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Abstrakt

Cilem této prace je prozkoumat takzvané ,toxické chovani“ v MOBA hrach,
prednostné v titulu DotA 2. Definice toxického chovani je poné¢kud vagni, ale v kontextu hry
pod ni vétsinou spadaji projevy jako spam, verbalni (¢asto vulgarni) napadani spoluhraca a
zneuzivani mechanismua hry pro poskozeni vlastniho tymu a pomahani soupetti. Prace se
zamétuje predevsim na pohled hract samotnych; skrze polostrukturované rozhovory
doplnéné o pozorovani a analyzu zapasu se snazi zjistit, jak na toxické chovani hraci pohlizi,
jakym zpiisobem se s nim vypotfadavaji a zda se sami chovaji toxicky — pokud ano, pro¢, a

pokud ne, co délaji, aby se tak chovat nezacali.
Klicova slova:

MOBA, DotA 2, toxické chovani, videohry, e-sport, hraci

Abstract

The aim of this work is to study so-called ,,toxic behaviour* in MOBA games,
preferrably in DotA 2. The definition of toxic behaviour is somewhat vague, but in the
games® context it usually means actions like spam, verbal (often vulgar) harassment of
teammates and misusing game mechanisms for damaging one‘s own team and helping
enemies. This work specialises on the perspective of players themselves; through semi-open
dialogues supplemented with observation and match analysis it tries to find out how do they
understand toxic behaviour, how do they deal with it and if they behave toxic as well — if

yes, why, and if no, what do they do not to start behaving like that.
Keywords:
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Teoreticka cast

1. Uvedeni do problematiky

1.1 Smysl a ucel téeto prace

MOBA hry, jako je DotA 2 nebo League of Legends, si ziskaly povést her s vysoce
toxickou komunitou. Pfi¢in mize byt mnoho; mozna potiebu toxického chovani vyvolavaji
urcité mechanismy hry, mozna hra samotna pfitahuje ten typ lidi, ktery ma k toxicité
nadprimérné sklony, mozna selhavaji bezpecnostni opatieni, kterd by méla toxicitu trestat.
Existuje také urcita pravdépodobnost, ze MOBA komunity nejsou o nic toxic¢téjsi nez jiné,
7e je ona povest zptisobend zkreslenim vnimani. Tak jako tak, neni snad pochyb o tom, Ze
povést neptatelské komunity hrdm nijak neprospiva; nové hrace odrazuje a starsi

demotivuje.

Podobné jako u jinych Z&nrii nejsou MOBA hry se zanedbatelnou fanouSkovskou
zékladnou. Podle seznamu nejhranéjSich her na wikipedii maji 4 nejpopularnéjsi MOBA
dohromady piiblizné 135 miliont hra¢t mési¢né.! Tyto hry jsou navic zarovei e-sporty:
34 milionti americkych dolart, tedy asi 791 milionti korun. Kazdy ze ¢lentu vitézného tymu

si ten den mohl odnést podil v hodnoté piiblizné 3.1 milionu USD.?

Snahou této prace je ptispét k celkovému porozuméni fenoménu toxického chovani.
Poznat, které typy chovani hra¢im nejvice vadi a jakym zplisobem se s nim sami
vypotadavaji. Ponékud ambicioznéjsim cilem prace by mohl byt navrh pro developery na
upravu hry samotné nebo jejich mechanismi pro trestdni problémovych hraci, aby bylo

mozné toxicitu co nejefektivnéji redukovat.

2. Co je MOBA

Termin MOBA pouZzivam v této praci obecné kviili zjednoduSeni. Mnoho developerti
upfednostiiuje pro zanr svych her vlastni nazev, naptiklad ARTS (akéni real-timova

strategie) nebo ,,online hero brawler®.

!https://en.wikipedia.org/wiki/List_of video_games by monthly active player count
2 https://www.dhakatribune.com/world/east-asia/2019/08/26/dota-2-champions-won-more-money-
than-top-wimbledon-players
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2.1 Historie Zanru

Multiplayer online battle arena, zkracen¢ MOBA, je herni zanr, ktery se vyvinul
odstépenim od klasickych real-time strategii, jako je Starcraft a Warcraft I11. Jako prvni tento
novy zanr zpopularizovala mapa do Starcraftu od autora s ptezdivkou Gunner 4 ever: Aeon
of Strife’. Tato hra opustila klasickou myslenku budovani zakladny a vedeni armad a cely
hrac¢uv repertoar zredukovala na jedinou jednotku, zatimco zakladny a armady zistaly
v rukou umélé¢ inteligence. V protilehlych rozich mapy lezely dvé soupefici zakladny, které
proti sob& vysilaly NPC jednotky (Non Player Character — jednotky ovladané pocitacem).
Hréaci se tak snaZzili pomoct arméade svého tymu probojovat se do zakladny soupeit a znicit
tamni centralni stavbu. Za zabijeni neptatelskych jednotek dostdvali hraci herni ménu

(mineraly), za které mohli nakupovat vylepSeni.

Dalsi vyvoj piinesl titul od spolecnosti Blizzard Entertainment Warcraft I1I: Reign of
Chaos (2002) a jeho nasledné rozsiteni, The Frozen Throne (2003). Tato strategickd hra
vyuzivala hrdiny — specidlni, silné jednotky, které za zabijeni nepratelskych jednotek
ziskavaly zkuSenosti, diky kterym postupovaly na vyssi arovné. S kazdou dalsi urovni se
zvétSovala jejich celkova sila a odemykaly se jim / vylepSovaly schopnosti, které mél kazdy
typ hrdiny unikatni. Vznikla tak u nich jista specializace, podobn¢ jako u ostatnich jednotek
— zatimco schopnosti jednoho nahravaly k tomu, aby se vrhl do prvni linie, jinému spisSe
vyhovovalo udrzovat si odstup. Krom toho mohli sbirat pfedméty, které je dale posilovaly
nebo jim propij¢ovaly novou schopnost. Tyto nové prvky, pfipominajici spiSe RPG (Role-
Playing Game) nez strategii, vyuzil hra¢ Eul, ktery roku 2003 navazal na Aeon of Strife
titulem Defense of the Ancients, zndméj$i pod zkratkou DotA. Tato bezplatnd, oficidlné
nepodporovana mapa do Warcraftu se brzy stala jednou z nejpopuldrnéjSich hernich

modifikaci, sldvou zd4nlivé zastinila i samotny Warcraft I11.*

Na necekanou popularitu MOBA zanru se pokusilo navdzat mnoho dalSich tituld,
s v&tsi ¢1 mensi mirou Uspéchu. Nejveétsi tispéch zaznamenala roku 2009 hra od Riot Games
League of Legends (déle jen LOL), kterd béhem dvou let nabrala hra¢skou zakladnu ¢itajici
32,5 milionil lidi; roku 2018 uZz jich bylo dokonce 111 miliond. Hra byla principidlné

v mnoha ohledech jako DotA, ale s jednodus$imi mechanismy a rychlej§im spadem.’

3 https://starcraft.fandom.com/wiki/Aeon_of Strife (map)
4 https://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=18863
3 https://en.wikipedia.org/wiki/League_of Legends#Reception
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R. 2013 vydala spole¢nost Valve pokratovani pivodni mapy z Warcraftu 3, DotA 2.
Hra se tim osvobodila z omezeni softwarovych dispozic Warcraftu a stala se plné¢
samostatnou. Gameplay se zménil pouze minimdln€é, hlavni zmény se tykaly spiSe
ptizptisobenéjsiho uzivatelského rozhrani, ptfijemnéjsi grafiky a origindlnich grafickych
modelt, dabingu a legend pro hrdiny (hratelné postavy). Vyraznou mérou se na jejim vyvoji
podilel jeden z ptednich vyvojait pivodni DotA, zndmy jen pod piezdivkou IceFrog, ktery
od r. 2009 s Valve spolupracoval. V poslednich letech zaznamenava DotA 2 v priméru
500 000 aktivnich hraci mésicné, coZ ji dostava na druhé misto v Zebticku nejhranéjSich

MOBA, po LOL.S

Jako dalsi tituly tohoto zanru stoji za zminku naptiklad Heroes of Newerth (2010),
mechanicky velmi podobny DotA. Dale Smite (2014), jenz se vyznacCuje pohledem teti
osoby, na rozdil od ostatnich populdrnich MOBA, které si zachovavaji pohled shora, jako u
strategii; a nakonec Heroes of the Storm (2015) — pokus o vlastni MOBA od Blizzard
Entertainment, ve které vystupuji jako postavy hrdinové z jejich ostatnich slavnych tituli,

jako Starcraft, Diablo, Overwatch a pochopiteln¢ Warcratft.

2.2 Gameplay

Vétsina prvk, je pro MOBA hry univerzalni (napft. zakladni gameplay, struktura herni
mapy, cil hry...), ale najdeme mezi nimi nékolik odlisnosti, o jejichz dulezitosti bychom
mohli diskutovat. Pro potfeby této prace a pro zjednoduseni se v téchto specifikacich

zaméiime na hru, ze které Cerpa i mij vyzkum, tedy DotA 2.

Proti sobé hraji dva tymy o péti lidech. Do hry mtze ¢loveék vstoupit samostatné nebo
az se Ctyfmi prateli, zbytek tymu a tym soupeil se zaplni jinymi hraci. Hra se snazi vybirat
spoluhrace a soupete tak, aby mezi nimi nebyl pfili§ vyznamny rozdil ve schopnostech a
zkuSenostech. DotA 2 pro toto roziazovani hraca vyuziva MMR, ¢islo, které se kazdému

hréc¢i zvysuje/snizuje s kazdou vyhrou/prohrou v hodnocenych zapasech.

Jakmile d4 herni systém vSech deset hraci dohromady, za¢ne pfipravna faze. Behem
ni si hraci postupné vybiraji ze spolecné zasoby hrdiny, za které budou hrat. (Existuji vSak 1
jiné varianty hry, ve které je hrd¢im hrdina pfidélen ndhodné nebo maji pouze omezeny
vybér.) Zaroven si vybiraji i roli, jakou budou v tymu zastavat (viz nize), a linii, na které

stravi rané faze hry.

® https://steamcharts.com/app/570#All



Po konci ptfipravné faze zacind hra samotnd. V opacnych rozich herni mapy lezi
neptatelské zakladny, v jejichz centru stoji hlavni budova (Ancient), jez maji soupefi za tikol
znicit. Uplné v rohu se nachézi hra¢ské zazemi, kde se mohou hrdinové 1é¢it, nakupovat
predméty a v piipade smrti se zde po urcité dobe opét zrodi (respawn). Zbytek zakladny je
vyplnén obrannymi vézemi, kasdrnami, jejichz ztrata posili armady nepfatel, a nckolik

budov bez funkce.

Zakladny jsou spojeny tfemi cestami (lines, nékdy piekladano jako linky), jedna ptima,
vedouci skrze stied mapy, a dve podél jejich okrajli, ob¢ strany na nich maji rozmistény dalsi
véze. Po téchto cestach vychazi z obou zékladen v pravidelnych vindch NPC jednotky, ¢cimz
vznikaji tfi fronty. Mezi cestami se nachdzi tzv. dzungle, umozilujici cestovani mezi nimi a

lov neutralnich jednotek, které se tam vyskytuji.

V prvnich fazich hry se hraéi rozmisti na fronty a sbiraji dvé dulezité komodity — zlato
a zkuSenosti. Diky zkusenostem se hrdinlim zvySuje Groven, ¢imz celkové nabiraji na sile a
odemykaji/vylepsuji své schopnosti, a diky zlatu jim mohou hra¢i nakupovat uzitecné
predméty. Obé tyto komodity se ziskdvaji zabijenim neptatelskych a neutralnich NPC,
ni¢enim vézi a jinych budov soupeit, zabijenim jejich hrdint a dal§imi, méné vyznamnymi
zpusoby. Tento proces sbirani komodit (zvany téz farmareni, farming) obvykle pokracuje
prabézné az do konce hry, dokud nejsou hrdinové natolik silni, a/nebo dokud neziskaji
néjakou rozhodujici vyhodu, aby se dokéazali probojovat do nepratelské zakladny. Jakmile

je hlavni budova zbotena, hra kon¢i vyhrou tGtocnikd.

‘H. @ Toplane @

§ osumdog

# =ug wopcg @

*
ﬂ @ EBottom lans @ s,

Obrazek 1 - Typicka struktura mapy u MOBA her
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2.3 Role

Podobné jako v RPG hréch zastavaji hraci se svymi hrdiny urcité role, které se v tymu
vzajemn¢ dopliuji. Zakladni rozdéleni je na jadro (core), téz zvani ,,nosi¢i” (carry) a
podporu (support). Jadrovi hrdinové se zaméiuji pravé na farmareni a podpora se je piitom
snazi chrénit. Tym tak zajisti, Ze se dostane maximum zdroji k hrdintim, kteti dokazou
téchto vyhod nejlépe vyuzit, a zaroven tim vyfesi problém, ze jsou ve hie pouze tfi fronty
pro pét hrdint. Urciti hrdinové se hodi pro urcitou roli vic nez jini, avSak zkuSeni hraci

dokazi zahrat ob¢ role s témét jakymkoliv hrdinou.

Dalsi dvé Casto pouzivana rozdéleni bych pojmenoval jako podle pozic na fronté a
podle zaméreni. Zaméteni vyplyva prevazné ze schopnosti a dalSich dispozic jednotlivych
hrdinti. Jedna se o role typu tank (jakysi ,,zivy §tit“ tymu), ADC (Gtoc¢nik), 1éCitel a tak
podobng; toto rozdéleni vSak nepovazuji pro potteby prace diilezité a nemusime se jim dale

zabyvat, pokud se neukaZe nutnost opaku.

vvvvvv

tymu, a pokud dojde k neshodam, mize to tymu pfinést nepiijemnou a ptedem prohranou

hru. Zejména v prvnich fazich hry jsou pozice zasadni.

1. Strfed (midlane, mid): Hrdina farmarici na stfedni fronté, kde miva hra nejvetsi
spad.

2. Nosi¢ (safe-lane carry, safe): Hrdina farmatici na postranni fronté¢, ktera pro
mnozstvi zdroju, aby byli efektivni.

3. Offlaner (hardlane): Hrdina farmaftici na opacné fronté, proti neptratelskému
nosi¢i. VEtSinou si pro tuto pozici voli hraci hrdiny s vysokou vydrzi nebo se
schopnosti rychle uniknout z nebezpeci.

4. Pokud hrac na 3. pozici potfebuje pomoc, hra¢ 4 s nim zistdva na fronté jako
podpora. Nékdy vSak zastava jiné role, napt. ,tuldk® (roamer), ktery se
premistuje mezi frontami a pfepadava nepratelské hrdiny, nebo jungler, jenz
se zamétuje hlavné na zabijeni neutralnich NPC v dZzungli.

5. Podpora (support): Hrdina pomahajici nosi¢i na 2. pozici proti nepiatelskému

offlanerovi a jeho piipadné podpore.

[11]



2.4 Komunikace mezi hraci

Sezndmeni se s moznostmi komunikace je dulezité ze dvou divodi: jednak je to
dilezity nastroj pro tymovou koordinaci a zaroven prostiedi, kde se projevuji nckteré

aspekty toxického chovani.

v

Hraci, ktefi disponuji mikrofonem, mohou komunikovat ustné. Tento zpisob je
nejrychlejsi a nejjednodussi, nicméné jeho spolehlivost vyrazné zavisi na kvalité onoho
mikrofonu, internetového pfipojeni a v neposledni fadé na znalostech a vyslovnosti

komunikac¢niho jazyka u daného hrace.

Dalsi moznosti je chat. Komunikace v chatu byva spolehlivéjsi a srozumitelnéjsi, ma
vSak ten problém, ze psani vyzaduje ¢as, béhem kterého nemuze hra¢ pouzivat klavesnici na
hru. Skrze chat tedy mtize komunikovat pouze v dob¢, kdy ho ne¢eka nutnost jiné akce, tieba
kdyz ¢eka na respawn, nebo pokud véti svym reflexim a schopnosti psat dostatecné rychle.
Chat, stejn¢ jako ustni komunikace, je spole¢ny pro cely tym, je vSak mozné poslat zpravu

jen jednomu hraci nebo naopak vSem, véetné soupett.

Chat je dale doplnén o tzv. ,,chat wheel* (chatové kolo), které tento problém ¢astecné
fesi. Umoziuje hraci rychle poslat jednu z ptednastavenych kratkych zprav, které se navic
automaticky prelozi do jazyka, na jaky maji hru nastavenou ostatni. Zpravy mohou byt
taktické, typu ,,utok* a ,,pockejte®, nebo zdvotilostni, jako ,,d¢kuji* nebo ,,moje chyba®.
Mimo toho Ize posilat i zpravy doplnéné zvukovym projevem, vybrané ze selekce citati

hrdinti a popularnich hlasek z turnaja.

Dalsim nastrojem, ktery maji hraci DotA 2 k dispozici, je ,,ping®, zvukové a grafické
upozornéni, které miize hra¢ pouzit na konkrétnich mistech na map¢, ¢imz na n¢ upozorni

nebo varuje pted nebezpecim, ktera se v nich miizou skryvat.
Kazdy ztéchto komunikacnich nastroji se dd néjakym zplisobem zneuzit (viz

pozd¢ji). Pokud k tomu dojde, mlize kazdy hra¢ individudlné problémového hrace umlcet,

nacez se mu pirestanou zobrazovat jeho prispevky v chatu a prestane jej slyset.

2.5 Mechanismy pro zpétnou vazbu

Na rozdil od mnoha jinych her nemaji zépasy v DotA 2 (a celkové MOBA)
administratory, ktefi by fungovali jako hlidaci. Veskeré trestani provadéji sami hraci, nebo

k nému dojde automaticky.

[12]



Hraci maji momentalné k dispozici — mimo moznosti piimé slovni reakce — dva
nastroje pro trestani nevhodné se chovajicich spoluhract. Jednim je umlceni, které prerusi
veskerou komunikaci smérem od neslusného hrace k nim, nijak dal jej vSak netrestd. Druhou
moznosti je nahldSeni — pokud hrd¢ obdrzi v urcitém casovém obdobi dostatecny pocet
nahlaSeni, obdrzi od hry trest, ktery omezi jeho moznosti dalSiho hrani. Nahlaseni je vSak
mozné az po dokonceni zapasu, takze jsou ostatni nuceni hru dohrat, i pokud jim ji n€kdo
z nich zamérné kazi.” Co se ty&e naopak pozitivni zpétné vazby, mohou hragi na konci hry
mimo nahlaSeni udélovat 1 pochvaly (commend). Maximélni pocty udélenych pochval 1

nahlaSeni jsou omezené a ¢asem se dopliuyi.

Za ptedcasné opusténi hry dostavaji hraci specialni nahlaseni (abandon) piimo od hry,
za jejichz shromazd’ovani hrozi hraci taktéz trest. Podobné jako u nahlaseni od hract neni
znam konkrétni pocet potrebny k udéleni penalizace. Jakmile nékdo opusti hru, mohou ji bez

prodleni a beztrestné opustit 1 ostatni.

Obdrzena nahlaseni, pochvaly a opusténi hry se propaguji do skore chovani (Behavior
Score), coz je ¢iselny udaj od 0 do 10 000, piicemz 10 000 znamena nejlepsi chovani. Piesny
vliv téchto mechanismil neni vefejné¢ zndm, ale je jasné, ze ho pochvaly zvySuji a ostatni
naopak. Hra se snazi davat dohromady hrace, ktefi maji pfiblizné stejné skore, (podobné
jako to d¢€la se schopnostmi,) ale ne vzdy je to mozné. Po odehrani urc¢itého poctu her (15)
se hrac¢i zobrazi zprava s hodnocenim (Conduct summary) s jeho soucasnym skore vedle

poétu nahlaseni, pochval a opusténi hry, které obdrzel béhem poslednich (25) her.?

3. Toxické chovani

3.1 Vagni povaha toxického chovani

Cambridgesky slovnik definuje toxické jako neformélni oznaceni pro ,,velmi
nepiijemné nebo nepiijatelné a ,,zpiisobujici mnohé Skody a nestésti v dlouhém casovém
obdobi“.” Jedna z definic na dictionary.com zni pfiblizné& ,,zp@isobujici nepiijemné pocity;
$kodlivy nebo zlomyslny*!® a Urban Dictionary, internetovy slovnik zaméieny hlavné na
neformalni, popularné vyuzivané vyrazy, jej popisuje jako ,,Pfidavné jméno obvykle uzivané

k popisu velmi negativni osoby, kterd si na vSechno stézuje, §ifi zbyte¢nou nendvist nebo

7 https://dota2.gamepedia.com/Report

8 https://dota2.gamepedia.com/Conduct_Summary

® https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/toxic
19 https://www.dictionary.com/browse/toxic
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3

mluvi osklivé o ostatnich...“ a dodava, ze se takovi lidé nachazi pravé v online

komunitach.!!

Toxické chovani je dale rozebirdno na internetu v nejriznéjsich popularné nau¢nych a
publicistickych ¢lancich, ty vSak nejsou pro tento vyzkum idedlni — jednak se nemusi jednat
o davéryhodné zdroje, a jednak svym zaméfenim na dlouhodobéjsi mezilidské vztahy,
naptiklad na pracovisti nebo v partnerstvi, kdezto online prosttedi v MOBA je anonymni a
hraci interaguji s ostatnimi vétSinou jen necelou hodinu (pokud nejsou spoluhraci zaroven
jejich prateli). Ve hie navic dochazi ke zcela jinym typim interakce nez ve skute¢ném sveéte,

ackoliv nelze vyloucit, Ze mohou mit stejné psychologické pfic¢iny. Smyslem préace je navic

prozkoumat toxicitu z pohledu hrac¢i, ne provadét psychoanalyzu toxickych osob.

Jak definice, tak psychologické clanky opomiji specifika prosttedi MOBA her.
Podobné jsou na tom i nékteré vyzkumy zaméiené piimo na MOBA. V jednom z nich,
zaméeiujicim se na puvodni DotA, si vymezuji toxicitu jako ,,Pouziti profanniho jazyka
hra¢em pro poniZeni nebo uraZeni jiného hrace vlastniho tymu*.!? Tato definice byla
uzite¢na pro potieby jejich vyzkumu (zabyvajici se hlavné analyzou chatu), avSak veskeré
ne-chatové aktivity vylucuje. Stejné tak opomiji napadani ze strany soupetit. Vyzkum
vedeny Kwakem!® pfipousti neshody v definicich a o toxicité se vyjadfuje jen jako o
souhrnném oznaceni pro aktivity, jako je kyberSikana, podvadéni, Skodolibost a griefing (coz
je pojem zahrnujici prvky sabotaze, vandalismu a celkové poskozovani néalady ostatnich
hracu).

Shores!* se ve své praci zmitiuje o definici toxicity podle Riot Games: ,,Jakékoliv
chovani, které negativné ovliviiuje zkusSenost ostatnich hracii“. Zda tato definice pochazi
skute¢né ptimo od Riot Games se mi sice nepodafilo ovéfit, ale 1 tak bych se ji zatim fidil,
jelikoz ma nejlepsi Sanci obsahnout vSechno chovani, které se pod toxicitu ve hie obvykle
zafazuje. Navic, vzhledem k povaze prace nepotiebujeme fixni vymezeni, kterého bychom

se museli bezpodmine¢né drzet. Ziskana data navic mohou ukazat, Ze hra¢ské pojeti toxicity

1 https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Toxic

2. MARTENS M. et al. Toxicity Detection in Multiplayer Online Games. 2015.
10.1109/NetGames.2015.7382991.

13 KWAK H., BLACKBURN J., HAN S., Exploring Cyberbullying and Other Toxic Behavior in Team
Competition Online Games. In Proceedings of the 33rd Annual ACM Conference on Human Factors in
Computing Systems (CHI ’15). Association for Computing Machinery, New York, NY, USA, 3739-3748.

4 SHORES K. et al. The Identification of Deviance and its Impact on Retention in a Multiplayer Game.
2014. CSCW '14: Proceedings of the 17th ACM conference on Computer supported cooperative work & social
computing. Association for Computing Machinery, New York, NY, United States. ISBN: 978-1-4503-2540-0
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dostupnym definicim neodpovida. Definice nam tedy poslouzi pouze jako jakysi odrazovy
mustek, na jehoz zdkladé mizeme vytvaret predpoklady, které pak budeme porovnavat

s vyslednymi udaji.
3.2 Priklady toxického chovani

Vzhledem k povaze herni toxicity jakozto nepfijemného chovani je jasné, ze nelze
sestavit kompletni a vystizny seznam toxickych aktivit, protoze u kazdého hrace mizeme
predpokladat unikétni — i kdyz podobné — smysleni o tom, co je nepiijemné a nevhodné a co
ne. Nize vypsany seznam tedy vychazi spisSe z predpokladd, jaké aktivity by se mohly ve
vyzkumu objevit. Jeho hlavni funkce je nyni pfiblizit ¢tendiim, s jakymi typy chovéni

muZou ve hie jako je DotA 2 pfijit do kontaktu.

- Slovni napadani, urdzky, vulgarismy. Psané¢ do chatu a/nebo mluvené, casto
mifeny proti mén¢ schopnym spoluhrac¢tim.

- Spam. MiZe se tfeba jednat o opakované vysilani pfednastavenych zprav. Miize jit
také o prehnané pouzivani funkce ,,ping®, a to bud’to nahodné, na konkrétni misto
nebo na konkrétniho hrace.

- Feeding, feed, ,.,krmeni* soupeit, spocivajici v cileném oslabovani vlastniho tymu
ve prospéch soupeitl. Casto se provadi tak, Ze dotyény hra¢ nechd svého hrdinu (&
n¢jaké dalsi jednotky, které mize ovladat) zabit soupeficim tymem, aby za n¢j
dostali zlato a zkuSenosti.

- Zneuzivani schopnosti pro poskozeni vlastniho tymu. Néktefi hrdinové maji
schopnosti, kter¢é mohou v ur¢itém kontextu spiSe Skodit; napiiklad muze
teleportovat spojeneckého hrdinu pry¢ z nebezpeci, ale také naopak, miize na néj
seslat (1é¢ivé) znehybiiujici kouzlo, kdyZ se potebuje pohybovat atd. V kritickych
situacich to 1ze povazovat i za feeding, protoze tak hrac ,,obétovava“ soupetim své
spoluhrace.

- Opusténi hry/AFK (z ang. ,,away from keyboard*“ — pry¢ od klavesnice). Hrac se
muze bud'to ze hry odpojit, nebo zlstat, ale nehrat — ziistdva na jednom misté a
nijak nepomaha.

- ZneuZivani bugii. Hra¢ miiZze vyuzit chyb v kodu hry bud’to pro €isté pro pobaveni
se nebo pro ziskani zna¢né vyhody (pro sebe nebo i pro soupete, zalezi na ném).

- Zneuzivani ,,mety“, aktudlné nejefektivnéjsi strategie, proti které nelze bojovat
nebo jen velice téZzce. Zde je hranice mezi neetickym chovanim a efektivni taktikou

skute¢né tenka.
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- Zakoupeny ucet. Zkusen¢jsi hraci si mohou zalozit nebo koupit novy ucet, aby je
herni algoritmus a ostatni hraci vnimali jako zacatecnika. Dostanou se tak do hry
s mnohem méné zkusenymi a vétSinou jim pak nedéla problém soupete rozdrtit i

s minimalni pomoci tymu. Pro takové hrace se nékdy uziva oznaceni ,,Smurf*.

3.3 Potencionalni priCiny toxicity

3.3.1 Prohra, vztek a frustrace

V popisu MOBA her hraji dilezitou roli dvé vlastnosti — kompetitivni a tymové.
Vitézstvi v zapase mize docilit pouze jeden tym, a to na ukor druhého, jehoz ¢lenové mohou
touzit po vyhie stejnou mérou, ne-li vyssi. V ptipadé hodnocenych zapast, nebo dokonce
turnajt, znamena vysledek posun odpovidajicim smérem po hernim Zebticku. Chyba tedy
muze znamenat ztratu vysSiho postaveni nebo Sance na ziskani odmény (i kdyz vétSinou jen

kosmetické, tj. neposkytuji ve hie vyhodu). Tymova povaha hry znamena, ze hra¢e nemusi

o vyhru pfipravit pouze vlastni chyby, ale 1 ty spoluhraci.

