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Abstrakt

V fijnu roku 2019 ,,otfasl* hernim svétem incident tzv. Blitzchung controversy, ve kterém
byl hongkongsky profesionalni hra¢ hry Hearthstone Ng Wai ,,Blitzchung® Chung
penalizovan za vyjadifeni podpory demonstrujicim v Hong Kongu, tohoto jednani se
dopustil béhem zivého vysilani v ramci oficidlniho turnaje. Chungovi bylo vpodstaté
odepfeno pravo na svobodu slova. Z hlediska své vyznamnosti se v hernim prostiedi jedna
o unikatni ptipad jenz poukazuje na potencidlni existenci kauzalniho vztahu hra — realny
sveét. V ramci prace je vztahim mezi hernim svétem a nehernimi oblastmi ¢i subjekty
(vzdélavani, statni sféra, politika a dalsi) vénovana pozornost prostfednictvim vybranych
vyzkumu a piipadi na které navazuje ptipadova ptipadova studie samotného incidentu
Blitzchung controversy chronologicky popisujici d¢j udalosti a charakterizujici zii¢astnéné
aktéry. Doplitkem k pfipadové studii slouzi strukturované rozhovory s vybranymi
respondenty herniho svéta. Prace Cerpa predevsim z teorii zaméfenych na hrace/ky a herni
svét a snazi se naleznout odpovédi na otdzky spojené s vlivem herniho svéta, jeho
potencidlem jakoZzto prostiedi pro politickou a jiné formy diskuze a relevanci hernich

komunit v lokalnim a globdlnim diskurzu.

Abstract

In October 2019 the gaming world was ,,shaken* by the so called Blitzchung controversy,
an incident during which a professional player of the videogame Hearthstone Ng Wai
,»Blitzchung* Chung was penalized after he supported the Hong Kong protestors during a
live inteview of an official tournament. Chung was basically denied the basic human right
of free speech. Considering the importance of this incident in the context of the gaming
world, it is a unique case which showcases the potential existance of the causal
relationship of games — real world. This study showcases relationships between the
gaming world and other nongaming areas and subjects (education, government, politics
and others) which are presented using selected studies and cases which are further
expanded by the case study based on the Blitzchung controversy that chronologically
describes observed phenomenons and characterizes participating actors. Structured
interviews with selected respondents supplement the case study findings. This work mainly
draws from theories that target gamers and the gaming world and tries to find answers to

questions connected to the influence of the gaming world, it’s potential as an environment



suitable for political and other discussions and relevancy of gaming communities in the

local and global discourse.
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1 Uvod

V fijnu roku 2019 ,,otfasl* hernim svétem incident tzv. Blitzchung controversy, ve
kterém byl hongkongsky profesionalni hra¢ hry Hearthstone Ng Wai ,,Blitzchung* Chung
penalizovan za vyjadfeni podpory demonstrujicim v Hong Kongu, tohoto jednani se
dopustil béhem zivého vysilani v ramci oficidlniho turnaje. Chungovi bylo vpodstaté
odepieno pravo na svobodu slova. Z hlediska své vyznamnosti se v hernim prosttedi jedna
o unikatni pfipad jenz poukazuje na potencidlni existenci kauzalniho vztahu hra — realny
svét. V ramci prace je vztahim mezi hernim svétem a nehernimi oblastmi ¢i subjekty
(vzdélavani, statni sféra, politika a dalsi) vénovana pozornost prostfednictvim vybranych
vyzkuml a pifipadi na které navazuje ptipadova piipadova studie samotného incidentu
Blitzchung controversy chronologicky popisujici d¢j udalosti a charakterizujici zii¢astnéné
aktéry. Dopliikem k pfipadové studii slouzi strukturované rozhovory s vybranymi
respondenty herniho svéta. Prace Cerpa predevsim z teorii zaméfenych na hrace/ky a herni
svét a snazi se naleznout odpovédi na otdzky spojené s vlivem herniho svéta, jeho
potencidlem jakoZzto prostiedi pro politickou a jiné formy diskuze a relevanci hernich

komunit v lokalnim a globalnim diskurzu.

2 Teoreticka cast

Pii prvotnim vyhledavani zdrojli a jejich nasledné reSerSi vySlo najevo, Ze mnou
zvolené téma vztah hra — redlny svét, neni Castym pfedmétem (zejména sociologickych)
vyzkumu. Jiz nyni lze tedy polozit hypotetickou otazku, zda-li viibec takovy vztah existuje
a prave potvrzeni €1 vyvraceni této hypotézy je jednim z hlavnich cilti dané prace. Pokud
bychom diskutovali rozdé€leni typl studii zaméfenych na hry, 1ze vychézet z klasifikace Dr.
Anne-Mette Bech Albrechtslundové, kterd definuje tfi zdsadni oblasti vyzkumu — ,,... game
studies today can be seen as dominated by three interacting and mutually informed
perspectives: the sociological/ethnographical, the theoretical/aesthetical, and the
technical/design-oriented. . (Albrechtslund, 2008) Autorka rovnéz zduraznuje fakt, Ze
v mnoha pfipadech je diferenciovdno zaméfeni na hru a zaméteni na hrdace/ky. Herné
zaméfen¢ vyzkumy jsou béznou praktikou troufdm si tvrdit, Ze 1 daleko vice, nez

v sociologii, jsou uskuteciovany v jinych védach (technicky orientované vyzkumy). Jako



ptiklad zde lze uvést i psychologické vyzkumy zaméfené na korelaci mezi hranim
nasilnych videoher a stfelbami na Skolach, popularni zejména diky medializaci. V ramci
sociologickych vyzkumu her, jenz jsou stézejni pro moji praci, dominuji studie Garryho
Crawforda ¢i W.S. Bainbridge, kterym jsou vénovany nekteré z nasledujicich kapitol.
Teoreticka Cast ma za cil vymezit herni prostfedi a hrace/ky; vysvétlit a
prostfednictvim vybranych vyzkumt a ptipadii poskytnout pohled na vztahy, ve kterych
figuruji hraci/ky, hry, herni vyvojaii, politické ¢i akademické subjekty a dalsi relevantni
aktéri. Posledni kapitola zkouma vliv politickych zajmt uvnitf herniho prostredi, tématicky

okruh do kterého spadd mnou provedena ptipadova studie.

2.1 Vymezeni her, herniho svéta a hraciu/cek

2.1.1 Hry a herni svét

Aby nedoslo k nedorozuméni a zbytecnému opakovani slov napti¢ celou praci je
potieba jasné stanovit mantinely herniho svéta a urcit, jaci aktéfi, situace Ci dalsi subjekty
do néj spadaji. Jiz pfi prvotni interpretaci muze dojit ke dvoum zésadnim nedorozuménim.
Nejprve je nutné podotknout, ze ve vSech variantach odkazuje slovo hra na zabavné
virtualni prosttedi, na virtudlni produkty (hry) a komunity spojené s nimi. Tato néleZitost o
to vice zadsadné&jSi, bavime-li se o anglickém tvaru tohoto slova — game. Mnoho
vyznamnych svétovych organizaci by mohlo svym nazvem zdanlivé evokovat pfislusnost
ke hram ve smyslu, ve kterém jsou hry interpretovany v dané praci, avSak subjekty jako
napt. American Gaming Association (AGA), Australian Gaming Council (AGC) ¢i britska
organizace Betting and Gaming Council nikterak nesouvisi s videohrami. Ve vSech
ptipadech se jednd o instituce, které ur¢itym zpisobem kontroluji, reguluji a provadi audity
v hazardnim priimyslu, ptedevsim pak ve velice vydélecné sféfe online kasin.

Uchylime-li se k objasnéni otdzky Co to je videohra? ze sociologického thlu
pohledu, mizeme dle Crawforda (2012) pojednavat o hrdch jako médiich (jednd se o
obsah, ktery konzumujeme) a hrdch jako hrach (hry jako hry které maji pravidla, hrace,
cile, rizné vysledky, valorizaci vysledkli a dopady). Sdm Crawford vSak pfipomind, Ze
zejména v modernim, rychle se vyvyjejicim svété, se vyznam her neustile proménuje —
,, Similarly, the meaning of a video game comes not just from the game itself, but also

reviews and comments written about it, opinions offered by friends and family, advertising



and promotional material and a whole myriad of other sources and texts. Hence the
meaning of a video game will always be a complex social construction. “. (Crawford, 2012)
V ramci objektivity nelze zapomenout i na jiné typy rozdé€leni her z hlediska stylu , Zanru ,
a dalSich charakteristik, ktera vSak nesou spiSe technicky charakter a pro ucely prace
nejsou zasadni.

Druhou interpretacni chybou kterd mulze nastat, zejména pokud predpokladame
Ctenafskou neznalost daného tématu a oblasti, je vnimani herniho svéta jakozto ryze
virtualniho prostiedi (virtualniho svéta, virtualni vesnice, virtudlniho mésta ¢i mistnosti),
ve kterém se hraci stietavaji. Pro ucely prace je herni svet pojiman jednak jako vyse
upomenuté virtudlni prostfedi a jednak jako socidlni sféra do které spadaji veskeré offline
aktivity hrac¢l — tedy svét herniho primyslu, akci, konferenci, atd. V rdmci digitalniho
prostfedi, potazmo Internetu, je piesah her velmi citelny a je tfeba si uvédomit, Ze diskuzni
fora (Reddit!, 4Chan? a dalsi), socialni sit¢ (Facebook, Twitter, Instagram) ¢i medialni
webové stranky (Youtube, zpravodajské servery) jsou s hrami izce spjaty a nelze presné
urCit kde se v prostfedi Internetu nachéazi hranice herniho svéta. Hra sama sebou
pfedstavuje téma které je uvnitf internetového prostiedi uchyceno riznymi zpiisoby
v zavislosti na povaze, Casu, okolnostech a atmosfétre (hra jako prostiedek zabavy, hra ¢i
udalost spojend s danou hrou jako politické ¢i socialni téma, atp.). Co se tyCe prostredi
skutecného, chcete-1i readlného, zde je mozné herni svét pfirovnat ke kombinaci svétu
sportu a filmového, potazmo zdbavniho primyslu. Prvky, kterymi se vyznacuje sportovni
odvétvi jsou charakteristické pro prostredi elektronického sportu (eSportu) — profesiondlni
hradi, tymy, organizace, asociace, turnaje, akce, investofi, sponzofi, apod. Z primyslu
filmového a zabavniho si pak redlny herni svét proptjcuje veletrhy, festivaly, premiéry,
konference a dalsi druhy spolecenskych akci. Pochopitelné v hernim svété figuruji samotni
konzumenti (tedy hraci), tviirci produktd (vyvojati), média (herni zpravodajové). Nelze
rovnéz zapomenout na fakt, Zze herni svét, jeho vyvoj, posun a progres je uzce zavisly na
pocitacovém, mobilnim primyslech a digitdlnim prostfedi obecné. Za ucelem zjednoduseni
vykladu je sveét v nasledujicich pasazich prace differenciovan jako virtudlni herni svet a

redlny herni svet.

! Internetové diskuzni forum.

2 Anonymni internetové diskuzni forum.



2.1.2 Hradi a hracky

Definovat skutecného ,,hrace/ku” neni jednoduché. Pokud jiz v ivodu potencialni
studie stanovime, ze se jedna o vyzkum mobilnich her, je patrné, Ze pojednavame o
hracich, ktefi danou aktivitu provozuji prostfednictvim chytrych telefoni ¢i tabletti. Ovsem
v (mém) piipad¢€, kdy diskutujeme sociologické aspekty komunity jenz se nechala slySet
napfi¢ virtudlnim 1 redlnym hernim svétém v souvislosti s konkrétnim piipadem
(Blitzchung controversy), je potieba brat ohled na vSechny typy hraci/Cek (uz jen z toho
divodu, ze hra, ktera je jadrem studia, je vydavana jak na mobilni zafizeni, tak i na
pocitace), ale zaroven se nesmi opomijet fakt, Ze i v herni komunité, kterd se zevnéjsku
muze jevit jako chaotickd a dizorganizovana existuji urcité diferenciace a typologie jenz
vzesly jak z vnitinich diskuzi, tak 1 vnéjsich studii.

Nejznaméjsim piipadem rozdéleni, potazmo ,;rasismu‘ uvnitt virtudlniho herniho
svéta je samozvané deklarovand komunita PC Master Race — komunita hraci/Cek a
ptiznivel primérné pocitacovych her a pocitact. Iniciativa, kterd vznikla 1. kvétna 2011
jakozto recesistni reakce na boj konzoli Xbox a Playstation, md sva vlastni nepsana
pravidla, historii 1 redlné a virtudlni spoleCenské akce. V kratkosti objasnim hlavni pficinu
vzniku — zminéna ,,valka* konzoli je z pohledu PC komunity pfinejmensim usmévna nebot’
v dobé vzniku iniciativy PC Master Race 1 dnes je stolni pocita¢ v poméru cena/vykon a
diky celé fadé dalsich vyhod (které dana komunita uvadi na svych webovych strankach)?
objektivné vyhodnéjsi a lepsi platformou, zejména pro technicky zdatnéjsi jedince. Zprvu
zertovna komunita, nesouci rysy rasismu, kterd oznacuje konzolisty jako peasants (sedlak
¢1 rolnik, zamé&rné hanobné oznaceni) ¢i plebs (méStan neslechtického plivodu, opét zamer
hanobit konkrétni jedince), mize plsobit agresivné¢ a bezohledné vici jinym c¢leniim
obecné herni komunity. Ve skuteCnosti se vSak jedna o velmi piivétivou a piijemnou
komunitu jejimz hlavnim cilem je Sifeni osv€ty mezi ostatnimi ¢leny obecné herni
komunity a rozSifeni fad hract PC her a uZivatell stolnich pocitact. JakoZto komunita,
ktera prosazuje své zajmy a postoje, ma i PC Master Race ve svych tadach radikalni
jedince jenz jsou opravdovymi puristy a viici ostatnim hra¢im se chovaji povysené,

vulgarné ¢i agresivné. V poslednich letech je vSak vradmci samotné inicitativy, ktera

3 PC Master Race, Guide [online] [zdrojovano dne 31.7. 2020]. Dostupné z: https://pcmasterrace.org/guide



dostala urcitou strukturu a organizacni sit’, vyvijena snaha takové radikaly potlacovat a
naopak davat prostor civilizované diskuzi a edukativé ohledné¢ pocitacovych her a
technologii.

Obecné se samotni hraci/ky neschyluji k védeckym a typologickym rozdélenim a
dana oblast mnohdy neni primarnim tématem hra¢ského diskurzu. Bézny hrac/ka by na
otazku ohledn¢ rozdéleni komunity diferencioval hrace/ky pravdépodobné na bazi
zaujatosti a frekvence hrani, tedy hardcore a casual. Pro snazsi porozuméni lze prolozit
paralelu do svéta sportu a srovnat hrace snapi. fanousky fotbalu. Pod hardcore
hra¢em/kou si miizeme predstavit fanouska, ktery pravidelné sleduje zpravy spojené s jeho
oblibenym tymem (hra¢/ka sleduje novinky spojené shrou ¢i vyvojari dané hry),
pravdépodobné vlastni permanentni listek a nevyneché zadny ligovy zépas (hrac¢/ka kupuje
nova rozSifeni do hry, vlastni season pass), vlastni (velmi pravdépodobné podepsané)
fanouskovské predméty jako napt. klubovou Salu (hrac/ka vlastni herni predméty —
oblec¢eni, nadobi, samolepky, figurky, apod.). Hra¢/ka casual je reprezentovan fanouskem
ktery vnima fotbal jako obcasnou formu zabavy (pro hrace/ku jsou hry relaxaci), netravi
¢as sledovanim novinek spojenych s jeho oblibenym tymem a informace o jeho oblibeném
tymu jsou omezené — neznd hrace, sestavu, trenéra, statistiky, apod. (hrac¢/ka hry se
neorientuje ve strategiich ¢i terminologii spojenou s danou hrou). Dal$ich indikatort, které
by rozliSovaly hardcore a casual hrace/ky je nepteberné mnozstvi a spolecné s navazujici
typologii by tvofil jejich rozbor téma hodné rozsahu diserta¢ni prace. Pro jiZ existujici,
védecké rozdéeleni a typologii hraci/cek je tedy nejlepsi se uchylit k dostupnym studiim.

