pro lepġ² pohyb po svŊtŊ, 

k dosaģen² potŚebn®ho m²sta na mapŊ, pro ¼kryt pŚed soupeŚi a ozdraven², pro souboj na 

bl²zko i na d§lku nebo pro ¼nik pŚed smrtelnou bouŚ² v posledn² f§zi hry. NŊkter® letouny 

v GTA Online nejsou dostateļnŊ hbit®/ovladateln® na vzduġn® souboje, ale jsou dobr® pro 

¼tok na pozemn² c²le. Postavy Soul Calibur VI mohou bĨt znevĨhodnŊn® v souboji na d§lku 

a naopak. Metahra je proto, alespoŔ z hlediska hr§ļskĨch pozŢstatkŢ, rozvrstven§ ï jak ve 

smyslu ¼rovn² hr§ļskĨch moģnost², tak z hlediska konkr®tn²ch situac². 

5.4.1.3 Rezidu§ln² stopy 

Ve zkoumanĨch hr§ch se objevuj² rezidu§ln² pozŢstatky ï artefakty, kter® za sebou hr§ļi 

zanech§vaj², aniģ by je pozdŊji vyuģ²vali. Jsou opŊt z§sadnŊ spjaty s postupem ve hŚe, 

hr§ļskĨmi zkuġenostmi, preferencemi i vĨvojem hry. Jedn§ se napŚ. o torza hr§ļskĨch 

budov ve Fortnite pohlcen® smrt²c² bouŚ², pŚed updaty uveden®/vytvoŚen® (a nyn² 

nepouģ²van®) postavy v Soul Calibur VI nebo pŢvodnŊ nejvĨhodnŊjġ²/nejatraktivnŊjġ² 

budovy v GTA Online, dnes pŚekonan® ġirġ² nab²dkou dostupnĨch budov. Tyto rezidu§ln² 

pozŢstatky ļasto tvoŚ² doļasn§ ļi ġpatnŊ pŚ²stupn§ archeologick§ naleziġtŊ, kter§ by mohla 

bĨt pŚedmŊtem dalġ²ho zkoum§n². 

5.4.1.4 Hr§ļ tvoŚ²c² je hr§ļ (pop)kulturn² 

Kultura z§sadnŊ ovlivŔuje hr§ļskou tvorbu; hr§ļi vytvoŚen® postavy Soul Calibur VI 

podl®haj² hern²mu vizu§ln²mu jazyku a z§roveŔ trendŢm v popkulturn²ch produktech, jako 

jsou mytologick® osobnosti, protagonist® ļerstvŊ vyd§vanĨch filmŢ, obl²ben® postavy 

z jinĨch digit§ln²ch her nebo slavn² lid® z dneġn² doby i historie. Z§roveŔ si mezi sebou sv® 

znalosti a informace pŚ²mo i nepŚ²mo pŚed§vaj² interakcemi a komunikac². 
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5.4.1.5 Artefakty jsou pro vzhled  i ¼ļel 

Zkouman® pozŢstatky ve vybranĨch digit§ln²ch hr§ch lze oznaļit jako ¼ļeln® a/nebo 

kosmetick®. NŊkter® z nich maj² vlastnosti jen jedn® z tŊchto kategori² (napŚ. ¼ļeln® stavby 

ve Fortnite), jin® mohou sd²let vlastnosti obou kategori² (napŚ. budovy v GTA Online, kter® 

maj² rŢznŊ atraktivn² okol², hra nav²c nab²z² moģnosti ¼pravy interi®ru budov). Đļeln® 

artefakty slouģ² zejm®na jako prostŚedky, kter® jsou kl²ļov® pro rozġ²Śen² hern²ho pŚ²bŊhu, 

pro postup hrou ļi pro jej² urychlen², ty kosmetick® slouģ² sp²ġe hr§ļi, jeho vkusu, 

preferenc²m a soci§ln²mu postaven². 

 

Jak uk§zal vĨzkum, hr§ļi jsou ochotn² obŊtovat vzhled artefaktŢ pro jejich efektivitu ļi 

ekonomickou n§vratnost; ty nejdraģġ² budovy v GTA Online mohou bĨt vizu§lnŊ 

pŚitaģlivŊjġ² ļi ve zd§nlivŊ pohlednŊjġ²m okol², avġak ze strategick®ho i finanļn²ho hlediska 

mohou bĨt nevĨhodn®. 