Prohravani ve hife mize vyvolat negativni pocity, jako je vztek a frustrace, které pak
mohou vést k agresivnéjSimu chovani. Jak ukazal Martenstv vyzkum, vétsi ¢ast toxickych
nardzek se objevuje v nejbliz§i dob& po zabiti neZ jindy, a to hlavng od obéti'® —
pravdépodobné je jejich smyslem obvinéni spoluhra¢i z vlastni smrti. Umrti hradovy
postavy je samo o sobé malou prohrou, jejichz kumulovani miize skoncit definitivni
porazkou — hrac¢ je totiz na n¢kolik vtefin az minut bezmocny, béhem cekani na oziveni
nemuze do hry aktivné zasahovat, zatimco soupefi postupuji nebo ziskavaji materialni
pievahu. Dalsi poznatky ze zminéného vyzkumu tyto myslenky také podporuji: v dobé¢, kdy
uz zaCind byt jasné, ktery tym ma pifevahu, pfichdzi vétSina toxickych projevi od
prohravajiciho tymu, coz muze indikovat zvySenou potfebu obvinovat spoluhrdce pfi

prohravani.

3.3.2 Vnéjsi problémy

Kromé spoustécli uvniti hry miZe hrat roli 1 mentalni stav hrace uz pii vstupu do ni.
Vyzkum, ktery zvetejnil r. 2017 J. Cheng, ukézal, Ze na to, aby se ¢lovék zacal v online
prostiedi chovat neslusng, jako troll, ma vliv jeho nalada. Jeho tym udélil svému
vyzkumnému vzorku logicky test, pficemz jedna polovina dostala t€z$i verzi, ac o tom

nevédéla. Tito lidé pochopitelné dosahli podpriimérnych vysledki, coz jim pravdépodobné

15 Mirtens et al, 2015

[16]



pfivodilo nepfijemné pocity. V dalsi fazi vyzkumu zapojili ucastniky anonymné do
internetové diskuze, nacez ukdzali, ze ¢ast vzorku, které predtim zdmérné zkazili ndladu, ma

mnohem v&tsi tendenci podporovat negativni, dokonce trollici komentate.'®

Zda se tedy, ze hracovo toxické chovani nemusi spustit pouze udalosti uvnitt hry, ale
i zcela nesouvisejici problémy. Také je mozné, ze problém vznikne ve stejné hie, ale ne

stejném zapasu — hra¢ muze vstoupit do hry nastvany/zklamany, ze prohral ptedchozi zapas.

3.3.3 Online disinhibice

John Suler'” popisuje ve svém stejnojmenném ¢&lanku efekt zvany online disinhibice
(the online disinhibition effect), ktery vysvétluje nékteré zmény v chovani lidi, kdyz se
dostanou do anonymniho prostfedi internetu. Citi se podle n€¢j méné svazani spoleCenskymi
normami, tudiz jim nedéla takovy problém se vyjadiit, disledkem ¢ehoz se mohou chovat
neobvykle ptatelsky, oteviené a mit tendence prozrazovat osobni informace, nebo naopak
nechavaji prichod svym negativnim sklonim a délaji nebo fikaji véci, které by si ve
skutecném svété nedovolili. (Na zaklad€ toho déli Suler disinhibici na benigni a toxickou.)
Za tento efekt je podle n¢j v riizné miie zodpoveédnych ptinejmensim Sest faktora, které jsou

dale umocnovany nebo potlacovany osobnimi vlastnostmi daného jedince:

1. Disociativni anonymita — Podobn¢ jako kdekoliv jinde v online prostiedi, vidime
v DotA 2 u ostatnich hracti pouze jméno a profilovy obrazek, pficemz ani jedno
nemusi mit s osobou, ktera stoji za nimi, zadnou viditelnou spojitost. Je mozné si
zobrazit profil konkrétniho hrace, ale pouze tehdy, pokud jej hra¢ nenastavi jako
soukromy; a ani tehdy nelze o daném clovéku zjistit mnoho informaci. Podle
Sulera lidé diky této anonymité odd€luji své chovani ve skute¢nosti od chovani
online, a vznika tak jakési samostatné ,,online ja*, které nemusi byt tak intenzivné
hlidané superegem jako ,,skute¢né ja*“, tudiz miva tendence jednat deviantnéji.
Lidé se dokonce za své jednani online nemusi citit zodpovédni, protoze ,,to prece
nebyli oni.* (Suler, 2004, str. 322)

2. Neviditelnost — Pomineme-li videohovory, lidé na sebe v online prostiedi nevidi,
a to i v piipadech, kdy identitu druhého znaji. Clovék nejen Ze nevidi reakce

druhych a nemtiZze s nimi navazat o¢ni kontakt (coz by vedlo naopak k inhibici),

16 CHENG J. et al. Anyone Can Become a Troll:Causes of Trolling Behavior in Online Discussions. In
Proceedings of the 2017 ACM Conference on Computer Supported Cooperative Work and Social Computing
(CSCW ’17). 2017. Association for Computing Machinery, New York, NY, USA, 1217-1230.

17 SULER J., The Online Disinhibition Effect. Cyberpsychology & Behavior. Mary Ann Liebert, Inc,
2004, volume 7, number 3, str. 321-326
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ale v nékterych typech prostfedi, hlavné téch, které jsou zalozeny na textu, ani
nevi, zda jsou oni druzi pfitomni. Obdobu tohoto faktoru vyuzivali tradi¢ni
psychoanalytici, kteti sed¢€li tak, aby na né pacient nevidél, tudiz byli spiSe ochotni
se otevfit. (str. 322)

Asynchronita — Komunikace pifes email, diskuzni skupiny a chat neni
synchronickd, lidem muze trvat delsi dobu (v fddu od minut po meésice), nez
odpovi. Autoti vyroki se tak nemusi vypotradavat s okamzitou reakci adresati, coz
je pripravuje o zpétnou vazbu, ktera by je pravdépodobné navadela ke konformité
se socidlnimi normami. (str. 323) Vzhledem k tomu, Ze zpasy v DotA 2 netrvaji
obvykle déle nez hodinu, odpovéd’ az s mesi€nim zpozdénim nehrozi — hrac bud’to
odpovi do né€kolika vtefin/minut, nebo se reakce nedostavi viibec. Tak jako tak,
hraci vétSinou nenahravaji okolnosti, aby mohl odpovédét okamzit€¢ — Casto je
limitovan potiebou vénovat se hite a rychlosti, jakou je schopen psat. Miize se navic
stat, ze se situace ve hie vyvine tak, ze uz nebude zadouci odvadét pozornost
smérem ke star§im zpravam. Ustni komunikace umozituje podstatné rychlejsi
reakce, ale zmych zkuSenosti ma/vyuziva takovou moznost jen malé procento
hraci.

Nutno podotknout, Ze 1 nahlaSeni — reakce vytvofend piimo k trestani
problémovych hraci — se neprojevi okamzite.

Solipsisticka introjekce — Pokud lidé na internetu nevidi a neslysi druhého, mohou
mu piipsat vlastni hlas a nékdy dokonce i1 vzhled a osobnost. Nas internetovy
spolecnik se tak stava postavou v nasem intrapsychickem svété, postavou
utvarenou cdstecné tim, jak se sam prezentuje, ale také nasim vnitinim systémem
zaloZzenym na nasich potrebdch, pranich a ocekavanich. (str. 323) Zjednodusené
feCeno, dialog s ¢lovékem online miZzeme vnimat, jako by se jednalo o jeden
z onéch smyslenych rozhovort, co si ptehravame v mysli, ale neuskuteciiujeme je
— spoustu véci v nich bychom si ve skute¢ném Zivoté netroufli fict. Podobné na
tom jsou spisovatelé vymyslejici rozhovory pro sva dila. Z kyberprostoru se tak
stane jakési jevisté, v némz jsou vSichni pouhymi herci.

Disociativni pfedstavivost — Kombinaci moznosti z kyberprostoru rychle utéct a
vytvareni online postavy vznika dalsi faktor, podobny disociativni anonymité. Lidé
mohou mit pocit, ze kdyZ jednaji skrze svoji online ,,0sobnost®, tak pouze hraji
jakousi hru, jejiz pravidla jsou odlisna od béznych pravidel chovani. Suler dodéava,

ze se to projevuje hlavné ve fantazijnim prostiedi her, ve kterych si hrac
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vytvari/vybird vlastni postavu, za kterou pak hraje — rozdily mezi online fantasy
prostifedim a online socialnim prostfedim se pak mohou rozmazat, obzvlaste u lidi,
kteti mivaji potiZe s rozliSenim reality a fantazie. (str. 324)

6. Minimalizace statutu a autority — V online prostfedi nemiize dat clovék najevo
svoji autoritu prostiedky, jaké pouziva ve skutecném svété (oblecenim, postojem,
gesty, pfi textové komunikaci i intonaci hlasu). Jejich autorita se tak nemiize
dostatecné projevit, coz u ostatnich snizuje obavy z kritiky a odmitnuti — obavy,

které by je za normdlnich okolnosti pfimély vice se hlidat. (str. 324)

Prostiedi videoher, jako je DotA 2, se sice 1i8i od prostfedi diskuznich for a skupin, na
jaké se Suler zaméfil, 1 tak I1ze jeho mySlenky na hru do zna¢né miry uplatnit. Sklony
k asynchronicité jsou nizsi, protoze az na vzacnéjsi situace, kdy je hra¢ AFK, jsou
vSichni neustale pfitomni, a umozni-li jim to situace, odpovi ihned. Anonymita a
neviditelnost piisobi stejné, ne-li vice, protoze na rozdil od for nevidime ve hie ani
jméno, jenom prezdivku. Solipsistickd introjekce miize byt hypoteticky navic
umocnéna hrdinou, kterého hrac¢i hraji: mohou druhému piipsat hlas a povahové

vlastnosti jeho hrdiny — pfi¢emz nékteti hrdinové jsou skutecné nepiijemné povahy.

3.3.4 Efekt prihlizejiciho

Efekt prihlizejiciho je jev, kdy lidé neposkytnou néjak postizenému jedinci pomoc, je-
li pfitomno vice svédki. Jak prokdzaly experimenty, nejvetsi Sanci ma jedinec na pomoc, je-
li pfitomen pouze jeden/dva svédci, pii1 vétsim poctu se Sance prudce snizuje. Psychologové,
ktefi tento jev studovali, urcili dvé jeho hlavni pfiCiny. Zaprvé, Clovék ma tendenci
odpozorovavat vhodné chovani od druhych, a pokud nejednaji oni, nejednaji také. Zadruhé,
ve vySS§im poctu pfitomnych se rozlozi zodpovédnost, ¢lovék ma pak pocit, Ze ,to urcité
nékdo udéla®”. Obéma faktorim jesté nahrava pocit, Ze se v davu nejspise objevi nékdo, kdo

je pro zasah v dané situaci kvalifikovangjsi.'®

Podobna situace mliZze nastat 1 v hrach, jako je DotA 2. At uZ je toxicita cilena na
jednoho konkrétniho hrace nebo ne, vzdy ji jsou vystaveni 4 obéti/svédci, jedna-li se pouze
o projevy v tymovém chatu — pokud ne, je jich dokonce 9. Hra¢i nemusi byt motivovani se
postizeného zastat, protoze to nedélaji ani ostatni. Podle Kwakova'® vyzkumu (ktery se

zabyval LOL, ne DotA 2, avSak vzhledem k podobnostem obou her je zde urcita

'8 LATANE, Bibb; DARLEY, John M. The unresponsive bystander: why doesn't he help?. New York:
Appleton-Century Crofts, 1970. 131 s. ISBN 0139386130
19 Kwak et al, 2015
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prenositelnost) nahlasi toxického hrace primérné nanejvys 2 dalsi, a to i v pfipadé chovani
se zavaznym dopadem na vyvoj hry, jako je feeding. VétSina potencionalnich nahlaseni se
tak nevyuzije a hra¢ se muze chovat toxicky mnohem déle, nez nashromazdi dostatek
nahléseni pro trest. Zbyvaji vSak dvé otazky, které Kwaktv vyzkum neodpovédél — proc¢
tomu tak je (zda v tom hraje roli onen efekt ptihlizejiciho a co mimo n¢&j) a zda se hraci

zastanou ob¢ti alespon verbaln¢.

4. Priprava vyzkumu

4.1 Cil vyzkumu a vyzkumné otazky

Cilem vyzkumu je snaha ptispét k celkovému pochopeni fenoménu toxicity v kontextu
MOBA her a idedln€ 1 pomoci v boji s nim. Cesta, kterou v této praci volim, vede skrze
nazory, zkuSenosti a chovani hract samotnych. Z tohoto tedy vyplyva hlavni vyzkumna

otazka:
VO 1: Jak hraci rozumi pojmu toxicita v kontextu MOBA her?

Pro dalsi postup je nutné tuto piili§ obecnou otazku rozdélit na podotazky, které

povedou k dal§im, jiz konkrétnim otazkdm do samotného ziskavani dat.
VO 1.1: Jaké chovani hrac¢i nahlasuji?

Vzhledem k tomu, Ze vyzkumy Shorese a Kwaka zakladaji hlavné na poc¢tu nahlasenti,
bylo by zajimavé se podivat, které typy chovani hrac¢tim vadi natolik, aby je nahlasili, a které
naopak ne, a¢ mohou byt stejné¢ nepiijemné a narusujici jako jiné, ¢imz pozornosti té€chto

vyzkumt uniknou. Lisi se hrac¢ské pojeti toxicity od toho, co nahlasuji?

Kontextualné¢ pozoruhodné by také mohlo byt, zda hraci povazuji vybér diavoda
nahldSeni za odpovidajici. DotA 2 nabizi dlouhodobé 3 divody pro nahldSeni hrace:
Zneuzivani komunikace, Krmeni soupetii a Zneuzivani schopnosti; mohou se vSak najit
diivody, které do zadné z téchto kategorii nezapadaji. (Otdzka, zda a jak formuje nabidka
diivodli k nahlaseni predstavu hracl o tom, které chovani je toho hodno, by se mohla stat
pfedmétem jinych vyzkumd, tfeba i v komparaci s nabidkou v LOL, ktera poskytuje divodi
8.20)

VO 1.2: Jak se hraci s toxickym chovanim vypotradava;ji?

20 https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Report_Feature
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NahlaSeni je samoziejmé jeden ze zplisobti vyporadani se, ale, jak jsem se jiz
zminoval, netesi bezprostfedni problém. Na toxického hrace Ize reagovat riznymi zpiisoby:
ignorovanim, logickou argumentaci, uml¢enim, ale také vlastni toxicitou; nadavkami,
spamem nebo odchodem ze hry. Vyzkum se planuje zabyvat tim, jaké metody hraci voli,
proc, a zda jejich pouzitim docili jimi pozadovaného efektu — ale také toho, zda by podle

nich developefi hry mohli udé€lat / uz udélali néco, co by mohlo soucasnému stavu pomoct.
VO 1.3: Co podle hraca spousti toxické chovani?

Otézka se tyka jednak toxického chovani respondentli samotnych, jednak jejich nazort
na pri¢iny toxicity u ostatnich. Pokud se hra¢ chova toxicky, rovnou se nabizi otazky, pro¢
tak ¢ini, jaké pfiiny u néj toto chovani spousti, co si 0 ném mysli a zda a jak mu toto chovani
pomaha; obzvlasté pokud vi, ze to, co d€la, je Spatné a mize mu piivodit trest. Pokud se
toxicky (dle vlastnich slov) nechové, bude pozadan, aby alesponi reflektoval né¢jakou situaci,
kdy citil potfebu se tak zachovat. V obou ptipadech vyvstava otdzka, co hra¢ v téchto

»Kritickych* situacich citi a zda ¢ini néco konkrétniho, aby se toxicky chovat nezacal.

Nazory na pficiny toxicity jinych hra¢ii mohou byt dale porovnavany s nazory na

vlastni toxicitu a s popsanymi metodami vyporaddavani se s ni z predchozi VO.

4.2 Vyzkumna strategie a metoda

Vybér strategie ovlivnily, mimo mych osobnich preferenci, tfi hlavni faktory. Prvni
byl plivodni cil préace, tedy snaha 1épe porozumét fenoménu toxicity v MOBA. Druhym byla
nutnost tento cil dale specifikovat, zazit, aby bylo mozné jej provést v rdmci bakalaiské
prace — cil byl tedy upfesnén na poznéni toxicity z pohledu zicastnénych, tzn. hraci. Tietim
faktorem byla dostupnost a pouZzitelnost metod — pro zjiStovani nazort a zkuSenosti mi
pfipada vhodny néjaky typ dialogu nebo dotazniku. Na jejich zaklad¢ jsem se rozhodl pro

polostrukturovany rozhovor, ktery spadé pod kvalitativni metody.

Svatitek a Sedova (str. 13) uvadgji, ze cilem polostrukturovaného rozhovoru je
detailni a komplexni informace o studovaném jevu?!, coZ je i milj zdmér. Podle Hendla
zUstava v tomto rozhovoru tazateli volnost dynamicky upravovat poradi a formulace otazek

a dotazovanému poskytuje vice prostoru pro vlastni perspektivu a zkusenosti. (str. 178/9)*

21 SVARICEK, R., SEDOVA, K., Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach. Praha: Portal. 2007.
ISBN: 978-80-7367-313-0

22 HENDL, J., Kvalitativni vyzkum: Zakladni metody a aplikace. Ctvrté, pfepracované a rozsifené
vydani. Praha: Portal, 2016. ISBN 978-80-262-0982-9
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V praxi to znamend, Ze bude pfipraveno n€kolik rdmcovych otazek, ale zachovam si i
flexibilitu, diky které budu mit prostor pro dopliikové otazky typu ,,Pro¢ myslite?* ,,Jak?
nebo ,,Mate néjaky ptiklad?“. Tyto otdzky budou mit jednak ujistovaci funkci, Zze byly
odpovédi spravné pochopeny, a jednak sondazni, pro prohloubeni konkrétnich odpovédi.
(Hendl, str. 174). Odhaduji, ze bude pouziti téchto otazek nevyhnutelné, nebot’ ¢ast dialogti
bude probihat v anglicting, a také proto, Ze dotazovani budou pravdépodobné pouzivat herni
slang a pokrocilé vyrazy, jejichz vyznam nemusi byt zndm ani mén¢ zkuSenym hractm,

natoz ne-hracum.

Kvalitativni pfistup je nanesStésti nutné pfijmout i se vS§emi nevyhodami, které¢ piinasi.
PouZzivaji se v ném nepfili§ standardizované metody a hlavnim vyzkumnym néstrojem je
sam vyzkumnik. (Hendl, str. 48) Vlastné ani samotny kvalitativni pfistup neni piesné
strukturovany, a v jeho vymezeni nepanuje piiliSna shoda. (Hendl, str. 45; Miovsky, str.
13%%) ,,Prakticky kazdd definice zdiiraziiuje jiny znak jako zdsadni odlisujici aspekt.
(Svafigek, str. 13) Pro vyzkumnika to znamen4, Ze nema zadny pfesny navod, podle kterého
by mél postupovat. Vysledku tak hrozi vysoka subjektivni zatizenost, nizka replikovatelnost
a zobecnitelnost, dale netransparentnost. Nezbyva nez véfit, Zze to bude vykompenzovéano
naopak vyhodami, které tento ptistup pfinasi, tedy hlubsim pochopenim fenoménu. (Hendl,

str. 49)

4.3 Vybér vzorku

Vybér informétort do vyzkumného vzorku bude probihat ticelove, potiebuji totiz, aby

hraci splnovali urcita kritéria:

- Aktivni hra¢ DotA 2: Toto kritérium existuje z prostého diivodu, aby byli hraci ,,v
obraze* a mohli popisovat a reflektovat nedavné, nebo dokonce Cerstvé zkusenosti.
Navic je zadouci jejich znalost soucasnych mechanismi hry, které se ¢asto méni.
Nekteré z téchto zmén se totiZ tykaji 1 tématu prace. Pfesné kritérium pro dobu od
posledni hry nezadavam, ale obecné zde plati preference pro aktivnéjsi hrace.

- Pocet odehranych zapast: Je nezbytné, aby méli hraci odehrany urcity pocet
zapastl, aby dostate¢né porozuméli mechanismim hry a méli moznost se setkat
s riiznymi typy chovani a situaci. Minimalni po¢et nemusi byt vysoky, feknéme

300 zapast; nechci ze vzorku predem vyloucit méné zkusené, le¢ hry znalé hrace,

2 MIOVSKY, M., Kvalitativni piistup a metody v psychologickém vyzkumu. Praha: Grada. 2006
ISBN: 80-247-1362-4.
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protoze i oni mohou mit relevantni zkusenosti. Jak ptisobi toxicita na novacky by
mohl byt zajimavy ndmét pro jinou studii.

- Minimalizace jazykové bariéry: pro dorozuméni je dilezité, aby dotazovany hrac
dostate¢n¢ ovladal jazyky vyzkumnika, v mém piipadé CeStinu nebo anglictinu.
Angli¢tina ma v tomto pripad¢ prednost, protoze pravé v anglickém jazyce (na
evropskych a americkych serverech) probihda komunikace nejcastéji — a tudiz i s ni
spojend toxicita — a hra¢ neznaly tohoto jazyka by tak mohl zit v informacni
bubling, jeho zkuSenosti by byly tudiz zkreslené. Toto kritérium vnési do vzorku
jisté vlastni zkresleni — budu-li vybirat zahrani¢ni hrace, ktefi nemaji anglictinu
jako matetsky jazyk, je pravdépodobné, ze se do vzorku dostanou pouze starsi a
vzdélangjsi hraci, kteti ji ovladaji 1épe. To vSak nevnimam jako problém, protoze
ukolem tohoto kvalitativniho vyzkumu neni generalizovat, tedy vztahnout ziskané
informace na celou komunitu hract. Naopak by to mohlo byt vyhodné, protoze od
takovych hrach o¢ekavam lepsi schopnosti vyjadieni se a sebereflexe.

- Hrani zapasu s cizinci — dotazovani hra¢i musi hrat alespon ¢ast zapasi s cizimi
lidmi, ne s pfedem zorganizovanym tymem. Tato prace se zamétuje piedevsim na

toxicitu v anonymnim prostiedi, coz predem piipraveny tym spise vylucuje.

Samoziejmym kritériem je také ochota hract spolupracovat s vyzkumnikem. Tim se
do vzorku dostanou spiSe komunikativnéjsi jedinci, vylouci to hrace, jejichz styl hrani
zni ,,rychle si odehrat jednu hru a zase to vypnout®. Toto zkresleni je vSak typické pro
kazdy vyzkum zalozeny na metodach vyzadujicich spolupracujici subjekty, jakymi je

1 rozhovor.

Nabirani informatort do vyzkumu probéhlo dvéma zpisoby, nabiranim na
dedikovanych skupindch (na Facebooku) a ptimo ve hie. Prvni metoda se ukézala jako
velmi efektivni a vedla k naboru hlavné ¢eskych a slovenskych hract, druhd metoda
byla sice pomalejsi, ale i tak se mi skrze ni podafilo ziskat n¢kolik hract z dalSich
evropskych zemi, ochotnych spoluprace. Pro nabor by bylo mozné pouzit i metodu

sn¢hové koule, ukazalo se vSak, ze to nebude nutné.

4.4 Zpracovani dat

Data budou ziskdvdna a zaznamendvdna dvéma zplisoby — bud’to nahravanim
mluveného dialogu a naslednym pievedenim do pisemné formy, nebo pfimym pifepisovanim

korespondence v chatu. Metoda bude vybrana dle preferenci konkrétniho respondenta.
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Kazda z téchto metod ma sva specifika (napfiklad pii mluveni mohou informatofi fici vice,
protoze je to jednodussi nez psani) a je tudiz trochu riskantni je kombinovat, avSak povazuji

to za vhodny krok ze dvou divodu:

- Ne kazdy osloveny hra¢ ma k dispozici mikrofon, aby mohl provadét hovory, a
vzhledem k vzdalenosti pravdépodobné nebude mozné se s nim sejit. Pokud vsak
bych pfisel o respondenta jinak ochotného spolupracovat. Na ndrocnost této
metody byli vSichni respondenti upozornéni.

-V pfipadé¢ psané¢ho dialogu ma hra¢ vice Casu na promysSleni a formulovani
odpovédi. Muze si tak vybavit vice pro vyzkum relevantnich ptikladi nebo
odbocit, aniz by tim naruSil proud konverzace. Také si milize znovu piecist
piedchozi otazky, bude-li chtit, a doplnit své odpovédi na né. Tyto vyhody se
ukazaly jako podstatné hlavné u zahrani¢nich respondentii, kteii sice ovladali
anglic¢tinu dobfe, avSak nevéftili si natolik, aby jim byl mluveny dialog pohodIng;si.
V neposledni fad¢ se tyto vyhody tykaji i pfimo vyzkumnika, protoze ma nad
dialogem vétsi prehled, sam si maze prohlédnout predchozi otazky a odpovédi a

podle toho vhodnéji reagovat.

Ziskana data byla nésledné pfepséana, a to individudlné podle typu dialogu a jazyka.
Dialogy v cestiné byly pouze prepsany, stejné tak slovenské psané. Slovenské mluvené byly
rovnou pielozeny do Cestiny, protoze ac¢ slovensky pomérné dobfe rozumim, neovlddam
jejich gramatiku. Anglické dialogy (nakonec byly pouze psané) byly rovnou pielozeny pro
jednodussi analyzu a lepsi srozumitelnost pfipadnym anglicky nehovoficim ctenditim.
V obou ptipadech jsem se snazil zachovat origindlni vyznamy, avSak ne vzdy to bylo mozné
— ne kazdy anglicky vyraz ma vhodny Cesky ekvivalent, obzvlaste, jedna-li se o vyraz

slangovy.

Pti ptrepisu jsem na dialozich provedl pro zlepSeni Citelnosti i nésledujici zmény,
vSechny samoziejmé se snahou zachovat pitvodni vyznamy a dilezité zminéné informace.
Upravoval jsem nejvetsi problémy se slovosledem a celkové vétnou vazbou, opravoval
gramatické chyby a preskakoval pasaze, které se nevztahovaly k tématu (napf. diskuze o
tom, kolik Casu ndm jesté zbyva), které byly irelevantni nebo zbytecné (napt. kdyZ mi

informator opakované vysvétloval néjakou herni mechaniku), a které byly kvuli kvalité
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ptipojeni pfili§ nesrozumitelné a trhané. Snazil jsem se docilit kompromisu mezi doslovnosti

a Citelnosti.

Ziskané a ptepsané dialogy byly nasledné podrobeny analyze. Pozoruhodné odpovédi

byly zvyraznény a okodovany. Skrze kody jsem nasledné hledal souvislosti mezi

vvvvvv

S 4

hledal vzorce, tedy jestli se néjaka sd€leni vyskytuji Casto, nebo zda se objevi néjaka

unikatnéjsi, nicméné zajimava souvislost.

4.5 Problematika etiky

Tento vyzkum by nemél zahrnovat zadny zvlaStni problém, ktery by vyzadoval
zvysenou pozornost otdzce etiky. Nejednd se o riskantni experiment, informatorim nebudou
tajeny zadné podstatné informace o vyzkumu, nebude se s nimi probirat zadné piilis citlivé
téma (i kdyz je mozné, Ze n€ékomu bude piipadat neptijemné prozrazovat informace o svém
toxickém chovani), ani nevyZzaduje pfilis citlivé osobni udaje; abychom vyjmenovali néktera
rizika. Ve vyzkumu jsem tedy postupoval podle zékladnich zasad, jak je popsal Hendl.
(2016, str. 157)

Kazdy z informatort obdrzi informace o povaze vyzkumu, jeho metodach a ucelu.
Déle budou informovani, Ze rozhovory s nimi budou zaznamenané a ulozené (jen pro
potieby prace). Na zéklad¢ téchto okolnosti budou pozadani o informovany souhlas. Hracim
bude déle zajisténa anonymita; zddny ze sdé€lenych tidaji nebude spojen s jejich skutenym
jménem nebo herni piezdivkou. (V pfipadé¢ nékterych hracti bude ochrana dokonce

dvojnésobnd, protoze i vyzkumnik sam je bude znat pouze pod piezdivkou.)

Hraci budou také upozornéni, Ze mohou byt i po rozhovoru osloveni s Zadosti doplnit
nebo vysvétlit nékteré poskytnuté informace, vyvstane-li potifeba. Nicméné jejich spoluprace
zustava v kazdy moment dobrovolnd a mohou kdykoliv odmitnout vyhovét konkrétnim

pozadavklim, nebo spolupraci kompletné ukoncit.
V ptipadé sdé€lovani citlivych informaci musi byt hracim zajiSt€éno emocionalni
bezpeci. Jedna se o dialog, jehoz Ucelem je pochopit podstatu problému, ne kédzani nebo

vyslech. Vyzkumnik se miize podé€lit o vlastni ndzor na véc v ramci reciprocity, ale nesmi

se stavet do pozice soudce a dotazovanym je vnucovat. Opatrné pouziti vlastnich nazort a
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hodnoceni naopak dialogu poméha, protoze povzbuzuje respondenty k ochotnéjsi

spolupraci.