Po agregaci studii jinych autori se Crawford (2012) v kapitole Who plays video
games? z knihy Video Gamers (2012) vénuje nejCastéjSim pristupiim ke studii hract a
dostupnym typologiim. Zakladni Ctyfi oblasti jsou definovany na bézi otazek:

o Jaké (stereo)typy hraci/cek existuji?

e Jaka je demografie hracl/Cek zaloZend na statistickych pruzkumech s velkym

mnozstvim dat?

e Kdo nehraje? Kdo je socialné ¢i jinak vyloucen z komunity a na zéklad¢é ¢eho?

e Jaké koncepty a typologie hracti/cek existuji?

Stereotypizace hraci/cek je jednim z dlivodl pro¢ je pravé na celou tuto komunitu
pohliZzeno jako na osoby, které mrhaji svym casem a Casto jsou hracm/kdm ptisuzovany
dehonestujici, hanobné ¢i jinak pohorSujici charakteristiky. Mezi nejCastéjsi stereotypy

patii socidlni vylouCeni (hraci/ky maji mensi socidlni sit v realném svété, mensi



sebevédomi, apod.) ¢i agresivita (nasilnym hram je pfisuzovand zvySend agresivita u
adolescentll). Posileni téchto stereotypli napomohly napi. i diivejsi reklamy spojené
s hrami a hernimi predméty kdy je jako nejCastéjsi uzivatel vyobrazovan mladik béloch.
Tento stereotyp byl o to vice zesilen incidenty z redlného svéta — napt. Skolni stfelbou
v Columbine zroku 1999, pachatelim které byla pfisuzovana zvySena agresivita
zpisobena hranim nasilnych her. Tento incident vyustil v neuspésnou zalobu pozustalych
vuci né€kolika velkym hernim studiim (Activision, Sony, Sega, Nintendo a dalsi) a
konkrétné hie Doom. OvSem mnohé studie hraci naopak dokazuji, ze pravidelné hrani
zlepsuje motoriku a koordinaci (Orosy-Fildes, 1989), socialni schopnosti a dovednosti ¢i
reak¢ni dobu (Kuhlman, Beitel 1991). Negativni stereotypy zminéné vyse a jim podobné,
jejichz vyznam je mnohdy amplifikovin masmédii, se nejlépe vyvraci pomoci
demografickych a statistickych prizkumt, které stavi stranou veskerou polemiku a
doménky a jasn¢ poukazuji na to kdo a v jakém podilu hraje hry (Crawford, 2012)

Lze provést pfesny demograficky vyzkum zaméteny na hrace/cky? Dle mého nazoru
opomiji Crawford (2012) fakt, ze v drtivé vétsiné ptipadu je jedinec, ktery vystupuje ve
virtudlnim hernim svété skryt za konkrétni ptesdivkou a jen velmi obtizné se se ovétuje
totoznost dolozena hra¢em/Ckou (pokud se nejednd napt. o ovéfeni platebni karty). Kazdy
respondent tedy zkreslovat statistiky napt. zamérnym uvedenim jiného pohlavi. Crawford
(2012) upozornuje, ze velké mnozstvi demografickych prizkumt pochazi z tzv. Sedych
zdrojii €1 Sedé literatury, tedy akademicky neovéfenych pramenti s potazmo nejasnou ¢i
netransparentni metodologii. O transparentni sbér dat v redlném case o hracich/kéach se jiz
dlouhodob¢ snazi Steam, nejvétsi videoherni platforma a distributor na svété s vice nez
75% podilem na trhu?. Prostfednictvim webového rozhranni Steam Stats poskytuje Steam
aktualni pocet online hract/€ek vramci platformy, pocty hract/cek pravé hrajicich
konkrétni hry, ptesné informace o technické vybavenosti uZivateli (jejich hardware) ¢i
aktualni vytizenost sit€¢ mezi servery Steamu a konkrétnimi staty. VSechny statistiky jsou
sbirdny na zaklad¢ pfedchoziho souhlasu v rdmci vSeobecnych obchodnich podminek, se
kterymi uzivatelé souhlasi v momentg, kdy se na platformé registruji. Ke sbéru dat ohledné

hardware je vyZzadovan samostatny souhlas. Sbér téchto konkrétnich statistik, které se

4 ZUCKERMAN, Arthur. 75 Steam Statistics: 2019/2020 Facts, Market Share & Data Analysis
CompareCamp.com [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://comparecamp.com/steam-statistics/



mohou zprvu jevit jako sociologicky irelevantni, provadi Steam pravdépodobné z toho
davodu, ze jsou jednoduSe presné. Data ohledné pfipojeni a aktivit v rdmci platformy ¢i
jednotlivych her putuji skrze samotné servery Steamu a jsou tedy neménné. Informace
ohledn¢ hardware sbird po souhlasu Steam automaticky prostiednictvim pozadavku, ktery
platforma zasila pocita¢i daného uzivatele/ky (uzivatel/’ka nic nevypliuje rucng¢).
Sekundérni analyzou sesbiranych dat je potencidlné mozné urcit jaka je financni situace
hraca, resp. kolik penéz jsou hraci ochotni investovat do svych pocitacti (hodnota jejich
hardware na trhu, siln€j$i hardware — vyssi cena) €1 ve kterych svétovych statech je hract
nejvice (traffic® na siti). Lze spekulovat, e nejpiesnéjsi data o hracich/kdch ma Cina, ktera
v nékterych ptipadech vyzaduje pii registraci do her vyplnéni udaji z dokladu totoznosti
(¢islo, adresu, datum narozeni, apod.) — napt. ve hie Counter-Strike: Global Offensive
Perfect World Edition®. Prohloubeni znalosti o demografii hraci/ek je predmétem i
Seskych vyzkumnych instituci. Naposledy vénoval hra¢im/kam pozornost Cesky
statisticky ufad a to v ramci studie Vyuzivani informanich a komunikanich technologii v
domdcnostech a mezi jednotlivci z roku 2018 provedené na 7639 respondentech.
S ohledem na celkovou populaci hraje v CR hry 30 % muzii a 16 % Zen, podilové nejvétsi
skupinu tvofi jedinci ve véku 16-24 let. V Ceské herni populaci se objevuje pomérné
zajimavy, 1 kdyZ logicky ptedvidatelny trend — s pfibyvajicim vzdélanim klesa zajem o
hrani. V jinych oblastech digitalni (internetové) aktivity, se vSak projevuje trend opacny
(napf. u nakupti v eshopech). (CSU, 2018) Obecné jsou viak demografické studie hrach
nedocenénou disciplinou, kterd by si zaslouZila nalezitou miru pozornosti, zejména pokud
pojednavame o mezinarodnich a komplexnejSich vyzkumech — ,,... it is certainly the case
that a lot less is known about the demographics of video gamers outside of the Anglophone

world, and certainly more cross-national and cross-cultural research is necessary.”

(Crawford, 2012, s. 53)

V oblasti vyzkumu ,,nehraci/ek* dominuji témata vylou€eni Zen (stereotyp her jako
dominanty muzského pohlavi), socidlniho postaveni (nize socialné¢ postaveni jedinci si
nemohou piekonat vstupni finanéni bariéru — ndkup hry, zafizeni, apod.), fyzického ¢i
mentalniho postizeni jakoZto bariéry neumoziujici hrani a postaveni a vnimani ¢lenil

LGBTQ+ komunity v ramci herniho prostfedi. Zejména v poslednich letech byly ve vSech

5 Pohyb dat v ramci sitg.

¢ Verze hry CS:GO specialné upravena pro ¢insky trh.



téchto oblastech vyvynuty kroky k integraci danych znevyhodnénych jedinct. Pokud
pomineme stereotyp her jako discipliny dominované muzi, nelze ignorovat fakt, ze jedinci,
ktefi se zajimaji o technologie, pocitace a IT sféru maji holt lepsi pfedpoklady pro to byt ¢i
se stat hra¢em/kou. U&inéni tzv. STEM’ obori vice pfitazlivymi pro Zenské pohlavi je jiz
delsi dobou ,horkym tématem* akademické sféry coz doklada fakt, Zze prozatim je podil
muzli v danych oborech a tudiz i jejich potencidlni podil v herni komunité vyssi.
Riiznorodost (zanrova, stylysticka, platformni® a dalsi) her a integraéni projekty podobné
Girls Make Games (GMG)’ v$ak davaji Zenam a divkdm stdle vice moZnosti se stat
¢lenkami hernich komunit ¢i jednoduse hrackami a zajem o hry u zenského pohlavi
neustale roste (jedna se o trend, ktery pozoruji i ze svého okoli). Socialni stratifikace se na
hernim prostfedi podepisuje dvéma primarnimi zplisoby — jednak rozdéluje hrace po
finan¢ni strance (n¢ktefi si nemohou dovolit koupi zafizeni potfebného ke hrani ¢i
konkrétni hru) a jednak stanovuje urcité predispozice (détem z vyssich socidlnich tfid jsou
Castéji kupovany logické hry, hadanky a nendsilné tituly naopak détém stfednich tfid casto
rodi¢e pofizuji hry s nasilnou, méstskou ¢i vojenskou tématikou). (Greenfield, Cocking,
1996) (Crawford, 2012)

V otdzce mentalniho ¢i fyzického postizeni jsou hry vnimany jako prostiedek, ktery
muze doty¢nym pomoci realizovat nékteré své zajmy a hobby, které jiz nelze provozovat
v realném Zzivoté (napf. sport, hra na hudebni néstroje) a rovnéz upevnit jejich socidlni
postaveni (rozsifovani své socialni sit€¢, budovani sebevédomi, apod.) (Green, Bavelier,
2006). I v tomto ohledu byl zejména v oblasti hardwaru a softwaru ucinén velky posun —
specialni ovladace &i periférie, technologie text-to-speech!’, rezimy pro barvoslepé, apod.
Zaclenovani mimo jiné pomahaji 1 projekty obdobné vyse zminénému GMG — organizace
Permastunned Gaming je herni komunitou, ktera spojuje hrace s mentalnimi i1 fyzickymi
postiZzenimi.

Clentim LGBTQ+ komunity je z mého pohledu vénovéana pozornost piimo a nepiimo.
Jako piimou podporu LGBTQ+ vnimdm zmény provedené vyvojaii uvniti her na zakladé

pozadavkl vznesenych touto komunitou (viz. napt. rozsifeni moznosti vybéru pohlavi, rasy

7 Science, technology, engineering and mathematics — zkratka pro technické obory.
8 Herni platformy z hlediska zafizeni — konzole, po¢itage, mobilni telefony, atd.
9 Girls Make Games [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://www.girlsmakegames.com/

19 Automatické ¢teni textu, technologie vyuzivana zejména slepymi hradi.



a barvy pleti ve hfe World of Warcraft!!) ¢i akce poradané pro &i ve spolupréci s touto
komunitou, napt. Steam LGBTQ+ sale — slevova akce na platformé Steam béhem které byl
dan prostor vyhradné¢ hrdm které maji uréitou spojitost s touto komunitou (hry od
vyvojaii-homosexualt, hry s LGBTQ+ tématikou, atd.). Nepiima podpora LGBTQ+ a
jinych mensin (etnickych, narodnostnich a dalSich) se nejCastéji projevuje zejména
roz§ifenim moznosti Uprav postav a predméti ve hrach (moznost pouziti LGBTQ+ vlajky
na aut¢ ¢i domé ve hfe, zvoleni vlastniho genderu, Uprava barvy pleti, apod.).
Poslednim pfistupem ke studii hraca a hracek je se opira o koncepty a typologie. Pravé do
této Casti Ize zaradit vyse zminéné rozdéleni na hardcore a casual hrace. Nejznaméj$im a
dodnes v riznych upravach a variacich pouzivanym je rozdé¢leni dle Bartla a kol. (1996)
které je zaloZeno na principu ocekavani, chovani a ptistupu ke hie (zejména orientované na
MMORPG'? hry) — kazdy hra¢/ka se diky svym aktivitdm uvniti hry a aspektiim, které ve
hte nejvice vyhledava, zaradi do jedné z nésledujicich kategorii:

o Achievement within the game context — hraci/ky, které primarné zajima dosahovani
cilt, plnéni tkolt, potazmo dokonceni vSech ukoll vcetné téch vedlejsich, aby hru
splnili na 100 % (pokud je to mozné).

e Exploration of the game — hraci/ky, ktefi si libuji v poznavani virtualniho herniho
svéta, experimentuji s hernimi mechanikami (zdmérné hledaji chyby, tzv. bugy!?® &
exploity'*) za ugelem odhaleni ¢4sti virtualniho herniho svéta, které hra¢im nejsou
bézné piistupné.

e Socializing with others — hra¢i/ky, pro které je hlavnim zprosttedkovatelem zabavy
uvniti  virtudlniho herniho svéta socializace — radi komunikuji, prateli se,
vyhledavaji spojence pro své virtualni vypravy a maji radi i roleplay'.

e Imposition upon others — hraci/ky, kteti se vnucuji ¢i povySuji nad ostatni, mnohdy

za ucelem znepiijemnéni herniho pozitku ostatnich. Do této kategorie vSak spadaji i

' PARRISH, Ash. World Of Warcraft's Improved Character Creator Will Enable A Lot More Diversity.
Kotaku [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://kotaku.com/tell-your-own-story-with-world-of-
warcraft-shadowlands-1844328247

12 Massively multiplayer online role-playing game. Online hra pro vice hraci s prvky roli.

13 Chyby ve hréach zapi¥i€inéné chybou ve zdrojovém kodu.

4 Chyby ve hrach, které vznikaji vyuziti hernich mechanik.

15 Hrani role, v kontextu her hrani za uréitou postavu.



neagresivni formy vnucovani, jako napt. pomoc jinym hra¢im (pomahajici hrac je
vice zkuseny, proto se povysuje).

Na zékladé¢ Bartlovych kategorii byly rozpracovany dalsi typizace, které rozvadi
puvodni myslenku a obohacuji ji o nové typy hraca ¢i upravené charakteristiky (Bartliv
koncept je z roku 1996 a logicky tedy prosel po boku vyvoje a modernizace her patfi¢nou
zménou). Jackson (2008) definuje dokonce 8 typi hract/cek (explorer-investigator, self-
stampers, social climbers, fighters, collector-consumers, power-users, life-system builders,
nurturers) které dopliuje o konkretizace toho co dané typy hraci/ek ve hie nejvice zajima
(feSeni ukoll,, prezentace sebe sama v hernim svété, postaveni v socidlni struktuie
virtudlniho herniho svéta, nasili ¢i boje, sbirdni virtualnich predmétti, znalost virtualniho
herniho svéta, kreativita a tvorba, dohled nad svoji virtudlni postavou), kdo do této
kategorie (z hlediska demografie) bude spadat (d¢ti, dospé€li, muzi/Zeny, apod.) a jaké jsou
jejich hlavni charakteristiky (jak ke hie pristupuji, jak se uvniti virtudlniho herniho svéta
chovaji, apod.). (Crawford, 2012)

Zminéné kategorizace jsou 1 naddle upravovany na zdkladé moZznosti samotné hry
(pokud ve hie neni mozné bojovat, logicky nebude ptitomen typ fighter) a potieb vyvojaie,
distributora ¢i jiné tieti strany. S myslenkou Uprav ptivodnich Bartlovych typt pracuje Will
Luton (2013), ktery na hrace kategorizuje na zakladé moZznosti jejich monetizace v rdmci
free-to-play'® her. Tzv. achieveriim (prvni Bartliiv typ) se vyvojaf snazi prodat prostredky,
pomoci kterych hra¢i/ky postupuji hrou; socializeriim ptedméty (1épe vypadajici obleceni,
unikatni ¢i exkluzivni pfedméty, které nemd zadny jiny hrac/ka, apod.); killeriim (tedy
fighterim) zbran¢ lepsi, nez ty dostupné zdarma; exploreriim herni obsah (dal§i ¢asti
virtudlniho herniho svéta, rozsiteni, apod.). (Luton, 2013)

Uctelem této &asti bylo zkracené a koncentrované vysvétlit uréité pohledy na hra¢skou
komunitu a alespon castecné zodpoveédét otazku Kdo je (video)hracem/kou? Jak jsem jiz
zminoval v nékolika pfedchéazejicich paséazich, pfibliZit pojem hrdc/ka at uz na zakladé
demografie, dostupnych konceptii ¢i jinych charakteristik je pomérné obtizné z nékolika
divodli — anonymita uvnitf virtudlniho prostfedi zamezuje konkrétni identifikaci
jednotlivet, koncepty hraci/ek pouzité u jednoho herniho zénru (MMORPG) nemusi byt
aplikovatelné na zanr druhy, sbér dat je slozity / data pochdzi ze Sedych studii. Odlisné

pohledy na tuto oblast vyzkumu jen ziidka zohlednuji faktor posunu, vyvoje a zmény.