5.4.1.6 Hra o hŚe 

ProvedenĨ vĨzkum je vzhledem k aktu§lnosti a nevyvinutosti archeogamingu 

ojedinŊlĨm; jak jiģ bylo Śeļeno, st§vaj²c² vĨzkumy se vŊnuj² zejm®na historick®mu aspektu 

her, zkoum§n² a identifikaci metod ļi moģnost² objevov§n² kulturn²ho dŊdictv² hr§ļŢ. PŚesto 

tyto vĨzkumy a akademick® pr§ce poslouģily jako cennĨ z§klad, aŠ uģ ġlo o moģn® 

archeologick® n§stroje vyuģiteln® v digit§ln²m svŊtŊ nebo o pochopen² vztahu pŚ²rodn²ch 

a syntetickĨch svŊtŢ. Tyto vztahy jsou totiģ, jak ukazuj² archeologick®, hern² i filosofick® 

texty a potvrzuj² vĨsledky vĨzkumu, v ¼zk®m vztahu; jeden ovlivŔuje druhĨ ļi se j²m pŚ²mo 

inspiruje. VĨsledky vĨzkumu zanech§vanĨch artefaktŢ v digit§ln²ch hr§ch potvrzuj², ģe tyto 

svŊty nejsou oddŊlen®. Kulturn² dŊdictv² hr§ļŢ je ovlivŔov§no aspekty obou svŊtŢ, pokud je 

to moģn® (Juul, 2005, s. 55-59 a 121-130; Reinhard, 2018a, s. 2-19, 91, 95, 127-130; 

Foucault, 1972, s. 138-139). 

 

PŚi interpretaci vĨsledkŢ je kl²ļov® slovo metahra, ġiroce definovanĨ pojem pro ï mimo 

jin® ï analytickĨ vnŊjġ² i vnitŚn² pohled na zpŢsoby hran² konkr®tn² hry. Ultim§tn² propojen² 

strategick®ho myġlen² hr§ļŢ, z§konitost² a moģnost² hern²ch svŊtŢ a zn§mĨch informac² 

o tŊchto hern²ch svŊtech. Popisuje atributy a kontext dŢleģit® pro pochopen² toho, jak se dan§ 

hra hraje a proļ. Jak Boluk a LeMieux (2017, s. 15-16) tvrd², nen² jen jedna metahra ï nen² 

vġude stejn§. ZjiġtŊn² tohoto vĨzkumu toto tvrzen² rozġiŚuje a nav²c napov²d§, ģe nen² 
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jednolitou strategi² ļi homogenn²m prostŚed²m, ale je rozvrstvenou a komplexn² entitou ï 

v metahŚe jak®koli ze zkoumanĨch her je nutn® vz²t v potaz odliġnosti hern²ch m·dŢ, situac² 

nebo tak® stupnŊ hr§ļsk® zkuġenosti a postup hrou, kter® vytv§Ś² rŢzn® hern² podm²nky 

vyģaduj²c² rŢzn® pŚ²stupy. Je tedy paletou strategi², obsahuj²c² dominantn²/nejefektivnŊjġ² 

moģnosti hran² v z§vislosti na zkuġenostech, postupu hrou ļi moģnostech, kter® hr§ļ 

moment§lnŊ ve hŚe m§. Metahra je esenc² kaģd® hry, stŚedobodem interakc² pŚ²rodn²ch 

a syntetickĨch svŊtŢ, kter® jsou dnes jiģ nerozdŊliteln®, stejnŊ jako m®dia a lidstvo samotn®. 

Bez metahry by nebylo hry jako takov® a tedy ani zanech§vanĨch artefaktŢ. 

5.4.2 Limitace  a validita vĨzkumu 

ProvedenĨ vĨzkum, jeho veden² i analĨza podl®haj² kulturn²m, technologickĨm i ryze 

hern²m limitac²m. 