4.6 Zkresleni a omezeni vyzkumu

Povaha kvalitativniho vyzkumu spociva ve sbirani vétSiho mnozstvi informaci u
malého vzorku. Vysledky tak nebude mozné vztadhnout na celou populaci, v mém piipadé na
vSechny hrace DotA 2, natoz pak celkové MOBA. Vétsi mnozstvi informaci implikuje Sanci
na hlubsi pochopeni, avSak ani tehdy nebude dokonalé — vyzadovalo by to mnohem delsi

spolupraci s respondenty, kterou neni mozné provést v ramci této prace.

Vyzkum je také vystaven rizikiim zkresleni, a to jak ze strany vyzkumnika, tak
informatord. Respondenti si béhem dialogu nemusi vzpomenout na vSechny podstatné
informace, mohou se splést a v neposledni fadé nemusi byt ochotni n€které informace sdélit,
nebo dokonce sdéli zdmérné Spatné. Kvili tomuto zkresleni se snazim zajistit respondentim
emociondlni bezpeci a ziskat si jejich divéru. Vyzkumnik mize sam zkreslit ziskand data
napf. tim, Ze snahou ziskat hlubsi odpovéd’ na jednu otdzku odvede pozornost od jiné, ktera

by mohla byt stejn¢ dilezita.

Také je nutno zdiraznit, Ze ziskana data budou pfesné tim, co rozhovor zjistuje, tedy
nazory a zkusenosti respondentii ohledn¢ subjektu. Je tedy nutné je interpretovat stylem ,,oni

tvrdi, Ze* a ,,podle nich®, ne jako objektivni popis reality.
5. Vyzkum
5.1 Ucastnici

Vyzkumu samotného se nakonec zicastnili nasledujici hraci. Prezdivky, pod kterou

jsou uvedeni, byly vymysleny podle tajného klic¢e pro zachovani jejich anonymity.

Hrac Vék Narodnost  Dialog Hodiny MMR BS
Leoric 30+ Némecko Psany 3000 1500 10 000
Lich 27 Slovensko = Mluveny 5500 4800 <10 000
Don 23 Rumunsko = Psany 4500 3000 10 000
Mars 23 Cesko Psany 2600 2800 10 000
Alleria 22 Cesko Psany 4500 1800 10 000
Roamer 26 Cesko Mluveny 6000+ 6000 <10 000
Ezalor 23 Slovensko Psany 2100 2400 >9 000
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Kael 18 Cesko Mluveny 5000 2600 10 000
Lina 24 Bulharsko =~ Psany 8800 4500 10 000
Kocour 26 Srbsko Psany 4200 3000 10 000
Tabulka I - zicastnéni hrdci
Jak je vidét, vétSina ucastnikii spada do veékové kategorie 20-30 let. Pfiblizné polovinu
tvoii Cesti a slovensti hraci, zbytek je z ostatnich evropskych zemi (s nimi probihal rozhovor

v anglictin€). Alleria a Lina jsou Zeny, ostatni hraci jsou muzského pohlavi.

Kritérium poctu stravenych hodin ve hie splnili vSichni se znacnym piesahem, 1
nejméné zku$eny hraé mél nahrano ptes 2000 hodin. Cast z nich za sebou méla i nékolik
desitek/stovek hodin na podobnych hrach, jako je pivodni DotA a LOL. MMR respondentt,
tedy ukazatel jejich schopnosti, se rtizni, od podprimérmné schopnych (<2000) po velmi
schopné (4000-6000). Pro srovnani, vrcholovi hra¢i svym MMR casto ptesahuji i 10 000.
Skoére chovani (Behavior Score — BS) bylo naopak u vSech respondentii velmi podobné, a to
bud’to maximalni (10 000), nebo se maximu blizilo, coZ znamena, ze v nedavné dobé
obdrZeli jen minimum nahlaSeni. Pravdivost téchto udaji je samoziejmé podminéna

piedpokladem, ze respondenti nelhali.

5.2 Vysledky

5.2.1 Chapani toxicity

Odpovédét na hlavni vyzkumnou otdzku neni snadné, obzvlasté, chceme-li to udélat
piimo. Maloktery hrac vstoupil do vyzkumu s pifedem ptipravenou definici toxicity, a ani u
té neni jisté, zda skutecné pokryva vSechno, co povazuji za toxické. Respondenti sami to
indikovali vyrazy jako ,,mozna“, ,,hlavné* nebo ,,vétSinou. Vyjmenovani toxickych aktivit
také neni spolehlivé, jednoduse proto, Ze si ¢loveék v ten moment nevzpomene na vSechno.
Snahu odpovédét dale komplikovalo, Ze hrac¢i michali projevy toxicity rovnou s jejich
imysly a potenciondlnimi p¥i¢inami; zda se i, Ze by byla chyba je oddélovat. Casto se také
ztraci hranice mezi tim, co hrac¢i povazuji za toxické, a tim, co jim vadi a co nahlasuji —
nevime, zda popisovali prosté jen nepiijemné chovani, nebo necitili potiebu pfipominat, ze
je toxické, protoZe to brali jako samoziejmost. Patrné se jednd i o chybu vyzkumnika,
protoZe jsem na hranici toxického a ostatniho nepiijemného chovani nekladl diraz, i kdyz

Casto s dobrym tmyslem.

Toxicitu bychom mohli nové vymezit dvéma zpiisoby. Prvni je uzsi, kdy se omezime

pouze na vypovedi respondentil, které samy zmifuji toxicitu nebo odpovidaji na otazky,
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které se ji explicitné tykaji. Z vySe uvedenych divodii vSak hrozi nizka validita takové
definice. Druhou, volnéjsi moznosti je drzet se definice od Riot Games (pfip.: ,Jakékoliv
chovani, které negativné ovliviiuje zkusenost ostatnich hracu ™) a na jejim zaklad¢ pracovat

s toxicitou jako s veSkerym nepiijemnym chovanim, které respondenti uvedli.

5.2.2 Symptomy toxicity
V této kapitole se vénuji toxicité v uzS§im vymezeni, tj. pouze cinnosti, které

respondenti explicitné spojili s toxicitou. V ostatnich tento termin pouzivam volnéji.

Nejveétsi podil mély u respondentli nadavky, a to Casto v kontextu s agresivitou,
ptisnou kritikou, vysmivanim se a svalovanim viny na druhé. Zna¢n4 cast se jich shoduje na
destruktivni/negativni a agresivni povaze zminénych projevi, ve specifictéjSich popisech a
piikladech se ale rozchazeji. V anglicky vedenych dialozich se objevovaly vyrazy jako
,bullying® a , harassing®, obecné vykladané jako Sikanovani, tyranizovani, obtéZzovani.
Kocourova definice asi nejlépe odpovida definici od Riot Games: ,,No, pro mé je to cokoliv,
co zpiisobi ostatnim neprijemné pocity nebo je to priméje chtit, aby tam nebyli.* Ezalor ji
definoval jako opak konstruktivni kritiky, vrhadni negativity na ostatni bez realné¢ho ucelu, a

Alleria prosté jako chovani, které je negativni.

Co se tyce hrani samotného (ne slov), nebyli hraci ptili§ konkrétni. Mluvili hlavné o
kazeni hry ostatnim (Lich, Alleria), a z konkrétnéjSich projevii jen feeding. Vice zminek o
feedingu a jinych ruSivych zpisobech hrani padlo az v ¢asti dialogu o nahlasovani.

Zneuzivani schopnosti, coz je 1 jedna z nabizenych moznosti pii reportovani, nezminil nikdo.

5.2.3 Nahlasovani —report

Mira vyuzivani funkce nahlaseni, diivody k ni 1 ndzor na ni se u respondentl riizni.

Obecné se u zucastnénych hract objevuji dva hlavni divody kreportu. Prvnim je
destruktivita vii¢i hfe — nahldSeni si zaslouZzi hraci, ktefi jdou aktivné proti svému tymu a
maii jeho snahy na vyhru. Nékolik hrac¢t zminilo néjaké typy feedingu, Kocour zminil
zneuzivani skriptl. Druhym diivodem je agresivni, ¢asto i osobni slovni napadani. Oba tyto
diivody se mohou prolinat a n€které ¢iny mohou mit nasledky obojiho typu. Lex pouzil vyraz
moralka — vysoka moralka mize tymu vyhrat hru, a kdo ji chce znicit, by mél byt nahlasen.

Moralku mohou znicit jak ¢iny, tak slova.

U nahlasovaného chovani respondenti Casto zdlraznovali zdvaznost. Zda se, Ze

pachatel musi ve svych ¢inech projevit ur€itou intenzitu, a to bud’to kvalitativni a/nebo
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kvantitativni, aby si zaslouzil report. Podle Allerie musi hra¢ hodné vybocovat negativnim
chovanim, Ezalor nahlasuje hrace, ktefi jsou konzistentn¢ celé kolo toxicti, nikoliv
jednorazové akce, at’ uz se jedna o toxické vyjadiovani nebo i feeding. Kael dle svych slov
prestava tolerovat toxicitu, jakmile za¢ne hra¢ aktivné nicit hru. ,,Jelikoz jsem ten clovek, co
byl toxic, tak poznam, kdyz je clovek toxic a kdy to nemd cenu nahlasovat, protoze je ten
clovek kompetitivni. Rozdil je v tom, kdyz to chtél vyhrat, ale tu hru kazi, nez aby to néjak
zachranil.* Lich zastdva podobny nazor, toleruje toxicitu, dokud se onen hra¢ snazi a
pomahé. Aby nékoho nahlasila Lina, musi se stat, ,,... aby zacali obtézovat, a myslim
opravdu, hluboce obtéZovat. Byli tam hraci, kteri prali jinym, nebo mné, nebo mé rodiné,
aby zemreli, aby dostali rakovinu nebo tak.* Roamer mél k intenzit€ unikéatnéjsi ptistup: pry
zélezi na tom, jak se ten den citi. N¢kdy dokaze pochopit 1 nadavky a feeding, n¢kdy: .,...

zareportim za jedno sprosty slovo®.

r w7 7 wo

U malé casti hracl se objevilo 1 nahlaseni za vykon; pozoruhodné bylo, Ze vétSina
z nich zminila, Ze to ned¢laji, z vlastni iniciativy (tj. v odpovédi na otevienou, nebo dokonce
nesouvisejici otazku). K této problematice jsem se vracel 1 po dialozich, aby se k nim dale
vyjadfili. Don udajné vénuje 20 % svych reporti hra¢lm, kteti hraji ,,FAKT FAKT spatné®,
nebo tém, ktefi se pokusili o né¢jaky vysoce neobvykly styl hry, jako hrani role, ke které se
jeho hrdina hodi jen minimaln¢ (viz kapitola 2.3). ,,... je to jako zamérny feeding, ale neni
zamerny, jen Spatny.“ Alleria dle vlastnich slov Spatné hrani nenahlasuje nikdy. ,,Zbytecnée
to zahlcuje report systém, neni to absolutné validni, pokud to ten clovek samoziejmé nedéla
naschval.* Toto chovani mize mit navic ironicky podtext, kdy hraci nikdo nepomiize, kdyz
to potiebuje, tim padem zafne zaostavat a dale selhavat, nacez ho spoluhraci kritizuji (a
nahlési), pticemz uplatiiuji jeho K:D (pomér zabiti:umrti) jako dikaz jeho neschopnosti. I
Roamer, jehoz potfeba nahlaSovani se odviji od ndlady, pry nikdy nenahlaSuje stylem:
,helibi se mi, jak hrajes, report. Pozdéji doplnil, Ze mu toto reportovani ptipada Spatné, je-
li provadéno pftili§ Casto, ale pokud hrac¢ hraje tak, Ze to neodpovida jeho ranku (MMR), tak
si nahlaSeni zaslouzi; muize jit navic o podvodnika se zakoupenym uctem. Liné vadi
nahlaSovani za vykon z nehodnocenych hrach, protoZe jsou jedinym vhodnym prostfedim,

kde mohou hraci trénovat s hrdiny, které neovladaji tak dobfe.

U nahlaSovani za vykon se objevuji podobné kritéria intenzity, jako u ostatnich
diivodti. Respondenti chapou, Ze mé kazdy obcas Spatnou hru, ale jakmile prekroci jakysi

imagindrni prah, zacne byt ono Spatné hrani podezielé. Schopnost rozpoznat tento prah se
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odviji od vlastnich zkuSenosti s hrou. ,,Dotu taky hrajes, takze mi rozumis a vis, Ze se tyhle

veci blbe vysvetluji. Prosté mame néco v sobé a vycitime to.“ (Roamer)

5.2.4 Reakce na toxicitu

V reakcich respondentiina nevhodné se chovajictho hra¢e, mimo jiz probraného
nahléseni, mizeme vidét nékolik souvisejicich tendenci. Jednou z nich je snaha o izolovani
toxického elementu. Ta se da popsat jako vicestupnova — hra¢ mize toxického spole¢nika
prosté ignorovat, mize jej umlcet a mize i nabadat zbytek tymu, aby jej umlceli. (Kocour,
Lina) Lich a Kael hrace spiSe jen nahlasi, pokud délaji vazné problémy, ale jinak jej netesi.
Taktéz se objevuji tendence vyhybat se témto problematickym hra¢im v budoucnu, coz
muze implikovat jejich predpoklad, ze se tak chovaji bézné, nebo zZe je alespon vyssi Sance,
ze se tak zachovaji znovu. Kocour si kvili riziku dalSiho stfetu se stejnym hra¢em déava
nekolikahodinovou pauzu: .,... jen se tomu clovéku chci v pristi hie vyhnout, abych tu blbou
zkuSenost neopakoval.*“ Lina projevila zadost, aby hra poskytovala bezplatné moznost

vyhybat se nékterym hra¢lm, aby uz vicekrat nebyli umisténi do stejného tymu.

Neékdy se u hract objevuje opacna tendence, tedy komunikovat, snazit se sabotéra
uklidnit a pfimét ho k lepSimu chovani. Napt. Lina nékdy uklidiuje hrace, co krmi soupefe,
a povzbuzuje jej, ze stale maji Sanci. Leoric tvrdi, Ze pokud je on sam terCem agresivni
kritiky, spiSe mlci, ale: ,,Na druhou stranu, obycejné ,sry‘ hodné pomiize.“ (,sry‘ = ,sorry*,
omluva.) Ezalor se sabotéry také nékdy komunikuje, ale dle vlastniho hodnoceni to neplisobi
jen jako ciré uklidiovani: ,,Obcas niekomu venujem viac sprav a riesim s nim to, preco je
toxicky kvoli hre a naco ju potom hrda. Mozno aj to je z mojej strany druh akejsi toxicity.*
Vici problematickému hraci mohou respondenti nasadit 1 negativni komunikaci. ,,Nékdy
mam z téch lidi prosté srandu, zacne nadavat, chovat se neslusné a ja se mu prosté smeju...*
(Roamer) ,,4 samoziejmé v ramci Spatné ndlady asi také zacnu byt lehce toxicky. Ale to

jenom vyjimecné.* (Mars) Ezalorova odpovéd’ pravdépodobné spada pod oba zpusoby.

Dalsi tendenci je snaha zachovat si pozitivni pfistup a udrzet kohezi tymu. Mnohokrat
se ve vyzkumu vyskytly odpovédi, Ze se hraci snazi uklidiiovat své spoluhrace, povzbuzovat
je adodavat jim nad&ji na vyhru. I pfedchozi metody, jako je izolovani negativniho elementu,
vedou ke zvySené kohezi, protoze se tym soustiedi spiSe na cil hry nez na toxicitu. Nekteti
respondenti si uvédomovali, Ze toxicita eskaluje, a neni-li proti ni v€as zakroceno, muize
strhnout cely tym a narusit jeho koordinaci a soustfedéni. ,,Zkousim je také uklidnit, protoze

kdyz mate nékoho, kdo feeduje nebo je toxicky, vsichni ostatni zacnou byt taky toxicti a
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prestanou hrat. Jen chatuji nebo mluvi do mikrofonu, a vsechno tohle dodava toxickému
hraci energii, aby byl jeste toxictejsi a délal jeste vetsi kraviny...* (Lina) Roamer popisuje
jednu ze svych zkuSenosti, kdy se komunikace zvrhla v toxickou, jakmile zac¢ali prohravat:
., ...jeden zacal utocit slovné na druhyho, ten se zacal branit, a takhle to prosté slo.

Nabalovalo se to a prohrali jsme.*

Z odpovédi je také patrnd snaha ziskat si jakousi mentalni odolnost; snazit se, aby
nevhodné chovani ostatnich nemélo negativni dopad na jejich psychiku. At uz to je proto,
aby se mohli lépe soustfedit, nebo proto, aby neméli ze hry pfili§ nepiijemné dojmy.
Pozitivni ptistup miize byt disledkem této odolnosti, ale 1 jejim néastrojem. K ochrané vlastni
psychiky poméha prosté ignorovani neptijemného chovani (Alleria), je-li to pfili§ t€zkeé, tak
umlceni agresora. Don se snazi agresory neumlcet, aby nenarusil tymovou koordinaci, ale:

»-+» POkud si ty jejich Feci beres osobné a jsi z nich smutny, tak je lepsi je umlcet.*

Zda se také, ze respondenti voli adekvatni metody podle toho, kolik energie na ni musi
vynalozit a s jakym se setkavaji aspéchem. Don vysvétlil, ze se s problémovymi hraci snazi
mluvit, pokud ale o sluSny rozhovor nejevi zajem, ignoruje je a snazi se jimi netrapit.
Umlc¢eni by mohlo kompletné rozhodit koordinaci, tudiz ji nedoporucuje, ale na druhou
stranu je lepsi nékoho umlcet, nez abychom se kviili nim citili smutné. Ezalor, jak uz jsem
citoval, se obCas snazi se sabotéry komunikovat, ale trolly ignoruje, jen je ,,v tichosti*
reportuje. ,,Podla mna treba s trollmi zaobchadzat' ako s malymi detmi. Az ked dieta
prestanes napominat aby nehovorilo slovo “kretén” jeho to casom omrzi a prestane. Inak ti

to bude so skodoradostou ,vrhat do tvare ‘.

5.2.5 Spoustéce toxicity

VSichni dotazovani uvedli, Ze se toxicky budto nechovaji, nebo jen vzacné.
wamozrejme, kazdému obcas ‘“‘ujde” nieco neslusné, tiez nie som dokonaly...*“ (Ezalor)
Nekteti z nich se tak chovali v minulosti, ale pfekonali to. JelikoZ se jednd o mirné citlivou
informaci, hrozi u téchto odpovédi zkresleni kvili neuptimnosti, nicmén¢ jejich odpoveédi
koresponduji s uvedenym skore chovani. Pri¢iny toxicity, které hraci zminili, tak vychazi
pfevazné znazori na toxicitu jinych, ale i vlastnich zkuSenosti uvedli respondenti
nezanedbatelné mnozZstvi.

Jednim z nejsilnéjSich spoustéct toxicity je udajné frustrace. Hraci jsou nuceni

vvvvvv

ta mlze byt tak vysoka, Ze kvili ni hrd¢ zapomene na tu zabavu, pro kterou byla hra urc¢ena.
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(Ezalor) Nez Roamertv tym zacal prohravat a vzajemné se napadat, komunikovali ptatelsky.
(Viz citace v predchozi kapitole.) Podle Kaela toxicitu vyrazné podnécuje kompetitivnost,
kdyz ¢lovék silné prahne po vitézstvi a nesnese prohru, pry to byva casto vidét u
profesiondlnich hra¢l. V jeho osobnim piipad¢ byla toxicita posilena vidinou kariérniho
vzestupu a netrpélivosti: ,, ... jd jsem clovek, co si neuvédomuje, ze to chce néjakej cas, byl
Jjsem strasné hrr, hnedka jsem chtél byt nejlepsi hrac, hned vyhrat ten turnaj. Zacal jsem byt
toxic, i na svy kamarady, byl jsem toxic prosté furt, protoze jsem chtél furt vyhravat, a kdyz
Jjsem prohraval, tak jsem byl nastvanej, rval jsem na né, nicil jsem véci kolem sebe...“ Snadno
se roz¢ilil kvili chybam, at’ uz vlastnich, nebo spoluhracti. Kocour potvrzuje, ze se setkava
s vys8i mirou toxicity v hodnocenych zapasech, kde je v sazce 1 hraCovo MMR. ,,Ted, kdyz
Jje nékdo v sérii proher a vidi, Ze mu pada MMR, Sance, Ze bude toxicky, se podle mé zvysuje.
Nevim, zda jsi nekdy mél sérii proher delsi nez deset her, ale clovék se z toho citi mizerné.*
hodnocenych her, které urci hraciv novy rank, tj. stupen. ,,Zase zalezi na mnoha faktorech,
ale rozhodné je ten clovek min nervozni u ty normalni hry, protoze u tech deseti rozhodujes
o tom, zda se vratis tam, kde jsi byl, zda se posunes dal nebo se vratis dokonce tam, kde jsi
nebyl.“ Alleria krom hodnocenych her pfipisuje vyznam zetonim — hraci, kteti si tuto funkci
zaplatili jako soucast vétSiho balicku, mohou na zacatku zapasu vsadit na svlij tym Zetony.
Ty vyvolavaji vétsi tlak na vyhru, i u soupeit, ktefi se mohou snazit sazejici se tym
porazenim ponizit, vysmat se jim za jejich ,,naivni* ocekavani vyhry. Zda se tedy, Ze vyssi

tlak na vyhru koreluje s vyssi mirou toxicity.

Nékteti zrespondentii povazovali za problém i faktor, ktery bych oznacil jako
singleplayerové chovani. Spo¢iva v tom, Ze hra¢ vstupuje do tymové hry, ale chova se, jako
by hral sdm. Lich béhem dialogu opakované zmiiioval nepfizplsobivost — vadi mu /
povazuje za toxické, kdyz hraci odmitaji spolupracovat s tymem a komunikovat, nebo kdyz
si vyberou hrdinu/roli, ktery je pro kompozici tymu nezadouci. Tito hraci jsou podle ngj
vedeni k individualismu, nejsou ochotni se kvili tymu pfizplisobit a zménit svoji roli, napf.
pokud uz je zabrana. Na vysSich rankach je podle n€¢j méné toxicity, a to ¢aste¢né proto, Ze
se tam dostanou pouze ptizpisobivéjsi lidé. ,,Hej, je to tam mensi. Kdyz jsi hrac, co se dokaze
hre prizpusobit, to znamenda, Ze treba nelastpicknes néjakyho carry hrdinu, kdyz uz vis, Ze
ho tam mate. To znamena, Ze ve vyssi hire musi byt lidi prizpuisobivejsi nez na téch nizsich.
(...) Na téch nizsich rankach to miizes zahrat, Ze se nafarmi, potom to umi otocit. Pak napise,

jaky je super. Ale na tom vyssim ranku se to neda.“ Kocour pftitadil k toxickému chovani
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souvisejici Cinnost, mikromanagement, v jeho pojeti jako komandovéani spoluhraci na
kazdém kroku. ,Jako bys hral pét hrdinii, ale mél kontrolu jen nad jednim. V ten moment
hrajes sefa.*

Jako dalsi potenciondlni spoustéce se objevovalo ego a sebevédomi. Neékteti hraci si
udajné nejsou schopni ptiznat chybu, tak radsi obvini ostatni (Mars, Don); podle Ezalora za
tu neschopnost mize pravé ego a podle Allerie nizké sebevédomi — zminuje falesné
sebevédomi, kterym se ¢lovek snazi zakryt, Ze neni bezchybny, coz si neni schopen pfiznat.
V souvislosti se sebevédomim zmifluje 1 potfebu sebekompenzace. ,,MiuiZes byt nejlepsi v
doté, ale treba té dlouhodobé stve, ze nemiizes najit praci. Tak pak jdes hrat a vybijis si to

na ostatnich.“ To nas ptivadi k dalSimu problému, a tedy vnaseni externich problémii do hry.

6 respondentil ptipisovalo ur€itou duilezitost externim faktorim; mentalnimu stavu,
s jakym hra¢ uz vstupuje do hry. Nékteti zminovali, Ze jim Spatna nalada zptisobuje vyssi
sklony k toxicité a doporucuji tedy v takovém stavu nehrat, (napt. Leoric,) jini si mysli, ze
tyto problémy mohou vyvolat toxicitu alespont u ostatnich. ,,Nieco ich mozno trapi, stve.
Skola, kamarit, priatelka, praca, nevysiel biznis.... Myslim si, Ze z tohto dovodu su ludia
toxicky aj v komentaroch a celkovo na internete.* (Ezalor) ,,Nékteri jsou trollové. Nekteri
maji dokonce problémy v redlném zivoté, a anonymni prostiedi doty jim umozni si ten stres
nekde ventilovat. Ale veétsinou si lidé, myslim, prosté uzivaji, Ze jsou toxicti. (...) ...
anonymita doty jakozto online hry, kde ma kazdy viastni prezdivku, jim umozZiiuje snaze
vystoupit z Fady a Fict néco, co by osobné nerekli.* (Kocour) Vidime zde 1 jistou podobnost

s vySe popsanou online disinhibici.

Nékdy se u respondentli vyskytla i ptedstava hrace jakozto trolla — takového, ktery
zamérné Skodi ostatnim prosté proto, Ze se v tom vyziva. ,,Neni to tak, ze by byli na hru nebo
hrace nastvani, je to jejich pohled na zabavu. Skodit ostatnim, zpiisobit jim Spatné pocity.*
(Kocour) Pozoruhodnou distinkci uvedl Ezalor, podle kterého je trolling druh toxicity, ale
oddé€luje je jejich zamér: ,,... v oboch pripadoch tu hru kazis ostatnim hracom, no pri trolleni
sa na tom bavis, pri toxicite si nasraty aj ty.“ Lina zna osobné toxického hrace, ktery ,hraje

dotu jen pro trolling®, za coZ byl 1 opakovan¢ trestan.

V ptipad¢é napadani ze strany protivnikl se nabizi jesté jeden divod, tzv. mentalni
vélka. Ta spoc¢iva v cileném slovnim napadéni, urdZeni a ponizovani soupeitl, ne vSak proto,
aby jim zpulsobili negativni pocity (i kdyZ to nelze vzdy vyloucit), ale aby je rozhodili;

oslabili jejich soustiedéni a zvysili tak Sanci, ze udélaji chybu. Leoricovi tento zpiisob boje
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pfipadé zajimavy, zminil video, ve kterém se probird mentalni valka u profesionalniho tymu
OG. ,,Myslim, ze to pomdaha vyhrat hru. Musis vydat 100 %. Kdyz souperi premysli nad
flamingem, (ptip. flaming = agrese, nadavky) nevydaji 100 %. Neni to o tom urazit je, spis
Jje vychylit z konceptu.” Na otazku, zda je to toxické nebo ne, odpoveédél kladné, ale ptisobil
nejisté. Dodaval, Ze to musi jesté promyslet. Kocour odkazuje na situaci ze zépasu, ktery
jsme odehrali spolu: jeden ze soupetii se pokusil zautocit, ale nemél k tomu dobré podminky,
tak se mu to nepodaftilo a byl zabit, naceZ se jej nékdo z naseho tymu zeptal pfiblizné takto:
,Kde je ten Utok?* , Kdyby se to stavalo neustale, nejen jednou, nejspis by ho to primélo uz
tu hru nechtit hrat.* (Kocour) Na otazku, zda je napadani soupeit toxické, odpovedél mimo
jiné: , Jako, ve valce a lasce je vSechno povoleno, ale to tu toxicitu nijak nesnizuje.* Ackoliv
tedy tito respondenti souhlasi, Ze je obtéZovani soupett toxicke, z jejich slov je patrné, Ze

k nému maji odliSny vztah nezZ k obtéZovani vlastnich spojenci.