16 Hry, které je mozné hrat zdarma.



Typologie a koncept aplikovany na 16letého hrace nemusi byt aktudlni v dob¢, kdy je
stejnému hraci 30 let. Je pravdou, ze povétSinu Casu bude platit pivodni stanovena
typologie a konkrétni hra¢ se malokdy vychyli ze své oblasti zajmu (bude tedy hrat napf.
primarné MMORPG hry) a pravdépodobné bude vyhledavat hry, které mu umoZzni
provozovat jeho oblibenou aktivitu (napf. socializaci), avSak nelze konkrétnimu jedinci
pfisuzovat natrvalo tu ¢i onu katergorii, nebot’ s postupem Casu, mentalnim i Zivotnim
vyvojem zajist¢ dojde ke zméné z4djmt a frekvence hrani at’ uz z diavodu casové
vytizenosti, technologické zmény, posunu v socialni sféfe a fad¢ dalSich faktori, které
nelze opomijet.

Kdo je tedy, pro mé ucely, povazovan za hrace/ku? Povaha této prace nevyzaduje
urcitou konkretizaci hrace/ky, ponévadZ svlij nazor a nesouhlas s postoji n€kterych aktért
z nasledujici pfipadové studie vyjadiovali Ardci/ky jak uvnitf virtualniho i redlného herniho
prostiedi, tak i na socialnich sitich a v redlném svété, tudiz na hrdce/ky pohlizime
rovnocenné, bez rozdilu v tom jak pfistupuji ke hrani (typologie, koncepty), bez restrikci
z hlediska demografie (zadna v€kova hranice, omezeni na konkrétni stat, pohlavi, apod.) a
bez ohledu na to zda jsou ¢i nejsou soucdsti nékteré z menSin, jsou postizeni ¢i jinak

znevyhodnéni.

2.2 Vyzkumy zamérené na herni prostiedi

Videoherni svét je pomérné mladym prostiedim, které dle mého nézoru prozatim
neni pro akademickou obec pfili§ pfitazlivé. Agregaci vyznamnych vyzkumi a jejich
vystupt chci upevnit svoji obhajobu her a jejich svéti (realného i virtudlnich) jakozto
slibnych zdroji novych poznatkii a teorii pfinosnych nejen pro obor sociologie. Nicméné,
komplementarni vztah her a sociologie muze byt velice pfinosnym pro ob¢ strany — ,.to
recognize more fully that sociology has a number of theoretical tools and research
parallels which can prove useful in the analysis of video games, video gamers and video
gamer cultures.” (Crawford, 2012) V radmci prace plnily nasledujici vyzkumy i funkci
jakési ,,sondy* do prostiedi videohernich studii, pomoci které jsem se snazil identifikovat
vztahy mezi virtualnim hernim svétem a redlnym svétem a rovnéZ ur€it smér efektl ¢i
dopadl pozorovanych v ramci jednotlivych studii (vztahy redlny svét — hra, redlny svét <

hra a realny svét «— hra).



2.2.1 Socialni kapital - Zhong, Z.-J. (2011)

Tématem clanku The effects of collective MMORPG (Massively Multiplayer Online

Role-Playing Games) play on gamers’ online and offline social capital je sociologicky

vyzkum provedeny na 232 ¢inskych hra¢ich MMORPG her. Pifedmétem zkoumani je vztah

Hypotézy

Hla. Collective MMORPG play will have a positive impact on
gamers’ online bridging social capital.

H1b. Collective MMORPG play will have a positive impact on
gamers’ online bonding social capital.

H2a. The online bridging social capital will have a positive impact

Vyzkumné otazky

RQ1: How will collective play influence gamers’ offline bridging
social capital?

RQ2: How will collective play influence gamers’ offline bonding
social capital?

RQ3: How will collective play influence gamers’ offline civic

on the offline bridging social capital.
engagement?

H2b. The online bonding social capital will have a positive impact
on the offline bonding social capital.

H3a. Collective MMORPG play will have a positive impact on
gamers’ online civic engagement.

H3b. Online civic engagement will have a positive impact on offline

civic engagement.
online a offline socialnich kapital téchto hraci a je kladen diraz na efekty skupinového

hrani, které by mélo tento vztah zpeviiovat.

Vybér respondentli byl proveden metodou snowball, prvni dotazniky byly
rozeslany 45 hrac¢lim, ti nasledné doporucili dalsi potencidlni respondenty. Baterie otazek
obsahovala otazky zamétfené na frekvenci spolecného hrani, délku spole¢ného hrani,
velikost gildy, frekvenci spole¢nych aktivit v gildé tydné apod. Vyslednymi daty byly
potvrzeny hypotézy Hla, Hlb, H3a. Pravdivost hypotéz H2a a H2b se s pomoci dat
nepodafilo potvrdit. Jednou z pfi¢in pro ,,zamitnuti* hypotéz H2a a H2b muZe byt slozita
méfitelnost skutecnych naslednych setkani offline a zaroven fakt, ze online hry sblizuji
osoby od sebe vyrazné vzdalené, proto je jejich offline schiizka v mnoha ptipadech malo
pravdépodobnd. (Zhong, 2011)

Nicméné jednim ze zjisténi vyzkumu vSak je fakt, Ze online hry maji schopnost
utvafet a rozvijet offline socialni kapital jedince. V pfipadé MMORPG her se diky
kooperaci tyto vazby v siti stavaji o to vyznamné&jSimi, protoze se nejednd pouze o prosté
pratelstvi — ,, Some of the in-game relationships may develop into online friendships.
Different from other online friendships that are created merely by online communication,
these newly established strong ties in MMORPGs are based on collaboration and shared

gaming experiences, thus the actor.“ (Zhong, 2011, s. 2360)



2.2.2 Etnografie uvniti virtualniho herniho svéta — Bainbridge, William

Sims (2012)

William S. Bainbridge je (aktualn¢ 80lety) americky sociolog, ktery na zaklade
vice nez 2300 hodin stravenych hranim hry World of Warcraft napsal etnograficky denik
psany z mnoha pohledl — jednak je autor sdm s hrou velice dobfe obeznamen, a jednak
proklada text pasazemi z pohledu nestranné¢ho pozorovatele (vklada do textu piepisy
komunikace z herniho komunikace (chatu), snimky obrazovky — ekvivalent fotografie v
realném svété, apod.). Bainbridge o hfe mluvi jako o dobrém zdroji pro porozuméni
zapadni civilizaci, protoze je postavena na kultufe a tradicich zapadu a spojuje minulost a
budoucnost. ,, World of Warcraft is no more a game than the surrounding world is; both
have qualities of game, and of drama, and of many other metaphors. Precisely because it
provides a different environment, it can teach us things about people we might not notice
in their home environment, and it poses possible alternatives for the future of the world at
large. In virtual worlds, human beings can partly transcend the limitations of daily life,

and gain new perspectives on the challenges and choices we face.“ (Bainbridge, 2012, s.

226)

2.2.3 Socialni a kulturni vyznam her — Crawford, Gosling, Light (2011)

Jedna se o rozsahlou publikaci, kterd zdaraziuje vyznam her v rdmci sociologie a
discipling virtualni sociologie — ,,Put simply, video gaming and Internet use are not
separate domains or worlds, but rather a (frequently, relatively small) part of peoples’
everyday lives, social patterns and interactions, and it is important that we understand
them as such.* (Crawford, 2011, s. 11). Lze pozorovat vztah realny svét — hra - postavy,
které si lidé vytvari uvnitt online her jsou odrazem jejich nazort a rozsitenim jejich offline
identity do online identity. V rdmci studie je zohlednén i typicky charakter mnoha MMO
her — dfive nebo pozdéji je hrac/ka nepfimo nucen/a spolupracovat s ostatnimi za ti¢elem
dosazeni cill — ,, Second, many MMORPGs involve both more formal and long-term group
(often called ‘guilds’) memberships, as well as more temporary associations, such as
‘hunting parties.“ (Crawford, 2011, s. 11) Osoby na vedoucich pozicich v takovych

gildich!” ¢asto disponuji schopnostmi a dovednostmi srovnatelnymi s vysokymi

17 Gilda je obdobou tymu ¢i klanu (jedn4 se o spole¢enstvi, mensi skupinu).



manazerskymi pozicemi — ,, Third, MMORPGs can often involve complex planning,
organization and strategizing, again all of which are often best undertaken in written
form.* (Crawford, 2011, s. 11) Studii manazerskych schopnosti hracti/ek se vénuje 1 Prax
(2011). Sociologické prvky jako nepsana pravidla, zasady komunity a jeji struktura jsou
¢asto produktem komunity (lidi, hraci), nikoliv pivodnim zdmérem a produktem vyvojari

hry. Samospréava a socidlni kapitél jsou zasadnimi faktory vnitroherni socializace:

e, Reputation is built up through interactions with other gamers. Reputation is not
an external and objective ‘social fact’ (Durkheim 1982), but rather largely exists
in, and through, our interactions with others, and in their opinions of us, in that, it
is a component of social capital (see Delamere, in this book), and to some extent,
also cultural capital (Bourdieu 1984). ““ (Crawford, 2011, s. 13)

o | As stated by Taylor, to gain access to a guild, individual gamers have to develop a
certain level of reputation. This involves learning and demonstrating knowledge
and expected patterns of behaviour (cultural capital) and making, and again

utilizing, the ‘right’ (i.e. beneficial) social networks (social capital). (Crawford,
2011, s. 13)

Tyto vybrané vyzkumy, které se nejvice blizi oboru sociologie a mnou
vyselektovanému tématu, tedy vztahu herniho svéta a redlného svéta, maji jednu
spolecnou, neptfehlednutélnou charakteristiku — casto cerpaji z poznatkll ziskanych
z prosttedi MMORPG her ¢i konkrétné hry World of Warcraft. Neni se ¢emu divit, nebot’
praveé velkoformatové hry pro nepieberné mnozstvi hract jsou idedlnim terénem (nejen)
pro sociologické studie, ponévadz jejich virtualni svéty disponuji charakteristikami, diky
kterym pfipominaji redlny svét a chovani hracli/ek ve svété virtudlnim mnohdy odrazi
jejich postoje a chovani ve svété redlném. Dikazem je tomu napt. vyzkum chovani hract
béhem Corrupted Blood Incident!8, ktery poslouZil jako modelova ptipadova studie pro
navazujici vyzkum chovani jednotlivci béhem pandemii.

Je tieba podotknout, Ze 1 jinym tématim spojenym s hrami je vénovéana pozornost fady
dalsich autorti — eSportu (Li, 2017), zivému vysilani (Taylor, 2018), zaclefiovani komunit a
mensin (Ruberg, 2017) ¢i etice v ramci videoher (Sicart, 2009). Alespon caste¢nou nadéji

na potvrzeni své hypotézy o tom, Ze vztah hra — redlny svét existuje jsem nalezl v jiné

18 Pandemie, zptisobena chybou ve zdrojovém kodu, ktera se udala uvnitf hry World of Warcraft.



védecké discipliné blizké sociologii, a sice psychologii. Mimo sociologického a
socioekonomického vyznamu her ve spojitosti s rozsifovanim osobni sité ¢i organizaci
skupin se Granic (2014) vénuje prospésnym ucinkim her na jejich uzivatele/ky a
zohlediiuje kognitivni, motivacni, emocionalni a socialni efekty. Hry, které piimo c¢i
nepiimo nuti hrace spolupracovat a pomahat jinym maji z dlouhodobého hlediska kladny
dopad na hrace/ky ktefi prostfednictvim hrani ziskavaji dilezité socialni schopnosti a
zkuSenosti, jsou vice ochotni nabidnout pomoc a celkové vykazuji znamky prosocidlniho

chovani.

2.3 Hry v profesni a vzdélavaci sfére

Jako i v dfive diskutovaném piipad€¢ mentalné ¢i fyzicky postizenych hraci/ek maji
hry v oblasti profesniho svéta a edukativy rovnéz potencial prolomit urcité bariéry,
poslouzit jako napomocny prostiedek ¢i zcela nahradit metody stavajici. Profesni
(business) sféfe, je vénovana pozornost skrze koncept gamifikace — vyuziti her, jejich
technik a mechanik za ucelem dosazeni urcitych profesnich ¢i podnikatelskych cilt.
V oblasti vzdélavani je piinos her prezentovan prostfednictvim nékolika konkrétnich
ptikladli — her Minecraft, Bury Me, My Love, This War of Mine a velmi ambiciézniho

projektu Charles Games jehoz autorem je Univerzita Karlova.

2.3.1 Gamifikace

Gamifikace je metodologii v ramci které jsou herni metody a postupy aplikovany v
nehernich prostiedich (na Skolach, ve firmach — napif. HR oddé€leni apod.) (Huotari,
Hamari, 2012). Pojem zavedl v roce 2003 (Pelling, 2011) Nick Pelling, herni vyvojat a
publicista. Ve spojitosti s videohrami se jedna o pomérné mlady koncept avsSak v redlném
svété bylo mozné zaregistrovat principy gamifikace jiz z dob pfedchazejicich videohram.
Typickym ptikladem jsou skautské odznaky, které Clenové organizace ziskavali za své
uspéchy ¢i systémy (tabule) ,,zaméstnanci meésice®, které nepiimo nutily zaméstnance
k soutézivosti. V business sféfe je principii gamifikace vyuzito pfedevSim v oblastech
lidskych zdrojti (ndbor novych zaméstnanct, Skoleni, koncept teambuildingu) a marketingu
(navySeni ziskil, narust cilové skupiny, posileni postaveni znacky, apod.). Velké nadéje
vloZila do gamifikace sit’ hoteld Mariott v roce 2011, kdy prostfednictvim manaZerské hry

(hraci/ky maji za ukol se starat o vlastni hotel) v ramci sociélni sit¢ Facebook vyhledéavali



potencialni zdjemce na vedouci pozice svych pobocek (Freer, 2012) V oblasti marketingu
se pak jedna napt. o ziskdvani bodii za ndkup zbozi, které mohou byt nasledné vyuzity
(slevy, ndkup vyhod, sluzeb); marketingové hry typu NikeFuel'®, Domino’s Pizza Hero?
¢1 Coca-Cola Shake It; soutézni zebticky zadkazniki.

Gamifikaci se profesné¢ vénujé akademik Dr. Harald Warmelink jehoz publikace
Online gaming and playful organization (Warmelink, 2014) soustfedénd na zkoumani
hernich komunit v online hrach hojné Cerpa z teorie gamifikace (v riznych kontextech) ¢i
praci Goffmana (v souvislosti s teorii ramovani). V ramci publikace pohlizi Warmelink na
hry a interni procesy, které se v nich odehravaji, nejen jako na inspiraci pro gamifikaci, ale
Casto je zminuje v kontextu dopadu her na redlny svét. Rovnéz zdiraziuje, jak herni
primysl ovlivnil nékteré generace a ¢astecné 1 zmenil jejich ndzor na urcitd témata (napf.
na zpusob studia — Skola hrou) ,,4 well-known notion pertaining to gamebased societal
change places that change in the hands of the “net generation,” or of new generations. *
(Warmelink, 2014, s. 9)

Principy gamifikace aplikované v akademické sféfe jsou pfedmétem studii mnoha
autortl, za zminku stoji vyzkumy potencialu e-learningu prostfednictvim her (Gibson, Jakl,
2014), gamifikované védecké simulace (Pirker, Giitl, 2015), gamifikovanych strategii
vyuky (Kapp, 2012) ¢i gamifikované evaluace vykonu studentti (assesment) (Heizen,
Landrum, Gurung, Dunn, 2016). Jednim z nejpopularnéjsich produktd gamifikace, ktery je
kazdodenné vyuZivan na riznych Grovnich vzdélavani je aplikace Kahoot — prostiedi, které
umoznuje vyucujicimu vytvofit interaktivni kviz s otdzkami relevantnimi k danému kurzu,
kterého se nasledné studenti ziCastiiuji prostiednictvim svych zatfizeni (mobilnich telefonti
¢i notebookll), odpovidaji na otazky a soutézi mezi sebou - aplikace obsahuje zebticek

nejlépe odpovidajicich jedinci, ktery se zobrazuje po uzavieni jednotlivych otazek.