5.4.2.1 Kvalita pŚipojen² 

NejļastŊjġ²m technickĨm probl®mem pŚi vĨzkumu byla zejm®na kvalita internetov®ho 

pŚipojen². Infrastruktury GTA Online, Fortnite ani Soul Calibur VI nejsou bezchybn® 

a vĨpadky pŚipojen² ļi chyby pŚi hran² v lobbies nebyly ojedinŊl®.  

 

Hran² GTA Online je z§visl® na pŚipojen² ostatn²ch hr§ļŢ a nezŚ²dka kdy se st§v§, ģe 

pŚipojen² jednotlivĨch hr§ļŢ mezi sebou nen² kompatibiln². NŊkteŚ² z nich proto nemohou 

hr§t v lobby d®le neģ nŊkolik minut (ļi se do n² pŚipojit). Fortnite je v porovn§n² mnohem 

m²rnŊjġ², probl®my s pŚipojen²m se zejm®na projevuj² pomalejġ² odezvou, odpojen²m velice 

zŚ²dka. NejļastŊji probl®my vznikaly pŚi hran² Soul Calibur VI a moģnost hr§t s hr§ļi 

z cel®ho svŊta se odr§ģ² v pomal® odezvŊ, zpomalen®m hran² ļi dokonce odpojen² hr§ļŢ. 

Tyto probl®my, vznikaj²c² pŚev§ģnŊ pŚi matchmakingu, vġak minim§lnŊ naruġovaly flow 

hry. 

 

Kvalita pŚipojen² a lok§ln² vĨpadky ovlivnily tak® nahr§v§n² nŊkterĨch sessions a doġlo 

tak ke ztr§tŊ nŊkolika hodin nahran®ho materi§lu. 

5.4.2.2 Omezen² plynouc² z vĨbŊru platformy 

VĨzkum byl proveden vĨhradnŊ na hern² konzoli PlayStation 4. V pŚ²padŊ GTA Online 

je tato skuteļnost sp²ġe ģ§douc² ï GTA Online na poļ²taļ²ch je st§le ovlivnŊn® modifikacemi 

a cheaty, obsah hry je totoģnĨ. StavŊn² ve Fortnite je, podobnŊ jako stŚelba, pomalejġ² 
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a m®nŊ pŚesn®, coģ mŢģe ovlivŔovat hraj²c² hr§ļe i metahru. Je to ale tvorba postav v Soul 

Calibur VI, kter§ je ï dle dostupnĨch zdrojŢ a komunit ï mnohem popul§rnŊjġ² na poļ²taļ²ch 

neģ na hern²ch konzol²ch, umoģŔuje totiģ manipulace s tvŢrļ²m syst®mem skrze programy 

vytvoŚen® samotnĨmi hr§ļi a ¼pravami souborŢ postav. 

5.4.2.3 Ļasov§ p§sma a lok§ln² servery 

Rozd²ly ļasovĨch p§sem ovlivnily flow vĨzkumu GTA Online, neboŠ nejļastŊji hr§li 

hr§ļi skupiny TEAM MCCEO v pozdn²ch veļern²ch a brzkĨch rann²ch hodin§ch ï pŚibliģnŊ 

od 22. hodiny do 5. hodiny rann². D²ky popularitŊ, matchmakingu a omezen² na evropsk® 

servery nedoġlo k poc²tŊn² jak®hokoli poklesu hr§ļsk® z§kladny Fortnite v rŢznĨch denn²ch 

hodin§ch. Soul Calibur ovlivnila ļasov§ p§sma z hlediska panelu dostupnĨch hr§ļŢ ï nŊkdy 

hra i podruh® vybrala stejn®ho soupeŚe, v dalġ²ch hodin§ch byli soupeŚi pouze z Asie a USA.  