5.2.6 Inhibice toxicity

V souvislosti s tim, ze toxicitu udajné posiluje vyssi diraz na vyhru, se respondenti
snazi jeji vyznam naopak sniZzovat, aby zabranili spusSténi vlastniho toxického chovani.
.Casto se uklidnim a prestanu to brdt vizné, je to jen hra, nejsem pro hrdc tak to moc
neresim, nekomunikuju a hraju.* (Mars) Kocour prohlasil, Ze jakmile zvolil ke hie

wevr

Jjsem se prestal starat, miij rank zacal upadat. ProtoZe uz jsem tou hrou nezil.*

V tomto pristupu vidim jistou kontradikci. Hraci vypovidaji, ze vyhra neni dulezita, ze
o nic nejde; snizuji jeji vyznam, aby neméli motivaci k agresivnimu chovani. Na druhou
stranu je z jejich vypoveédi patrné, ze do urcité miry pro né vyhra dilezita je, dokonce se
snazi zvysit jeji dllezitost 1 v ocich spoluhracl, aby je piiméli se soustfedit. Vzhledem
k povaze rusivého chovani, jako je feeding nebo trolling, tedy mateni snah vlastniho tymu,
je pravdépodobné, Ze k jejich spusténi pfispiva bud’to rezignace na vyhru, nebo kompletni
nezdjem o ni. Kdyz ma Lina v tymu feedera, snazi se tym (v€etné n&j) povzbudit, Ze stale
maji Sanci na vyhru. Leoric pouziva pozitivni prohlaseni, jako ,,fo dame* nebo ,,pojdme to
vyhrat”, doufajic, ze pomizou. Roamer piimo uvedl, Ze zapina hru s tim, Ze ji chce vyhrat,
a povzbuzuje tym podobnym zplsobem. Popsal i situaci, kdy uz po zvoleni hrdint tusil, Ze
je hra ptedem prohrand, coz negativné ovlivnilo jeho vykon i chovani. ,,Prosté jsem si
v hlave vikal GG, a pro mé to je toxicita, tim to jakoby zacina. Ja jsem si rekl, Ze tohle

nevyhrajeme, a ono to pak ovlivnilo tu hru a jak jsme si s témi spoluhraci povidali.* Vypada
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to tedy, ze v pfistupu k vitézstvi musi hraci zvolit sttedni cestu. Kdyz na ni budou klast
vysoky diiraz, snadno propadnou toxicité, ale pfimétené kladeni diirazu ve spravny moment

muze zlepsit tymovou kohezi.

DalSim zasadnim inhibitorem toxicity je uvédomovani si redlnych a potencionalnich
dopadt takového chovani. U nékterych je ptistup k dopadiim pragmaticky, jsou si védomi,
7e toxicita vyvolava dalsi toxicitu, Ze rozcileny hrac i obét’ jeho nadavek a ponizovani budou
ve stresu, tudiZ budou délat vice chyb, a Ze tym, jehoZz ¢lenové si vzajemné nadavaji a hadaji
se, ztraci soustfedéni. Jindy se objevuji psychologicko-etické ptistupy, ve kterych hraje roli
empatie, uvédomovani si, ze jejich chovani mize na ostatni piisobit nepfijemne, dokonce
Jjim muzZe zplsobit psychické problémy. Mezi obéma pfistupy nemusi byt nutné hranice,
mohou se prolinat. Napt. Kael zminuje oba typy dasledkli. Leoricovi pomaha i sebereflexe:
,»V kompetitivni hie jsou dalsi hraci, co vypadaji jako idioti. Ale koneckoncu, jsou hry, kdy
jsem idiot ja. Takze je nenavidim, ale sebereflexe mi pomdaha to ignorovat.* Lina popsala
piipad vysoce toxického hrace, ktery poznal jiného, ktery byl v depresich kvili ochrnuti a
DotA 2 byla jedna z mala véci, co mu ptinasela radost. Uvédomil si, ze kdyby se vici nému
zachoval stejné toxicky, jako se chova obvykle, mohl by jeho stav zna¢né zhorsit, a na
zéklad¢ této zkusenosti své chovani zmenil. I Lina sama citila dopady podobného chovani,
nejvetsi potize méla, kdyz s hrou zacinala: ,,Nekteri byli v tom, co Fikali, tak agresivni a
hrubi, Ze me to obcas i rozbrecelo.* Toto uvédomeéni se nemusi vztahovat pouze na dopad
na druhé, viz napt. Kocour: ,,Ale jednou jsem si ve vzteku rozbil mys a uvédomil jsem si, Ze
to neni dobra cesta dal, takze jsem zapracoval na tom, abych se uklidnil, a hral tu hru jako

to, ¢im je — hra.“

V souvislosti s chapanim dopadii inhibuje toxicitu i1 znalost spoluhracd. Liny
ukazkovy hrac se ptivodné nezachoval toxicky proto, Ze onen ochrnuty hra¢ byl kamaradem
jeho kamarada; o jeho stavu tehdy nevédél. Kael byl sice ve svém toxickém obdobi
nepiijemny na vSechny, cizince i1 pfatele, ale popsal konkrétni situaci, kdy se ve hie
s predpfipravenym tymem roz¢ilil kvili vlastni chybé, ale vybil si vztek mimo hru, aby
»hesnizoval jeho psychiku®. Lich uvedl, Ze si v tymu, kde se 1idé znaji, ptipadné spory snaze

vykomunikuji a nedochdzi k takové agresi.

Podle nekterych respondentii pomaha i zpétna vazba od hry. Napft. Allerii vyhovuje,

ze hra pravidelné zobrazuje zpravy o vykonu vcetné skore chovani. Rikd, Ze mé vnitini
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potiebu drzet si jej vysoko. AvSak na druhou stranu se obava, ze to nékoho demotivuje, a

kdyz uvidi, ze jeho skore dlouhodobé upada, rezignuje na néj kompletné.

5.2.7 Boj developerd s toxicitou

Soucasti vyzkumu bylo i zjistovani, jaky je, mohl a mél by byt pfistup Valve
(developerit DotA 2) k toxicité. Ptal jsem se, zda by mohli udélat néco, co by pomohlo, nebo
zda uz néco takového ud¢lali. VSem jsem také uvedl vlastni ptiklad s kuryry, coz jsou hraci
ovladané jednotky slouzici hlavné k prenosu predmétt mezi zdkladnou a hrdinou. Pivodné
mél tym jednoho spole¢ného, kterého ovladali vSichni, jen ho né€kdo (nejcastéji support)
musel koupit. Mezi hraci tak n¢kdy vznikaly spory, tfeba kdyZz jej potfebovalo vice hract
najednou nebo kdyz nékomu kviili neopatrnosti zemiel. Pfed n¢kolika mésici vSak vySel
update, ve kterém dostal kazdy vlastniho kuryra — pofad je smrtelny, ale mize ho ovladat
pouze on sam a obdrzi ho na zacatku hry zdarma. Pfesnd motivace za touto zménou neni

ziejma, ale je pravdépodobné, Ze to v boji s toxicitou pomohlo.

Vétsina respondentt volala po piisnéjSich a/nebo daslednéjSich trestech. Lichovi
vadilo, hlavné v minulosti, Zze se nemohl né€kterych hract zbavit; 1 kdyz je nahlasil, herni
algoritmus mu je hned v nésledujici hie dal znovu do tymu, a i kdyZ dostanou né&jaky
kratkodoby trest, napt. ban, tak se po jeho vyprSeni zase vrati do hry. Mars si stézuje, ze toho
developeti moc délat nemohou, protoze vinici mohou tresty vzdy obejit. ,,Kdyby hrac dostal
ban, zaloZi jiny ucet, kdyz mu odriznou moznost komunikovat, bude hrat a kazit hru nebo si
Vzdyt i IP ban se da obejit programy. Kdo chce hrat, zpusob si najde.* Alleria zastava
podobny nazor, Lina jej dokladd svym ptikladem o hraci, co hral pouze pro trolling. .,...
méla jsem hrace v seznamu pratel, ktery mél asi tak jeden rok ban, ale hadej co, hned poté

si zalozil novy ucet, ktery byl hned taky zabanovanej.*

Souvisejici problém vidéli respondenti také v nahlaSovani, zaznamenal jsem ndzory,
ze je neefektivni, neosobni a vytvaii dojem, Ze je k nicemu nevede. Alleria i Lina maji pocit,
ze reporty nikdo nefesi, a Lina pfitom dle vlastnich slov nahlaSuje velmi ¢asto, a kdyZ uz
nemuze, nahlasuje hra¢ské ucty na Steam (pozn. Steam = platforma, na které DotA 2 bézi).
Kael porovnéava zpétnou vazbu hry s tou v LOL, a zatimco v LOL obdrzel obvykle uz druhy
den po nahlaseni zpravu, Ze byly proti zlo€inci podniknuty néjaké kroky, od Valve dostane
zpétnou vazbu az za dva tydny, nékdy viibec. Prakticky jediny s opaénym ndzorem je Ezalor:

,,Citim, Ze reporty maju vahu, taktiez toxicky hraci mozu dostat’ “mute’ na chat.* Reportim
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dle n¢j v dlouhodobém hledisku stoupa kvalita, a také vychvaloval, ze tresty dostavaji i
profesiondlni hraci. ,,Navyse si myslim, Ze hraci na svetovej urovni sa v ociach publika
stavajii aj tvarou hry samotnej. (...) Cize spravanie pro hracov podla mia pomerne dost

ovlyviiuje aj komunitu.* Také to ukazuje, ze stejna pravidla plati pro vSechny.

Vedle jiz zminéného panuje u respondentti ohledné moznosti boje s toxicitou spise
pesimismus. Nékteti by si ptali, aby do hry vice zasahoval lidsky faktor, aby zapasy,
chovani, nahlaSovani a tresty spravovali lidé, ale jsou si védomi, Ze pii takovém mnoZstvi
zépasu je to bud’to velice slozité, nebo rovnou nemozné. (Don, Mars, Kocour) Boj s toxicitou
také pripada nékterym hra¢lim z hlediska majiteld nevyhodny. ,,... myslim, Ze uz se to kdysi
resilo na Redditu — proc by to délali. Z ty hry jim chodéj penize, kazdej rok vydeélavaj tunu
penéz jenom na nejlepsim celosvétovém zapase, kde je kazdej rok vic penez...““ (Kael)

7w o

Trestanim problémovych hract by pfisli o potencionalni sponzory (Mars) a jejich
separovanim/banovanim celkoveé snizi pocet hract, ¢imz prodlouzi dobu ¢ekdni na hru.
Objevily se ale 1 ndzory, Ze by s tim ve Valve nic délat neméli. ,, ... myslim, Ze boj s toxicitou
ve hre je ztracena bitva. Vse ostatni by mélo byt provedeno mimo hru. Je to socidlni vyzva,

ne problém hrani.* (Leoric)

Muj priklad s kuryry vSichni respondenti schvalili, pfinejmensSim po strance dusledki.
Souhlasi s tim, ze tato zména pomohla zabranit nékterym sporim uvniti tymu, tudiz i
zredukovala spoustéce toxicity. Také omezila zptisoby, jakymi mtize hra¢ hru sabotovat —
obétovani tymového kuryra soupeiim mélo vétsi dopad nez obétovani vlastniho. Nicméng,
ne vsSichni schvaluji tuto zménu jako takovou. Leoric navazuje na své predchozi zpravy
vyjadiujici postoj, Ze by problémy komunity nemély byt feSeny na Grovni hry. ,,SniZilo to
(toxicitu), ale zmenilo to hru, kterou jsme milovali uz predtim. Hra se zménila ne kviili
problému ve hie, ale kviili komunitnimu problému, a to je Spatnd motivace.“ Z Lichova
hlediska se tim viibec netesi problém, kterym je nepfizplsobivost. Hraci by méli pochopit,
ze nektefi z tymu potiebuji kuryra vic, a prizplsobit se jeho pottebam. ,, ... zjednodusili hru
moznd pro ty, kteri nechdpali, Ze to neni individudlni sport. Roamer zastava podobny nazor:
YAle zase zalezi, jak se divas na tu hru, kdyz fakt jdes s tim, Ze jdes vyhrat, ne si jen tak
pochillovat, a snazis se, tak toho kuryra vzdycky pripravis pro toho midare.* Podobné je na
tom 1 Kael. ,Je to skvely reseni, vyresili tim tak 90 % reporti, protoze jsem fakt prohral
spoustu her proto, ze se dva lidi nedohodli, kdo si driv posle kuryra, takze myslim, Ze to

skvele vyresili. Ale zase si myslim, Ze se tim snizuje ten tymovej play. Ma to byt tymova hra.*
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5.2.8 Dalsi souvislosti

Na otdzku ohledné dalSich souvislosti zminila ¢ast respondent jistou korelaci mezi
toxicitou a roli v tymu. Ziskana data do urcité miry odpovidaji datim z vyzkumu, ktery
provedl Shores — hréci, co hraji role, jako je carry, maji v priméru vyssi index toxicity (tj.
dostavaji od ostatnich ¢ast&ji negativni zpétnou vazbu) nez ti, ktefi hraji za podporu.®* Mi

informatofi navrhli dva divody, pro¢ by tomu tak mohlo byt.

Prvnim jsou domnélé mentalni piedpoklady hract carry/nosice. Role nosict je totiz
nejaktivnéjsi, nasbiraji nejvice zdrojii a v pozdéjSich fazich hry maji nejvetsi potencial;
dobte pfipraveny carry je vétSinou ten, kdo tymu vyhraje hru. Takova role tedy nejvice
pritahuje hrace, co chtéji akci, co si chtéji pripadat dileziti, byt ,,v zafi reflektord*. Lich vidi
v takovych lidech jiz probirany problém, nepiizpisobivost. ,,7i se nedovedou prizpiisobit,
nebot je to nejdominantnéjsi, s midem, ta postava, takZe vétsina hracu, co se na to orientuje,
se nedovede preorientovat na nic jiného. Nechteji hrat néjakou bocni roli, chtéji hrat toho
hlavniho hrdinu, ktery umi celou tu hru zvratit.* Kael si ve svém toxickém obdobi nejcasté;ji
vybiral hrdinu jménem Invoker, ktery v drtivé vétSin€ piipada zastdva roli stifedu (mid).
Podle Dona pftitahuji role nosice a sttedu hrace, ktefi si chtéji pfipadat nadiazené, vidime
zde tedy opét predstavu problému sebekompenzace. Podpora miize byt pro takové hrace jen
jakousi vedlejsi roli, v extrémnich piipadech pro né miize byt hrani podpory ponizujici.

(Lich)

Druhy dtvod souvisi s prvnim, ale toxicita pfitom pfichazi z druhé strany. Nosic je
musi svému tymu tu hru vyhrat, musi byt dost zrucny, aby ziskal materialni pfevahu a
dokazal ji spravné vyuzit. Zbytek tymu na nosic¢e spoléhd, klade na né&j vysoké naroky, a
pokud mu podpora obétuje sviij ¢as a zdroje v jeho prospéch a on nakonec selze, mize to
vyvolat frustraci, kterou si na ném poté vybiji. ,,KedZe na mide je to zvycajne duel 1 na I a
hraci v Dote mdlokedy odpustia niekomu to, Ze je horsi ako oponent aj ked oni sami nie su
o nic lepsi. Od carry hrdacov sa ocakava, Ze od istého momentu prevezmu kormidlo a
dotiahnu tim do uspesného konca. Ak sa tak nestane, toxicky hraci sa nezamyslaju nad

dovodmi a proste mu vynadaju.* (Ezalor)

24 SHORES et al., 2014
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5.3 Shrnuti

Podle ziskanych dat to vypada, ze si hraci, dotazani na toxicitu, vzpomenou nejcasteji
na agresivni, negativni a konfliktni chovani, ¢asto provazené bud’to umyslem Skodit, nebo
neschopnosti vyjadrit své pocity a nazory neagresivnim zpisobem. Pfipo¢teme-li chovani,

které jim vadi, Stve je a/nebo jej nahlasuji, seznam negativniho chovani se rozsifi.

V chovani, které hracim pfipadd toxické, a tim, které nahlasuji, panuje znacna
souvislost, ale zaroven rozdilnost. Dullezitd je pro hrace intenzita zavadného chovani.
Trestaji pouze tu, kterd presahne jejich prah — miize to byt ¢etnosti nebo intenzitou, s jakou
ovliviiuje prubéh hry. Také to mize ovliviiovat fakt, ze pocet nahlaseni, které maji hraci
k dispozici, je omezeny, a to, ze ¢ast respondentl nejevi k reportu vysokou diveéru. Pisobi

neefektivné a neosobné.

Mimo nahlaSeni pouzivaji hraci rizné metody, jak se s toxickymi hraci vypotradavat,
nez hra skonc¢i. Pokud to jde, snazi se néktefi s problémovymi jedinci i zbytkem tymu
komunikovat, uklidiiovat je, pfimét je, aby se dale snazili a soustfedili se na vyhru. Pokud to
nejde, snazi se toxicky element izolovat, ignorovat a/nebo potrestat, aby nemohl dale skodit.
Pfitom se sami snazi zachovat klid, nenechat se problémovymi hraci strhnout a zacit se
chovat taktéz destruktivné, ale jsou situace, kdy se neubrani. Navzdory popisovanému efektu
piihlizejiciho se respondenti zastavaji hrace, ktery je obéti obtéZovani od tieti strany, protoze
vzajemné obvinovani vede ke stresu, ktery vede k chybam, protoze muize strhnout i zbytek
tymu, ktery tim padem ztrati soustfedéni a koordinaci, nebo z moralnich divodu, protoze je

takové chovani obéti velmi nepiijemné.

Respondenti maji n¢kolik nézoril, pro¢ se toxicky hrac¢ chova toxicky, které jsou
castecné zaloZené i na zkuSenostech. VéEtSinu téchto ditvoda provazi frustrace; kombinace
vzteku a zklamani, ze hraci nevyslo néco, co si pral. Hra¢ mtize klast velmi vysoky dlraz na
vyhru, ¢imz sndze propadéd agresivnimu chovani, kdyZ se mu tento cil zacne vzdalovat.
Urc¢itou roli miiZe také hrat sebevédomi — hraci si nemusi byt ochotni ptiznat, ze délaji chyby,
tak hledaji chyby ve svém tymu, které jim posléze vy¢itaji. A 1 kdyZ jsou vycitky opravnéné
a jejich obéti skutecné délaji chyby, mohou své vycitky zatizit ponizovanim a vulgaritou,
misto aby jim poskytli konstruktivni kritiku. Respondenti si jsou také ¢asto védomi dopadu
dusevniho stavu, v jakém vstupuji do hry, a to bud’to na vykon a/nebo na naladu. Zvlastnimi

kategoriemi toxicity je trolling, tj. chovani, jehoZ primarnim Gc¢elem je $kodit ostatnim pro
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vlastni pobaveni, a mentalni vélka, tj. napadani soupeft pro naruseni jejich soustiedéni, pro

kterou maji jisté pochopeni, i kdyz ji téz fadi mezi toxické aktivity.

Vlastnim sklontim k toxicité se zucastnéni snazi vzdorovat hlavné védomim, ze se
jedna pouze o hru a ze na vyhte nezélezi jejich zivot. I kdyz jim vSak na vyhte do jisté miry
zalezi, poméha jim znalost dopadt takovych typti chovani. Jednak mohou zpisobit jinym
psychické problémy, a jednak tim déle snizuji nadéji na vyhru, protoze narusuji soustiedéni

spoluhracu a stresuje je.

6. Zavér a dalsi postup

V této praci jsem se pokusil blize predstavit toxicitu v DotA 2. S respondenty jsme
ukazali, jaké chovani povazuji za toxické, co jej podle nich spousti a co naopak inhibuje, jak
na toxické hrace reaguji a kdy a proc se je ne/snazi potrestat. Také se ukdzalo, jaké miize mit
toxicita dopady, at’ uz na samotnou hru, tak i na hrace a jejich duSevni stav. V neposledni

fad€ jsme povrchové probrali 1 navrhy, jak toxicitu celkové redukovat.

V z4jmu hlubSiho pochopeni fenoménu by mohlo byt piinosné navéazat na tento
vyzkum dalSimi, s pouzitim odliSnych metod. Zucastnéné pozorovani by mohlo 1épe a
objektivnéji zachytit interakce, ke kterym mezi hraci dochazi, a odhalit vzorce, které se
v nich vyskytuji. Intenzivnéjsi spoluprace s vybranymi subjekty, tj. pfipadova studie, by
mohla pfinést komplexné&jsi porozumeéni, a to hlavné bud’to s velmi toxickymi hraci, nebo
naopak s obétmi, na které miva toto chovani vaznéjsi dopad. S presnéj$im a objektivnéjsim
vymezenim toxicity by mohlo pomoci napi. dotaznikové Setfeni, kdy jsou hrac¢tim
predstaveny konkrétni typy chovani a situace ve hie, a maji rozhodnout, zda jsou toxické,

zda do hry patii nebo zda je odpovéd’ nekde mezi.

Slozita otazka také ¢eka developery online her, jakymi jsou 1 MOBA. Toxické chovani
je tfeba néjak tesit, avSak feSeni konkrétnich symptoma nemusi byt nutné nejlepsi cestou, 1
kdyZ je jeho pfinos ocividny. Odstranovani konkrétnich mechanismu, které mohou hréci
zneuzit, bezprostiedné¢ omezi toxicitu, ale nefe$i problém. Dokud zlstavd motivace
k disruptivnimu chovéni, najdou si hraci zplsob, jak ji dat najevo; naopak, zvysujici se
restrikce by potencionalné mohly vyvolat resentiment, ktery posili motivaci k toxicité a

obchdazeni restriktivnich mechanismu.

Patrné nejvétsi problém stoji pfed komunitou samotnou. Jak se zd4, jsou to prave oni,

kdo se musi zménit, ptizplsobit se povaze hry a lidem, se kterymi ji hraji. Hraci by si méli
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uvédomit, s jakém psychickém rozpolozeni do hry vstupuji, a Ze jejich negativni chovani
nejen ze pravdépodobné nepovede k cili, kterého chtéji dosdhnout, ale Ze mohou i negativné

ovlivnit ostatni hrace, ktefi jsou také skutecnymi lidmi, s vlastnimi emocemi a problémy.
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8. Prilohy

Leoric — 30+, Némecko, psany dialog. 3000 hod, 1500 MMR, BS 10 000.

Zaznamenam vSechno, co feknes, ale necham to anonymizované. Vsechno, co tu udélas, je dobrovolné a
spolupraci muzes$ kdykoliv ukondit.

Ok.

Takze zadné spojeni s tvym jménem a skoro Zadné osobni informace. Beru to jako souhlas, ok?
Ano.

Dobra, zaéneme zakladni otazkou... co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani?

Tézka otazka, ale myslim, Ze flaming a chvastani se jako kompenzace za Spatnou hru. A u nékterych osob je
to osobni vlastnost.

Osobni vlastnost? Jak to myslis?

Néktefi lidé se chtéji chvastat a napadat ostatni a libi se jim to. TakZe je to pro né normalni. Ale jen par lidi.
(opraveno po zeptani se)

Chapu, diky. Povéz, pouzivas nékdy funkci nahlaseni?
Jo, pouzivam. Castéji, nez umléuju lidi. Chci mit péknou hru a prerueni jim m@ze pomoct. (?)
Co se potom musi stat, abys nékoho nahlasil?

Jsou svymi ¢iny a/nebo slovy dekonstruktivni. Myslim, Ze vysoka moralka mGze vyhrat hru, a pokud ji chce
nékdo znicit, musi byt nahlasen/a. To znamen4 vic nez ,,skoncete to rychle” nebo ,gg“. Musi to byt aktivni
Cast, ktera trva hodné Casu. Vic neZ jen dobu hry. Vyjimka je, kdyz znici jen vlastni moralku. To se stat mUze.

Ano, zabavu ze hry.
Je néjaké chovani, co nemas rad/nenavidis, ale obvykle to nenahlasujes?

V kompetitivni hie jsou dalsi hraci, co vypadaji jako idioti. Ale koneckonc(, jsou hry, kdy jsem idiot ja. Takze
je nenavidim, ale sebereflexe mi pomaha to ignorovat.

Pozoruhodna odpovéd, diky. Reagujes néjak, kdyz vidis, jak jeden z tvych spoluhraci flamuje druhého?
Naptiklad ho kruté kritizuje za jeho chyby?

ZaleZi: Pokud jsem ten kritizovany ja, jsem vétSinou zticha. Flaming muZe skoncit rychle, kdyz to vSichni
ignoruji. Na druhou stranu, obycejné ,sry“ hodné pomUze. KdyZ nejsem cilem, potom myslim, Ze spravnou
cestou jsou pozitivni prohlaseni. Doufam (nevim), Ze véty jako ,to ddme” nebo ,pojdme to vyhrat” tymu
pomahaiji. Jo, to druhy jen nékdy, ne vzdy.

Co kdyZ obét fakt déla chyby, a mize byt zodpovédna i za prohru tvého tymu?

To nejde fict snadno, zavisi to na mnoha faktorech, tfeba na tvé naladé. Na druhou stranu, nikdy jsem
nevidél nékoho flamovat hrace za skin nebo prezdivku. Casto je obéti hra¢, co udélal néco $patné. Na
druhou stranu idiot flamuje jiné, aby ukazal, Ze on/ona je idiot. (viz nahote) Potom je snadné postavit se na
stranu obéti. Metody po hre: Ignorovat Gcet nebo doufat, Ze uz se s nim do hry nedostanu. (Trvalo mi to dyl,
byla to intenzivni otazka)

V pofadku, pojdme dal, at usetfime €as. Chovas se TY sam nékdy toxicky? Neboj se, tvé informace budou
v bezpedi, jak jsem fekl na zacatku.
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Jasny, myslim, Ze nikdo nemzZe byt zcela Cisty, bez toxicity. Také je typické pro Némce, Zze mame nékoho
zodpovédného za neporadek. Kdyz jsem toxicky, tak je to v soukromém chatu s tymem. Nebo obrazky, nebo
vlajky. Je tu o tom zajimavé video; mentalni valka OG. (poslal mi odkaz na video)

A co délas, aby ses nezacal chovat toxicky? Zminil jsi sebereflexi, jeSté néco?

Nepouzivam verfejny chat a sebereflexi. Zeptam se sam sebe: je to novy hrac, dlouho nehral, ma Spatny den,
nebo je opily? Myslim, Ze kdyz mas blbou naladu, DotA neni dobra hra na jeji zlepseni. Jako v RPG nebo
divadle: ve Spatné naladé nemuzes podat svlj nejlepsi vykon. A nejlepsi vykon je potreba, kdyz hrajes proti
jinym hraciim. A posledni zpUsob, jak nebyt toxicky: nehraj, kdyz mas blbou naladu nebo jsi unaveny. (Kolik
zbyva otdzek?)

Zajimavé, diky. Zavisi na tobé, je to polostrukturované, muze se to pfizplsobit. Urychlime to a eventualné
se vratime k pfedchozim problémidm. Co mysli§ — mlze Valve néco udélat, aby sniZili toxicitu ve hie?

Nevim. Internet by mél byt svobodny, to zahrnuje flamery a idioty. Méli by nam dat moznost ostatni umlcet
a nahlasit, jak uz udélali. Ale nechci cenzuru nebo aby nékdo ¢etl mUj chat. Mozna by méli ukazat varovné
Stitky, Ze jdeS do mozna toxického prostredi. Ale ne vic.

Myslis, Ze uz Valve néco udélali, co skutecné pomohlo?

Ne, myslim, Ze boj s toxicitou ve hre je ztracena bitva. VSe ostatni by mélo byt provedeno mimo hru. Je to
socialni vyzva, ne problém hrani.

Hmm... co mysliS tfeba o kuryrech? Myslim, Ze kdyZ dali kuryry vSiem, snizilo to mnozstvi hadek a tudiz
toxicity.

To jsem nevidél, ale ano.
Uz Zadné: ,ty idiote, jsem na midu, potfebuju toho kuryra vic!“, nemyslis?

Ale jo, to jsem myslel. SniZilo to (toxicitu), ale zménilo to hru, kterou jsme milovali uz pfedtim. Hra se
zménila ne kvli problému ve hre, ale kvili komunitnimu problému, a to je Spatnd motivace.

Ok, posledni otazka, pomineme-li detaily. VSiml sis néceho zvlastniho, kdyZ dojde na toxicitu? Jsou néjaké
skupiny, role, hrdinové, herni médy... cokoliv, co pritahuje vice toxickych hraca? Diky za tu posledni
odpovéd, libi se mi.

Jen nizka priorita, ta ma vic toxickych hracli, myslim. Ale nikdy jsem se tomu nevénoval.

Fajn. To je vSe, uz té nebudu zdrzovat, ale je Sance, Ze té jesté kontaktuju, kdybych potieboval vysvétleni
nebo se objevily dalSi otazky — pokud ti to nevadi, samoziejmé.

Ok
(3 dny pozdéji, jesté k mentalni valce)

Myslim, Ze to pomaha vyhrat hru. Musis vydat 100 %. KdyZ soupefi premysli nad flamingem, nevydaiji 100 %.
Neni to o tom urazit je, spiS je vychylit z konceptu.

Chapu, diky. A povazujes tohle flamovani nepratel za toxické, nebo ne?

Ah, ano, je to nefér a toxické. Musim to v budoucnu promyslet.

Lich — 27 let, Slovensko, mluveny dialog. 5500 hod, MMR 4800, BS témér 10 000.

TakZe, ahoj. Ve, co zde napiSe$/feknes bude zaznamenano a uchovano pro uéely prace, ale
anonymizovano — neuchovam zadné spojeni ke tvému jménu. Dale; veSkera tva pomoc je dobrovolna a
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muzZes ji kdykoliv pferusit, nebo ukonéit. Muzes se rozhodnout neodpovidat nebo se i saim/sama na
cokoliv zeptat. Souhlasi$ s podminkami?