2.3.2 Minecraft, Bury Me My Love, This War of Mine

Hru Minecraft (2009) Ize nazvat ,,LEGem 21. stoleti®, jednd se o nejprodavanéjsi*!

herni PC titul (dostupny na vSech modernich zafizenich — pocitacich, konzolich a

19 Souté&zni aplikace firmy Nike.

20 Aplikace, ve které zakaznici tvoii vlastni pizzu v roli kuchate.

2 BLAKE, Vikki. Mojang announces Minecraft Earth as Minecraft becomes the biggest selling game of all
time. MCV/DEVELOP [online]. 2019. [cit. 31.7. 2020]. Dostupné z: https://www.mcvuk.com/business-



mobilnich zafizenich), ktery nabizi hra¢im/kam dva hlavni mody — survival (tedy preziti —
hréci/ky zainaji bez niceho a musi ve virtudlnim hernim svété piezit pomoci sbéru
surovin, péstovani rostlin, budovani ptisttesku, apod.) a creative (tedy kreativni — hraci/ky
maji k dispozici inventar se vSemi predméty, které hra nabizi a mohou s jejich pomoci
tvoftit libovolné struktury a rozvijet tak svoji predstavivost a kreativitu). Minecraft jiz delsi
dobu vlastni spolecnost Microsoft, kterd v kretivnim moédu vycitila potenciél prostfedku
vyuky. V listopadu roku 2016 tak byla pfedstavena verze Minecraft: Education Edition
jakoZto nastroj pro vyucujici pomoci kterého mohou obohatit svoji vyuku. Prostfednictvim
této upravené verze hry lze vyuCovat zejména technické oblasti (informatiku,
programovani, matematiku, chemii) ale i kreativni a humanitni témata (jazyk, kulturu,
historii, uméni ¢i design). Na pfidruzeném webovém rozhrani lze také nalézt volné
dostupné, pfedem pfipravené lekce, které lze v této verzi Minecraftu vyucovat. U
jednotlivych lekci jsou uvedené cile; doporu¢ené vékové rozmezi; oblast vyuky, do které
konkrétni lekce spadd; popisy aktivit, které maji studenti v ramci lekce vykonavat; a
pfedpokladané vysledky. Vyukové zaméfeni vSak neni jedinou oblasti, ve které si
Minecraft ziskal pozornost vetejnosti. Béhem koronavirové krize (2020) byly mimo jiné
zruseny i promoce studentli a ne€kolik univerzit (nezdvisle na sob¢) se rozhodlo potradat
promoce ve virtudlnim svété hry Minecraft. Kalifornska univerzita v Berkeley zvolila pro
svoji promoci zertovny nazev UC Blockeley, jenZ je odkazem na svét Minecraftu, ktery je
postave primarné z blokl (block). Obdobnym zplsobem zareagovali studenti Bostonské
Univerzity a rovnéz si pfipravili virtudlni promoci ,,Karanténni Univerzity*“*2,

Posledni pfipad spojeny s Minecraftem, ktery bych rad vyuZil k navdzani na
nasledujici hry, se tyka tématu cenzury a svobody slova. Minecraft umoznuje hracm/kam
psat virtualni knihy, které 1ze uschovat jako pfredméty uvniti hry. Na bazi této mechaniky
byl organizaci Reportéfi bez hranic (RSF) postaven (doslova) projekt The Uncensored

Library, jehoZ cilem je poskytnuti informaci a literatury obaniim statd, ve kterych je

news/mojang-announces-minecraft-earth-as-minecraft-becomes-the-biggest-selling-game-of-all-
time/#:~:text=Non-AMP Version-,Mojang announces Minecraft Earth as Minecraft becomes the biggest
selling,selling game of all time.

22 ANDERSON, Pearse. Inside a Global Graduation Ceremony, Held Entirely in 'Minecraft'. Rolling
Stone [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://www.rollingstone.com/culture/culture-

features/global-graduation-quaranteen-minecraft-1007713/



vetejny diskurz (socidlni sit€¢, média, webové stranky, atd.) pod vlivem manipulace,
dezinformace a cenzury ze strany statu a vladnich organizaci. Ve hie Minecraft tak vznikla
navstivit prostfednictvim stazeni soubort ¢i navstiveni serveru, ktery RSF vlastni.

Hry jsou interaktivnim svétem, ktery dava clovéku moznost byt jeho soucasti,
soucitit s jinymi postavami a 1épe, prostfednictvim interaktivnich mechanik, pochopit d¢;.
Je to také jednim z divodi, pro¢ se mnohé knihy a filmy dockaly herni adaptace, mezi ty
prominentni lze zatadit napt. Star Wars ¢i trilogii Pana Prstent.

Mimo zabavniho ucelu mohou byt hry efektivné vyuzity jako pomocny nastroj v
procesu transformace vetejného minéni, ¢i jako nastroj propagandy. Propagandu zminuji
zamérné, protoze prevazna ¢ast her cili na mladsi jedince a mé schopnost formovat mysleni
a nazory jednotlived jiz od détstvi, této skutecnosti napoméahd i1 fakt, ze mladsi cilova
skupina je lehce manipulovatelna. Sonja Gabriel (2018) se snazi poukdzat na pozitivni
vyuziti her s cilem vyvolat pocit soucitu a predklada tuto teorii na piikladu hry Bury Me,
My Love (2017), ve které je hrac/ka vtazen/a do ptibéhu Sytanky, kterd se snazi uprchnout
do Evropy. Tato konkrétni hra vznikla jako reakce na aktudlni svétové déni a ma potencial
vyvolat u hraci/ek pocity, které maji dopad offline (tedy ve sméru hra — realny svét). Je
nutné zminit, ze hra nemusi byt hrou pro vice hraci (MMO) aby v jedinci vyvolala pocit
soucitu ¢i provinéni (Bury Me, My Love je hrou pro jednu osobu). ,, However, this analysis
shows that a game like Bury Me, My Love has a great potential to influence players and
address the objectives of human rights education in the before-mentioned category of
learning by human rights. “ (Gabriel, 2018, s. 41)

Podobnym titulem, ktery se snazi postavit hrace/ky do situace, ve které by se
pravdépodobné nikdy neocitli, za G€elem vysvétleni humanitarniho problému (valky) a
vyvolani pocitu soucitu, je hra This War Of Mine. Jedna se o hru z vale¢ného prostiedi,
ktera se vSak vyrazné odchyluje od zazitého stereotypu dané¢ho Zanru (vojék v ptedni linii)
a naopak stavi hra¢e do role jednotlivci, ktefi se snazi prezit ve valkou zpustoSeném
pfostiedi bez infrastruktury, dostatku jidla a zdravotnickych potieb ¢i bezpecnostnich
slozek (hra hrace/ky obcas zdmérné okrade a omezi jejich zdroje pieziti — zadsoby). Polské
vyvojaiské studio 11 bit studios (autor hry) bylo v roce 2020 pocténo navstévou premiéra
Mateusze Morawieckiho vysledkem které je zatazeni hry This War of Mine na oficialni

seznam Skolni ¢etby polského ministerstva Skolstvi.



2.3.3 Charles Games

Tématické zaméfeni této kapitoly mi nabizi jedine¢nou moznost vyzdvizeni
projektu Univerzity Karlovy — herniho studia Charles Games, které bylo zalozeno na
zacatku roku 2020. Formalnimu vzniku studia pfedchéazel uspéch vyukové (historické) hry
Attentat 1942, kterd hrace/ky provadi ptibéhy obycejnych lidi, zazitymi béhem druhé
sveétové valky. Na vyvoji hry se podileli studenti Matematicko-fyzikalni a Filozofické
fakult Univerzity Karlovy pod vedenim hlavniho programéatora Dr. Jakuba Gemrota. Vyvoj
dalSich her (nadchazejici titul Svoboda 1945) a chod studia je financovan mimo jiné
z uspéchu Attentatu 1942, ktery Ize zakoupit ve vySe upominuté platform¢ Steam.
Smyslem celé inciativy je poskytnuti zdzemi studentim univerzity, ktefi se mohou zapojit
do vyvoje titulll patticich Charles Games a zaroven praktikovat teorie a metody nabyté
béhem studia.

Studio Charles Games si opét ziskalo pozornost (zejména ceskych) médii
v ¢ervenci roku 2020 kdy bylo vyvojafim ze strany spolec¢nosti Google zamitnuto
zvefejnéni hry Attentat 1942 v internetovém obchodé Google Play z divodu, Ze hra
obsahuje odkazy k nacismu. Google se ovSem dle vyjadfeni Charles Games pro server
Indian-tv.cz ptipadem zabyva — ,,... nas totiz kontaktovalo Ceské zastoupeni Googlu, které

aktudlné situaci resi . (Indian, 2020)

2.4 Vztah her a statni sféry

Mimo businessovy a vzdélavaci svét se o hry a jejich potencidl zacinaji zajimat 1
vladni organizace na rtznych Urovnich. Cilem této kapitoly je nastinit vztahy hernich
prostiedi (virtudlniho 1 redlného herniho svéta) a statni sféry a poukazat na to, jak nékteré
staty pristupuji ke hram jakozto prosttedkiim plnéni staitem stanovenych cilti. Rozhodl jsem
se rozdé€lit jednotlivé vztahy do tfi kategorii — stavu konfliktu (problém mezi hrami a
statem), stavu podpory (souziti her a stitu) a stavu potencidlu (statni priizkum herniho

prostiedi za icelem objeveni moznych vyuziti).

2.4.1 Konflikt - hazard

Vramci konfliktu dominuje rozvoj patologického hracstvi (gamblingu) u

adolescentl prosttednictvim tzv. lootboxu ve hrach. Lootbox je uzavienym baliCkem, ve



kterém se nachazi herni pfedméty jako obleceni, vylep$ené zbrané ¢i skiny?’. V zavislosti
na konkrétni hfe mize ¢i nemusi byt obsah balicku a jeho potencidlni odmény zvetejnény
pied otevienim. Principem mechaniky lootboxu je proces, ve kterém hrac/ka zakoupi
(jednorazové) otevieni lootboxu a miZze ziskat ndhodny(né) predmét(ty). Cim raritngjsi a
exkluzivnéj$i dany predmét je, tim mensi je procentudlni Sance na jeho zisk. K této
mechanice vyuzivané napt. ve hrach Counter-Strike: Global Offensive, Star Wars:
Battlefront 2 Ci Fortnite (existuje fada dalSich, uvadim pouze nejznamé;jsi tituly) se jiz
negativné postavila Belgie a Nizozemsko. V danych statech byla tato mechanika shledana
v rozporu s tamnimi hazardnimi regulacemi a byla zakdzana®*. Po regulaci ¢&i zakazu této

t25

praktiky vold i parlament® a Snémovna lord?® ve Velké Britanii.

2.4.2 Podpora — odviji se od lokality

Videohry jsou pro statni sféru velice slibnym prostfedim, jak z hlediska
ekonomického (pracovni pozice, dang), tak i socidlniho (kultura) a tak miizeme byt daleko
Castéji svédky komplementarnich vztahl, ve kterych statni sféra kooperuje s hernim
prostfedim za ucelem oboustranné spokojenosti. Dlouholetost trvani vztahli téchto dvou
oblasti zavisi na konkrétnim statu. Zatimco korejské ministerstvo kultury oficidlné
podpoftilo vznik Korean e-Sports Association jiz vroce 2000 a maltska vlada zaloZila
vroce 2017 na podporu videoher organizaci Gaming Malta, v Ceské republice dostava
herni prostiedi a priimysl velice omezenou statni podporu. Okolni staty Evropské unie jako
Polsko, Némecko, Francie ¢i Nizozemsko disponuji fondy na podporu videoherniho
pramyslu a je dle mého nazoru na Gase, aby i Ceska vlada a jeji pfidruzené organizace
nalezit¢ kooperovaly s ¢eskym videohernim priimyslem. Statistiky Asociace Ceskych
hernich vyvojaita (2020) dokladaji ze o finan¢ni (fond, investice, ulevy na danich) ¢i jinou

(kooperace, zjednoduSené ziskani viza a povoleni k pobytu, atd.) formu soucinnosti

23 Vizualni podoby hernich pfedméti.

24 NARAYAN, Niji. The Netherlands and Belgium ban PUBG loot boxes. European Gaming Industry
News [online]. 2019. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://europeangaming.eu/portal/compliance-
updates/2019/02/06/38143/the-netherlands-and-belgium-ban-pubg-loot-boxes/

2> TALBOT, Carrie. Loot boxes should be considered gambling, UK parliament says. PCGamesN [online].
2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://www.pcgamesn.com/loot-boxes-gambling-report

26 Loot boxes: Lords call for 'immediate' gambling regulation. BBC News [online]. 2020. [cit. 31.7. 2020].
Dostupné z: https://www.bbc.com/news/technology-53253195



statniho sektoru a herniho primyslu je nouze — obrat odvétvi se mezi lety 2017 a 2019
navysil z 2,26 miliard K& na 4,45 miliard K¢&; videoherni primysl v CR aktudlné
zaméstnava vice nez 1750 osob a kazdorocné otevira 280 az 300 novych pozic; 60 % z 110

dotazovanych hernich studii stdle nema dostatek zaméstnanct.?’

2.4.3 Potencial — pIné nevyuzit

Typickou statni (vladni) praktikou pted uskutecnénim konkrétnich kroka je prvotni
analyza kladu, zéport, vydaju a ziskii. Nejen z tohoto diivodu je herni potencial v mnoha
svétovych statech v soucasnosti ve stadiu ,,prizkumu®. Bainbridge (2010) toto téma otevira
v publikaci Online worlds: convergence of the real and the virtual prostiednictvim ptipadu
z konference Blizzcon 2008 (kazdoroc¢ni konference spolecnosti Blizzard — vyvojata hry
World of Warcraft), konkrétné jeji €asti, v ramci které se debatovalo o vyuziti virtualniho
svéta pro offline ucely. Reakci na danou debatu byla business souté¢z amerického
ministerstva obrany Virtual Dialogue Application for Families of Deployed Service
Members jejimz cilem byl vyvoj feSeni komunikace mezi vojaky v zahranic¢i a jejich
blizkymi prostfednictvim virtualniho svéta (redlny vojak spi, virtudlni vojak popieje synovi
“dobrou noc”). Tato soutéz se zaméfila i na feSeni v podobé ,,virtudlnich pohiebist™ pro
zesnulé vojaky, ve kterych by jejich virtudlni postavy mohly i naddle komunikovat s
pozlstalymi. (Bainbridge, 2010) Vyzkumy moznych vyuziti her, hernich virtudlnich
prostiedi a hernich technik a postupii probihaji neustidle a prozatim se zdaji byt spiSe
orientované na technologie spojené s hrami (virtudlni realita®®) a moznosti jejich vyuziti
v jinych odvétvich (armaddni a bezpecnostni slozky), nez na virtudlni herni svéty jako

takové.
2.5 Prosazovani politickych a jinych zajmua skrze hry a
digitalni svét

Zakazy €1 omezovani her z (zejména) legislativnich ¢i jinych (pfili§ nasilné,

potlacujici menSiny, atd.) divodid je béznou praxi (viz. vySe diskutované zamitnuti

27 Obraty &esky hernich studii prevysily 4 miliardy korun. Borovan.media [online]. 2020. [cit. 31.7.2020].

Dostupné z: https://www.borovan.cz/47385/obraty-cesky-hernich-studii-prevysily-4-miliardy-korun

28 Technologie umoziiujici navstévu virtudlniho svéta pomoci specialnich bryli pro virtualni realitu.
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zvetejnéni hry Attentat 1942) v mnoha statech, mezi dominantni patii Némecko (zédkaz
pfili§ nasilnych her, nacistické a fasistické symboliky, atd.), Saudskd Ardbie (zékaz
homosexualni tématiky, erotiky), Spojené¢ Arabské Emiraty (stejné pti¢iny jako v Saudské
Arébii) ¢i Australie (zakaz ptiliSného nasili). OvSem ,,regulace® her, jejich virtudlnich
prostiedi a piidruzenych oblasti z politickych ¢i statnich zdjmi které jsou skryty pod
zdanlivym davodem ,poruseni legislativy* je zcela novym postupem, ktery se ve
videohernim a digitalnim prostiedi objevil teprve nedavno a to diky aktivitim Cinské
lidové republiky (CLR).