5.4.2.4 Sez·nn² omezen²: vĨvoj her a moģnosti replikace vĨzkumu 

Omezen²m replikace vĨzkumu je dŢvod pro samotn® zkoum§n²: st§lĨ vĨvoj zkoumanĨch 

her. Metahra vġech zkoumanĨch her se v dobŊ vĨzkumu jevila stabilnŊ, avġak m§ potenci§l 

ke zmŊnŊ kaģdĨm dalġ²m hern²m updatem. V dobŊ finalizace t®to pr§ce, 23. ļervna, byl 

vyd§n novĨ update pro GTA Online, ve kter®m byla poprv® v historii vĨvoje hry z§sadnŊ 

upravena budova vļetnŊ jej²ho okol² ï kasino v severn² ļ§sti mŊsta, ve kter®m si hr§ļi mohou 

zakoupit dalġ² apartm§, plnit nov® mise a hr§t hazardn² hry. Fortnite je pravidelnŊ 

aktualizov§n; prakticky tĨdnŊ se mŊn² jeho hern² svŊt, jednou za 10 tĨdnŢ doch§z² ke startu 

nov® tematick® sez·ny. Soul Calibur VI nejv²ce ovlivnil placenĨ pŚ²davek 2B, d²ky pr§ci 

dataminerŢ je oļek§v§no jeġtŊ 6 novĨch hratelnĨch postav. ProvedenĨ vĨzkum tak nemŢģe 

bĨt 100% replikov§n ï z hlediska zaznamen§v§n² metaher je to ovġem ģ§douc². 

 

Pro dalġ² vĨzkum artefaktŢ lze doporuļit zejm®na hloubkov® analĨzy jednotlivĨch her 

vļetnŊ kompletn² deskripce pouģ²vanĨch artefaktŢ a mechanik ï a to pŚedevġ²m v pŚ²padŊ 

staveb Fortnite a veġkerĨch hern²ch m·dŢ GTA Online, kterĨm se vĨzkum nevŊnoval. Na 

z§kladŊ vĨzkumu lze doporuļit tak® problematiku rezidu§ln²ch artefaktŢ. 

5.4.2.5 Adaptace na nov® hern² mechaniky 

VĨzkumn²k pŚed vĨzkumem oplĨval nadprŢmŊrnou znalost² GTA Online a minim§ln² 

znalost² Fortnite; svŊty a mechaniky Fortnite i Soul Calibur VI mu tak byly vesmŊs ļi zcela 

nezn§m®. To se projevilo v prŢbŊhu vĨzkumu ï nŊkter® sessions byly urļen® zejm®na 
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k adaptaci a zjiġŠov§n², jak vĨzkum v®st. Z§roveŔ se u Soul Calibur VI projevovala frustrace 

vĨzkumn²ka z hern²ho stylu nŊkterĨch soupeŚŢ, kteŚ² dokola pouģ²vali napŚ. neblokovateln® 

¼toky silov® postavy Nightmare. 

5.4.2.6 GTA Online  

PŚedchoz² znalost hry 

Autor pr§ce je veter§nem v GTA Online: je hr§ļem od spuġtŊn² v Ś²jnu 2013. Je mu proto 

zn§ma vŊtġina funkcionalit vlastnost² hry do posledn²ho updatu hry pro pŚedchoz² generaci 

konzol² 8. ļervence 2015. Se st§vaj²c² generac² konzol², a zejm®na zkoumanou metahrou, 

m§ mnohem menġ² zkuġenosti: obļasn® hran² GTA Online v t®to podobŊ zaļal aģ mŊs²c pŚed 

posledn² zmŊnou metahry, v ļervnu 2018. Tato relativnŊ ļerstv§ zkuġenost zcela jistŊ 

pomohla vĨzkumu z hlediska pochopen² souvislost² a pravidel, na druhou stranu jiģ autor 

znal hern² svŊt i crew, ve kter® vĨzkum prob²hal a proces zkoum§n² tak oproti ostatn²m hr§m 

subjektivnŊ postr§dal pocit autenticity oproti ostatn²m hr§m.  

Komplexnost hry  

VĨzkum hry ve sv®m rozsahu nezahrnul veġker® aspekty hry, tedy napŚ. loupeģe, z§vodn² 

a kompetitivn² reģimy nebo se v²ce detailnŊ vŊnovat jednotlivĨm skupin§m hr§ļŢ. ObecnŊ 

se vŊnoval hardcore hr§ļŢm, schopnĨm hŚe vŊnovat des²tky hodin tĨdnŊ za ¼ļelem 

maximalizace vĨsledkŢ a vyuģ²vaj²c²m veġkerĨch znalost² o hŚe, nikoli vġak bŊģnĨm hr§ļŢm 

tr§v²c²m ļas rŢznĨmi zpŢsoby nebo jinĨm subkultur§m, jako jsou napŚ. hr§ļi tvoŚ²c² trikov§ 

videa nebo hr§ļi specializuj²c² se na z§vodŊn². 