Souhlasim.
Dobfe. Zacneme takovou obecnou otazkou, co si myslis, Ze je toxicita nebo toxické chovani?

Tak z mého hlediska to jsou lidé, ktefi maji vyssi ego a tim padem nevédi, jakym zplsobem se pfizpUsobit
tém, s kym hraji, a v podstaté jim kazi hru. (...) bud kazi hru, nebo jsou vulgarni, neuméji se vyjadiovat a
podle mé je tam problém s jejich egem.

Nahlasujes nékdy hrace?

Hmm, jen kdyZ se mi to stane. Pfizndm se, Ze mam Ancient rank, takZe tam uz se mi to az tak nedélo. To
znamen3, Ze z mého hlediska... nahlasuji ve hrach s kamarady, oni maj rank okolo Legendy a tyhle nizsi,
takZe tam se ndm se to vétsinou stane nékdy, takZze tam to nékdy nahldsim.

Takze tvrdis, Ze ve vysSich rankach neni tolik toxicity?

Hej, je to tam mensi. Kdyz jsi hraé, co se dokaze hre prizpUsobit, to znamena, Ze tfeba nelastpicknes
néjakyho carry hrdinu, kdyz uz vis, Ze ho tam mate. To znamena, Ze ve vyssi hife musi byt lidi pfizplsobivéjsi
nez na téch nizsich.

Dobfre. A co se musi stat, abys nékoho nahlasil?

Tak automaticky kdyz vidim Ze tam nadava, nebo je prosté nekontrolovatelny. To znamen3, Ze tam realné
feeduje a déla takovéhle véci, tak pro mé je to hra¢, kterého automaticky nahlasim. Ze neni ochotny hrat

s tim tymem, Ze hraje sdm. Ze jde do dZungle, nekomunikuje, to je pro mé toxicky hra¢. Bohuzel v doté neni
pro jednoho hrace misto, je to pro pét.

Jo, takze takovy ty nekontrolovatelny typy, co si prosté délaji, co chtéji, nehledé na to, co tym potiebuje...
nebo néjaky vulgarni, agresivni hrace a tak?

Presné tak, presné tak.
Je néjaké chovani, které ti vadi nebo té rovnou Stve, ale obvykle ho nenahlasujes?

Asi ne, kdyZ se naseru, tak rovnou nahldasim; nemam to tak, Ze néjaké chovani... nefesim to. Prosté
automaticky, kdyz vidim, Ze nehraje s tymem, Ze je prosté hrac, ktery... nepomlze, jen tam prekazi, tak ho
reportnu.

Takze kdyz uz nékdo vadi, tak ho reportujes, nebo to nefesis. Rikim to dobie?
Pfesné tak.
Dobra, dobra...

Hrac v podstaté... kdyzZ vidim, Ze to vyhraje a je trochu toxicky, agresivné;si, a vidim, Ze pomdaha tomu tymu,
Ze chce vyhrat, tak jsem s tim OK, nefesSim az tak detaily, jde mi o tu hru. Takze kdyZ chce nékdo kazit, tak
ho radsi reportnu.

Takze kdyz je nékdo agresivnéjsi, ale porad hraje, pofad pomaha tomu tymu...

Tak jsem s tim OK, to mi zase aZ tak nevadi. Je to hra, kazdy jsme jiny, néco je do toho tfeba dat, takze s tim
jsem OK, kdyz je trochu agresivnéjsi... vadi mi, kdyz je proti tomu tymu a ne s nim. To je pro mé
nepochopitelny.

Dobfe. Stalo se ti nékdy, Ze néjaky z tvych spoluhract byl agresivni na jiného spoluhrace? Pfisné mu
vycital chyby, byl na néj sprostej a tak? Ale ne na tebe, na jinyho spoluhrace.
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Pfemyslim nad tim, ale asi ne. Kdyz jsme byli tym, tak ne. Nebo to nebylo tak agresivni, vidy jsme si to néjak
vykomunikovali. ProtoZe se to mUze stat kazdému a kazdy jsme védéli o své urovni, na éem jsme, takze jsme
si to uméli vykomunikovat.

Tys fikal, Zes to hral s tymem? S tymem predpfipravenych lidi?

No, vétsinou, kdyzZ hraju, tak ano. Hral jsem i solo, neviimal jsem si, Ze by nékdo nékoho tak buzeroval tak
nefesim, nebo to mas vétsinou anglicky, zahrani¢ni hraci, takze nevis, s kym jsi. Ale kdyz jsme byli parta, tak
to nikdy nebylo.

vevs

Takze kdyz jste v parté, tak je to klidnéjsi, nedochazi ke sportim, které by vyZzadovaly vulgaritu a tak.

Ne, jediné na téch nizsich rankach, tam jsem to citil, Ze kdyZ jsme s kdmosem hrdli, tak si tam nékteri
vycitali, jak to ti dva neuméli hrét, tak to uz jsem nefesil.

Dobfe. Chovas se nékdy i ty sam toxicky? Nebo choval ses?

Asi ne. Nikdy jsem to netesil tak, Ze jsem Sel umysiné proti tymu nebo tim, co ja vnimam jako toxicitu. Jako
nékdy jsem zvysil hlas, byl jsem nastvany, Ze jsme to nedali, ale nebylo to tak, Ze bych Gtodil proti tymu. (...)
Nékdy kdyz jsme prohrdli, tak jsem byl nastvany, ale ne Ze bych mu to vycital, prosté jsme to
vykomunikovali, povédéli si, co jsme udélali Spatné, fesil jsem to takovym klidnéjsim tempem. Jakoze

v zapalu hry, kdyZ jsme byli v té hie, nestihal cooldowny, tak jsem nékteré poucoval, ale to bylo jen... aby to
v budoucnu stihal.

Hmm, hmm. A jsou néjaké situace, kdy jsi mél chut se zachovat toxicky, ale nezachoval ses tak?

Asi ne, ne. VZzdy mi jde vétsinou o tu vyhru, takZe tyhle véci se snazim vynechdvat, abychom si nekazili
dojem z hry a chut na tu hru. Nejsem takovej, Ze bych se snazil naschval néco pokazit.

Diky, dobra odpovéd. Proc si myslis, Ze se podle tebe chovaj toxicky ostatni?

Tak to je podle mé problém s tim egem, nejsou ti lidi pfizpUsobivi, nejsou k tomu vedeni, a tim padem, kdyz
je €lovék zvykly toto hrat, tak bude toto hrat. Castokrat taky ti lidi nemaji radi tu zménu, takze kdyz ma
prejit na jinou roli v té hie, tak neprejde a déla to naschval, to znamena Ze kdyz ho neposlouchate... presné
o tom. Nejsou vedeni k tomu, aby hrali tymové hry, ale jsou vedeni k tomu, aby byli jednotlivci.

Takze néjaky individualismus, Ze si kazdy chce délat co chce, ackoliv po ném tym chce néco jiného.

Pfesné. Ti lidi jsou dneska nepfizpUsobivi, nemaji radi ty zmény. Toto jsem se naudil, toto budu délat a dejte
mi pokoj.

Takze kdyz chce nékdo tieba hrat carryho, ale ta role uz je obsazena, tak bude nastvanej, bude kazit hru...
z frustrace, Ze nedostane, co chtél.

Presné tak. (...) Treba Legion, jde s nim junglit... to je pak cela hra... mas zabitych 40 minut. (...) Na téch
nizsich rankach to mlzes zahrat, Ze se nafarmi, potom to umi otodit. Pak napise, jaky je super. Ale na tom
vys$Sim ranku se to neda. V té dzungli ho neustale otravuiji.

Posurime se dal. Mohli by ve Valve udélat néco, co by v boji s toxicitou pomohlo?

Tak aby to spravili... uréité aby méli néjaky nastroj na to, kdyZ ma nékdo vic reportd, nebo Ze muizes
zabanovat ty lidi. Nevim, zda to uz pridali, ale pamatuju si, Ze kdyz jsi nékomu dal report, tak ti toho ¢lovéka
jesté pridali do druhé hry. Automaticky si blokovat lidi, ktefi jsou takovi, aby ti je to nedavalo do toho
finderu. (...) Chtélo by to néjaky automaticky blok, aby ti ho to nemohlo dat do dalsSiho zapasu, to by bylo
reseni.

Dobfe... a souvisejici otazka, myslis, Ze uz ve valve néco udélali, co pomohlo situaci?

Z mého hlediska bych rekl, Ze ne. Pokud tam neni feSené tohle, tak nevim. Pfizndm se, Ze jsem to tak mésic,
dva nemél zapnuté... takZze z mého hlediska ne. To feseni podle mé nemaji domyslené a Ze mu to da néjaky
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ban, pllhodinovy, hodinovy, denni, to nevyresi jeho situaci, a kdyzZ to skonci, tak ti ho to hodi zpatky do hry,
takZe to neni feseni.

Dobre, jesté tu mam jeden ptiklad, tak by mé zajimalo, co si 0 ném myslis. Kdyz v ty hie dali kazdymu
jeho vlastniho kuryra, tak omezili pocet hadek, protoze uz tam nebylo takovy to ,ty idiote, ja jsem na
midu, ja ho potiebuju vic!“, takze tim padem snizili trochu toxicitu. Co si o tom myslis?

Tak moina ano, ale to je presné to, o ¢em jsme se bavili na zacatku. Ze to je tymovy sport, ne individualni, a
tim padem je prednost tymu prednéjsi, nez zda ma kazdy vlastniho kuryra. MoZna to ovlivnili na téch nizsich
rankach, ale na vyssich se to nestdvalo. Lidi védéli, Ze mid to potfebuje vic nez néjaky support, proto je to
tak rozdélené... zjednodusili hru mozZna pro ty, kteti nechdpali, Ze to neni individualni sport.

Jo takhle. Takie miZu Fict, Ze tim vyfesili pfiznak, ne problém.

Problém nevyresili, podle mé&, nebot ten problém je na zacatku pfi vybéru hrdiny, takze kdyz on tu roli hrat
nechce, tak bude automaticky toxicky. MoZzna se trochu posnazi, ale to bude vsechno. To, Ze vyresili
kuryra... nevim, z mého hlediska tam nebylo...

Dobre. Zda se, Ze uz finiSujeme... povéz, napada té jesté néjaka dalsi souvislost s toxicitou, cokoliv? Jestli
je néco, co pfitahuje vic toxicity neZ ostatni, néjaky herni médy, hrdiny, role, néjaky urcity skupiny
hracu... cokoliv?

Tak vétsSinou to jsou podle mé carry hradi, vsichni, co hrajou carry. Ti se nedovedou pfizpUsobit, nebot je to
nejdominantnéjsi, s midem, ta postava, takZe vétSina hracu, co se na to orientuje, se nedovede
preorientovat na nic jiného. Nechtéji hrat néjakou bocni roli, chtéji hrat toho hlavniho hrdinu, ktery umi
celou tu hru zvratit.

TakZe myslis, Ze ti carryové chtéji byt ve svétle reflektord, v té hlavni roli, a supporti jsou pro né néco
ponizujiciho, co nechté&ji délat?

Pfesné tak. Vnimam to i u lidi, Ze je ten ¢lovék takovy dominantni, nechce mit jiné hry, chce byt ten nejlepsi,
takZze mUzZe byt jen carry nebo mid. Supporti ne Ze by nebyli hodnotni, ale kdyZ se podivas, tak v téch
reflektorech jsou midafri, carry a par supportd, co uméli hrat vsechno.

Rozumim, na supporty se snadno zapomina.

Jako, bez supportd carry nebude, ani ten mid, ale ten late-game se vétsinou orientuje na carry a mid, tam
jsou ti hraci dominantni. Kdyz jsou hry do 20 minut, tak to vyhral support, kdyz jsou nad 20, 25 minut, tak je
vSechno na carry.

Jo, mohu fict, Ze je i jedna studie, ktera to podporuje, carryové dostavaji vice reporttl. Ted' je zase otazka,
za co ty reporty dostavaji.

To jo, za to, Ze nenafarmili... ne kazdy ma ten skill, ¢asovani, je to o rychlosti. Clovék to musi mit promysleny
dopredu, kde farmit, jak farmit... (...)

Takze myslis, Ze na carry jsou vyssi naroky?

Musej byt, protoze je to ¢lovék, co ma v podstaté tu hru doklepat do konce, maji vyhrat. (...) Supporti to
maji jednodussi, carry musi mit néjaky gold per minute, aby tu hru mohli vyhrat.

Dobfe. Jesté bych se té zeptal, zda bys mi mohl popsat néjakou zkusenost s toxicitou, néco, co si dobre
pamatujes? Cokoliv?

Tak hlavné na téch nizsich rankach jsou to lidi, co jdou na mid a za¢nou hned feedovat, opusti hru a konec.
Jesté si daji Sanci, ale pak za¢nou feedovat, kdyZ to na tom midu nezvladaji, protoze uz maj velky... chtéj to
ukoncit a jit na dalsi hru. Tak vétsSina to neleavne a feeduje dal. A pak, jak jsme se bavili, tak chtéj dva na
mid, tak oba picknou mid, bojuji tam mezi sebou, berou si xp, umiraji...
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Don — 23 let, Rumunsko, psany dialog. 4500 hod, MMR 3000, BS 10 000.

Zaznamenam vsechno, co feknes, ale necham to anonymizované. Tj. Zadné spojeni s tvym jménem.

ov v

Vsechno, co tu udélas, je dobrovolné a spolupraci mtzes kdykoliv ukoncit.
Ok
Dobfe. Zaénéme obecnou otazkou, co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani?

Myslim, Ze vétsina mého toxického chovani je plytvani pfilis velkého mnozZstvi ¢asu na to, co mi déla
momentalné radost, napriklad videohry, a nepfipravovani se na budoucnost.

svr

A co myslis o toxicité ve hie? Kdyz nékdo mluvi o toxickych hracich, co si pfedstavis?

Hraci, co obvinuji ostatni za prohru, co se na sebe nikdy nepodivaji ve zlém a obecné ti, co si vyberou, Ze
ostatnim zpUsobi Spatné pocity, nez aby jim pomohli nebo se jim pokusili s hrou poradit.

Zajimava odpovéd, diky. Ale fekl jsi néco o vlastni toxicité mimo hru... myslis, Ze toxicita ve hie a mimo ni
jsou jiné?

Samoziejmé. Obecné o sobé rad smyslim jako o pratelské a napomocné osobé, netyranizuju lidi ve hre,
protoze, vis... pres vsechno je to jen hra. Kdyz ses mé ptal na toxicitu, uvazoval jsem o tom pojmu obecné a
to prvni, co mé napadlo, je toxicita, kterou délam a ktera predevsim ovliviiuje mé. Krom toho si nemyslim,
Ze jsem toxicky ¢lovék, opravdu chci byt opakem. A proto vidycky pomaham lidem na internetu, haha.

A proc si myslis, Ze to, co délas, (soustifedéni se na poZitky a nevénovani se budoucnosti) je toxické?

ProtoZe planovani budoucnosti je opravdu dileZité, i kdyZ jses mlady. Minuly rok jsem dodélal univerzitu a
porad vlastné nevim, co délat se Zivotem, a hrani videoher tahle dlleZita rozhodnuti jen odklada. To by ti
mohlo zménit Zivot k lepSimu.

Ano.
Co se musi stat, abys nékoho nahlasil?

80 % pripadu je za zneuZiti komunikace, kdyZ tyranizuji mé nebo spoluhrade, i kdyZ je neznam. 20 % ptipadu
je, kdyz hraji fakt Spatné, ale nikdy je neza¢nu tyranizovat.

Takze, kdyz tyranizuji vaseho spoluhrace — ale ne jeho, jen tebe — zareagujes?

Ano, zaprvé, protoze to ovlivni celou hru, jsme tym, a kdyz maji dva hraci tak Spatny vztah, pak to stejné
ovlivni vysledek zapasu, a zadruhé, protoze nerad vidim, jak nékdo nékoho tyranizuje. | pfes vSechno je to
jen hra, vsSichni si sem jdeme zarelaxovat, ne ukoncit hru s vice starostmi nez predtim.

A zastanes se obéti verbalné? Pouzijes i chat, abys mu pomohl?
Verbalné, protozZe je to jednodussi nez chat, a kdyz hrajes rychlou hru jako dota, tak nemas c¢as odpovidat.
Chapu. Je néjaké chovani, které nemas rad nebo ho pfimo nenavidis, ale obvykle nenahlasujes?

Hmm... malickosti jako , hraju jen mid, nezajima mé, co chtéj ostatni, jdu si na lajnu, kterou chci”, nebo jdou
do dZungle, pokud vis, co myslim. Nic jiného mé nenapada... Vim, Ze je nékteri mi pratelé nahlasuji, ale ja to
nedélam, protoZe si ty véci, co fikaji, neberu osobné. Zkusim s nimi mluvit, ale kdyZ opravdu nechtéji
prijemny rozhovor, pak je ignoruju a na konci nahlasim. Myslim, Ze umlceni rozbije celou koordinaci a pak je
hra prohrana. Ale pokud si ty jejich feci beres osobné a jsi z nich smutny, tak je lepsi je umlicet.

Takze Fikas, Ze to zavisi na ucincich na tvoji mysl? Kdyz ho dokazes ignorovat, je lepsi dale komunikovat
pro zajmy hry, ale kdyz ti to ublizuje, tak je lepsi umicet?
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Pfesné. A ke cteni lidi, kdyZ myslis, Ze s tim tyranizovanim prestanou, tak to mizes risknout, a kdyz vidis uz
na zacatku, Ze s tyranii neskondi, tak bys to mél udélat ihned.

K tomu muzu klidné pFikyvnout. Co mysli§, mtzZe Valve udélat néco, co by sniZilo toxicitu ve hie?

Hmm, myslim, Ze je to vazné tézké, protoze je t6d0lik zapash a hracd, takze nemuizes najmout lidi na
sledovani hry, tudiz to musi byt néco s algoritmem — pfisné;jsi tresty jako jednodussi bany a vice ¢asu v nizké
priorité.

A udélali uz néco, co pomohlo?

Hmm, nemUzZu fict, Ze bych védél, ALE myslim, Ze her, ve kterych potkavam toxické hrace, je min. Ale to
muze byt také proto, Ze hraju hlavné se 2-3 prateli. TakZe nemUZzu fict, zda pomohli, nebo ne. Ale rozhodné
se to nezhorsuje.

Statistiku jsem nedélal, ale taky bych fekl, Ze se to zlepsilo.

Ano. MoZna jejich algoritmus spojuje toxické s toxickymi. Koneckoncl ted' mame conduct summary (zpravy
s hodnocenim).

Co si myslis o mém prikladu s kuryry? Kdyz dali kazdymu vlastniho kuryra, omezili tim pocet hadek a tudiz
toxicity, podle mé.

Ano, v tom update udélali hru jednodussi pro pfilezitostné hrace, pro 1-3 k MMR. Rozhodné to pomohlo.
Wardy stoji 0 zlata, takZe uz Zadni chamtivi supporti kupujici Zezlo misto ward.

TakZe tyhle zmény pomohly, aby byla komunita méné toxicka?
Urcité. Ale usnadnilo to hru. Dota je preci jenom fakt tézka hra. A nevadi mi to, uvital jsem ty zmény.
Ted' mi povéz, chovas se nékdy taky toxicky?

Jasné, nejsem andél. A myslim, Ze je to spojené s tim, jak se citi$ ve skute¢ném Zivoté. Kdyz mas Spatny den,
mozna jsi nastvany nebo smutny, tak si to mizZes vybit na cizincich, co jsi potkal online.

Vidim, Ze jsi odpovédél i na moji dalsi otazku, tedy kdy. A délas néco, mozna néjaky psychologicky
mechanismus, aby ses nechoval toxicky, kdyz jsi k tomu pokousen?

Haha, pékné. Pritelkyné mi rekla, Ze je rada, kdyz hraju dotu, kdyZ jsem nastvany, protoze se po par hrach
uvolnim. Ale ano, mlZes vzit tu emoci a vylit si ji na cizincich. To se taky stava, Ze mas Spatny den.

Ano, ale kdyz citi$ potfebu se zachovat toxicky, zastavis se néjak?

No, v teorii dojde na empatii — kdyz si myslis, Ze to, co Fikas, mGze nékomu ubliZit, tak pfestanes. Ale
nékteré to vliibec nezajima.

Kdyz uz jsme u nezajimani se — pro¢ myslis, Ze se chovaji toxicky ostatni?

Rodina nebo osobni zazemi, urcité. Empatie je néco, co se naucis jako dité. Myslim, Ze toxicti lidé méli
v détstvi néjaké problémy. Nebo ted'v Zivoté. A jsou néjak smutni nebo nastvani a rozhodnou se vybit si to
na jinych lidech, mozn3, aby se citili nadrazené.

Dobra... ted’ mi povéz, vsiml sis jesté néjaké korelace s toxicitou? Jsou néjaci hrdinové, herni médy, role,
skupiny... cokoliv, co zdanlivé pfitahuje toxicitu?

Hmm... hraci carry a mid, ale to proto, Ze si ty role tak jako tak vyberou, kdyzZ se chtéj citit nadrazené.
(...) Cokoliv dalsiho, ¢eho sis vSiml a chtél bys mi to Fict?

Nemohu si vzpomenout na nic dileZitého... jo, a nejtoxi¢téjsi hraci jsou v nizsich rankach, tfeba 2-3 k. Takze
hradi, co jsou stejné Spatni. Oni to nepfijmou.
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Jesté posledni otazka, mohl bys mi popsat néjakou svoji zkusenost s toxicitou jako priklad? Cokoliv, co si
pamatujes?

Opravdu se snazim, aby mé tyhle stiety neovliviiovaly, tak je obvykle zapomenu, takZe... hmm, Posledné
jsme se stretli s tymem, co se v early a mid-game vyjadroval fakt hnusné (trashtalking), tak jsme je
ignorovali, a nakonec je porazili, nacez jsme jim tu ten trashtalk vycetli.

Jaky trashtalk myslis? Muzes$ byt specifi¢téjsi, prosim?

Rikali, Ze ndm to fakt nejde, e bychom méli hru odinstalovat a takovy véci, kdy nds nas nosi¢ (carry) zaéne
nosit.

Dobfe, to bude dnes vSechno. Diky za pomoc.

(Pozdéji) Rad bych, abys vysvétlil téch 20 % - jak to myslis, Ze je v té hie nékdo fakt Spatny?

Kdyz hrajou FAKT FAKT Spatné, nebo délaji hloupé stavby. Vis, carry Crystal Maiden nebo lo v dZzungli nebo
takovy podobny hloupy kraviny. Nebo maji do dvaceti minut 0/15, je to jako zamérny feeding, ale neni
zamérny, jen Spatny.

Mars — 23 let, Cesko, psany dialog. 2600+ hod, MMR 2800, BS 10 000.

V3e, co zde napises/feknes bude zaznamenano a uchovano pro uéely prace, ale anonymizovano —
neuchovam Zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, veSkera tva pomoc je dobrovolna a muzes ji kdykoliv
prerusit, nebo ukonéit. MiZes se rozhodnout neodpovidat nebo se i saim/sama na cokoliv zeptat.
Souhlasi$ s podminkami?

Jo
Super. Zaénéme takovou obecnou otazkou — co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani?

Neschopnost hracu, ktefi si svoji neschopnost vylivaji na ostatnich. Nejsem si jist, jak to formulovat presné.
Ale snad chdpes.

Jakou neschopnost mysli$? Nejsou schopni ceho?

Mozna ne neschopnost, ale spiSe nedostatky, néco neuméji, nebo si pfilis véfi a pak umriou, mozna nemaji
prosté Stésti, malo zkusenosti... A zacnou to svadét na ostatni, nebo kdyZz umie nékdo nékde tak ho hned
nazve noobem.

A proc myslis, Ze to ti hraci délaji? Proc to svadi na ostatni?

Nad tim jsem v Zivoté nepremyslel, a ted mé nenapada odpovéd. Ackoli na to nedavno vysel na dota2.cz
¢lanek. Neuméji uznat svou chybu, berou hru moc vazné. Vic k tomu nereknu

na ¢lanek se pak klidné podivam, ale ted’ mé nejvic zajimaji tvé nazory — nezalezi, zda jsou spravné, zaleii,
zda jsou upfimné. @ Nevadi, pojdme dal. Nahlasujes (report) lidi ve hie?

Ano.

Co se musi stat, abys nékoho nahlasil?

vvvvv

feedit, kdyZ se nékdo zacne vztekat, nadavat ostatnim a podobné tak to si zaslouzi nahlaseni.

A je néco, co ti vadi nebo dokonce Stve, ale obvykle to nenahlasujes?
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Asi jen kdyz lidi pickujou hrdiny, co by na jejich pozici/roli neméli hrat nebo s jejich hrdinou netvofi pick.
(pozadano o vysvétleni — pozn.) JakoZe neni tank a oni vezmou carry nebo tak néco, nebo kdyz uz mame
dva supporty tak nékdo vezme tretiho. Je to pochopitelné?

Ano, diky. Jak se s takovymi lidmi vypoiradavas, kdyz ne nahlasenim?

Napisu jim svou nedokonalou angli¢tinou, ptam se proc, a tak. JakoZto main support se pak hru a taky je
snazim podpofrit, ale jako support o vysledku Uplné nerozhoduji. A samoziejmé v rdmci Spatné nalady asi
také zacnu byt lehce toxicky. Ale to jenom vyjimecné.

Dobfe, kdyz uz jsi teda nakousl vlastni toxicitu, v jakych situacich mivas chut se zachovat toxicky? Jsou
jesté néjaké, kromé téhle?

Zalezi na vlastnim rozpoloZeni, kdyz mam blby den a chytnu $patné hrace ktefi hrajou vyloZzené Spatné, ted'
kdyz je denik tak spousta lidi pIni jeskyni a hrajou hrdiny, které neovladaji, tak to mé stve. Samozrejmé
mluvim o hodnocenych hrach, kde by se tyto véci nemély stavat.

A zachovas se nakonec toxicky, nebo té néco/sam se néjak zastavis?

Casto se uklidim a prestanu to brat vazné, je to jen hra, nejsem pro hrac tak to moc nefe$im, nekomunikuju
a hraju. Mutnu ostatni a je.

Jakoze... o nic nejde? Kdyby v té hie slo o vic, tak to asi i vic hrotis?
Urcité jo
Super, diky za odpovéd. (...) MysliS, Ze by ve Valve mohli udélat néco, co by v boji s toxicitou pomohlo?

Myslim si, Ze je to o lidech. Ano, kdyby méli dost lidi, ktefi by mohli nahlasené hry zkoumat, dalo by se s tim
néco délat. Jenze kdyz to hraji statisice lidi, a kde kdo nahlasuje, moc Sanci na to neni.

Jo, nejsi prvni, kdo si tohle mysli. TakZe nic moc podle tebe s tou hrou udélat nemtizou?

Dle mého teoreticky ne. Kdyby hrac dostal ban, zalozi jiny ucet, kdyZz mu odfiznou moznost komunikovat,

na vyhru. VZdyt i IP ban se da obejit programy. Kdo chce hrat, zp(sob si najde.
Jo, na takovy nazor uz jsem taky narazil. A myslis si, Ze uz néco udélali, co pomohlo?

Asi ne, uZ jen jde o to, Ze pak pfijdou o hrace, ktefi by mohli podpofit hru finanéné. A vsichni vime, jak to
funguje s financema. Jesté kdyz je hra zdarma na bazi mikrotransakci za skiny, battle pass nebo dota plus.

Asi nerozumim... myslis, Ze by zasahem proti toxickym hractm pfisli o potencialni "sponzory"?
Pfesné tak

Dobfte, diky. Mam tu jesté takovej priklad — kdyz pfidali kazdymu vlastniho kuryra, tak omezili pocet
hadek, tudiz dlivodt k toxicité. UZ Zadné nadavky, Ze nékdo sebral kuryra midu nebo Ze ho nechal zemfit.
Co si o tom myslis?

Ja to z herniho pohledu beru jako pozitivni véc. Urcité neslo o boj proti toxicité, ale véfim, Ze to tomu
napomohlo.

Pokud neslo o boj s toxicitou, pro¢ myslis, Ze to pridali? Jen tak mimochodem.

Zjednoduseni hry. Ne, to fakt nevim, stejné jako nevim, pro¢ méni mapu, tam posunou strom o kousek nebo
néco... Osobné nejsem na urovni, abych témto vécem rozumél, takze jedind mozZnost, co mé napada, je to
zjednoduseni. Ale nemyslim si, Ze $lo o toxicitu. Nemluvé o tom, Ze si nemyslim, Ze by néjak zvlast ménili
hru podle nizkych rankd, kde se tyto véci déjou.