Tencent, mnohdy ptesdivany jako ,,Cinsky Google“, je svétové nejvétsi videoherni
spole¢nosti a jednou z nejvetsich spolecnosti v oblasti socidlnich siti. I kdyz se nejedné o
statem, tedy CLR, vlastnény podnik, Tencent dlouhodobé piikyvuje na vladni pozadavky o
oblasti cenzury a sbéru dat. Pro jasnéj$i demonstraci zdvaznosti tohoto problému postaci
vycet hernich studii a dalSich digitalnich platforem, které Tencent ¢astecné ¢i plné vlastni.
Predem podotykam, ze ve vétsiné piipadu se jedné o ,,velké ryby* herniho a digitalniho

primyslu:

Tabulka 1 - Podily spolecnosti Tencent v hernich studiich

Studia Podil (v %) Tituly

Riot Games 100 League of Legends,
Teamfight Tactics, Valorant

Epic Games 40 Fortnite

Bluehole 11,5 PlayerUnknown’s
Battlegrounds

Ubisoft 5 Série Assasin’s Creed, série

Tom Clancy’s, série Far Cry

Activision Blizzard 5 World of Warcraft, Starcraft,
Hearthstone, Diablo

Grinding Gear Games 80 Path of Exile

Supercell 84,3 Clash of Clans, Brawl Stars




Tabulka 2 - Podily spolecnosti Tencent v internetovych platformach

Platformy Podil (v %) Pocet uzivatela (k r. 2019)
Discord neznamy?>’ 250 miliont*

WeChat 100 1 miliarda®!

TencentQQ 100 707 miliona*?

Podily v tolika usp&$nych a svétoznamych studiich ¢&i platforméach poskytuji CLR
(prostfednictvim Tencentu) moznost potencidlniho zdsahu Sirokého spektra jedinct
v mnoha statech. Moznosti prosazeni svych politickych z4jmt diky finan¢nim vliviim jiz
CLR vyuzila béhem svétového Sampionatu ve hie League of Legends v fijnu roku 2019,
kdy prosttednictvim prohlaSeni Johna Needhama, vedouciho eSportové divize League of
Legends, zakdzala vSem hracim i moderatorim diskuzi politickych témat (tim samym
diskuzi na téma Hong Kongskych protest)*>. CLR vsak v oblasti zakaz{i a prosazovani
zajmu vyviji kroky i nezavisle na spolecnostech podobnych Tencentu. V dubnu roku 2020
zakazala CLR na svém Uzemi prodej hry Animal Crossing (virtualni svét, ve kterém
hraci/ky vlastni svoji farmu; nejprodavanéjsi titul japonského studia Nintendo) poté co ji
hragi/ky vyuzivali k politickym protestim proti vladé CLR (hra¢i/ky tvofili transparenty
s napisem ,,Free Hong Kong* ¢i bili virtudlni postavi€ky vzhledové ptfipominajici ¢leny

vlady CLR.

2 Tencent v roce 2019 zainvestoval do platformy Discord ¢astku blize nespecifikovanou &astku, kterd nebyla
zvetejnéna.

30 CLEMENT, J., 2020. Most used social media platform. Statista [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné
z: https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/

31 CLEMENT, J., 2020. Most used social media platform. Statista [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné
z: https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/

32 CLEMENT, J., 2020. Most used social media platform. Statista [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné
z: https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/

33 A message from John Needham, Global Head of League of Legends Esports pic.twitter.com/5Au9rE7T86.
Twitter [online]. 2019 [cit. 31.7.2020]. Dostupné z:
https://twitter.com/lolesports/status/1182711322791698432
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Mimo herni prostiedi vykazuje CLR snahu politicky dominovat i v oblasti digitalni
— konkrétné aplikacich. Zde lze pozorovat represivni aktivity CLR vaéi jinym subjektim
(vydavateliim, vyvojaiim) a aktivni aktivity vlastni (vyvoj aplikaci). Americka spole¢nost
Apple, vlastnici jeden znejvétSich internetovych obchodli s mobilnimi aplikacemi
AppStore kazdorocné vydava prehled App Removal Requests Legal Violation, ktery sleduje
pozadavky jednotlivych statl na zakazy aplikaci v ramci regiondlni distribuce na zdkladé¢
,poruSeni zakonti“. Od Cervence roku 2018 do Cervna roku 2019 vyhovéla spole¢nost
Apple 112 pozadavkim CLR ve kterych byl pozadovan zakaz 822 aplikaci. Zamitnuto
bylo odstranéni pouze 111 aplikaci. Mezi dva hlavni divody v pozadavcich patiila
hazardni tématika (hazard je v CLR zakédzan) a poruSeni zikont.** Dodnes spole&nost
Apple neuvedla skute¢né diivody odstranéni konkrétnich aplikaci a lze tedy jen spekulovat
kolik aplikaci z piivodnich 822 skuteéné porusovalo zakony CLR, & jen bylo v rozporu
s politickymi zajmy ¢i ideologii.

V otazce netransparentnosti a skrytého sbéru dat ze strany CLR je prominentnim
tématem aplikace TikTok, ve které byly nalezeny bezpecnostni skuliny a pochybna
pfipojeni na skryté IP adresy®® v CLR (Penetrum, 2020). V dob& podani této prace
(Cervenec 2020) hrozi aplikaci TikTok zakaz na uzemi Spojenych Statd Americkych.

Tato kapitola méla slouzit jakozto pfedmluva k nésledujici piipadové studii, ve
které figuruje CLR jakoZto skryty aktér prosazujici své postoje nepiimo prostiednictvim
obchodnich partneri. Ani jiné staty (napt. Ruska federace) zname pro své taktiky v oblasti
cenzury a prosazovani zajmi se prozatim neuchylily k takovému usili za G¢elem ziskani
vlivu v hernim prostedi (virtudlnim i redlném), jako CLR. Je patrné, ze CLR vidi v hernim
prostiedi potencial, i kdyz ne takovy, jaky by si hragi/ky ptali. Kroky, které CLR v oblasti
videoherniho priimyslu podnika naznaduji, ze CLR chce upevnit svoje postaveni v tomto
odvétvi (za ucelem vyuZiti dané pozice v dob€ potieby — ,tahdni za nitky*). Je rovnéz
mozné spekulovat o tom, e mezi dlouhodobé cile CLR v ramci herniho prostiedi patii i
postupnd prezentace a propagace politiky a ideologie. Pro potvrzeni ¢i vyvraceni této

hypotézy ovSem (zatim) neexistuji patfi¢né zdroje informaci.

3% App Removal Requests - Legal Violation. Apple Legal [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z:
https://www.apple.com/legal/transparency/app-removal-requests-legal-violation.html

35 Penetrum [online]. 2020. [cit. 31.7.2020]. Dostupné z: https://penetrum.com/research



3 Metodologie

Kapitola metodologie je vénovana motivaci k vybranému tématu, vyzkumé otazce
a podotazkam, ptredpokladanym vysledkim, metodam vyzkumu (piipadové studii a
strukturovanym rozhovorim), metod¢ vybéru participantii, charakteristice rozhovort a
participantl a v neposledni fad¢ i kratkému pohledu na existujici studie, které se zvolenym

tématem zabyvaji.

3.1 Motivace k danému tématu

Jiz od détstvi jsem projevoval vasen k hrani videoher. Nikdy jsem se neomezoval
na konkrétni zanr her, av§ak mam své favority i oblasti nezajmu. Postupem casu se tato
zabavni aktivita transformovala v hobby a nasledné i zaméstnani. Zac¢inal jsem ve svych 13
letech jako redaktor fanouSkovskych webovych stranek vénovanych hie Minecraft, pozdéji
jsem se stal ¢lenem tymu Twinstar, ktery spravuje jednu z nejvétSich World of Warcraft
komunit v Ceské republice, kde jsem rovnéZ psal amatérské &lanky. V letech 2012 — 2014
jsem byl ¢lenem tymu Grunex (Cesky herni portdl) jakozto redaktor, potradatel hernich
offline akci, eSuba (jeden znejstar§ich profesionalnich eSport tymti v CR) jakoZzto
redaktor sekce a DISTRICT.Prague, dnes jiz neexistujici videoherny kterd ve své dobé
byla nejmodern€j§im prostfedim pro pravidelné potddani hernich akci, rovnéz jako
redaktor a poradatel. Nejvice zkuSenosti ze svéta pocitacii a her jsem vsak ziskal za dob jiz
profesniho plisobeni v redakci magazinu PCtuning (v letech 2015 — 2017), ktery spada pod
Tyden (EMPRESA media). Pravidelné jsem navstévoval tiskové konference ¢i offline
turnaje, mimo jiné jsem se jako redaktor zucastnil na ceské poméry ojedinélé akce Road To
Blizzcon (2015), ¢i (prozatim) posledniho ro€niku velké herni offline akce LanCraft
(2015). Napln mé prace zahrnovala i psani recenzi (hardware, software, hry), aktivitu ktera
mi navzdy zménila pohled na hry a herni svét (pfi psani hernich recenzi mnohdy vnima
recenzent aspekty, které bézné hrafe nezajimaji). Celkové mam na konté pies 500

odbornych 1 amatérskych ¢lanka v riznych rozsazich, mezi které patii napt. i rozhovor



s Minhem Le, tvircem svétoznamé hry Counter-Strike®®. S ohledem na typologii se
povazuji za hardcore hrace nebot’ jsem velice soutézivy typ a poloprofesionalné jsem se

vénoval hie Call of Duty 4: Modern Warfare (nahrano ptes 6000 hodin ¢istého Casu).

Diky hram jsem mél moznost poznat fadu osob ze kterych se stali mi dlouholeti
pratelé¢ a nékteti z nich figuruji i v kapitole 4.5. Herni prostfedi jsem poznaval (a stale
poznavam) z mnoha hli pohledu (prosty hrac¢, redaktor, potradatel, profesionalni hrac,
kritik) a da se fici, Ze po vétSinu svého zivota vedu jakysi nekonecny etnograficky vyzkum
her. Hry vnimém jako druhy domov a nejsou mi pfijemné chvile, ve kterych jsou hraci
teréem nepodlozené¢ho posméchu ¢i hanobeni (viz. diskutované stereotypy) ¢i prostfedkem
dosazeni nekalych cizich cilti ¢i prosazeni z4jmu (nasledujici studie).

Sociologie mi dava jedineCnou moZnost odprezentovat hry, herni prostiedi a
hrace/ky a ptedevSim jejich lidskost v lepSim svétle. VEdél jsem, Zze mam patiicné
predispozice, zdroje a kontakty na to, abych se ujmul dané¢ho vyzkumu, proto jsem se

rozhodl toto téma zpracovat.

3.2 Vyzkumné otazky, predpoklad

Hlavni otazka:
e Jaky dopad maji online hry na realny svet?
Podotazky:

e Jakd opatreni v realném sveété byla prijata na zakladé aktivit uvniti her?

e [Lze (virtualni) prostiedi her povazovat za politickou arénu?

Piedpoklad:

Vztah mezi hernim online a redlnym offline svétem existuje, jeho prostfedi a
aspekty jsou vSak vyzaduji pozornost dalSich studii. Online prostiedi her jako takové je

prozatim sociology opomijeno, byt’ se jedna o idedlni prostiedi pro sociologické vyzkumy.

36 SADOVSKI, Sam. Na slovi¢ko s Minh Le, vyvojaiem Counter-Strike. PCTUNING [online]. 2015. [cit.
31.7.2020]. Dostupné z: https://pctuning.tyden.cz/multimedia/hry-a-zabava/35941-na-slovicko-s-minh-le-

vyvojarem-counter-strike



Esport scéna a jiné herni komunity rtiznych dimenzi i urovni nesou rysy politické arény a

mohou byt povazovany za pravoplatnd mista hodna politického i jiného diskurzu.

3.3 Metody vyzkumu

Pro zpracovani dan¢ho vyzkumu byla zvolena kombinace piipadové studie a
strukturovanych rozhovort. Piipadova studie je jadrem vyzkumu, strukturované rozhovory
slouzi jako odborny komentat vyznamnych osob z dotéené sféry, které poskytuji
subjektivni pohled na probiranou problématiku na zdkladé svych profesnich zkuSenosti

z oblasti herniho svéta (redlné¢ho a virtualniho).

3.3.1 Pripadova studie

Vybér vhodného druhu ptipadové studie byl u€inén po zohlednéni rozdé€leni dle
Hendla (1997), Yina (2009) a Stakea (1995). Zvolen byl Stakelv intrinzitni pfistup v rdmci
kterého je cilem vyzkumnika blize porozumét konkrétnimu studovanému incidentu.
Zamérem intrinzitni pfipadové studie neni tvorba novych teorii ¢i porozuméni urcitému
fenoménu. ,, Vyzkumnik studuje jen jeden ojedinély pripad a snazi se u néj jit do velké
hloubky. Cilem je pochopit fungovani jednotlivych dilcich casti, poznat vnitini aspekty
a na zdkladeé toho porozumét svébytnému fungovani tohoto celku. ““ (Mares, 2015)

Tato konkrétni ptipadova studie si ovSem prebira prvky studii exploratornich
(incidentu je dana urcita struktura — ¢asova; snaha o odhaleni vztaht v ramci ptipadu) a
evaluacni (studie sleduje dopady intervence konkrétniho aktéra). PonévadZ se jedna o
pfipad, ktery se odehral prevazné v digitdlnim prostfedi, slouzi jako hlavni zdroje
informaci nasledujici prameny:

e Socidlni sité (Twitter, Facebook, Instagram)

e Relevantni online diskuzni fora a portaly (Blizzard forums, Reddit a dalsi)

e Internetovd média (hern¢ zaméfena i vSeobecna)

e Oficidlni vyjadieni aktér publikovana na relevantnich webovych strankach

e Vybrané hry (chovani hracl uvnitf virtualnich svéta téchto her)

Ptipadovéa studie byla sestavena na zékladé diagramu (vytvofen za pomoci programu
CmapTools) pifipominajicimu tzv. mysSlenkovou mapu, ktery byl vytvofen pro tucely

piehlednosti a zobrazeni vztahi mezi jednotlivymi aktéry. S ohledem na to Ze



wevr

¢asovém horizontu, byl diagram i1 navazujici ptfipadova studie sestaven chronologicky a
sleduje casové obdobi prvnich péti dnti od pocate¢niho incidentu (6.10.2019 — 10.10.2019).

Popisu pozd¢jsich udalosti (po datu 10.10.2019) je vénovana samostatna Cast.

3.3.2 Strukturované rozhovory — charakteristika rozhovoru

Vzorek respondentii jsem tvofil pomoci dvou metod — zdmérného vybéru a metody
snowball (referencniho vybéru) (Jefrabek, 1993) M4 piili§ pozitivni oekavani o budouci
podobé vzorku v n€kolika ptipadech vyvratili respondenti, které jsem kontaktoval v ramci
zamérného vybéru — z blize nespecifikovanych divodi se nechtéli rozhovort zicastnit,
ovsem byli schopni mé odkézat na a propojit s jinymi relevantnimi respondenty. Pfi tvorbé
vzorku jsem se ve snaze eliminace opakujicich se ndzoru snazil o sestaveni skupiny
respondentl s odliSnym profesnim pozadim v rdmci herniho prostiedi v nadéji na to, ze
respondenti poskytnou diverzifikované thly pohledu a nazory. Komentafe respondenti
jsou zamérné prezentovany v celém jejich rozsahu a doplnény o vlastni poznatky a
pozorovani.

Hrace, akademiky, redaktory a dalsi respondenty z oboru jsem oslovoval v obdobi
od bfezna do Cervna roku 2020 (s ohledem na koronavirovou krizi) prostfednictvim
n¢kolika metod — pomoci telefononatil, emailové komunikace a komunikace na socialnich
sitich. Respondenti (celkem 5) vyslovené zadali o zaslani pfedem pfipravené baterie
strukturovanych otdzek a tudiz byl tento format zvolen jako hlavni metoda dotazovéani.

Pti zpétné reflexi hodnotim zvolené metody povétSinu kladn€ (byli vybrani
skutecné relevantni jedinci; respondenti mohli na otdzky odpovidat neovlivnéni moji
pfitomnosti) av§ak se neupirdm i urcitym negativim — ve vybraném vzorku se nenachazi
reprezentantky Zenského pohlavi; nebylo mozné ptedpovidat ¢i usmérnit délku odpovédi
respondentti, které ve vysledné podobé€ prezentované v ramci vyzkumu trpi urcitou

nevyvazenosti.

3.3.3 Strukturované rozhovory — charakteristika participanti

Jan ,Bludr® Modrék je Cesky videoherni redaktor, byvaly redaktor PlayStation
magazinu a herniho ¢asopisu SCORE, nejpopuldrnéjsiho eského obcasniku zaméfeného
na hry. V soucasnosti je Modrak Séfredaktorem herniho televizniho potadu Re-Play,

pravidelné vysilaného na stanici Prima Cool.