 

Budouc² vĨzkum GTA Online z hlediska metahry a hr§ļskĨch pozŢstatkŢ obecnŊ by se 

proto mŊl vŊnovat hŚe v mnohem vŊtġ²m rozsahu ï a ide§lnŊ pouze t®to hŚe samotn®. 

5.4.2.7 Fortnite  

Nutnost nechat si z§ģitek zprostŚedkovat 

Aby hr§ļ ovl§dnul Fortnite, mus² se opravdu snaģit, tr®novat a ovl§dnout stavŊn². 

Fortnite je velmi kompetitivn² a dynamickĨ; aby vĨzkumn²k l®pe pochopil souvislosti, mus² 

zast§vat sp²ġe pasivn² roli ï nechat se ve hŚe zab²t a sledovat hr§ļe, jak hraj², co stavŊj² a proļ 

se tak dŊje. Toto omezen² vytvoŚilo potŚebu hran² nahr§vat a v prŢbŊhu analĨzy dat se 

k nahran®mu materi§lu vracet a doplŔovat tak stŊģejn² poznatky den²kovĨch z§pisŢ. 
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5.4.2.8 Soul Calibur  

Znalost vytvoŚenĨch postav a souvislost² 

NejvŊtġ²m omezen²m byla zcela jistŊ skuteļnost, ģe nen² v sil§ch jednoho vĨzkumn²ka ï 

aļkoli popkulturnŊ znal®ho ï zn§t vġechny reference, pŚ²bŊhy a postavy, kter® hr§ļi 

vytv§Śej². NapŚ²klad Arya Stark ze svŊta Game of Thrones byla v jednom pŚ²padŊ 

pojmenovan§ jako Nobody, vedlejġ² postava z anime pojmenovan§ jako hlavn² postava 

dan®ho seri§lu aj. 

Nepravidelnost vĨbŊru vytvoŚenĨch postav 

Dalġ²m omezen²m byla volatilita zobrazov§n² denn²ho vĨbŊru postav. Zaprv® nen² zcela 

zŚejmĨ kompletn² kl²ļ denn²ho vĨbŊru postav v galerii: vŊtġinu z vybranĨch 100 postav 

tvoŚily postavy ned§vno vytvoŚen® ï pŚ²padnŊ s datem posledn² ¼pravy v roce 2100, tedy 

neodpov²daj²c²m realitŊ ï a pouze nŊkter® z nich (obvykle pŚibliģnŊ 1/10 postav) z obdob² 

vzd§lenĨch. 

6 Z§vŊr 

Ģijeme ve spoleļnosti, ve kter® se miliardy lid² dennŊ noŚ² do syntetickĨch digit§ln²ch 

svŊtŢ a zanech§vaj² zde ï vŊdomŊ ļi nevŊdomŊ ï otisky sv® ļinnosti, aŠ uģ jde o soci§ln² 

s²tŊ, diskuzn² f·ra ļi digit§ln² hry. Pr§vŊ digit§ln² hry jsou jedn²m z dŢleģitĨch, avġak 

opom²jenĨch fragmentŢ lidsk® kultury: hr§ļi maj² v hern²ch svŊtech moģnosti interagovat 

a vytv§Śet artefakty, kter® odr§ģ² a ovlivŔuj² kulturu svŊta pŚ²rodn²ho, jsou tedy kulturn²m 

dŊdictv²m. Digit§ln² ï tedy nemateri§ln² ï povaha her tyto pozŢstatky dŊl§ velice pom²jivĨmi 

a moment§ln² moģnosti prezervace her, hr§ļskĨch kultur i z§ģitkŢ nar§ģ² na pŚek§ģky, jako 

je ot§zka pŚenesen² autentick®ho hern²ho z§ģitku, uchov§v§n² dat a fyzickĨch artefaktŢ, 

nedostatek legislativy, neochota hern²ch vydavatelŢ a omezen§ ģivotnost pouģ²van®ho 

hardwaru, kter® celĨ proces dokumentace i zachov§n² kulturn²ho dŊdictv² znesnadŔuj². 