Uz jsi parkrat zminil nizsi ranky — ty néjak souviseji s toxicitou?
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Stejné tak bych mohl znovu zminit ¢lanek, ve kterém se pravé o tom piSe, doporucuju, je to taky nazor a dle
mého pravdivy. Ale abych pfimo odpovédél a moznd i citoval, pac sdilim stejny ndzor, tak kdyz nékdo svoje
chyby hézi na ostatni a sam Spatné hraje, ma minimalni Sanci se dostat do vyssiho ranku.

Dobfe, diky... a v podstaté posledni otazka: vsiml sis jesté néjakych, jakychkoliv dalSich souvislosti s
toxicitou? Je néco, co vypada, Ze pfitahuje vic toxicity neZ jiné? Herni médy, konkrétni hrdinové, role,

zvo

skupiny hraca... cokoliv? (pozn.: Bez odpovédi, dialog ukoncen)

Alleria — 22 let, Cesko, psany dialog. 4500 hod, MMR 1800, BS 10 000.

Vse, co zde napises/feknes bude zaznamenano a uchovano pro ucely prace, ale anonymizovano —
neuchovam Zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, veSkera tva pomoc je dobrovolna a muzes ji kdykoliv
prerusit, nebo ukonéit. MlzZes se rozhodnout neodpovidat nebo se i sama na cokoliv zeptat. Souhlasi$ s

podminkami?
Ano, souhlasim.
Zaénéme ponékud obecnou otazkou — co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani?

Toxicita je chovani, které je negativni. Je mnoho zpUsobu, jak jedinec mUZe svoji toxicitu projevovat —
naddavky, umysiné kazeni hry a nebo celkovy postoj ke hre.

Co presné mysli$ tim celkovym postojem?

Mam pocit, Ze to z ¢lovéka vétsinou mUzes vycitit. Ja to tak tfeba mam. Parkrat jsem z nékterych lidi, co jen
rekli "Hello" méla pocit, Ze to nebude fajn hra, ale i pfesto se snazim zachovat chladnou hlavu. A nebo uz
kolikrat i z nicku, no.

Nahlasujes nékdy? (report)

Nahlasuju vZdycky, kdyZ ten ¢lovék hodné vybocuje negativnim chovanim. Nikdy ne kvali tomu, Ze hraje
$patné, protoZe to se mulZe stat kazdymu.

A co se musi stat, abys nékoho nahlasila? Mazes to malinko rozvést a/nebo dodat pfiklad?

Hlavné nahlasuju, kdyZ je nékdo neptijemnej na ostatni (tiltuje). ProtoZe jakmile nékdo zaéne $it do hrace
kvili jeho hrani, tak se toho kolikrat chytne celej tym a ztraci soustfedéni. Pak samoziejmé rasismus, hard R
fakt nerespektuju. Pak samoziejmé, kdyz nékdo schvalné kazi hru, béha a umird naschval, nebo na truc
postavi rapier a "daruje" ho nepfiteli.

Rasismus? Jak se v doté projevuje rasismus, vidyt z avataru nepoznas rasu?

No, dejme tomu, Ze mas v tymu Araba/Turka a za¢ne mlit néco o kebabech a tak. Pak tfeba, kdyzZ pouziva
"nigger" jako nadavku — je Uplné jedno, jestli je to mifeny na bélocha nebo ¢ernocha. Jde o uUcel, jakym to
slovo pouziva. A nebo kdyz nékdo promluvi ve voice chatu a ma hodné silnej accent. Stavalo se mi to hodné
na US East serverech jesté v dobé, kdy nebylo behavior score. Ted to ale obcas taky vidim, i kdyz mam
10000.

Ah, jasny, uz rozumim... je néjaké chovani, které ti vadi nebo té rovnou Stve, ale nenahlasis ho?

Ty jo, jo hrozné nesnasim lidi, co umiraji a pak to svadi na to, Ze jsou hrozné zhuleny. Nemam absolutné
nic proti lidem, co huli, ale pfijde mi to jako takovy to trapny vytahovani se nécim, co neni nijak specidlni. A
nebo kdyZz ma nékdo v obdobi Battle passu potfebu komentovat levely ostatnich. Na to se vaze i to, kdyz ma
nékdo drahy itemy, tak mu okam?zité tikaji, Ze nema zadnej skill a proto nema pravo na to mit drahy itemy.
Tohle se mi stalo zrovna predevcirem, protoZze mam rada Queen of Pain, tak mam samoziejmé vyssi level
Battle passu a néjak mi za ni nevychazela hra v turbu, coZ bylo poprvé po dlouhy dobé a okamzité jsem
dostala sprchu na ucet toho. Je fakt, Ze od doby, co je behavior score, se to stdvda mnohem min, ale je to
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ostatni a neni to jen kvili tomu, Ze se to obcas tykd i mé, spis jde o to, Ze to absolutné nesouvisi, kdyZ ma
nékdo penize... pro¢ ne?

Aha, takze kdyZz ma nékdo drahé véci, tak to vypada, Ze od néj ostatni ocekavaji vic?

Pfesné tak. Ze si v podstaté ty drahy véci musi zaslouZit svym skillem, i kdyZ to absolutné nesouvisi. Ale i
Clovék, co ma vysoky MMR, mize mit Spatnou hru, to je to.

Clovék asi ¢eka, ze kdy? ma immortal nebo arcanu, tak si to nejspi$ koupil, a koupil si to proto, Ze ma toho
hrdinu rad a vyzna se v ném, co?

Tak tak, ale pak jsou i sbératelé, u kterych to nesouvisi. Ale to je strasné malo lidi, protoZe to je docela draha

zéliba.
Dobra, pojdme dale... kdyz teda tyhle lidi nenahlasujes, jak se s nimi vyporadavas?

Vétsinou je setfu a nebo aspon utrousim sarkastickou poznamku. Je pak v 9 pripadech z 10 ticho a uz
neotravuji.

TakZe muzes prohlasit, Ze tvoje metoda funguje?
Ano.
Chovas se nékdy i ty sama toxicky? (nebo chovala ses)

Kdyz jsem byla mladsi, tak jsem se tak chovala mnohem castéji, ale ted uz se snazim chovat spravedlivé a
zastdvat se slabsich. Nikdy neshazuju prohru na ostatni, protoze to je tymova hra. Ale je fakt, Zze mé asi 2
mésice zpatky strasné vytocil jeden spoluhrac, protoze na mé neustale fval ve voice a pingoval. Tak jsem
zarvala zpatky, jestli by toho do prdele mohl nechat, protoze takhle je vétsi Sance, Ze to zkazim zase. Pridal
se i zbytek tymu a na konci hry se omluvil, protoze jsme vyhrali.

Neshazuje$ prohru na ostatni, i kdyZ to vypada, Ze je za ni opravdu zodpovédny nékdo konkrétni z tymu?
(ne nutné umysiné, nemusi to byt feeder)

Nikdy, protoze jsem si védoma psychologickyho dopadu tohohle chovani. Obzvlast, kdyZ se na tebe sesype
celej tym, je tak mnohem vétsi Sance, Ze v tom $patnym hrani budes$ pokracovat, protoze vétsiné lidi tlak
neprospiva. A naopak to kazi vic a vic. Ja sama jsem takova, tak se tak k ostatnim nechovam. Spi$ se snazim
odlehcit situaci a fict, Ze je to ok a Ze hrajeme jen dotu, Ze nejde o Zivot.

Hmm, takze takové sebenapliiujici se proroctvi — hraju blbé, ostatni mé sefvou, tim padem délam dalsi
chyby, tim pddem mé sefvou vic, protoze jim je jasné, Zze méli pravdu.
Pfesné tak.

A mivas nékdy chut se chovat toxicky? Jako tehdy, jak té sefval a pingoval ten hrag?

Malokdy, vétSinou to potlacim, protoze vim, Ze to nicemu nepomaha. Taky se snazim chodit hrat s dobrou
naladou, nehraju, kdyz jsem nastvana. | kdyz si tak trosku protifecim, protoze jsem méla obdobi, kdy mi
psychicky nebylo nejlip a pfesto hrala, ale to bylo kvili tomu, Ze dota zaméstnavala m(lj mozek na 98 %. Byl
to takovy odpocinek od vlastnich myslenek.

Ah, ndlada, s jakou vstupujes do hry... nejsi prvni, kdo na tohle narazi, a asi na tom fakt néco bude.

Ale neméla jsem vétsi sklony k toxicité, spis naopak. Snazila jsem se byt pozitivni, protoZe jsem nechtéla
zaZivat negativni pocity pfi hrani.

Hmm, u toho se asi jeSté pozastavime... snazis se byt pozitivni... a ta tva toxicita by vychazela z
negativnich pocitti, obracené, nebo to myslis néjak jinak?
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V obdobi, kdy jsem trpéla tzkostmi jsem se snazila asponi pfi hrani doty byt pozitivni, protoZe to v tu dobu
byla jedina véc, co mé opravdu uklidriovala. TakZe jsem si nechtéla kazit tu jedinou véc, co zaméstnavala
mUj mozek. Ted, kdyZ uz tim tolik netrpim, hraju hlavné, kdyZ mam dobrou naladu, protozZe Spatna nalada
ma vliv i na hrani. Omlouvam se za zamotavani, ale takhle to mam ja

Dékuji za upfimnost, je to rozhodné zajimavé. @ Pojdme dale... pro¢ myslis, Ze se toxicky chovaji jini?

Hodné dobra otdzka, muze byt stovky dlivod(, proc to tak nékdo ma, ale nikdy neodhadneme, ¢im to
skutecné je. Ale ja osobné si myslim, Ze to jsou vétSinou jedinci s hodné nizkym sebevédomim. A ve spojeni
s tim, Ze dota je jedind véc, co ve volnym Case délaji. Je to opravdu smrtelnd kombinace, protoze si maji
potiebu néco kompenzovat. Samoziejmé v tom taky muZe byt vychova rodic — v jakym prostredi jedinci
vyrustali, mam pocit, Ze tam je hrozné moc faktor(. Ale primarné si myslim, Ze je to problém se
sebevédomim.

Vainé? Spousta toxicity, se kterou jsem se setkal ja, znéla naopak sebevédomé — typu "ja jsem
bezchybnej, to vy to kazite", tieba.

To uz by klidné mohla byt projekce. To je takovy to fake sebevédomi, kdy se ¢lovék snazi zakryt fakt, ze
bezchybny opravdu neni. A neni si to schopny pfiznat. Protoze dle mého ¢lovék, co ma zdravé sebevédomi
pfeci nema potiebu kazit hru ostatnim a slovné je napadat. A tohle je hlavné véc, co se mlze v klidu tykat i
téch nejlepsich hracd na Svété. Mizes byt nejlepsi v doté, ale tfeba té dlouhodobé Stve, Ze nemuzes najit
praci. Tak pak jdes hrat a vybijis si to na ostatnich.

Ah, rozumim ti. Pojdme dal, velkou ¢ast uZ mame za sebou — mohli by ve Valve udélat néco, co by v boji s
toxicitou pomohlo?

To asi Valve samo o sobé Uplné neovlivni, to uz je v lidech. Ale jeden ndpad mam. Najmout lidi, co kontroluji
reporty a co je k nim pfipsané a na zékladé toho ukladat tresty. ProtoZe si opravdu nemyslim, Ze 3 kategorie
reportu staci. Je to takovy strasné obecny. A jsou pak podkategorie chovani, co jsou mnohem horsi nez ta
pomyslna stfecha.

Hmm... mas nékdy pocit, Ze je to nahlasovani takovy neosobni, obecny? Jako Ze nikoho nezajima, za co ho
nahlasis a co k tomu pfripises?

Skoro vzdycky. A hlavné mi pfijde, Ze téch reportu se nikdo neboji. Kdyz budu mit ban, tak udélam druhe;j
ucet, ne? A jede se toxicita dal. Smurfovani je uz tfeba Uplné jind kategorie, co potfebuje hodné vyladit. Ale
v podstaté mdam pocit, Ze nikdo nevi, jak to vyresit, ani ja sama ne. Telefonni Cisla oCividné nepomonhly.
Dneska si kazdy koupi simku za 200.

TakZe bys byla pro dlslednéjsi a osobitéjsi systém reportt, fikam to dobre?
Pfesné tak.

A myslis si, Ze uz ve Valve néco udélali, co pomohlo?

Takhle — urcité néco malinko pomohlo, ale neni to nic signifikantniho, ¢eho bych si vS§imla a nebo bych néjak
extra vnimala.

Dobfe, uvedu svij pfiklad — kdyzZ dali kazdymu vlastniho kuryra, sniZili tim pocet hadek a tudiz dtivodt k
toxicité. Co si o tom myslis ty?

Jo, to mas pravdu, Ze to urcité smazalo hadky o kuryry. Protoze to bylo tak strasny, kdyz se feedovalo
tymovym kuryrem. A tobé pak na linku nedorazil item. Proto jsem se tak néjak naudila chodit si pro dalezity

itemy do fontany Takovej trosku defekt z let, kdy nebylo behavior score. Ktery vlastné taky zlepsilo
kvalitu hrani.
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Tak nemusel to byt nutné feeding, stacila trocha neopatrnosti, nebo aby méli soupefti zakefnyho Gondara
nebo Nature's Prophet. A na behaviour score jsem se taky chtél zeptat... tvrdi$ teda, Ze pomohlo, Ze se

zvo

hractim zobrazuje?

Urcité. Mam takovou vnitini potfebu ho drzet vysoko. Ale zase v pfipadé, Ze ho ma nékdo nizko, je to
demotivujici. TakZe tak to pomohlo asi jak komu. Je mi jasny, Ze kdyZ to ma uz nékdo Cervené, Ze uz mu
je totalné jedno, co se mu stane. TakZe vlastné to Uplné neni tak dobry. ProtoZe to plati na minimum hracu.

Myslis tedy, Ze kdyZ se nékdo propadne v BS, tak se na to vykasle a bude "zlobit" dal?

Malokdo si podle mé fekne, Ze to zméni. To je stejny jako u lidi z okraje spolec¢nosti. V urcity okamZik ti to
zacne byt jedno a vezmes na sebe roli toho zlobivyho kluka.

Ah, chapu, chapu... to se stava i obecné, je to znamy fenomén. No, tak to je z hlavnich otazek vsechno —
vSimla sis jesté cehokoliv dalSiho? Jakakoliv souvislost toxicity s né¢im? Herni mady, konkrétni hrdinové,
role... cokoliv?

V rankedech je mnohem vétsi toxicita, protoZe "tam o néco jde". Ty ostatni mddy tu toxicitu spiS zmensuji.
MozZna jesté ten novej madd, ten Rogue like. (pozn.: Aghanim’s labyrith) ProtoZe se vétsina samoziejmé
chce dostat na konec. A nejlip hned. Jo a taky ve chvili, kdy jsou ve hie Zetony na sazeni, z Battle passu.

Zetony ovliviiuji jak?

No, je vétsi tlak na vyhru. A u nepiatel zase ten tym, co sazel, poniZit. Aby se jako mohli vysmat. Ze haha, vy
jste prohrali. A pfitom jste vsadili.

Aha, takie tyhle sazky mohou toxicitu podnitit.

Myslim si, Ze urcité.

(O tyden pozdéji, k nahlasovani za ,,Spatné hrani“)

Zbytecné to zahlcuje report systém, neni to absolutné validni, pokud to ten ¢lovék samoziejmé nedéla
naschval.

A co pfesné u tebe znamena to Spatné hrani... vtomhle kontextu?

Ze nékdo neustale umira, nebo tfeba netrefuje game changing ultiny. Tfeba kdy? vezmeme voida, kdy?
omylem do ultiny zavre i spoluhrace

Takze takovy spis faily... neimysiny.

Presné tak. Nebo prosté kdyz té furt nékdo gankuje jako core. A umiras, Ze jo, protoze ti prosté nikdo
nepom{ze. A vsichni se divi, Ze ve 20. minuté ma sotva hotovej prvni item.

Jojo, takZe zase néjaky to svalovani viny... nepomtiZe, necha ho umfit, a pak proti nému ma hmatatelnej
argument, tedy jeho K:D

Pfesné tak. (...) Klasicka vyhrizZka, kdyZ néco poseres. Kdyz jsem tfeba hrala rankedy tak jsem skoncila i
tfeba s 10 reportama za tyden. A nebyla jsem toxic, nic takovyho. Prosté jsem jen hrala Spatné. A kdyz
narazi$ na partu lidi, tak mas 4 reporty za hru jisty.

Roamer — 26 let, Cesko, mluveny dialog. 6000+ hod, MMR 6000 + Smurf, BS témé&F 10 000.

Takze... vSe, co zde Feknes bude zaznamenano a uchovano pro ucely prace, ale anonymizovano —
neuchovam Zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, veSkera tva pomoc je dobrovolna a mizes ji kdykoliv
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prerusit, nebo ukon¢it. Mlzes se rozhodnout neodpovidat nebo se i sama na cokoliv zeptat. Souhlasis s
podminkami?

Ano, ano, rozumim, souhlasim

Dobra. Zaénéme takovou obecnou otazkou — co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani?
Toxicita... mluvime ted o té doté?

Mluvime o toxicité ve hie.

Takhle, u mé je to od situace, jak se citim ten den, kdy hraju. Pro mé m{zZe byt toxicky... asi nejcastéji to jsou
ty nadavky, nadavky ve voice-chatu nebo v klasickym.

Dobfre, kdyz uz jsme se zaméfFili na toxicitu ve hie... myslis, Ze v toxicité ve hfe a mimo ni je vyznamny
rozdil?

Asi ani ne, moc. V redlném Zivoté si toho moc nevnimam nebo se s tim tolik nesetkavam jako v ty hre.
Nahlasujes obcas lidi ve hie? (report)

Ano, pravidelné.

A co se musi stat, abys nékoho nahlasil?

MozZna jsem trochu divny Clovék, ale u mé to zalezi, jak se ten den citim. Obcas mi ani nevadi, kdyz treba
nékdo vyslovené urazi jinyho hrace nebo feeduje nebo tak, dokazu to prehlédnout, pochopit toho ¢lovéka,
ale obcas zareportim za jedno sprosty slovo. Ale nikdy nereportim tak, Ze ,,nelibi se mi, jak hrajes, report!“,
tohle nedélam.

TakZe se snazis nahlasovat lidi, co se opravdu chovaji zle, néjakym zplisobem.
Jo.
Ale zalezZi to u tebe na naladé. Nékdy mas kritéria pro nahlaseni prisna, nékdy je mas velmi volna.

Presné tak. Nékdy mam z téch lidi prosté srandu, za¢ne nadavat, chovat se neslusné a ja se mu prosté
sméju...

A jak se teda chovas... jak reagujes na to chovani, ktery ti néjakym zptisobem vadi, ale nenahlasujes ho?

V prliibéhu hry se to snazim ignorovat, protoze kdyzZ uz tu hru zapindm, a zapinam ji s tim, Ze chci vyhrat, to
asi kazdej jinej ¢lovék. A jelikoz je to prosté 5 v 5, tak se to snazim ignorovat, dohrat tu hru do konce... kdyz
to jde, jsou hry, kdy to vylozené nejde, tak prosté konec. Ale kdyz to jde, tak se snazim s téma lidma
komunikovat, aby se uklidnili, protoZe dost ¢asto tfeba se setkavam s tou toxicitou ne v(ci své osobé, ale vis
co, mezi sebou, tak se snazim byt ten neutralni. ,,Pojdte to vyhrat” a tak, Ze jo. A pak na konci ty hry lidi, co
byli toxicky, tak ja mam takovej ten sv(j zpUsob, Ze jestli ¢lovék byl toxickej — jakoZe hrél dobfe, ale prosté
toxicita, slovni a tak — tak mu vzdycky nastavim mute, bud’ na voice chat nebo klasickej, jen na jeden ze
dvou, podle toho, co délal. A kdyzZ byl toxickej a hral vylozené zle, tak si ho mutnu na oba chaty, aby

v budoucnu, az ho potkam znova, abych védél, o jakyho ¢lovéka jde, abych byl pfipravene;j.

Dobfre. A tys teda zminoval, Ze obcas reagujes, kdyz se hraci hadaji mezi sebou, takze si to mohu vylozit,
jako Ze se zastanes obéti. Kdyz tfeba jeden napada druhého, je na néj sproste;...

Vzdycky se to snazim tak néjak uklidnit, prosté ,prestarte se hadat”... tohle, s ¢im se setkavam ve hre, tak
kvili éemu to je, Ze? Je to vétsinou kvili tomu, Ze zacindme prohravat. ProtoZe v kazdy hre je néjakej toxic
Clovék, ale on potrebuje néco, co ho k tomu pfivede, Ze zacne naddvat a tak. A vétSinou je to podle mé to,
Ze se zacina prohravat. Idedlni ptripad, moje vcerejsi hra. Dal jsem si jednu hru, Gauntlet. Komunikovali jsme,
hrali jsme, zasmali se a podobné, a ve chvili, kdy jsme zacali prohravat, tak jeden zacal utocit slovné na
druhyho, ten se zacal branit, a takhle to prosté slo. Nabalovalo se to a prohrali jsme.
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TakzZe prohra a néjaké to zklamani s tim spojené, frustrace, to podle tebe u lidi...

To je ten spoustéc. V ty hfe néco nejde... to vis, ta dota mé néjaké logaritmy (pozn.: nejspis algoritmy),
takzZe toxicky hrdc, co se pfipoji do hry a je hned toxickej, nadava a tak, tak maji tu svoji skupinu, se kterou
hrajou. A takovi ti lidi, co obcas vybouchnou, se pocitaji jako normalni hraci a oni podle mé potiebuji néjaky
spoustéc, néco, co je vyprovokuje.

A napada té jesté néjakej dalsSi spoustéc? Kromé prohravani?
Takhle, na sebe... tak z toho, co jsem vypozoroval... vétSinou tam ty motivy nejsou.
Nemusi to byt nutné na tebe, proc si celkové myslis, Ze se hraci chovaji toxicky.

... néjaka agresivita, kterou mame kazdy v sobé. Treba ma nékdo néjakou potrebu. Jak jsou takovi ti gaucovi
rvadi, Ze jo. Silni na slova ve hfe a v redlu presnej opak. Nevim, asi si néco vynahrazuiji.

Jo, jo. Uz jsi to trochu zminil, chovas se i ty sam nékdy toxicky?
Urcité. Kdybych fekl, Ze ne, tak bych Ihal.
A v jakych situacich se to u tebe stava? Nebo celkové, kdy mas potrebu se zachovat toxicky?

Jako, nechci se vychvalovat, ale vétsinou se tém slovnim urazkam vyhybam... je to to, ¢im jsem zacinal. Je
hra, Spatna linka, dejme tomu, a ted' ja poprosim toho supporta, aby odesel, a on neposlouch3, tak ho
zacinam pipat, posilat ho pry¢, ale nadavky jako takové nepouzivam, to uz bych fakt musel vybouchnout. Ale
uZ se ta agresivita prosté projevuje, vidim to, Stve mé to, samoziejmé, a ono to vede k té prohfe, jak jsem
mluvil, a nikdo prohrat nechce.

(...) Zmirioval jsi teda, Ze mas chut se v nékterych situacich zachovat toxicky, ale snaZis se to nefesit téma
nadavkama... proc? Pro¢ nenaddavas, proc se nezachovas hnusné?

Proc... to souvisi s vychovou. Jak jsem vyristal, prostredi, ve kterym jsem rostl... ty zacatky, to té ovlivni a
jedes s tim dal. Jak jsem fikal, nechci se vychvalovat, ale kdyby ses podival do skupiny, napsal do
vyhledavace moje jméno a pfijmeni a projel si vSechny mé komentare, tak nenajdes ani jednu sprostarnu.
Vzdycky se snazim odpovidat, pomahat tém lidem a podobné.

TakZe néjaky mordlni zasady, kterych se drzis i ve skutecnosti...
Tak, tak.

Dobfre, to bychom tedy taky méli. Myslis si, Ze by ve Valve mohli udélat néco, co by v boji s toxicitou
pomohlo?

Dobra otazka, jakoze dost tézka. Ono je spousta véci, co by mohli udélat... ta toxicita neni podle mé az
takovy problém, ta hra ma spoustu jinych problémd, jako cheaty a tak, na tu toxicitu ti stadi prosté jen
mutnout hrace a jet dal. Ono stejné, jsou to pub-rated hry, Zddna pro scéna, takzZe tak. Toho jednoho
toxickyho hrace si zmutujes a jedes, co by s tim mohli udélat. Tedka byl néjake]j pokus, tedka asi pred
mésicem, kdy ti chat nedovolil psat sprosty slova. Tam byl taky problém, ja psal cesky a vétSinu slov mi to
banovalo. Jsem psal ,,snazim se“ a ono to bralo jako ,,nazi“ a automaticky to blokovalo. Zkusili to, nevyslo to,
tak s tim asi vycouvali, nevim, co s tim délali, jestli budou néjak pokracovat... podle mé to bylo Uplné
zbytecny. Lidi byli naopak vic toxicky. Predtim ti napsal prosté klasicky ,fuck you” a ted, kdyz vidél, Ze to
nejde, tak to zacal krdsné rozepisovat na nékolik vét, protoZze mezitim museli délat mezery a tak, a kazdy si
z toho délal srandu.

Jo, to rozumim. Uz jsme teda probrali to, co udélali a selhalo to, ale udélali i néco, co podle tebe
fungovalo? Ze to fakt pomohlo?

Tak celej pribéh, kdy? to beru od zacatku, co hraju dotu... tak urcité jo, takovi ti Gplné toxiéti hraci... jak mas
to chovani, téch 10 tisic bod(, tak to ziskavani je fakt tézké, protozZe jeden ten lajk ti da asi 40 bodu, kdezto
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jeden dislajk ti da asi -200. Leavovani, to bere po tisicovkach. KdyZ se dostanes na 6 tisic, tak jse$ na dné. To
uz neni ani dno, tam slusné vychovany ¢lovék nema co délat, tam si nezahrajes. A tam se nachazeji ti toxicti
hraci a nikdy se odtamtud nedostanou, je to pro né takovy vézeni.

(...) A myslis, Ze je to teda zména k lepsimu, kdyz to (behavior score) tém hracim ukazuiji.

Co ja vim... néktefi, nékdo si to tFeba neuvédomuje, nékomu to je jedno, nijak to nehlida, ale jinej ¢lovék si
tfeba déva bacha, jako ,nechci se dostat na téch 6 tisic, radsi si odpustit néjakou tu sprostarnu” a tak, tfeba
se i chovaji jinak.

Pokrac¢ujme tedy dal, mam tady jeden pftiklad, co davam kazdému, co si o ném mysli. KdyZ par updatt
zpatky dali kazdymu vlastniho kuryra, tak snizili pocet hadek, tudiz toxicity. UZ Zadny takovy to ,ty idiote,
ja jsem na midu, potiebuju kuryra vic“, co si o tom myslis ty?

Tak urcité, jak sis sdm odpovédél, tim sniZili tu toxicitu. Kazdej ma svého, tak je klid. Ale zase zaleZi, jak se
divas na tu hru, kdyzZ fakt jdes s tim, Ze jdes vyhrat, ne si jen tak pochillovat, a snazis se, tak toho kuryra
vzdycky pfipravis pro toho midare. VZdycky to tak bylo, a tim, Ze dali kazdymu vlastniho, tak je tedka klid.

Dobra. TakZe uz jen posledni otazka, jestli té napada jakakoliv dalsi souvislost s toxicitou, jestli je cokoliv,
co pritahuje vic toxicity nez ostatni. Herni médy, konkrétni hrdinové, role, skupiny hraci, cokoliv?

Tak z hrdinli mé v rankedech napada tfeba Techies. Jsem ho posledné mél ja, typek ho picknul, hral jsem
Gauntlet, Sel jsem na carry... a ten Gauntlet je hrozné nevyrovnanej, protoZe bere od heraldl po immortaly
a rozdava role a... nas carry byl immortal a Sel proti off immortalovi, a jelikoZ on je support v paty pozici, tak
fekl, Ze chce supportit, Sel na ¢tyrku a ja jsem musel jit na carry, se svym nizsim rankem jsem Sel proti
silnéjSimu typkovi, a ten, co mél byt Ctyrka, se stal pétkou, picknul Techies, a v tu chvili uz jsem byl dost
nervni. Prosté jsem si v hlavé fikal GG, a pro mé to je toxicita, tim to jakoby zacina. Ja jsem si fekl, Ze tohle
nevyhrajeme, a ono to pak ovlivnilo tu hru a jak jsme si s témi spoluhraci povidali.