Dr Joe Baxter-Webb PhD, BA (Hons), FHEA je lektorem herniho designu na
britské univerzité Canterbury Christ Church University, mezi jeho oblasti akademického
zajmu patii hry, eSport a organizace uvniti her.

Lukas ,,Jump* Vobecky je hlavnim potadatelem a spolumajitelem nejveétsi ceské
videoherni akce LanCraft, hlavnim pofadatelem Turnajt stfednich $kol ve hie Hearthstone,
majitelem nejvetsi Ceské herni vily The Nest a v neposledni fad¢ také ucitelem predméti
moderatorstvi, médii a komunikace, vypocetni techniky a pfipravovaného maturitniho
oboru 3D grafika a pocitacové hry (se zameifenim na eSport) na soukromé stfedni Skole
Kli¢ v Ceské Lipé.

Pavel Dobrovsky prosel redakcemi hernich casopisii a webl Score, Bonusweb,
Click!, Level, Hrej, ¢i Games. V soucasné¢ dobé je redaktorem Czech News Center a
magazinu Level. Sviij ¢as také spole¢né s Janem Olejnikem vénuje pravidelnému potadu o
retro hrach a technice Retro Nation.

Jan Orna je majitelem nejveétsi retro arkadové herny a muzea ve stitedni Evropé
ArcadeHry (vice nez 175 videohernich automatil), vaSnivym hra€em pievazné retro her a

restauratérem herni techniky (automata).

3.4 Doplnéni o dostupné prameny

Pred zpracovanim pfipadové studie jsem se rozhodl provést prizkum jiz
dostupnych analyz (jakychkoliv) tykajicich se tohoto tématu. Nalezeni zejména
sociologickych vyzkumi Blitzchung controversy by nejen dokazovalo fakt, ze se jedna o
téma, kterym je vhodné se zajimat, ale i vécné dopliiovalo mij vlastni vyzkum.

Néktera internetova herni média (napt. Blizzard watch ¢i Feed) vytvofila vlastni
¢lanky chronologicky popisujici udalost Blitzchung controversy, ovSem tyto zdroje sleduji
celou situaci velmi povrchové a popisn€. Vécnou analyzu, ze které bylo mozné alespon
castecné cCerpat provedla dcefind spolenost Ipsosu — Synthesio. Na incident pohlizi
Synthesio prostfednictvim analyzy sentimentu (byly sledovany ptispevky spojené se hrou
Hearthstone), ktery byl online ve sledovaném obdobi 7.10.2019 — 10.10.2019 znaéné
negativni. Mimo jiné byly sledovany platformy (socialni sit¢ a diskuzni fora), na kterych
bylo dané téma nejvice diskutovdno (dominuji diskuzni fora a Reddit); klicova slova
spojend s incidentem (dominantni hearthstone, blizzard, kong, hong, player, support,

blitzchung, boycott); a nejvyuzivanéjsi tzv. hashtagy vramci socidlni sit¢ Twitter



(dominantni #hearthstone, #blizzard, #boycottblizzard, #hongkong, #blizzardboycott).
(Synthesio, 2019)

Pro zajimavost jsem pomoci kli¢ovych slov identifikovanych v analyze spole¢nosti
Synthesio nahlédl na dobovou popularitu daného tématu s pomoci nastroje Google Trends,
ktery sleduje popularitu urcitych témat v internetovém vyhledavaci Google. VétSina
klicovych slov, zminénych vySe, zaznamenala v obdobi 6.10.2019 — 12.10.2019 znacny

narust vyhledavani, zejména pak ve Spojenych statech americkych a Kanadg.?’
[ [ r N r
4 Empiricka cast

4.1 Pripadova studie — priitbéh Blitzchung Controversy

4.1.1 6.10.2019

V tento den probihal online turnaj Asia-Pacific Grandmasters tournament ve hie
Hearthstone, ktery je oficialné podporovan spolecnosti Activision Blizzard (vyvojar dané
hry). Po GspéSné vyhie nad oponentem Jangem ,DawN“ Hyun Jaem byl Ng Wai
»Blitzchung*“ Chung pozvan na pozapasovy rozhovor s komentatory taiwanského ptivodu
,Virtualem* a ,Mr. Yee* (pravd jména komentatori nejsou znadma), ktery byl zivé vysilan
na platformé Twitch. Na rozhovor ,,dorazil* Blitzchung v lyZatskych brylich a respiratoru
podobnému tomu, ktery pouzivaji demonstranti v Hong Kongu a pronesl vétu (vyzvu)
,, Osvobod'te Hong Kong, revoluce nasi doby ** (Blitzchung, 2019)(v ¢inském originale Y18
FHE, BFAHEAY), coz je hlavnim sloganem pro-hongkongskych demonstrantii. Po dobu
celého rozhovoru se oba moderatofi smali, snazili se s Blitzchungem nekomunikovat a
pokouseli se skryt své obli¢eje za monitory. Téhoz dne se zacala socidlnimi sitémi a
hernimi fory §ifit klicova slova a hashtagy upomenuté vyse. Posledni vyznamnou udalosti
6.10.2019 je vyjadifeni samotného Blitchunga, které hra¢ poskytl internetovému médiu
Invenglobal. V ném Blitzchung vnima svoje chovani béhem zivého vysilani pouze jako

dalsi formu protestu ,,... My call on stream was just another form of participation of the

37 Sluzba Google Trends, pouziti klicovych slov hearthstone, blizzard, kong, hong, player, support,

blitzchung, boycott. (pozn. ptivodni odkaz neni mozné z technickych divodu ocitovat).



protest that [ wish to grab more attention.” (Blitzchung pro Invenglobal, 2019) a
zdiraziuje fakt, ze v predchéazejicich mésicich vénoval vice Casu podpoie protestil, nez
piipravé na samotny turnaj. Blitzchung m¢l obavy o svoji osobni bezpecnost a budoucnost
It could cause me lot of trouble, even my personal safety in real life.“ (Blitzchung pro

Invenglobal, 2019).

4.1.2 7.10.2019

Incident zaznamenavaji 1 dal$i pfedni herni i vSeobecna internetovd média jako
Newsweek, Polygon ¢i Kotaku. Celd situace ovSem prozatim nenabrala patfi¢ny spad,
ponévadz spolecnost Activision Blizzard v tuto chvili stile mI¢i a nevydava oficialni

vyjadieni. Tématu stale neni vénovana ani politickd pozornost.

4.1.3 8.10.2019

Spolecnost Activision Blizzard vydava na oficidlnich strankach pfidruZzenych ke
hte Hearthstone oficialni vyjadieni v pfispévku s nazvem Hearthstone Grandmasters Asia-
Pacific Ruling (Blizzard Entertainment, 2019) ve kterém shleddva Blitzchunga vinnym
z poruseni oficidlnich pravidel (Hearthstone Grandmasters Official Competition Rules) a
jejich sekce 6.1: ,,Engaging in any act that, in Blizzard’s sole discretion, brings you into
public disrepute, offends a portion or group of the public, or otherwise damages Blizzard
image will result in removal from Grandmasters and reduction of the player’s prize total to
80 USD, in addition to other remedies which may be provided for under the Handbook and
Blizzard’s Website Terms.” (Blizzard Entertainment, 2019, s. 12) Blitzchung je
s okamZitou platnosti vyloucen z turnaje, jsou mu odebrany naroky na jiz vyhrané penize a
je mu uloZen zékaz participace v ramci turnaji potadanych ¢i podporovanych spolecnosti
Activision Blizzard po dobu platnosti 12 mésicti od data 5.10.2019. Necekanym krokem je
vSak 1 rozvazani spoluprace se zminovanymi moderatory Virtualem a Mr.Yeem, se kterymi
po zvefejnéni vyjadieni rozvéazala mistni pobocka Blizzard Taiwan spolupraci (moderatofi
nebyli zaméstnanci Blizzard Taiwan, spolupréace probihala na bazi kontraktu).

Ve vSech oblastech herniho svéta za¢ind udalost nabyvat na vyznamnosti — vznika
hashtag #boycottblizzard (a jeho zkrdcena forma #boycottblizz) ktery je pfidruZen ke
kampani v rdmci které se hraci/ky zavazuji vSemoznymi zpusoby bojkotovat spole¢nost
Activision Blizzard a jeji herni tituly. Hrac¢i/ky zamérné odstraiiuji (mazZou) jemi vlastnéné

virtualni herni pfedméty ¢i postavy; méni podobu svych virtualnich postav tak, aby



vizualng ptipominaly demonstranty v Hong Kongu; rusi predplatné ¢i se snazi odstranit své
ity z platforem Blizzardu®®. Na socialnich sitich se objevuji doménky o tom, Ze Blizzard
se znazi hracim/kdm zdmérné ztizit ¢i zamezit v odstranéni uctl, pravym divodem je
ov§em pietizeni serverti dané spole¢nosti.>”

Politicti aktéti, konkrétné americti senatofi Ron Wyden a Marco Rubio kritizuji
naklonnost Blizzardu k Ciné a omezovéni svobody slova:

e | Blizzard shows it is willing to humiliate itself to please the Chinese
Communist Party. No American company should censor calls for freedom
to make a quick buck.* (Wyden, Twitter, 2019)

e, Recognize what’s happening here. People who don’t live in #China must
either self censor or face dismissal & suspensions. China using access to
market as leverage to crush free speech globally. Implications of this will be
felt long after everyone in U.S. politics today is gone.” (Rubio, Twitter,
2019)

V ramci médii se povédomi o kauze rozsifuje i do renomovanych vSeobecnych
zpravodajstvi jako Vox, Bloomberg, Washington Post ¢i sportovné zaméteného ESPN.
Misty je kladen diraz na vztah USA a Ciny (Activision Blizzard, jakozto americka
spolecnost). Magazin Usgamer poznamenava, ze sankce uvalené Blizzardem neodpovidaji
postihim, kterym se diive vystavili hraci/ky vyjadfujici podporu hongkongskym

demonstrantiim uvniti hry Overwatch (dal3i titul vlastnény Activision Blizzard).*°
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4.1.4 9.10.2019

Nékteti zaméstnanci Blizzardu nesouhlasi s intervenci jejich zaméstnavatele a
vyjadiuji protest — mensi skupina zaméstnancii prostestovala pted kancelafemi Blizzardu
v Irvine (Kalifornie, USA)*!; Brian Kibler, jeden znejpopuldrngjsich a nejznaméjsich
moderatorii turnajii her Blizzardu rezignuje ve své funkci*’. Pozd&ji (11.10.2019) bude
Kiblera nasledovat i Nathan Zamora, taktéZz komunitou uznavany moderator.*’

Vramci turnaje American Collegiate Hearthstone Championship ve hie
Hearthstone, rovnéz poradaném spolecnosti Blizzard, vyjadiuje v zdpase mezi Americkou
Univerzitou (AU) a Worcestrovskym polytechnickym institutem tym AU podporu Hong
Kongu a Blitzchungovi transparentem s napisem ,,Free Hong Kong, Boycott Blizz".
Incident byl rovnéz Zivé vysilan na platform& Twitch a ze strany potradatele pohotovée
pferuSen. Pozdéji (16.10.2019) byli hraci tohoto tymu na zéklad€ ,,poruSeni pravidel
turnaje‘ sankciovani Sestimésiénim zdkazem participace na turnajich.**

Blitzchung controversy a pfidruzené udalosti jsou tématem clanka v dalSich

médiich, jejichz hlavni oblasti zdjmu neni herni prostfedi — BBC ¢i New York Times.

4.1.510.10.2019

Oficiélni ucet spoleCnosti Blizzard na ¢inské socidlni siti Weibo vyslovuje silnou
podporu kroktim, které podnikla americka divize spole¢nosti. RovnéZ opovrhuje tvrzenim,

ze sankce byly uvaleny za ucelem potlaceni politickych ¢i jinych nazorh jednotlivee (tedy
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Blitzchunga): ,, “We express our strong indignation (or resentment) and condemnation of
the events that occurred in the Hearthstone Asia Pacific competition last weekend and
absolutely oppose the dissemination of personal political ideas during any events (or
games). The players involved will be banned, and the commentators involved will be
immediately terminated from any official business. Also, we will protect (or safeguard) our
national dignity (or honor).” (IGN, pieklad ¢inského originalu, 2019)

Blizzard nezvladd vlnu kritiky a zameéstnanci tak (pfedpokladané na zakladé
internich pokynil) uzamykaji (kompletné zamezuji pfistup, znemoznuji jakoukoliv
participaci — vkladani pfispévki, komentovani, apod.) subforum /r/Blizzard které je

soucasti diskuzni platformy (fora) Reddit.

4.1.6 Pozdéjsi udalosti

Dne 11.10.2019 se organizace Accessnow bojujici za lidska prava obraci na
spole¢nost Blizzard s vyzvou respektovani lidskych prav svych zdkazniki a principu
svobody slova.*> Nejen na zakladé téchto tlakéi méni Blizzard prostiednictvim vyjadfeni
(12.10.2019) ptedsedy spole¢nosti J. Allena Bracka na hlavni webové strance spolecnosti
sva rozhodnuti. Brack popira uvaleni sankci na zaklad¢ politickych ¢i jinych z4jmu ttetich
stran; uvadi, ze penalizace Blitzchunga bude redukovana — zékaz participace pouze na 6
mésicl a navraceni naroku na penézité vyhry; a popird, Ze by Blizzard jednal na zaklad¢

).*¢ Tomuto vyjadieni se

tématu, které¢ho se Blitzchung dotkl (tedy protestli v Hong Kongu
na socidlni siti Twitter vénoval jeden z ¢lenti herni komunity, ktery tvrdi, ze text vyjadieni
nese znamky prelozeného originalu, ktery byl plivodné sestaven anglicky nemluvici
osobou. Sva tvrzeni doklada rozborem jednotlivych ¢asti vyjadieni a poukézanim na slovni

obraty, které jsou b&zné v ¢inském jazyce.*’
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47 BLUEBELL. i have been keeping quiet out of fear but as an english major and chinese speaker i feel like i

really need to point this out since i dont know how many ppl will know enough to explain the blizzard post



Vykonnému fediteli Blizzardu Robertu A. Kotickovi byl 18.10.2019 adresovan
dopis kongresu podepsany senatory a ¢leny kongresu Ronem Wydenem, Marcem Rubiem,
Alexandrii Ocasio-Cortézovou, Mikem Gallagherem a Tomem Malinowskim. Podepsani
autofi vytykaji Blizzardu pokrytectvi ,, Your company craims to stand by ,,one’s right to
express individual thoughts and opinions,” yet many of your own employees believe that
Activision Blizzard’s decision to punish Mr. Chung runs counter to those values. “ (Wyden
a spol., 2019) a stanovuji Blizzard pfed moznosti vyb&ru mezi participaci v zastrasujici
kampani Ciny a obhajobou tradi¢nich americkych hodnot — svobody slova a mysli. Dopis
je ukonéen vyzvou ke spravnému rozhodnuti.*® Spoleénost Blizzard oviem ziistala vérna
svym rozhodnutim ze dne 12.10.2019 jejichz platnost potvrdil i J. Allen Brack béhem
zahajovaciho ceremonialu konference Blizzcon 2019.

Jiz béhem pocatecnich dnill incidentli byl uzivateli socidlni sit¢ Reddit zpozorovan
fakt, ze logo hlavniho sponzora, japonského automobilového koncernu Mitsubishi, se jiz
v zivych vysilanich, nasledujicich po akci Blitchunga, neobjevovalo. Vyrobce automobilii
se rozhodl distancovat od potlatovani svobody slova, nicméné do Sir§i vefejnosti tato
skute¢nost pronikla az po vyjadieni mluv¢i spolecnosti ze dne 29.10.2019.

Pivodné herni a virtudlni protesty se v listopadu roku 2019 piesunuly i ptred
budovu kongresového centra v Anaheimu, ve kterém se kazdorocné potfada konference

Blizzardu zaméfena na tituly vyddvané touto spole¢nosti.*’
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4.2 Identifikovani aktéri — charakteristika a postoje

4.2.1 Activision Blizzard

Spolecnost Blizzard (pod jinymi formami jako Activision Blizzard — Activision je
matefskou spolecnosti, Blizzard Taiwan ¢i Blizzard Entertainment) vystupuje v celém
piipadu jako represivni aktér, ktery je rovnéz i autorem pocatecni intervence, od které se
odviji dale sledovany prabéh udalosti. Blizzard zjevné nechce pfijit o potencial, ktery mu
Cinsky trh a konexe nabizi, konec koncil je Cina jednim z néjvétich videohernich trhii a
tituly Blizzardu zde slavi usp&ch srovnatelny &i vyssi, neZ na trhu americkém.*® Blizzard
nejprve zaujal v celé véci (potenciadlné na popud Cinskych vlivil) velice radikélni postoj,

ktery pozdeji pod tlakem hract a vetejnosti umirnil, avSak ne zcela z néj ustoupil.