 

Oproti tomu se akademick®mu studiu hern² kultury, jej² historii i souļasnosti se vŊnuje 

Śada oborŢ ï kromŊ samotnĨch hern²ch studi² napŚ. i studia medi§ln², marketingov§ nebo 

filosofick§. Jedn²m z nejnovŊjġ²ch akademickĨch pokusŢ je archeogaming, 

interdisciplin§rn² obor (propojuj²c² mj. archeologii, hern² a medi§ln² studia), kterĨ zkoum§, 

popisuje, interpretuje a dokumentuje otisky lidsk® kultury v a o digit§ln²ch hr§ch, prvky 
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archeologie v hern²ch syntetickĨch svŊtech a vlivy archeologickĨch poznatkŢ na podobu 

digit§ln²ch her. Digit§ln² archeologov® k t®to pr§ci vyuģ²vaj² n§stroje a metody inspirovan® 

skuteļnou archeologi², dostupn® v hern²ch svŊtech i hern²ch platform§ch. Discipl²na jako 

takov§ je prozat²m nevyvinut§ a akademicky pouze povrchnŊ prob§dan§; dosavadn² vĨstupy 

jsou pŚev§ģnŊ zamyġlen²mi a kr§tkĨmi analĨzami, prozat²m chyb² prvn² vġeobj²maj²c² 

akademick® pr§ce a z§sadn² utŚ²dŊn² moģnost², myġlenek i smŊrŢ, jakĨmi se lze pŚi b§d§n² 

ud§vat. 

 

Archeogaming a kulturn² dŊdictv² hr§ļŢ v podobŊ artefaktŢ zanech§vanĨch 

v syntetickĨch svŊtech je hlavn²m t®matem t®to pr§ce; teoretick§ ļ§st popisuje dŢleģitost 

archeogamingu a jeho dosavadn² vĨvoj a naļrt§v§ typologii pozŢstatkŢ, kter® hr§ļi za sebou 

mohou zanech§vat, tedy artefakty pŚedvytvoŚen® (¼zce spjat® s hern²mi mechanikami nebo 

volitelnŊ pouģivateln®) a artefakty vytvoŚen® samotnĨmi hr§ļi. Na z§kladŊ t®to typologie 

byly pro vĨzkumnou ļ§st vybr§ny tŚi hry obsahuj²c² artefakty spadaj²c² alespoŔ do jedn® 

z tŊchto kategori²: Grand Theft Auto Online (vĨzkum vlastnictv² budov a vozidel spadaj²c²ch 

do kategori² 1a a 1b), Fortnite (vĨzkum stavby krytŢ a barik§d reprezentuj²c²ch kategorii 1a) 

a Soul Calibur VI (vĨzkum pouģ²v§n² jednotlivĨch typŢ postav a tvorby hr§ļskĨch postav, 

odpov²daj²c² kategori²m 1a a 2). 

 

Digit§ln² etnografie a on-site vĨzkumy proveden® v uvedenĨch hr§ch v prvn² polovinŊ 

roku 2019 na platformŊ PlayStation 4 uk§zaly, ģe hr§ļsk® pozŢstatky mohou nabĨvat uģitn® 

a/nebo kosmetick® podstaty a stejnŊ jako hry samotn® jsou tyto artefakty vĨsledkem vlivu 

pŚ²rodn²ho a syntetick®ho svŊta: jsou podŚ²zen® postupnŊ se vyv²jej²c², rozvrstven® metahŚe 

a (pop)kultuŚe uvnitŚ obou tŊchto svŊtŢ ï nejļastŊjġ² uģitn® pozŢstatky jsou ty 

nejefektivnŊjġ², kosmetick® pozŢstatky vytvoŚen® samotnĨmi hr§ļi se ļasto inspiruj² 

v dalġ²ch kulturn²ch produktech a textech. VĨsledky vĨzkumu tak® naznaļuj², ģe v r§mci 

metahry nen² jedin§ skupina zanech§vanĨch artefaktŢ, ale pro kaģdou hru existuje nŊkolik 

mezi hr§ļi etablovanĨch skupin pozŢstatkŢ; ty definuj² zejm®na hr§ļsk® zkuġenosti (resp. 