TakZe Techies vyvolali toxicitu v tobé, nebo-

Ve mné, pfimo ve mné. Hra jesté ani nezacala, byla pick faze, vzal si Techies a ja uz byl, uz jsem citil... ta
zloba ve mné... vzal pétkovyho Techies a ja védél, Ze to prohrajeme, neutdhneme to. UzZ jsem byl nastvane;j,
nervni, protoze mi $lo o — mél jsem skore 2:1 a kdyz prohraju, tak ztratim vlastné tfi dny hrani, a kdyz
vyhraju, tak dostanu tu odménu. Sel jsem hrat s tim, Ze jsme prohrali. Byl jsem nasranej a to potom ovlivnilo
moji lane-fazi a podobné. Potom jsme se samoziejmé zacali kousat s témi lidmi ve hre, protoze linku jsem
prohraél, samoziejmé, s tim jsem pocital, ale pridal k tomu ten zacatek, hral jsem kvili tomu h{f, pak na mé
spoluhrdci zacali Stékat, Ze jses carry, nemas itemy, ja se zacal branit jakoze kde je mam brat, oni
samoziejmé Ze farmit, a jak farmit, Ze jo, to jim nevysvétlis, protoZe je nezajimaji tvé nazory, Ze jo, a je
hotovo.

Jo, tomu taky rozumim. Obcas nema smysl vysvétlovat, jakkoliv se snazis.

(...) Kolikrat jsi potkal stejnyho ¢lovéka? Jako, zahral sis s nim a potkals ho jesté... to se stava fakt ztfidka. Ty
ty lidi nepotkavas, takZe nemUzZete byt prosté sehrani. Jako lidi, co hrajou neustale spolu. Pfitom ta hra je
kompetitivni, pét proti péti.

Dobfe. Jesté na cokoliv sis vzpomnél, jak jsem mluvil o téch souvislostech?

Asi ani ne. Ceho jsem si véimal, jak jsem fikal, kazdej chce vyhrat. Lidi si feknou ,hmm, tahle chyba nam
prohrala hru,” i kdyZ ta hra jesté neni prohrana. A zacina se to nabalovat a nabalovat a ti lidi jsou ¢im dal vic
toxicti.

Tak jo, diky, to bude asi vSechno. (pozn.: BEhem sdélovani osobnich udaju se ukazalo, Ze pouziva falesné
ucty, tzv. smurf.) Ten smurfing, co si o tom myslis, kdyz jsi to zminil?
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Ja tieba ty smurfy nezapindm, protoze mdam tézky hry, tak zapnu téch 1800 a zahrdl si proti slabSim hrac¢lim
a u toho sledoval film, ja ty smurfy zapinam, abych se chytil na ranked hry s prateli, co maji nizky ranky. Je
tam to rozpéti 3 tisic. Musim na smurfy, kdyZ si s nimi chci zahrat.

A jses$ s tim v pohodé, nebo to beres jako nuceny zlo, aby sis mohl zahrat s kamarady?

Jako... v pohodé. | kdyzZ ja potkdm smurfa, tak mi to nevadi. Navic ta dota ma tedka systém, kterej hodnoti,
jak hrajes, a kdyzZ hrajes lip nez ostatni, tak ti zac¢ina ddvat vic MMR, aby ses rychleji dostal na rank, kam
patfis. Takze ten smurfing za chvilku spadne, kdyZ to bude takhle pokracovat.

(O tyden pozdéji, ohledné nahlasovani za vykon)

Nevim, jak moc lidi takhle reportuji. Jestli po CD (nonstop, kdykoliv mohou), tak je to Spatné, protozZe kazdy
mame Spatné dny, kdy se ndm nedafi, ale na druhou stranu, néktefi si to vyloZené zaslouzi, protoze nehraji
na svlj rank a vypada to, Ze si ten acc potidili nebo je to boost, coZ neni nic obvyklého a tenhle report
pomUze, aby se dany Clovék dostal zpét, kam patfi. (...) TakZe si myslim, Ze tohle v Doté celkem funguje. Za
vykon report dostanes zfidka, a to musis byt fakt Spatne;.

"Fakt Spatnej" - takZe je nékde néjaka pomysina hranice mezi tim, kdy se nékomu prosté nedafi nebo ma
blbej den, a tim, kdy uz je to divny, podezrely?

To vidis$ v prabéhu hry (...) Pfiklad hrace, kterého jsem reportil naposledy: Support 5 pozice na 1st pick
Lina - Prvni item Phase boots, potom Daedalus a pak Satanic. Divine 5 Rank, to je 6k MMR. (...) Dotu taky
hrajes, takze mi rozumis a vis, Ze se tyhle véci blbé vysvétluji Prosté mame néco v sobé a vycitime to.

Ezalor — 23 let, Slovensko, psany dialog. 2100 hod, MMR 2400, BS 9000+.

TakZe... vSe, co zde napises/Feknes bude zaznamenano a uchovano pro uéely prace, ale anonymizovano —
neuchovam Zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, vesSkera tva pomoc je dobrovolna a muizes ji kdykoliv
prerusit, nebo ukonéit. MUZes se rozhodnout neodpovidat nebo se i saim/sama na cokoliv zeptat.

Souhlasi$ s podminkami?
Suhlasim a zverejnenie mena mi nerobi problém konieckoncov @ Suhlasim.

Dobfe... obecna otazka na Gvod — co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani? (nebo, chces-li to jinak, co té
napadne, kdyz se fekne toxiciké chovani? (dodano po chvili))

Podla mna je toxicita opakom konstruktivnej kritiky. Je to “vrhanie” negativity na ostatnich ludi, pricom to
nema Ziadny realny ucel/vysledok. Mne osobne toxicita vadi, pretoZze ma mrzi ako sa spravaju Udajne
najinteligentnejsie tvory na Zemi.

A jak se takové vrhani negativity ve hie projevuje?

Najéastejsie to je nadavkami. Spustac v dany okamih méze byt napriklad chyba iného hraca, alebo len &in, s
ktorym dany “toxicky hra¢” nesuhlasi. No podla miia je ten hlavny spustac/dévod niekde inde. Nadavky su
Casto sprevadzané poniZovanim “terca” a naopak, povySovanim samého seba.

A ten hlavni dlivod je podle tebe co?

Dobra otazka. Myslim si, Ze je to akasi kombinacia viacerych faktorov. NajhlavnejsSie st podla mna 2. Prvy
faktor je ten, Ze niektori ludia chcu tak velmi vyhrat aZz zabudaju na p6Zitok z hry, zabavu, rekreéciu. Proste
na to, k comu je samotna hra urcena. Povedzme si Uprimne, 90 % hracov nemusi vyhravat. Vacsina z nas hra
pre vlastné potesenie a na nasich vyhrach nezavisi nas prijem, atd. A to ako velmi chcl vyhrat ich dostava
do stavu, kedy su nervazny pokial sa nieco nepodari. A ¢asto to v nich vyvola zablesk hnevu, ktory potom
pustia von. A tento zablesk hnevu zapali ich zly pocit, ktory uz v sebe maju ked'si sadaju k PC. Nieco ich
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mozno trapi, $tve. Skola, kamarat, priatelka, praca, nevysiel biznis.... Myslim si, Ze z tohto dévodu st [udia
toxicky aj v komentaroch a celkovo na internete. Podla mnia, pokial ¢lovek berie hru ako zabavu alebo sa v
nej redlne snazi zlepSovat a je morélne v pohode, nie je toxicky. V neposlednom rade tu je ego. Radsej zvalia
vinu na niekoho iného ako by mali priznat vlastni chybu. Samozrejme, kazdému obcas “ujde” nieco
neslusné, tiez nie som dokonaly, emdcie taktiez patria k tomu. No malo by to zostat iba pri tom zablesku.

Dobra a obsahla odpovéd, diky. Povéz, co se musi stat, abys nékoho ve hie nahlasil?

Ked' stretnem hraca, ktory je konzistentne celé kolo toxicky, ma u mna automaticky report. Nevadi mi,
pokial niekto dostane vyprask na linke alebo robi chyby. Pokial je niekto eSte neskiseny hrac, chdpem to,
maximalne mu slusne odporuéim nehrat este hodnotené zapasy. Nereportujem zlych hracov daného kola,
ale zlych ludi v danom kole. A ta toxicita nemusi byt mierena na mna. Ludia by si mali hru uZivat.

TakzZe abys ho nahlasil, tak musi byt toxicky néjak dlouhodobéji? KdyZ udéla jednu, dvé nehezké véci, tak
ho nechas? (Nereportujem zlych hracov daného kola ale zlych ludi v danom kole — tomuhle asi
nerozumim, jak to myslis?)

Ano. Pokial to zostane pri tom zablesku tak to este akceptujem. Ak niekto pokazi akciu a iny hraé mu k tomu
napise nieco “toxické” no uz vtom nepokracuje, hra ide normalne dalej, beriem to. Tiez niekedy zahreSim
za monitorom, niekto nezostane len pri tom a napisSe to. A to, Ze reportujem zlych ludi a nie zlych hracov
myslim tak, Ze nikdy nereportnem niekoho, kto ndm prehra hru neimyselne. Pokial niekto odchadza z linky
so skore 0/8 pretoze opakuje chyby, napriklad. Nenapadne mi dat mu report alebo mu nadavat. Pokial sa
niekto chova toxicky, nesuvisi to s tym aky je hrac ale ¢lovek. Je mozné, Ze inak je milujlci otec, preto som
doplnil to “v danej hre.” Predstav si, Ze tak isto ako sa ten dotycny sprava v hre, by sa sprdval aj niekde v
reStaurdcii. Pokial mu niekto zo stola zhodi pohar a jeho Uplne prva reakcia bude “Ty debil” tak zrejme to na
neho vrhne zlé svetlo, ale okay, pochopis. No pokial ten doty¢ny bude cely ve¢er nadavat na obsluhu a
pripadne na ostatnych zakaznikov, mal by odist.

Pékny, na tvé odpovédi se rozhodné vyplati pockat. @ A je jeSté néjaké chovani, co ti vadi, ale obvykle
ho nenahlasujes?

Dakujem. @ Nenahlasujem ni¢ jednorazové, ak to tak mézem nazvat. Pokial niekto strati nervy a rozbehne
sa pod nepriatel'skd vezu aby odovzdal kill, nasledne vSak hra normalne, beriem to ako skrat a necham to
tak. Pokial niekto vSak odovzdava killy zcela Umyselné a casto, tzv. “feed” je to u mna na report. Pretoze
trollenie hry je podla mia taka “podsekcia” toxického chovania. Takze to eéte doplfiam k mojej odpovedi na
otazku, za ¢o niekoho nahlasim. Ak mdzem nie¢o doplnit. Rozdiel medzi trollenim hry a toxicitou je u mna
ten, Zze v oboch pripadoch tu hru kazi$ ostatnim hracom, no pri trolleni sa na tom bavis, pri toxicite si
nasraty aj ty.

Parkrat uz jsem na to narazil, ale ty jsi prvni, kdo to takhle explicitné rozdélil, urcité se na to podivam.
Pojd'me dale... Fikal jsi, Ze se zfidka taky zachovas toxicky — v jakych situacich?

postaZujem na to, ako je nieco nefér, ako je nejakd postava silna atd. Nie vZdy slusne. No nasledne si
uvedomim, preco som to pohnojil a poucim sa. Taktiez ak je niekto toxicky a urobi fakt nejaku hlupu chybu,
tak do neho “Stuchnem” nie nejak vulgarne, skér vysmesne. Je to mozno trocha detinské ale v danu chvilu
sa neovladnem. Obcas niekomu venujem viac sprav a rieSim s nim to, preco je toxicky kvéli hre a naco ju
potom hra. MoZno aj to je z mojej strany druh akejsi toxicity. Ni¢ z toho sa ale nestava ¢asto. Co sa tyka
trollov, tak tych vobec neriesim, v tichosti ich reportnem. Podla miia treba s trollmi zaobchadzat ako s
malymi detmi. AZ ked' dieta prestane$ napominat aby nehovorilo slovo “kretén” jeho to ¢asom omrzi a
prestane. Inak ti to bude so Skodoradostou “vrhat do tvare.” Mam troch mladsich bratov, u vietkych to
fungovalo, a to isté aplikujem teda aj na trollov a jednoducho im nevenujem Ziadnu pozornost. Zmierim sa s
prehratym kolom, reportnem ho a idem dalej. A jo... eSte mi vadi ak niekto neohlasi, Ze jeho oponent z linky
chyba. Vtedy na chvilu vyletim. (missing middle - pozn.) Na to som alergicky

Myslis, ze by ve Valve mohli udélat néco, co by v boji s toxicitou pomohlo?
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Myslim si, Ze v tomto sa Valve posunulo vpred. Citim, Ze reporty maju vahu, taktieZ toxicky hraci mozu
dostat “mute” na chat. Vidim to aj pri inych hernych firmach. Ja osobne si myslim, Ze by mali ist dalej tymto
smerom a s pokojnym svedomim este moZzu sprisnit pravidld slusného spravania. Ja som za to, aby sa aj za
chovanie ddvala “low priority”, po niekolkych preukazanych reportoch aj do¢asné bany. Nesuhlasim Uplne
so vSetkym, o sa teraz na internete deje. Niektoré nahlasenia a kauzy, ktoré sa rieSia mi pridu zbytocne
nafuknuté. Ludia by sa jednoducho mali chovat ako rozumné tvory. To je vSe. Na jednej strane je extrém to,
ked'ti niekto nadava na rodinu, Zeld ti smrt na rakovinu a ponizuje ta len kvoli tomu, Ze si prehral stboj. Na
druhej strane je extrém to, ked' niekto chce zrusit “voice-chat”v hrach, kvéli istej skupine pubertakov...

A ¢im konkrétnim se Valve v tomhle ohledu posunulo vpied? Jakymi €¢iny/opatienimi?

Z dlhodobého hladiska je to pre mna prave "mutnutie" chatu a kvalitnejsie reporty. TaktieZ boli pripady,
kedy boli potrestany pro hraci. Nie len v Dote. To si myslim, Ze je tie? spravny krok. Ci uz v pripade Valve,
pro hraci CS:GO a Doty by mali byt aj v tomto vzorom. Ci za posledné obdobie nie¢o podnikli v tomto smere,
to si nie som isty. Priznam sa, e momentalne do hibky Valve nesledujem v tomto smere.

Tresty pro profesionalni hra¢e? Ukazuje to, Ze pravidla plati pro viechny, a aby nesli fanouskiim $patnym
prikladem, ze?

Ano aj to. Navyse si myslim, Ze hraci na svetovej trovni sa v o¢iach publika stavaju aj tvarou hry samotnej. V
uréity moment ich to prerastie a vd'aka tomu st vlastne pro hraci. Cize spravanie pro hracov podla mnia
pomerne dost ovplyviiuje aj komunitu. Samozrejme, tu ¢ast komunity, ktora sleduje pro zdpasy a dianie na
scéne e-sportu.

tak, kromé formalit nam zbyva posledni otazka — vsiml sis jesté cehokoliv dalSiho, co s toxicitou souvisi?
Je ve hie néco, cokoliv, co vypada, Ze pfitahuje vic toxicity nez ostatni?

Sorry, teraz Uplne nerozumiem otdazke.

cokoliv?

Kedysi by som si myslel, Ze v nehodnotenych hrach budi hraci menej toxicky ale opak je pravdou. Co sa tyka
roli, tak si to podla mna najviac odndsaju “Midlanery a carry hraci” KedZe na mide je to zvycajne duel 1 na 1
a hraci v Dote malokedy odpustia niekomu to, Ze je horsi ako oponent aj ked oni sami nie su o nic¢ lepsi. Od
carry hracov sa ocakava, Ze od istého momentu prevezmu kormidlo a dotiahnu tim do Uspesného konca. Ak
sa tak nestane, toxicky hraci sa nezamyslaju nad dévodmi a proste mu vynadaju. Taktiez su zauzivané frazy
na supportov. “Nemame wardy” atd... Spominané 2 role to vSak podla mna “schytavaju” najviac. Ja osobne
nezndsam Techiesa a Phantom assasin. Ked'si ich niekto vyberie mam k tomu poznamky, v mojom pripade
vsak nie (Uplne) toxické. Myslim si, Ze hrdinovia, ktoru nie su Uplne “Skill-based”, nie si mechanicky
naroény, pritahuju na seba toxické poznamky. Ako dobry priklad v Dote je Sniper. Co sa tyka pozicie v
subojoch a kompozicie timu, je to jeden z najtazsich hrdinov v hre. No pokial sa niekomu za Snipera dari.
Nepriatelia vidia len to, Ze stoji a striela. A tak nasraty zo zlyhania nadavaju prave na toho hrdinu a veskeru
vinu pripisuju jeho “jednoduchosti”. A to som napisal dost diplomaticky.

Jo, vlastné jsem jesté na jednu otazku zapomnél. Je to takovy priklad, ktery davam kazdymu, aby mi fekli,
co si o0 tom mysli. Kdyz dali kazdymu hraci svého vlastniho kuryra, tak tim omezili pocet hadek a tudiz

diivodi k toxicité - uz Zadné "ty idiote, ja jsem mid, ja ho potiebuju vic" - co myslis?

Neviem, ¢i to bola priorita ale urite to dost pomohlo. Ked viak tvoj kuriér zomrie, tak aj ked to nezasiahne
priamo tvoj tim, niekto ti to da "vyzZrat". Nad tymto som sa nikdy nezamyslel, no mas pravdu. A kazdy je
spokojnejsi lebo moze "flexit" so skinom na kuriéra

Tak jo, super, to uz by mélo byt vSechno @

(o tyden pozdéji, dotaz na nahlasovani za Spatné hrani)
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Ak to teda je fakt za Spatné hrani, vylu¢ime feeding, trolling, atd'... Tak ten doty¢ny ktory reportoval by sa
mal zamysliet nad jeho zaciatkami v Dote napriklad alebo si ist skusit CS:GO ¢i ind hru v ktorej ma nahratych
malo hodin.. Urcite by suhlasil s tym, Ze si zaslUzi report za jeho Spatné hrani. (irénia :)) Neuzndvam to a ani
tomu nerozumiem.. Myslim si, Ze reportovanie za zIé hranie je z Casti toxické chovanie... Pretoze tam
prevlada ego, frustracia... Podobne ako pri toxickom chovani... Myslim si, Ze vacsina tychto hracov pouzila
vyhovorku "som tu este novy" ked' niekto chcel reportnut ich...

Kael — 18 let, Cesko, mluveny dialog. 5000 hod, MMR 2600, BS 10 000.

Vse, co zde napiSes/feknes bude zaznamenano a uchovano pro tcely prace, ale anonymizovano —
neuchovam zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, veskera tva pomoc je dobrovolna a muzes ji kdykoliv
prerusit, nebo ukonéit. Mlzes se rozhodnout neodpovidat nebo se i saim/sama na cokoliv zeptat.
Souhlasi$ s podminkami?

Souhlasim.
Dobra. Zaéneme takovou obecnou otazkou, co myslis, Ze je toxicita/toxické chovani?

Toxicita je vlastné... hrac, ktery v sobé tfeba ne Uplné dokdaze udrzet néktery véci, prohrava nebo mu néco
nevychazi podle jeho planu, tak je na ostatni tzv. toxic, tzn. naddva svym spoluhracim, fika jim, co délaji
$patné, co zkazili, Ze furt néco kazej... v podstaté je nastvanej a jedna pod vlivem toho. MuZe to byt do
voice-chatu, klasického chatu nebo tfeba rozbiji véci kolem sebe. Nadava na své spoluhrace, i sam obcas na
sebe, jsem zazil takové lidi, ale vétSinou na své spoluhrace. A proc jsou vlastné... kazdej jsme néjakej a
vétsinou to jsou podle mé lidi, co jsou hodné kompetitivni, chtéj straSné moc vyhravat. Nemaj radi, kdyz
prohravaj, tak jsou toxic, byva to podle mé hodné u profesionalnich hracu, je to dost ¢asto vidét.

Na to jsem se chtél taky zeptat, na pfFiciny toxicity ostatnich. TakZze myslis, Ze je to z toho, Ze nejsou
schopni zadrZet emoce, nechaji jim prabéh...

MiZe to byt takhle. Co mohu fict z vlastni zkusenosti, ja jsem byl taky toxic. UZ jsem s tim prestal, protoZe
jsem dospélejsi, ale byl jsem mladsi, a tfeba prvni dva roky, co jsem hral dotu, jsem byl naprosto klidnej
¢lovék. Jo, nic takovyho jsem nefesil, byl jsem pratelskej. Potom dalsi tfi roky, jsem byl neskutecné toxicke;.
Ja uZ jsem si fekl, Ze chci dosdhnout nééeho vic, vénoval jsem tomu svij ¢as, a porad vénuju... chci se stat
lepsim, a pfipadné — coz mam dotedka, ten sen — se dostat na profesionalni ligu, coz je The International. A
¢lovék, co si tohle fekne, chce vyhravat, dostat se dal, byt lepsi a lepsi, ale... ja jsem ¢loveék, co si
neuvédomuje, Ze to chce néjakej Cas, byl jsem strasné hrr, hnedka jsem chtél byt nejlepsi hrac, hned vyhrat
ten turnaj. Zacal jsem byt toxic, i na svy kamarady, byl jsem toxic prosté furt, protoze jsem chtél furt
vyhravat, a kdyzZ jsem prohraval, tak jsem byl nastvanej, fval jsem na né, nicil jsem véci kolem sebe... a to byl
dlivod sam sobé Fict, Ze by to mélo néjak prestat a ustoupit. (...)

... jesté k té tvé toxicité, jak jsi Fikal, Ze jsi chtél furt vyhravat, a kvlli tomu jsi byl nastvanej, tak co to u
tebe spoustélo? To, Ze jsi ty prohraval, nebo tym ti to kazil, kde byl problém?

Tam je spiS problém, jak se ta hra vyvine. Kdyz jsem prohral vlastni linku, tak jsem na sebe byl nastvanej,
Uplné nehordzné. Tam je strasné moc faktor(, co bych mohl fict... zaleZi tfeba, jestli jsem prohral kvali sobég,
kvli hradi, co mi Sel pomoct zabit toho nepfitele, nebo jsem néco Spatné nacasoval, néjaky combo, nebo
jsem Spatné last-hitnul a on ma ted vétsi farmu... ale kdyz to feknu, tak 50 % vlastni chyby, 50 % tym.

ov v

Takze teda obecné prohra, nesplnily se tvé plany a je jedno, jestli za to muizes ty, spoluhraci, soupefi...
dobfe. Rikal jsi tedy, Ze v tom ranked médu je toxicita vys$si? Rikam to dobie?

Stoprocentné je tam vyssi.
Proc myslis? Jakoze tam jde prosté o vic?

Jo, jde tam o vic. Ono zase zdlezi, jestli je to normalné hodnocenej zapas, tak tam jestli dostanes nebo
ztrati§ 20 MMR... tobé to je jedno. Ale kdyz mas téch 10 her, co musi$ odehrat, jakej bys byl rank, tak tam je
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ta toxicita tfeba vyssi. Zase zaleZi na mnoha faktorech, ale rozhodné je ten clovék mifi nervézni u ty
normalni hry, protoZe u téch deseti rozhodujes o tom, zda se vrati$ tam, kde jsi byl, zda se posunes$ dal nebo
se vratis dokonce tam, kde jsi nebyl. Podle mé je to problém u téch her, kde si musi$ znova pasovat ten
rank.

Dobra, pojdme dal. Nahlasujes obcas lidi, pouzivas ten report?

Sem tam jo, zaleZi, jakej to je clovék. JelikozZ jsem ten Clovék, co byl toxic, tak poznam, kdyz je ¢lovék toxic a
kdy to nema cenu nahlasovat, protoze je ten clovék kompetitivni. Rozdil je v tom, kdyzZ to chtél vyhrat, ale tu
hru kazi, nez aby to néjak zachranil.

Takze kdyz tu hru kazi, tak ho nahlasis, a kdyz se jesté snazi, tak ho nechas?

Necham. ZaleZi podle jeho chovani. ProtoZe jak fikam, toxic je z nas kazdej, jen to jinak vypada. Je rozdil,
kdyz jses toxic, ale jesté se snaZis to néjak vyhrat. Ne Ze délas naschvaly, jako Ze to kazi$ vlastnimu tymu,
nebo jesté chodis pod véZ a nechavas se zabit. Nebo naschval pises, kde se tv{j tym nachazi... to je takovy
to, kdy si myslim, Ze je to spis opice nez ¢lovék a nemél by to hrat.

Dobre, a kdyz se teda jesté snaii, ale je toxickej, tfeba nadava, flamuje, resis to néjak?

NereSim. Protoze... jak fikam, kazdej z nas je toxic, jen to vypada jinak, tak ho nenahlasim. Jo, bere to jinak,
je jinaci, jinak se vyjadfuje, tak ho necham. Ale pokud to déla naschval, tak tam ten report leti. (...) Ale jinak
ho nemad smysl reportovat, obzvlasté, kdyz to vede Steam, kterej ty reporty nijak extra neresi.

Je teda néjaky chovani, ktery té stve, ale obvykle ho nenahlasuje$? Mozna uz jsme o tom mluvili, nebo
cokoliv jinyho?

Toxicita. Hlavné toxicita toho hrace. To uz nefesim, protoze kazdej jsme néjake;...
TakZe prosté toxicita mimo feedingu a podobné, ti, co nicej hru.

Pfesné tak.

Jo, a proc jsi Fikal, Ze jsi prestal s tou vlastni toxicitou?

J4 jsem prestal, jelikoz... existuje jeden ¢lovék, co mé k tomu docela inspiroval, udélal k tomu video na
Youtube. Clovék jakoby mize byt toxic, ale mas tym péti lidi a nevis, jakej ten tym je. Jak to vezme
psychicky, kdyZz mu nékdo nadava nebo mu fikd néco takovyho. A dost Casto, to byva u profesiondlni scény...
ne Ze bych to védél néjak presné, ale fika se, Ze kdyz je Clovék toxic, je nasStvanej, tak jeho vykon klesa,
protoze je nastvanej a nesoustredi se stoprocentné na tu hru, coz taky mluvim ze zkusenosti. Tak jak
vysvétloval ten ¢lovék ve videu, tak zlstat v klidu a vysvétlit tomu ¢lovéku jeho chybu (...) je lepsi.

Takze ty sam ses uklidnil, ale kdyzZ to délaji tvi spoluhraci, tak to nefesis?
NeresSim. Vim, jak se cejti a ja ho v tom respektuju.

Ale nemas pocit, Ze to uskodi jinému spoluhraci? Kdyz jeden brutdlné sefve druhyho, tak jestli se ten
druhej z toho neciti blbé a nedéla vic chyb...?

Tam zélezi, zda odepiSe nebo ne. Takhle to nemU(zZu poznat, protoZe hrajes s péti ndahodnyma hracema, ktefi
jsou néjaky. A vyloZené je to vidét podle jeho odpovédi, co udéla, co mu napise nebo rekne. Ale vétSinou uz
jsou lidi zkuseni z tohohle a napiSou prosté muted. ZtiSej si ho, ale hrajou jakoby dal. To je takovy feseni, co
déla vétsina hracq, ale vétsinou... uz jsem to zazil, zazil jsem lidi, co to délali haF, ale bohuZel za tu dobu, coZ
uz je téch sedm let, co to hraju, uz to moc neni vidét. Protoze ti lidi uz se vétsinou dal snazej, protoze to
chtéj vyhrat. Spousta lidi taky déla to, Ze ,okay, tys na mé fval, tak ja ti ukazu, co dokazu”. S tim hrdinou a

s tim talentem.

Vydame se dal, myslis, Ze by ve Valve mohli udélat néco, co by s toxicitou pomohlo?
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Nem?UZu, nejde to. Jediné, co by mohli, tak néjak zlepsit ten svij tym toxicity a néjakou rychlejsi zpétnou
vazbu, ale myslim, Ze uZ se to kdysi fesilo na Redditu — proc by to délali. Z ty hry jim chodéj penize, kazdej
rok vydéldvaj tunu penéz jenom na nejlepsim celosvétovém zapase, kde je kazdej rok vic penéz, prekonavaji
se rekordy, takZe oni to fesit nemuse;j...

Zpétnou vazbu komu, na co?

KdyZ reportnes hrace za néjaky pruser, toxicitu... kdyZ to porovnam s LOL, jsem ho chvili hral, tak jsem tam
nahlasil hrace a vétsinou do druhyho dne uz jsem mél od Riotu feedback, Ze jo, choval se Spatné a dostal
tfeba ban na dva dny. V doté jsem nékoho nahlasil a ¢ekal jsem tfeba dva tydny, neZ jsem dostal feedback,
od toho Valve, a vétsinou mi ani nedosel.