4.2.2 Ng Wai ,,Blitzchung* Chung

Jednani Chunga je ustfednim tématem celé studie které nasledné pterostlo v obecny
boj za svobodu slova a obhajobu lidskych prav i v rdmci videoherniho diskurzu. 1 kdyz
Chung stoji u zrodu celé Blitzchung controversy, v nasledujicim pribéhu celého piipadu

dale vyraznéji nevystupuje.

4.2.3 Hraci, verejnost

Hréacska komunita se v piipadu zachovala jako nejkreativngjsi a nejaktivné;si aktér,
jehoz akce byly nasledné pfedmétem medidlniho zpravodajstvi. Hraci jako jednotlivci
nemaji dostatecnou silu na ovlivnéni celého piipadu a proto se uchylili k zavedeni urcitych
charakteristik, které by je fadily do jedné celistvé komunity bojujici za prosazeni stejného
nazoru — vytvotreni vizualnich vzhledd postav pro jednodussi identifikaci ,,virtudlnich®
demonstrantt ¢i sjednocovani svych subjektivnich ndzorti a postoji k celému tématu pod
jednotnym identifikacnim znakem, vtomto piipadé napf. kombinaci hashtagl
#boycottblizzard a #freehongkong. Protestni aktivity vyvijeli hrac¢i/ky na invididudlni

urovni v rizné mife — umirnéné (vyjadieni protestu verbdln¢ prostiednictvim her a
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socialnich siti) ¢i radikan¢ (snaha o smazani vlastnénych hernich pfedméti ¢i hernich

GEt).

4.2.5 Politické osobnosti

Politicti aktéfi nevyvinuli v daném pfipadu zadné aktivni kroky (napf. uvaleni
sankci na konkrétni subjekty), vystupuji pouze jakoZto obh4jce urcitych hodnot a principti.
Z hlediska ptisluSnosti je lze, 1 diky jimy vyjadifenym postojim, pfifadit na stranu obhajct

chovani Blitzchunga a demonstrantu.

4.2.4 Média

Média se predevSim angaZzovala jako aktér informativni a investigativni. Cinnosti
tohoto aktéra bylo pfedevsim pravidelné¢ informovani vefejnosti o proménné okolnosti
vramci celého piipadu a misty vyhleddvani dopliujicich informaci ¢i pfipomindni

obdobnych ptipadii z minulych let.

4.3 Shrnuti dopadi

Zamé&rem prace bylo sledovani dopadi déni z herniho svéta (virtudlniho i redlného)
na oblasti svéta redln¢ho. Jednotlivé kauzality jsou popsany v piipadové studii, ovSem
povazuji za nutné uvést strucny vycet téch nejzasadnéjsich:

e Postihy jedincii na zakladé jejich vyjadreni €i prislusnosti k urcité skupiné
(sankce vuci Blitzchungovi a moderatortiim Virtualovi a Mr. Yeemu)

e Vyzdvyzeni her a jejich prostfedi v rdmci vetejného diskurzu (na zékladé
jednani hraci/ek)

e ZvySeny zdjem o vnitroherni jednani ze strany politické sféry

4.4 Odborny nazor

Nasledujici kapitola obsahuje komentafe respondentl k jednotlivym oblastem

souvisejicim s hernim prosttedim (virtualnim i redlnym).



4.4.1 Obecny pohled na Blitzchung controversy a jemu podobné

incidenty

o Otazky Jak na Vas piisobil konflikt Blizchunga a Blizzardu z 7ijna roku 2019? a

vvvvv

Jan ,,Bludr“ Modrak:

V souvislosti s témito dvéma otdzkami mé Jan Modrék odkazal na jeho komentar,
ktery byl publikovan v ¢asopise SCORE v fijnu roku 2019. Modrak (2019) v komentati
zohlednuje legalni formu spolecnosti Blizzard jakoZzto spolecnosti akciové, kterda se
z podstaty véci bude priklanét k pozadavkiim akcionait ,,nenastvat™ vydéleény trh — Cinu.

(Modrak pro SCORE, 2019)

Joe Baxter-Webb:

.1 think it was a pretty atrocious behavior from Blizzard, but also not surprising. 1
think that the economic power of China over the “western” world’s entertainment industry
is actually quite underestimated and it doesn’t just extend to games. How many times does
Hollywood etc. get blamed for being creatively and socially conservative when the
majority of box office money comes from Asian audiences? But this is a more specific
example relating to Hong Kong.

I think ultimately Blizzard is an “entertainment-first” kind of company, so I don’t see
what they did as massively hypocritical or anything. It was bad, for sure, but I don’t see
Blizzard as having this massively “woke” image to uphold. I think they started to turn a bit
of a corner with Overwatch and started getting lots of praise for the character diversity
and so on (even though this is arguably more a function of the needs of the Hero-shooter
genre than because body diversity matters to Blizzard) so I could understand why some
people would see their behavior here as especially hypocritical. But ultimately, I just see
them as a big heartless entertainment company and I'm not particularly surprised or

shocked by what they did in that context.

., I would think about stuff like attempts to ban GTA. “

Lukas ,,Jump“ Vobecky:



»Bezprostiedné po oznameni banu Blizchunga jsem vnimal situaci jako silné
oviivnénou Cinou. Je Bezesporu, ze z Ciny md Blizzard podstatny zdroj svych prijmii a
vnimal jsem jejich reakci tak, Ze maji starch, jak se Cina postavi k prohldseni Blizchunga
vuci nim. S tim, jak tento konflikt pokracoval a jak se rozsiroval, protest hracii, streamerii 1
vilastnich zaméstnancu Blizzardu, postoje dalsich vyvojaru, sel vyvoj velmi proti Blizzardu.
Ten nasledné jak vstiicny krok prehodnotil své rozhodnuti a snizil Blizchungovi trest. Do
jakeé miry situaci ovlivnily finance, se muzeme jen dohadovat, to se nejspise od Blizzardu

nikdy ve skutecnosti nedozvime.

, VWylozené takto velky a sledovany si nevybavuji Zadny jiny. Samoziejmeé byly
kauzy, které byly na svétové scéné a mluvilo se o nich, ale zadny si nevabuji, Ze by tak
rezonoval spolecnosti. Z domdci scény je toho pak podstatné vice, je tu rada rozhodnuti
poradatel proti hraci, které nejsou spravné a rada z nich je nasledné prehodnocena. Zazil
a stale jich zazivam hodné, at’ uz jako zucastneény, ci jen pozorovatel. U nekterych jsem [
prizvan na posouzeni. Sam jsem take kdysi udélal rozhodnuti, které se setkalo s nevoli
jinych hraci, kdy jsem v roce 2015 na LAN party LanCraft nechal hrat zabanovaného
hrace v Counter Striku. Strhla se vina kritiky ze scény, nicméné jsem své rozhodnuti
ponechal, kdy jsem v tu dobu nevnimal nasi akci jako turnaj podléhajici pravidlum jinych
poradatelu, jako spise o tom si uzit akci a mél jsem za to, Ze dany hrdc je dostatecné

soudny na to, aby se rozhodl, zda na akci dorazit ¢i ne. Dnes bych uz se rozhodoval jinak.

Pavel Dobrovsky:

., Neprimérena reakce spolecnosti Blizzard, ktera se obavala omezeni své
pusobnosti na cinském trhu, ktery je pro ni klicovy z hlediska prijmit a poctu hracii. Nijak
jim to ale nezazlivam, pracovat s komunitou se Blizzard teprve uci a je to proces na

dlouhou dobu.

., Vybavim si spousty kontroverznich uddlosti, ale Zadnou z posledni doby, ktera by
meéla takovou silu. Moznd to s tim Ninjou neddvno anebo kauza Dr. Disrespecta’’.

Ale ani ty nemély takovou silu.
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Jan ,,bomberoza*“ Orna:
Az do soucasné chvile jsem o ném nevedel. Po prostudovani véci nemam pocit, Ze
jde o néco zasadniho. Jednoduse moje hra = moje platforma = moje pravidla. Pokud se mi

nelibi treba pravidla komunity FaceBooku, tak tam nebudu inzerovat.

,,Ja nikoliv. Soucasnymi trendovymi hrami se nezabyvam. *

4.4.2 Prosazovani politickych zajmia v hernim prostredi

o Otazka Jaky mdate ndzor na prosazovani politickych a jinych zdjmu skrze hry a

digitalni prostredi?

Jan ,,Bludr* Modrak:
., Hry jsou soucdsti kultury a spolecnosti, takze myslim, Ze je v poradku, Ze se vénuji

3

i témto téematum.

Joe Baxter-Webb:
,Uh, it’s bad? But all entertainment media are potentially propaganda, and

anything which means money can be used politically.

Lukas ,,Jump* Vobecky:

. Rada téchto aktivit je hodné kontroverznich. Backdoory vnimdam jako néco
Spatného, zakazovani aplikaci posuzuji vidy v konkrétni situaci. Co se tyce politickych a
Jinych zajmii, tak uz to tak jednoduché neni. Kazda spolecnost je ovlivnéna stavem, ve které
se nachazi. Je myslim jasné, zZe pokud by u nas viadl stule komunismus, pokud bychom byli
v tomto ohledu na urovni C'l'ny nebo dokonce severni Korei, budeme silné ovlivneéni
politickym systéemem a pripadnou propagandou. Veliké mnozstvi lidi by bylo proti svobode
projevu a ti, co by ho chtéli, by se bud’ bali promluvit, nebo by mohly dopadnout velmi
Spatné, pokud by $li proti stavu spolecnosti. Patiim do generace, kterd to zaZila a pamatuji
si, jak to u nas tehdy bylo, mam k tomu tedy jasny postoj.

Jsem urcité za svobodu projevu, ktera by ale méla byt vedena urcitym stylem. Hraci
her svym hranim at' uz prmo ¢i neprimo pomahaji vyvojarum k ziskavani penéz a jako
takovi by méli mit urcité moznosti chovani a vyjadrovani. Pokud nevybizi ke kriminalité ¢i

vSeobecné odsuzovanym vécem, méli by mit moznost se svobodné vyjadrit, prezentovat své



myslenky. A pokud dana firma bude proti? Zjisti to, co zjistil Blizzard, Ze se lidé z celého
sveta dokazi proti nim postavit a jak vime, ve vysledku jsou za vsim penize a o ty nikdo

prijit nechce.

Pavel Dobrovsky:

,Dava smysl, ze kdyz se nékde sejde velka skupina lidi, najdou se ndazorové rozdily
a drive ¢i pozdéji dojde k jejich projevu. Pocitacové hry jsme zvykli vnimat jako neutralni,
jiz dlouho jsou ale nosici politickych nazorii a propagandy. Cilené se vyuzivaji jako
politické nastroje, stejné jako libovolny jiny medialni typ. Multiplayerové hry vndseji do
Sireni politickych nazorii urcitou otevienost a moznost svobodného projevu, paklize neni
primo ve smlouvé s hracem omezen. Autori takovych her by stejné jako hraci méli byt
pripraveni na moznost, ze jejich zdkaznici (zvlast ti s velkym vlivem) si budou volit mezi
tim, zda chtéji politické (Ci jiné) ndzory SiFit, ¢i ne. Jedinou moznosti, jak tomu zabranit, je
vetknout zdkaz projevovani politickych nazoru do EULA. V takovém pripade si uzivatelé
mohou vybrat a vse je z mého pohledu v poradku. Dalsi kontroverzni uddlosti zminéné v
zavorce zasahuji do pomérné Sirokého spektra aktivit, akci a reakci. Na obecné urovni je
nutné jasné a pevné definovat vztah mezi autorem, vydavatelem a zdkaznikem. V tuto
chvili je jesté prilis brzy na definitivni zdaver, pocitacové hry jsou v bourlivém vyvoji a

“«

Jjejich moralni kodexy se upravuji a stanovuji na zakladeé novych udalosti.

Jan ,,bomberoza‘* Orna:
,, PFirozené nejsem nadseny z posilovani riiznych dohledovych organii. Nepatiim
mezi mainstreamoveé hrdace a tudiz moderni hry a systémy kterych se toto tyka vyuzivam jen

zridkakdy.

4.4.3 Hry jako politicka aréna

o Otazka Myslite si, zZe diskuze politickych a socialnich problémii jsou uvniti- her a v

ramci herniho prostredi vporadku, ¢i by mély tyto dvé oblasti ziistat apoliticke?

Jan ,,.Bludr® Modrak:
Hry jsou soucasti kultury a spolecnosti, takze myslim, Ze je v poradku, Ze se venuji
i temto tématum. “ (pozn. Modrak odpoveédél na otadzky 3. a 4. soubézné jednim tvrzenim)

Joe Baxter-Webb:



wSure I do. I tend to take the stance that you judge a piece of art by what it is
aspiring to do. So, take BioShock Infinite for example, its political dimension is simply not
as nuanced, clever, or well researched as the game intends. I also think that over the past
ten years or so, we now have a dearth of people who lit-crit/cultural studies degrees who
wanna blog about stuff, and a lot of political discussions around games are driving that.
Also because discussions around politics and representational politics are more accessible
and emotive than, say, discussions around game mechanics and game design, it’s not
surprising that the former are so popular. I think there are incentives to starting and
stoking the former type of debate, and sometimes people can end up getting very
performative about these things. So my answer would be; yes these discussions DO have a
place in and around games but I don’t always think you can take those discussions at face
value, because people are having those discussions to have those discussions, not because
they want to “get somewhere”. I don’t want to call it “virtual signaling” because that’s a
shitty right wing term which indicates that the speaker doesn’t believe that anyone else has

3

genuine earnest morals or something, but kind of something in that area.

Lukas ,,Jump* Vobecky:

., Pokud dané hry umoznuji komunikaci, jsou urcitou komunikacni i socialni
platformou, tak v tom nevidim zadny problem. Méla by platit svoboda projevu (viz minuly
bod). I politici jiz cili na pocitacové hrace.

Pavel Dobrovsky:

,Jsou v poradku, paklize jsou takové projevy v souladu s podminkami pouZivani

hry. I pri jejich prekroceni jsou v poradku, dany clovek ale musi pocitat s tim, ze miize byt

‘

ve hre zakdzan.

Jan ,,bomberoza“ Orna:

, Zalezi vidy na tématu hry. Kazda hra z 2. svetove valky je politicka, kazda vailka
agentii CIA vs KGB je politicka stejnétak. Myslim, Ze svétu vic skodi organizovand snaha
vaucovat jeden jediny ndzor, tlak dozorovych orgamu a zdakonodarcii, neustalé pokuty
velkym korporatim které pak museji zpoplatnovat kde co. *



4.4.4 Relevance herni komunity

o Otazka Od svych pocatkii se jiz videoherni prostiedi vyrazné rozrostlo a dospélo.
Lze moderni hracské komunity vaimat jako dileZitou ¢ast nasi spolecnosti (at uz se

Jjedna o diskurs lokalni ¢i globalni), nebo zatim nema jejich hlas dostatecnou vahu?

Jan ,,Bludr* Modrak:

»Hry jsou soucdsti kultury a spolecnosti, takze myslim, Ze je v poradku, zZe se vénuji
i temto tematum. ** (pozn. Modrak odpoveédél na otazky 3. a 4. soubézné jednim tvrzenim)
Joe Baxter-Webb:

,,How do you differentiate between some inner city kids who just play Halo and
NFL/Fifa from kids who sit online writing The Witcher fanfic all day? I think ultimately the
people who have a voice are always gonna be demographics who are the most
privileged in general and that tends to line up with the people who have the most money
and free time to play with more expensive gaming kit and a wider variety of games. You
could probably say the same about clothing, music, or any other cultural form. It’s not “do
gaming communities have a powerful voice in society” it’s more like “which gaming

communities have a powerful voice in society?”,,

Lukas ,,Jump* Vobecky:

., Bezesporu hracska komunita uz ma ve spolecnosti velikou vahu. Kromé béznych
e-sport aktivit se venuji této problematice na urovni univerzit, strednich skol a I
zdkladladnich Skol a rodicii. Kazdy rok sleduji, jak vetsi viiv hry a jejich komunity na
spolecnost maji, jsou jsou vice a vice nedilnou soucasti. Do duleZitych pozic, at' uz
politickych ci jinak spolecenskych se dostavaji lidé z generace, ktera na hrdach vyrostla,
jsou herni problematice vice prizpusobivi a uveédomuji si roli her a jejich vliv na
spolecnost. A¢ nejsem velkym zastancem porovndvani sportu a e-sportu, rostouci propojent
rozhodné vitam, nejen se sportem, ale I s celou spolecnosti.