natr®novan® dovednosti), moģnosti, kter® hr§ļi v moment§ln² f§zi hry maj² (ovlivnŊn® napŚ. 

postupem ve hŚe) a situace, kter® ve hŚe mohou nastat. Tyto artefakty nejsou trval®: jejich 

trvalost je podm²nŊna ģivotnost² samotn® hry, postupnĨm rozġiŚov§n²m obsahu a souvisej²c² 

zmŊnou metahry, interakcemi hr§ļŢ s artefakty (zmŊna, zniļen² ļi odstranŊn²) nebo d®lkou 

hern²ho cyklu.  
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7 Summary  

We live in a society in which billions of people indulge themselves into synthetic digital 

worlds such as social media, discussion forums and digital games and leave there ï both 

knowingly and unknowingly ï imprints of their activities. Digital games in particular are 

one of the most important, yet socially unreckoned fragments of human culture. Gamers 

have possibilites to interact with and create in-game artefacts which reflect and influence the 

culture of the natural world, hence they are cultural heritage. Digital, meaning non-material, 

nature of games makes said relics exceptionally perishable. Unfortunately, present-day 

options of preservation of games, gaming culture and experiences are insufficient and limited 

by obstacles, such as a problematic of the transferrable authentic gaming experience, non-

existent legislative support, problematic of a long-term preservation of both data and 

physical artefacts, unwillingness of game producers to contribute to the causeand a limited 

lifespan of gaming hardware. 

 

On the other hand, there are, except for game studies, at least a few academical disciplines 

studying gaming culture, its history and present, such as media studies, marketing studies or 

philosophy. One of the newest attempts of understanding gaming cultures is archaeogaming, 

interdisciplinar field connecting archaeology, game studies nad media studies, which aims 

to study, describe, interpret and document relics of human culture in and of digital games. 

Archaeogaming also focuses on studying archaeology in synthetic worlds and influences of 

archaeological knowledge on gamesó visuals and game worlds. Digital archaeologists use 

tools and methods inspired by the archaeology of the natural world which are also available 

in researched game worlds and platforms. However, this field stays undeveloped and 

described only on a surface-level. Existing outputs are mostly reflections and short analysis 

of possibilites and games as first proper academical works are yet to be published. 

 

Archaeogaming and cultural heritage of gamers in the form of artefacts left in synthetic 

worlds are the main topic of this thesis. Theoretical part describes the importance of 

archaeogaming, its recent development and outlines a typology of said relics, which are 

essentially pre-created (both compulsory to in-game progress or optionally usable) and user-

generated content. Based on this typology a trio of digital games was chosen to conduct 

research in: Grand Theft Auto (with a focus on owned buildings and vehicles), Fortnite 
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Battle Royale (with a focus on buildings and structures created by gamers themselves) and 

Soul Calibur VI (with a focus on characters used and created by gamers). 

 

Digital ethnography and on-site research conducted in specified games on PlayStation 4 

in the first half of 2019 has shown that the cultural heritage of gamers has utility and/or 

cosmetic meaning and these artefacts are, same as games themselves, results of the influence 

of both natural and synthetic worlds. They are inferior to the constantly evolving and layered 

metagame and (pop)culture present in both types of worlds. The most common utility 

artefacts are the most effective, cosmetic relics created by gamers are often inspired by other 

cultural products and texts. Results of the research also suggest that the metagame is not 

created by a single group of artefacts, but every game has multiple groups of artefacts 

established among players. They are defined by the experience of gamers, their in-game 

options (usually influenced by the in-game progress) and situations which game can offer. 

All of in -game artefacts are not permanent as their lifespan depends on the lifespan of the 

very game, constant expansion of the in-game content and related metagame changes, 

interactions of gamers with said artefacts (change, destruction or removal) or the length of 

the game cycle.  
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