Tady, kdyz nékoho nahlasim, tak se objevi feedback tak v 1/10 p¥ipadu, takZe ti rozumim. ... aby mél
clovék pocit, Ze ten report néco udéla, Ze to neni jenom néjaké nahlaseni, co se nékde ztrati.

Jakoby jo, ale tam jde hlavné o to potrestani toho hrace. Potrestani téchto hracul je takové, Zze mizou hrat
dal, ale maji omezenou hru, kde maji jen tfi hrdiny na vybér. (...) TakZe dostanou takové potrestani, které je
jakoby nic. To je taky problém, potrestat hrace, aby si uvédomil vlastni chyby.

A souvisejici otazka, myslis, Ze uz néco udélali, co situaci pomohlo?

Snazi se o to. Postupujou, ale furt to neni v takovy ty ¢asti, kdy by se to vyrovnalo tomu LOLku. Za téch sedm
let je tam vidét fakt zlepSeni. SnaZej se néco udélat, resej to, ale jde to pomalu. A bojim se, Ze do ty doby,
nez vymyslej néjakej kvalitni feedback, tak ta hra zemfre.

To je taky moZny. Ja bych ti jesté dal pfiklad, co fikam i ostatnim — kuryf¥i. Kdyz dali kazdymu kuryra, tak
sniZili pocet hadek. Uz se nikdo nehada, ze ,,ja jsem na midu, ja toho kuryra potfrebuju vic“, tak co si o tom
myslis.

Je to skvély feseni, vyresili tim tak 90 % reportd, protoZe jsem fakt prohral spoustu her proto, Ze se dva lidi
nedohodli, kdo si dfiv posle kuryra, takze myslim, Ze to skvéle vyresili. Ale zase si myslim, Ze se tim snizuje
ten tymovej play. Ma to byt tymova hra. Pét proti péti, ne jeden proti péti. Ma to svij plus, ale zarover i
minus.

Rozumim, nejsi prvni s takovym nazorem. Dobfre, takze finiSujeme, tak jeSté bych mél jednu otazku, jestli
sis jesté vSiml jakykoliv dalsi souvislosti, néco, co pfitahuje toxicitu vic nez ostatni. Tfeba konkrétni

hrdinové, role, médy, typy hract, cokoliv té napadne.

Tak jakoby... zaleZi spis ego toho hrace samotnyho. Co jsem mél ja taky, tak jsem si ty tfi roky vétsSinou
pickovat Invokera a fakt jsem s nim byl neskutecné toxic. (...) VétSinou ta toxicita zac¢ina uz u toho, kdy jde
nékoho zabit a nezabije ho, zbyde mu tfeba jen 50 Zivotd, tak mu napises otaznik. JakoZe o co se snafil, co si
myslel, vétSinou znamena ten otaznik. Tak to uz je naznak toho ega hrace. Jak jsem frikal, ten ¢lovék se
nastve (pozn.: ten, komu je tak vysmivano), a uz jde jeho vykon dol(, zac¢ne délat blbosti a uz to zacina. Coz
je taky ddvod, proc to délaji. Jak se Fika, free ranked.

Jo, takZe néjaka mentalni valka, psychické napadani soupefti, abys je rozhodil. A to vnimas taky jako
toxicitu?

Jo, ale zaleZi, jak to ten clovék vezme. Ale ja uz bych to vzal jako toxicitu.

Dobfe. Jesté teda posledni otazka, zda by ses podélil o néjakou konkrétni zkusenost s toxicitou? Muize byt
tvoje nebo jiného, co si pamatujes, co té nastvalo.

Ja mam spoustu zkusenosti s vlastnima chybama, tfeba jsem za Invokera udélal Spatné kombo, Spatné jsem
se naportil, a uz to vedlo dal a tfeba jsem kv(li tomu prohral celou hru. ProtoZe ja hraju hodné ty, co to maji
vyhravat, tak kdyZ tu chybu udélam j3, tak to ma fatélni nasledky. Co si pamatuju dodnes, hru, jsem hral
Invokera s kamaradem, se kterym uz par let nehraju, blizil se ten finalni boj, co rozhodoval o vSem, a tenkrat
to byl Battle cup, vikendovej turnaj, kde lidi vyhrajou trofej, a je to jenom ,,jo, jsem dobrej, vyhral jsem
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néco”. Udélal jsem Spatny kombo a prohrali jsme. Udélal jsem z jedny kldvesnice dvé, zed jsem malem
rozbil, a malem mi odesel i monitor, protoZze mé to fakt nastvalo. Kdyby to udélal nékdo z mych spoluhracd,
tak jsem jen toxic, ale byla to ma vlastni chyba a Stvalo mé to, Ze po péti letech nejsem schopen zmacknout
Ctyfi tla¢itka nardz, tak to skoncilo takhle.

A vztek sis vylil mimo hru, ne ve hre.

Mimo hru. Protoze to byl tenkrat md{j tym, a nechtél jsem néjak sniZzovat jeho psychiku. Tak jsem se vypnul a
udélal kolem sebe bordel.

Tak jo, diky, Ze ses o tu zkusenost podélil.

Lina — 24 let, Bulharsko, psany dialog. 8800 hod, MMR 4500, BS témér 10 000.

Vse, co zde napises/feknes bude zaznamenano a uchovano pro tcely prace, ale anonymizovano - to
znamena zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, veskera tva pomoc je dobrovolna a mazes ji kdykoliv
prerusit, nebo ukonéit. Mlzes se rozhodnout neodpovidat nebo se i saim/sama na cokoliv zeptat.

Souhlasi$ s podminkami?
Ano
Skvélé. Zahajime obecnou otazkou — co myslis, Ze je toxicita?

Byt agresivni, nebyt schopen normalné vysvétlovat a komunikovat, to je dlvod pro agresivni verbalni
chovani.

Jen verbalni?
A fyzické, samoziejmé, ale v doté je to spis$ verbalni agrese.
A co toxické hrani?

Kdyz jsem zacala hrat, bylo to pro mé fakt tézké, kdyz jsem méla toxické spoluhrace. Néktefi byli v tom, co
fikali, tak agresivni a hrubi, Ze mé to obcas i rozbrecelo. Ale ¢asem jsem se naucila, Ze kdyz je nékdo toxicky,
prosté ho uml¢im a soustfedim se na hru a na to, co mohu udélat.

TakZe zacatek byl kvtli témto hractim fakt tézky, ale pfekonala jsi to?

Ano, myslim. Ted' se prosté vyhybam komunikaci s nimi, s takovymi pouzivam jenom chatové kolo. Nékdy,
kdyz vidim, Ze jsou agresivni na jiného hrace, zkousim uklidnit situaci, ale to moc ¢asto nefunguje. Porad
jsou agresivni.

Dobfe, ale abych se vratil k prvni otazce — soustfedis se na chat. Povazujes nékteré styly hrani také za
toxické? Zneuzivani mety, feeding, zneuzivani schopnosti?

Ano, jsou. Ale s takovymi hraci tak casto nehraji. Nékdy s feedery (mid or feed situace nebo tak). V takovych
pfipadech se snazim zdvorile vysvétlit, Ze to stale miZeme dat, nehledé na to, Ze nékdo feeduje, nebo
uklidnuju feedera, nékdy to funguje. Nékdy i vyhrajeme hru, i kdyz médme v tymu feedera.

vevs

Ok. Vidim, Zes odpovédéla i na jednu z mych pozdéjsich otazek. Rekla jsi, Ze se nékdy zastanes svého
spoluhrade, kdyz ho tyranizuji, ale ne vidy to pomuze. Délas v téchto situacich i néco jiného, co pomaha
vic?

Kdyz vidim, Ze komunikace s tim ¢clovékem nepomaha zménit jeho chovani, soustfedim se na spoluhrace,
feknu jim, aby ho umliceli a soustredili se na hru. Zkousim je také uklidnit, protoze kdyz mate nékoho, kdo
feeduje nebo je toxicky, vsSichni ostatni zacnou byt taky toxicti a prestanou hrat. Jen chatuji nebo mluvi do
mikrofonu, a vSechno tohle dodava toxickému hraci energii, aby byl jesté toxictéjsi a délal jesté vétsi
kraviny, jako feedovani s kuryry, kupovani a prodavani ward( atd.
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Diky za komplexni odpovéd. Pojdme dal, nahlasujes také nékdy?

Velmi ¢asto, nejvice reportd ddvdm za zneuZivani komunikace, a musim fict, Ze pét nahlaseni je vazné malo
pro udélani doty lepsim mistem, kde neni toxickd komunita. Zapomnéla jsem dodat, Ze kdyZz nemam zadné
reporty, nahlasuju ucet na Steamu, ale zda se, Ze to nefunguje a Valve si ty reporty ani nepfecte. Protoze
nevidim Zadnou akci vic¢i tomu hraci.

A co se musi stat, abys nékoho nahlasila? Vidim zneuziti komunikace, jeSté néco jiného nebo trochu
specifictéjsSiho?

Aby zacali obtéZovat, a myslim opravdu, hluboce obtéZovat. Byli tam hraci, ktefi prali jinym, nebo mné,
nebo mé rodiné, aby zemfreli, aby dostali rakovinu nebo tak. Nikdo nevi, v jaké jsi situaci a ¢im sis prosel, a
kdyz smérujes svoji agresi i na rodinu a na osobu, ne na zpUsob, jakym nékdo hraje, beze snahy vysvétlit mu
normalné, co neudélal spravné a co by mél udélat, zkusit ho ucit, pomoct, kdyz vidis, Ze nedéla néco, co by
pomohlo vyhrat hru... je velkd Sance, Ze zplsobis vaznou dusevni poruchu uz jen svymi slovy. V mém
pfipadé — mUj déda zemfrel na rakovinu a tohle vazné vyvolava Spatné vzpominky... a to, ¢im jsem si prosla, a
nejen ja, cela rodina, zatimco jsme ho sledovali umirat bez moci udélat cokoliv alespon na ulehceni jeho
bolesti... Vis, Ze je Spatnd a dobr3d, zdrava agrese, Ze? Tuhle dobrou agresi mUzZes pouZzit, zatimco jsi
asertivni.

To je hluboké... nevidim diivod s tebou nesouhlasit. Dékuji za upfimnost a promin, pokud ti to zpisobilo
bolest. Mlzes mi dat ptiklad té zdravé agrese?

Vis, Ze déti zaZivaji ve tretim roce véku krizi. Tou krizi je pfesné potteba rodi¢d naucit své dité zdravou
agresi. To znamena postavit se za sva prava, vlastni pozici, vizi, ale zplsobem, kterym neubliZi$ ostatnim a
budes respektovat jejich prdva a pozice. Je to mozné i v doté, se schopnou komunikaci, kdyz jsi schopen
vysvétlovat a podpofit hrace, i kdyz délad chyby. Nenapadat ho, ale pomoct mu poucit se z chyby tim, Zze mu
vysvétlis, co udélal nespravné, reknes mu, které véci je dobré sestavit a k cemu jsou uzite¢né atd. Je to vie o
komunikaci, ale o té dobré.

Rozumim, diky. MoZna jsme o tom uz mluvili, ale je néjaké chovani, které nemas rada, ale obvykle ho
nenahlasujes?

Hmm, ne spamefi, ale jak bylo to druhé slovo... kdyz ma nékdo vysoky rank a hraje na jiném Gctu s nizsim,
zvysuje si MMR a spamuje hrdiny jako Meepo nebo Morphling a vyhraje to sdm kolem 20-25 minut... (pozn.:
myslela Smurf)

Chovas se také nékdy toxicky?

V takovych situacich nejde nic kromé zkontrolovani profilu, a zkusit je néjak porazit vlastnimi hrdiny nebo
tak... Bylo obdobi, Ze kdyz se nékdo choval toxicky, tak jsem se zacala chovat toxicky taky, ale rychle jsem
poznala, Ze to nicemu nepomaha, jen to prohlubuje konflikt. Nékdy nadavam, ale jen v hlavé. :D Jako, omg
to je idiot, pro¢ mam v tymu vzdycky takovéhle lidi, on snad nemd mozek a tak.

Mélas nékdy potiebu se chovat toxicky, krom toho, kdyz je toxicky nékdo jiny? Kdy?

Opravdu nevidim smysl v toxickém chovani pod jakymikoliv okolnostmi. Jo, nékdy se nastvu, Ze hraju
s lidmi, co nemaji ponéti, co se ve hie déje, nebo si zvoli postavu, za kterou neumi hrat. Ale koneckonct je
to jen hra, a hry jsou pro zdbavu. KdyzZ se ti hra dostane na nervy a zpUsobi ti napéti, je to Spatné znameni.

Povéz, mize Valve udélat néco, co by pomohlo v boji s toxicitou?

Mohou ZACIT &ist ta hlaseni, co jim prichazeji. Jak jsem se zminila, mnohokrat, kdy? mi dojdou reporty,
zacnu nahlasovat Steam ucty, a piSu docela dlouha vysvétleni, ktera si urcité nikdo neprecte, nejen proto, zZe
proti nim nikdo nic neudél3, ale nékdy mé potom s témi samymi nechaji hrat znova. Vedle toho by bylo
dobré zvysit pocet normalnich report(, a aby tihle lidé dostavali varovani, nejen ban, ale i zavieni G¢tu po
jistém poctu nahlaseni. Systém by mél fungovat podobné, ale upfimné nevidim vysledky. Mnoho lidi fik3, zZe
je to riskantni, protoZe ti mdZou zav¥it Ucet, protoze mas nahlaseni za nic skutecného, aniz by ses choval
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toxicky, ale jsem si jista, Ze je zplsob, jak zjistit, zda se nékdo choval toxicky, nebo ne. A taky by mohli
moznost z DotA + ,,vyhybat se tomuto hraci v budoucnu” udélat volnou, ne abys jim musel zaplatit penize,
abys ji mohl vyuZit. To je fakt na hovno, dota tu moZnost potfebuje bezplatnou.

Souhlasim, ani jsem nevédél, Ze je ta moznost za paywallem. Udélali ve Valve néco, co uz skutecné
pomohlo?

Banovani uctl na dlouhou dobu, méla jsem hrace v seznamu pratel, ktery mél asi tak jeden rok ban, ale
hadej co, hned poté si zaloZil novy Ucet, ktery byl hned taky zabanovanej. :D Je to vazné toxicky hrac, ale
znam ho v redlném Zivoté, z néjakého dlvodu je to kamarad mého pfitele, a nevim proc, hraje dotu jen pro
trolling. Takze... bany asi moc nepomahaji.

TakZe... doporucujes bany, ale pak fikas, Ze nepomahaji?

Ja je nedoporucuiji, ale tohle jsou zpUsoby, které Valve podnika, aby boji s toxickou situaci pomohli, a mozna
by pomohlo, kdyby byl zplsob, jak zabranit témto lidem zakladat nové uéty hned po zabanovani jejich
hlavniho.

A co myslis o kuryrech? Myslim, Ze kdyz dali kazdému vlastniho kuryra, sniZili mnoZstvi hadek a tudiz
toxicity.

Vlastné jo, to mé nenapadlo. Ale je dobfe, Zes to zminil, skutecné to do jisté miry omezilo toxicitu, protoze
se hraci pravidelné hadali, Ze se k nim nedostaly jejich véci, a to nékteré z nich pfimélo feedovat nebo tak.

Dobre... vS§imla sis jeSté néceho jiného spojeného s toxicitou? Néco, co zdanlivé pfitahuje vic toxicity, jako
specificti hrdinové, herni médy, role, skupiny hraca?

Hrala jsem jen hodnocené hry, a musim uznat, prestala jsem a zacala s normalnimi hrami, protoze kdyz
prisel Battle pass, vSichni délali na ranked své jeskyné. Vybirali si hrdiny, které neuméli hrat, jako Invokera,
Meepo, Morphlinga, Chena, Visage, hrdiny s vysokou komplexitou, to automaticky vyvold v ostatnich v tymu
toxicitu. Ale od té doby, co hraju normalni, musim Fict, Ze je tam taky spousta lidi, co nahlasuje ne pro
komunikaci, ale Ze neumis hrat za svého hrdinu. CoZ je hloupé, protoze kde jinde si je mzes procvicit, kdyz
ne v normalnich hrach? Proto vznikly hodnocené hry. Nebo by ses mél ucit jen proti botim, dokud to
neumis? Hloupost. Nevim o ni¢em specifickém, co pfitahuje toxicitu, ale mohu fict, Ze je vétsSina lidi
toxickych od pfirody. (...) Mohu jesté néco dodat?

Zalezi na tobé. Ale mozna... fekla jsi, Ze je vétsina toxicka od pfirody? Jako, Ze je toxicita néjaka obecna
lidska vlastnost?

Souvisi to s predchozi otdzkou. Nedavno se jeden kluk, co byl extrémné toxicky, zménil po jedné situaci

v doté. Chci to zminit. Jak jsem Fekla, byl toxicky a neplytval slovy. Dokud jednoho dne nebyl v parté se
dvéma lidmi, pficemz jeden z nich byl kluk, co hral docela Spatné, ale bylo v tom néco, co ho pfimélo prestat
se chovat toxicky. Vysvétlil mi, Ze ten druhy kluk byl kamarad kamarada, proto ve hre nic nefekl. Po konci
hry o né¢em mluvili, a ten kluk ndhodou zminil, Ze mél nedavno nehodu, co ho paralyzovala od pasu dol(, a
jediny smysl, ktery momentalné vidi, je hrani doty, takie ma dobry pocit alesponi z néeho, co si mize uzit.
Ten toxicky kluk po té situaci rekl... ,Takze lidi, uz Zadna dalsi toxicita, tohle byla lekce, kterou jsem
potieboval. Jsem fakt rad, Ze jsem nic ve hie tomu klukovi nefekl, protoze kdyz jsem s nim mluvil pozdéji,
rekl mi, v jaké je depresi, a Ze mu pomaha jen dota. Nemohu si predstavit, co bych zpUsobil, kdybych proti
nému nasadil své normalni toxické chovani.”

Nevim, zda je to skutecné vlastnost, ale je vice nez jasné, ze mnoho lidi nema komunikacni schopnosti, a
odsud prameni tahle toxicita. Kdyz se nékdo neumi vyjadfit a nevi jak, zacne byt agresivni, coz vede
nevyhnutelné k toxicité.

Diky, Ze ses o to podélila. To opravdu fekl? Odpust, ale zni to moc dobfe, aby to byla pravda.
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Ano, fekl to. Vim, Ze to zni neredlné, ale jsme flexibilni a mizZeme se zménit. Nékdy potfebujeme néco, co
nas tvrdé zasahne, ale mizeme se zménit, véfim tomu. A tenhle kluk to ukazal. Samoziejmé je spousta
jinych prikladd, ale tohle je k tématice toxicity v doté, a chtéla jsem se o to podélit.

Dobra tedy. To je zatim vSechno, diky za spolupraci.

Kocour — 26 let, Srbsko, psany dialog. 4200 hod, MMR 3000, BS 10 000.

Vse, co zde napises/feknes bude zaznamenano a uchovano pro tcely prace, ale anonymizovano - to
znamena zadné spojeni ke tvému jménu. Dale, veskera tva pomoc je dobrovolna a mazes ji kdykoliv
prerusit, nebo ukonéit. Mlzes se rozhodnout neodpovidat nebo se i saim/sama na cokoliv zeptat.
Souhlasi$ s podminkami?

Jo.
Skvélé. Zahajime obecnou otazkou — co myslis, Ze je toxicita?

No, pro mé je to cokoliv, co zplisobi ostatnim nepfijemné pocity nebo je to pfiméje chtit, aby tam nebyli.
Drobné skadleni tu a tam je OK, dokud je vSechno v dobrém duchu nebo v duchu zdbavy. Jakmile je ten
umysl zménén do néceho skodolibého, indikuje to toxické chovani, protoZe uz tam nejsi, aby ses bavil, ale
abys primél ostatni citit se Spatné.

Muazes mi dat néjaky pftiklad, co zplisobuje ostatnim nepfijemné pocity?

Vezméme si jako priklad véerejsi hru. Byli jsme rozdéleni, Enigma prichazel, aby seslal Cernou diru, a zacali
fikat véci jako ,kde je ¢d?“ a podobné. (pozn.: ,,where bh” — black hole) Kdyby se to stavalo neustéle, nejen
jednou, nejspis by ho to pfimélo uz tu hru nechtit hrat. Taky dobry priklad, kdyz nékdo pouziva all-chat a
neustale upozornuje na toho samého clena z jejich tymu. Priklad ze skute¢ného Zivota by byl, kdyby sis
nékoho vybral a sméfoval vSechny vtipy na né;.

TakZe mentalni napadani soupefi je taky toxické?

Svym zpUlsobem. Jako, ve valce a lasce je vSechno povoleno, ale to tu toxicitu nijak nesniZuje. Snazim se
pfijit na zpUsob, jak to vyjadfit lip, dej mi minutu. :D

Ano. Ale pouze pokud zneuzivaji skripty. Nebo obecné pouzivaji all-chat a vSechny otravuji. Ale upfimné to
moc nedélam. Obvykle prosté ¢lovéka uml¢im, kdyZz mi jdou na nervy nebo jsou toxicti. A kdyz vidim, ze mi
spoluhrdci reaguji na jejich zpravy, které nevidim, a obecné se s nim dostdvaji do konfliktu, tak toho
umlceného nahldsim. A ¢astokrat taky prosté nahldasit zapomenu. Po takovych hrach si ddvam od doty
pauzu, a prosté na par hodin tu hru zaviu.

Takze kdyz ti nékdo zpUsobi blbou naladu, prestanes chvili hrat, aby ses uklidnil?

Nejde o to, Ze mi zplsobi $patnou naladu nebo abych se uklidnil, jen se tomu ¢lovéku chci v pristi hre
vyhnout, abych tu blbou zkusenost neopakoval. Pauza mi to jisté umozni, protoze narazit na toho samého
po par hodinach je, no, nemozné. Zjistil jsem, Ze by patnactiminutova udélala to samé, ale hraju tu hru uz
dost dlouho, abych védél, Ze u mé k patnactiminutové pauze nedojde. Je to budto zpatky do fronty, nebo
pauza nékolik hodin.

Chapu, diky. Myslim, Ze uz jsme to nakousli, ale je néjaké chovani, které nemas rad nebo nenavidis, ale
obvykle ho nereportujes?

Ano. KdyZ nékdo obtéZuje nékoho pro Spatné hrani. Kazdy muzZe mit blbou hru. V takovych pfipadech se
snazim s tim ¢lovékem domluvit, a kdyz to nefunguje, tak je prosté uml¢im a doporucim obtézovanému
hraci, aby to udélal taky. ProtoZe takové chovani, i kdyzZ je toxické, nepochazi ze skodolibych amysld, ale spis
z prani, aby ten hrac hrél lip, a z neschopnosti fadné poradit nebo predat védomosti, které ma.
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A myslis, Ze jsou tvé metody efektivni? Umlceni, rady, nahlasovani...?

Ne nutné. Umlcenim nebo nahldsenim nechds vSechno na algoritmech Valve, které maji své vyhody i
nevyhody, jako kazdy algoritmus. Davani rad je ¢asto kontraproduktivni, protoZe ze sebe mizes udélat cil,
takze je lepsi sklonit hlavu a zUstat potichu.

S tim mohu souhlasit. Povéz, chovas se taky nékdy toxicky?

V minulosti jsem se choval. Ale jednou jsem si ve vzteku rozbil mys a uvédomil jsem si, Ze to neni dobrd
cesta ddl, takZe jsem zapracoval na tom, abych se uklidnil, a hral tu hru jako to, ¢im je — hra. Hlavné to ma
co délat s grindovanim MMR, protoZe jakmile jsem se prestal starat, m{j rank zacal upadat. ProtoZe uz jsem
tou hrou nefil.

TakzZe kdyz ses prestal tak starat o sviij rank a hral spiSe relaxacné, uklidnil ses, fikam to dobfe?
Ano.

A diky za upfimnost. Mzes teda Fict, Ze hodnocené hry vyvolavaji vice toxicity nez nehodnocené?

prilezitostny, takie béhem doby zacali hraci brat MMR vice a vice vazné. Ted, kdyZ je nékdo v sérii proher a
vidi, Ze mu padd MMR, Sance, Ze bude toxicky, se podle mé zvySuje. Nevim, zda jsi nékdy mél sérii proher
delSi nez deset her, ale ¢lovék se z toho citi mizerné.

Je co ztratit, ze?

Jo. Najednou uz to neni jen hra. A tak zkousis vSechno, co umis, abys to vylepsil, a po cesté podvédomé
zkusis i toxicitu. MzZe to byt tim, Ze na né fves, nebo je jen mikromanaZerujes. Mikromanagement
pridavam k toxickému chovani, protoze spousta lidi pfijde z prace a chce se jen uvolnit, mikromanagement
to nedovoli.

Jen pro ujasnéni, ten mikromanagement znamena fikat ostatnim, co maji délat?
Jo, kazdym krokem. Jako bys hral pét hrdind, ale mél kontrolu jen nad jednim. V ten moment hrajes $éfa.

Umis si predstavit jesté néjaké dlvody, proc se ostatni chovaji toxicky?

Néktefi jsou trollové. Nékteri maji dokonce problémy v redlném Zivoté, a anonymni prostiedi doty jim
umozni si ten stres nékde ventilovat. Ale vétSinou si lidé, myslim, prosté uZivaji, Zze jsou toxicti.

MuzZes strucné popsat motivaci trollt, dle tvého nazoru?

Neni to tak, Ze by byli na hru nebo hrace nastvani, je to jejich pohled na zabavu. Skodit ostatnim, zpGsobit
jim Spatné pocity. V redlném svété to taky neni vzacnosti, ale jak jsem fekl, anonymita doty jakoZzto online
hry, kde ma kazdy vlastni prezdivku, jim umoziuje sndze vystoupit z fady a fict néco, co by osobné nerekli.

Diky, uZ jsi odpovédél i na otazky, na které jsem se chystal teprve zeptat. Povéz, miZe Valve udélat néco,
co by v boji s toxicitou pomohlo?

Uf, tézka otazka. Mozna dat lepsi algoritmy, které poznaji sabotéry, a lepsi systém zprav o vykonu (conduct
summary).

Jak bys vylepsil ten systém?

Jelikoz mnoho lidi neni toxickych, a feknéme, Ze maiji skdre chovani 10 tisic, ale taky je mnoho toxickych lidi,
a oddélit jedny od druhych zplsobi, Ze budou vsichni déle ¢ekat na hru, coz nikdo nechce, jak Valve
dokazali, kdyz si pred rokem hrali s MMR systémem. To je ma pointa, nemyslim si, Ze by sSlo udélat néco, co
by to vylepsilo. Neni to v perfektnim stavu jako takovém, ale je to v perfektnim stavu vzhledem ke stavu
komunity. Aby se vylepsil systém zprav vykonu, musi se vylepsit komunita. A k tomu... no, neni to jurisdikce
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Valve, ale mohli by zavést néjaka komunitni pravidla (guidelines), jako vidime na Redditu. Ted' je otdzka, jak
ta pravidla vynutit, ale staré DotA 1 ligy méli ptidélené adminy, ktefi kv(li takovému chovani pozorovali hru.

A myslis, Ze uz Valve udélali néco, co pomohlo?

Udélali, neustale néco délaji. Poznas to podle dramat, co maji profesionaini hraci. Ale pokud nejsi aktivni
¢len komunity, a tim nemyslim jen dota 2 subreddit, tak si takovych véci nevSimnes.

(...) Co si myslis o mém prikladu — kdyz dali kazdymu kuryra, tak snizili pocet hadek, tudiz toxicity — co
myslis?

(...) TvUj priklad je perfektni. ProtoZe to, Ze ma kazdy vlastniho kuryra, nesniZilo rozdil ve schopnostech ve
hte, ale sniZilo to pocet lidi, co sabotovali hru tak, Ze posilali kuryra opakované na smrt.
Ted' jesté posledni otazka — vSiml sis jesté néceho jiného, souvisejiciho s toxicitou? Néco, co se zd3, Ze

svo

pfitahuje vic toxicity nez ostatni? Herni médy, hrdinové, role, skupiny hrac...

No, MMR je jedna véc, a lidi, co maji zakoupené/urychlené (boosted) ucty. Tihle lidé byvaji toxicti, a hodnég,
protoZe v jejich ocich to nejsou oni, kdo jsou vinni, ale ostatni. To je mozna nejvétsi divod, proc je nékdo
toxicky. Nebyt schopen se podivat sam sobé do oci a pfijmout své chyby.

Kupovani/urychlovani Gétd je v podstaté podvadéni, ne?

No, to je diskutabilni. Zddna pravidla poru$ena nebyla, nenidi$ hru, nezneuzivas bugy, ale zpGsobujes, jako
vsichni podvodnici, Ze si tu hru nikdo z ostatnich neuzije.

Ano, hezky feceno. Dobra, to je vsechno. (...)
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