Hracské komunity oviiviiuji uz radu véci — vyvoj médii, vyvoj skol, fungovani rodin,

volnocasové aktivty, sportu a samoziejmé v obrovskeé mive I financni svet.

Pavel Dobrovsky:



., Rozrostlo, ale nedospélo. DulezZitou casti nasi spolecnosti urcité jsou, protoze
spojuji lidi dohromady jak na lokalni tak mezinarodni urovni. Tenhle vyznam bude stale
rist, s prichodem divackého esportu se pak katapultuje vzhiiru. Nejsou to ale uz hry, tak
jak jsme je vnimali pred deseti lety. Jde o neustaly rust, ktery jde novymi smeéry a
moznostmi. Nesmi se zapominat ani na moznosti projevu skrz hry, které obsahuji autorské

myslenky a ndzory, podobné jako literatura nebo film. Hry jsou stejné silné médium. *

Jan ,,bomberoza‘* Orna:

“Tezko posuzovat od mého stolu, ale technicky se nedomnivam, Ze jakakoliv
skupina konzumentii ma pravo rozhodnout si o tom jak chtéji aby jejich produkt vypadal.
Kuprikladu posledni série Hry o triny se autorum urcité nepovedla, ale ma komunita
nastvanych kupujicich pravo na to vyvztekat si zménu a natoceni celé sezony znovu? Maji
vetsi pravo nez vlastnik filmu / hry / knihy rozhodnout si o svéem pribéhu sami? Myslim ze
nikoliv. To, Ze na socialnich sitich miize sdélovat své ndazory kdokoliv neznamend, ze ma
pravdu. Pravidla vidy urcuje autor, vydavatel, majitel. Konzument kdyz neni spokojen,

najde si jiny titul. **

4.4.5 Promény pohledu na hry a hrace/ky v Case

e Otazka Pozorujete za roky praxe zmeénu v tom jak jsou hry vnimdny verejnosti,
politiky, vzdélavacim systéemem, atd.? Pokud ano, co (jaké ciny, postoje, atd.) tuto

zmeénu odrazi?

Jan ,,Bludr® Modrak:

Joe Baxter-Webb:

., 1 think the most notable stand-out thing in an anglophone context is the recent
moral panic around lootboxes and child gambling. Now, these have been legislated
against/with in Asia for some time, whereas in the UK they seemed like this sort of trojan
horse; no-one took it seriously because they thought “oh, this is for kids, how can it have
anything bad in it?” Japan, China and Korea have been taking that business model a lot

more seriously for a lot longer, and the legislation (particularly the kompu gatcha



legislation in Japan) reflects that. I think that there is a big international difference where
in Europe and the US games are still seen by the majority of adults (or at least, middle
aged, middle class adults who get to dominate the public sphere and make legislative
choices) as a sort of trash medium that people grow out of. Even in education, game
development only really gets a look in in schools as a way to “sex up” programming,
which is an awful way to introduce people to game design. Largely I think that games in
the UK and perhaps the US are still seen by a lot of people as essentially children’s toys,
and adults who play games are still viewed in a similar light to, say, stoners; i.e. people

who are perceived as holding onto something frivolous and time-wasting. *

Lukas ,,Jump“ Vobecky:

., Cdstecné jsem jiz na tuto otdzku odpovédeél. Vyvoj je bezesporu vidét. Média —
vznika vétsi mnozstvi poradii cilené na pocitacové hrace. Pocitacové hry se vice propojuji s
béznym zpravodajstvi, nejen na urovni online, ale take v tisténych médiich ¢i I v poslednich
letech hodné v televizich, svétovych I domdcich. V Ceské republice i na Slovensku vznikly
za posledni rok primo e-sportové obory (obory vénujicic se pocitacovym hram byli jiz
drive) a protoze na Slovensku tomuto rozvoji primo pomdahdame, vime, Ze zdjem o tento
stadium pocitacovych her a jedna, na které vyucuji, 1 se specializaci na e-sport. Na
zdkladnich skolach pozoruji velky viiv her, kdy ucitelé resi, jak se tomuto fenoménu
prizpiisobit a vitaji moznosti predndsek ci osvéty v této oblasti.
Na Slovensku své politické pusobeni ma jeden z politikii postavené na tom, Ze je hrace a
oslovuje svym programem prave je. Pokud opustime politicky ¢i vzdeélavaci system, vidime
pak herni viiv snad vsude — spolecnosti ze svéta financnictvi, zabavy, stravovani,
automobilky o IT mluvit nemusim. Vsechny si uvédomuji, zZe jsou to ve veliké mire hrdci,

kteri jsou ¢i v budoucnu budou jejich zakazniky a postupné tak miri do svéta her.

Pavel Dobrovsky:

., Hry se stavaji soucasti bézného zivota, spolecnost si na né zvykla stejne jako na
Jjakoukoliv jinou novotu. Generacni zména prinasi rychlejsi akceptanci her. S tim se meni
herni navyky, vytvari se herni historie, na kterou lze vzpominat (protoze je sdilend) a tak

¢

podobne.



Jan ,,bomberoza*“ Orna:
“Ano to je zirejmé, a mimo ekonomickych dopadit do HDP je ziejmé, Ze uz nejsou
hry vnimany ciste negativné. Do budoucna se ale bude toto stale vyvijet. Az do okamziku

kdy hry zacne tvorit Al zcela sama. A pak se budeme uz moct zacit bat :-) “

4.4.6 Shrnuti odbornych nazoru

Vétsina respondentti byla jiz byla s tématem Blitzchung Controversy obeznamena,
vnima ji v rdmci herniho prostiedi jako vyznamnou (Vobecky, Dobrovsky) a dokazala i
uvést priklady obdobnych piipadi z oboru jako zdkaz her diskutovany v kapitole 2.5
(Baxter-Webb), nucené inkluzivity v historickych hrach (Modrak) ¢i postihy vyznamnych
osobnosti herniho svéta (Dobrovsky). Respondenti se vyhrazuji vuci politickym vlivim
uvniti herniho prostiedi (Vobecky, Baxter-Webb) avSak nabizi i druhy pohled na véc a tim
je skuteCnost, ze hra je soukromym vlastnictvim vydavatele (Orna) a hracim je
zptistupnéna na zaklad¢ urcité dohody (Dobrovsky). VSichni respondenti se nazorove
shodli na tom, Ze hry mohou slouzit jako prostiedi pro politickou ¢i jinak zamétenou
diskuzi a tim samym tedy potencidlné nést rysy politické arény. Herni komunita je
povazovana za aktéra s urcitou vahou (Vobecky, Dobrovsky), zejména diky své schopnosti
taktikajic ,,vyjadfit svlij ndzor pené¢Zenkou* (vliv penéz (Modrak)), avSak vznikaji otazky
Kdo do herni komunity patFi? a Jaka z hernich komunit ma nejvétsi vahu? (Baxter-Webb)
— tomuto tématu se Caste¢né vénuji v kapitole 2.1.2. Téma potencidlu politického vlivu
predevs§im na mladsi hrace (Vobecky) je zkoumano v kapitole 2.5 stejné tak, jako hazardni
rizika hernich mechanik - lootboxi (Baxter-Webb) jenz jsou piiblizena v kapitole 2.4.1.
Respondenti neopomiji ani vztah her a statu zhlediska vzdélavani (Vobecky) ci
ekonomického potencidlu (Orna). Upominuta je i generacni proménna hracli/ek a zména
hernich navyka (Dobrovsky), procesy které maji vliv na typologii hracu/ek — kapitola

2.1.2.

5 Zaveér

Kone¢nym impulsem, ktery potvrdil moji doméni nutnosti hlubsiho sociologického
vyzkumu herniho prostfedi byl incident Blitzchung controversy. Politicky orientovany

pfipad, ktery nema na takové Urovni, jaké dosahl, obdoby. Tento jedine¢ny piipad mi



poskytl moznost zpracovani piipadové studie pomoci které jsem hledal odpovédi na
stanovené vyzkumné otazky (Jaky dopad maji online hry na redlny svét?; Jaka opatieni v
realnem svete byla prijata na zaklade aktivit uvniti her?; Lze (virtualni) prostredi her
povazovat za politickou arénu?). Na zékladé¢ zkoumanych vztahi mezi hernim svétem a
oblastmi svéta realného (kapitoly 2.2, 2.3, 2.4 a 2.5), provedené piipadové studie a
strukturovanych rozhovort potvrzuji sviij piedpoklad (kapitola 3.2). Vztah hra — reélny
svét prokazatelné existuje; hry a jejich svét, at’ uz virtudlni ¢i redlny je, i s ohledem na
faktor kultury, prostfedim do kterého patii diskuze politického a jiného charakteru; vliv
politickych z4jmt v hernim prostiedi je nezadoucim jevem, ktery se po jeho patfi¢né
identifikaci stava predmétem negativnich postoji ze strany herni komunity.

Intrinzitni pfipadova studie nezohlediiuje utvafeni navazujicich teorii ¢i
vyzkumnych ndmétl, hry a jejich svét jsou ovSem prostfedim, které by zasluhovalo zajmu
ze strany akademické obce, zejména pak sociologickych vyzkumnikd, kterym hry
poskytuji idealni platformu pro etnografické vyzkumy, druhotnou analyzu, ptipadové
studie ¢i modelovani situaci.

Vé&fim, ze jsem si prostifednictvim této prace splnil i své mensi cile, mezi které
patfilo vyvraceni zazité¢ho stereotypu ,,bézného hrace/ky” a vyzdvyhnuti her a jejich
prostiedi jakozto ptfinosné oblasti, kterou lze vyuzit ve prospéch spolecnosti a nevnimat

pouze jako ztratu Casu.
Summary

Final impulse, that confirmed my presumption about the importance of further deeper
sociological research of the gaming environment, was the Blitzchung controversy itself. A
politically oriented case that is unparalleled at the level of importance that it has achieved.
This case has offered me a unique opportunity to create a case study that was used to find
answers to set research questions (What impact do online games have on the real world ?;
What real-world measures have been taken based on in-game activities ?; Can the
(virtual) gaming environment be considered a political arena?). Based on the researched
relationships between the gaming environment and other nongaming areas of the real
world (chapters 2.2, 2.3, 2.4, 2.5), conducted case study and structured interviews I do
confirm my initial assumptions (chapter 3.2). Relationship ,,game — real world*“ does
demonstrably exist; games and their environment, virtual or real, are suitable for political

and other discussions, especially if we consider the factor of culture; political interest and



influence are actions that, if properly identified, are met with negative reaction from the

gaming community.

Intrinsic case study does not account for creation of further theories or suggestion of
potential future reseach topics, however games and their environment are subjects, that
deserve more attention of the academic community, especially from sociological
researchers, for whom games present an ideal platform for ethnographic researches,

secondary studies, case studies and modeling.

I hope that using this study, I’ve also achieved my smaller goals which include disapproval
of the ,,common gamer* stereotype and presentation of games and their environment as
beneficial areas, that can be used to the benefit of the society and not be seen only as a time

waste.
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Vymezeni predmétu zkoumani a strukturace vyzkumného tématu

Od dob, co se v hra¢ském prostiedi pohybuji, vnimam, Ze komunita hract neni
Sirokou vefejnosti uznavana, spiSe naopak bagatelizovana. Hry, zejména pocitacové, se
Casto uvadi jako praplivodce agresivniho chovani mladeze, mnohdy jsou spojovany i
s utoky stfelci na americkych Skolach. Chovani nékolika jedinct, ktefi v hracském
prostiedi mnohdy nemusi byt ani soucasti komunity (hraji pouze single-player hry, tedy

hry pro jednotlivce), tak vrha Spatny stin na celé herni prostiedi.

Ve stejné pozici se hry nachéazi i v otazce sportu. Existuje velké mnozstvi hernich
organizaci, které¢ sdruzuji profesionalni hrace s platy, které lze srovnat se mzdami

hokejisttl, fotbalistli apod. Zaroven se v dané sfétfe pofada nespocet celosvétoveé znamych



turnaja a akcei, které maji jak ekonomicky, tak i vyrazny socidlni dopad. V minulosti se jiz
objevily pokusy posunout eSport (profesiondlni hrani pocitatovych her) na vyssi,
olympijskou, uroven. V této otdzce vSak lze hrace srovnat napt. s malymi staty, jejichz

suverenita neni vétSinou ¢lend OSN uznavana.

Verejnost vniméa hry a jejich komunity jako spolek neukaznénych mladistvych,
ktefi plytvaji svlij Cas, ve skutecnost se vSak jednd o prostiedi velice profesionalné

organizovanych organizaci, které jsou obklopené novinaii, investory a svymi ptiznivci.

Cile bakalarské prace

Tato prace si klade za cil pifedstavit prostiedi hracskych komunit s pouZzitim
sociologickych metod, avSak s vystupy, které by mély byt srozumitelné i pro naprostého
laika. Vystup prace neni urcen nejen komisi a oponentovi, nybrz i prostému ¢lovéku z fad
vetejnosti, ktery nahlizi na hra¢skou komunitu s pohrdanim a pfedsudky. Hraci 21. stoleti
jiz nejsou ,,divnymi jednotlivci® z 80. a 90. let, ktefi travi hodiny pfed obrazovkou televize
¢1 pocitace ve svém pokoji, je to komunita, kterd ma svoje uznavané osobnosti, nepsana

pravidla, strukturu a hlavné historii.

Piedpokladané metody zpracovani

Pro svlij vyzkum pouZiji metodu kvalitativniho dotazovani formou kombinace
ucelového vybéru a snowball metody. Jiz mam vyselektované jedince, kteti zastavaji
v ramci hra¢skych komunit (at” uz Ceskych, ¢i zahrani¢nich) vyznamnou pozici a jsou
dlouhodobé v komunité¢ respektovdni, uznavéni. Nasledné poprosim dané osoby o
poskytnuti referenci, tedy pfesmérovani k dalsim potencidlnim respondentim, ktefi maji
moZnost doplnit praci o zajimavé a relevantni poznatky. Neptedpoklddam pouZiti
jednotného dotazniku u vSech respondentli, ponévadZz kazdy znich se specializuje na
odlisné odvétvi v ramci hra¢ské komunity a rovnéz vidi dané prostfedi z jiného uhlu
(novindf x tvlrce her apod.) Kontakty na respondenty jsem ziskal béhem svého plisobeni
v komunité jako pasivni, pozdé€ji aktivni (profesionalni) hra¢ her a zaroven jako herni

novinaf. Se vSemi respondenty z ,,prvni* skupiny, tedy s témi, které jsem osobn¢ vybral a

nebyli mi doporuceni, dlouhodob¢ udrzuji ptatelsky vztah. Vzorek respondentt je ucelove



vyselektovan tak, aby bylo mozné zmapovat hra¢skou komunitu z co nejvice moznych
uhli pohledu — pamétnici, ktefti stali u zrodu modernich hraé¢skych komunit; herni novinaii;

tvlrci svétoznamych her; profesiondlni hraci; majitelé hernich serverti apod.

Predpokliadana struktura bakalarské prace
e Uvedeni tématu, diivodt pro jeho vybér

e Stanoveni cili prace, popis metod a cest prostfednictvim kterych budou informace

pro naslednou analyzu ziskdvany
e Popis historie a vzniku hra¢skych komunit

e Specifika online komunit (hra¢skych) ktera dané prostfedi oddéluji od ,,offline*

svéta
e Srovnani hra¢skych komunit v Ceské republice se zahrani¢nimi
e Vliv ,online* déni na ,,offline* Zivoty hraci

e Analytickd ¢ast — prepis vybranych ¢€asti kvalitativnich rozhovorii doplnény o

roz$ifené poznatky, informace
e Zaver — shrnuti poznatkt

Klic¢ova slova
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Pocitacové hry, Online, Komunita, eSport, Sit’, Organizace, Turnaj
Anglicky jazyk

PC games, Online, Community, eSport, Network, Organization, Tournament
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